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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo ofrecer a los docentes de Preparatoria
conocimiento sobre las técnicas ladicas informaticas que les permitan integrar dentro de
la planificacion curricular de actividades para desarrollar el &mbito de relaciones 16gico
matematicas en Preparatoria. Esta problemética surgio en la Escuela Fiscal Mixta
“Nicolas Jimenez. La falta de conocimieto por parte de las docentes de técnicas ludicas
informaticas a sido un limitante a la hora de integrar dentro de sus horas clases actividades
intreractivas que desarrollen en el nifio las habilidades l6gico matematicas. En funcion de
lo mencionado se procedio a realizar un estudio sobre la creacion de una Guia didactica
de técnicas ludicas informaticas desarrollada en Classrrom dirigida a los docentes de
Preparatoria . El estudio se basé en un enfoque cuantitativo una investigacion de campo
y una modalidad de investigacion educativa. Las técnicas e instrumentos para la
recoleccion de datos fueron documental- bibliografico, exploratoria y la encuesta, para
la elaboracion de los instrumentos de valoracion se utilizo el criterio de expertos,
posteriormente se analizé los resultados, lo cual se emple6 para orientar el proyecto de
forma sistematica.

Como conclusion se puede mencionar que la implementciaon de técnicas ludicas
informaticas para desarrollar el ambito de realciones I6gico matemanticas en preparatoria
es importante considerando que los nifios crecen en un mundo donde las redes sociales y
la navegacion web es un flujo determinante en la comunciacion,brindando oportunidades

que se debe aprovechar con los conocimietos previos sobre el uso de las mismas.

Palabras claves: Técnicas ludicas informaticas, Guia didactica, habilidades ldgico

matematicas, ambito de relaciones légico matematicas.
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SUMMARY

The objective of this research is to offer high school teachers knowledge about the
computer play techniques that allow them to integrate into the curricular planning of
activities to develop the field of logical mathematical relations in high school. This
problem arose in the Mixed Fiscal School "Nicolas Jimenez. The lack of knowledge on
the part of the teachers of computer play techniques has been a limitation when it comes
to integrating interactive activities within their hours that develop logical mathematical
skills in the child. Based on the aforementioned, a study was carried out on the creation
of a didactic guide of computer play techniques developed in Classrrom aimed at high
school teachers. The study was based on a quantitative approach, a field investigation and
an educational research modality. The techniques and instruments for data collection were
documentary- bibliographic, exploratory and the survey, for the elaboration of the
assessment instruments, the experts criterion was used, later the results were analyzed,
which was used to guide the project in a way systematic

In conclusion it can be mentioned that the implementation of computer play techniques
to develop the field of mathematics logical realizations in high school is important
considering that children grow up in a world where social networks and web browsing is
a determining flow in communication, providing opportunities that should be exploited

with previous knowledge about the use of them.

Key words: Computer fun techniques, didactic guide, logical mathematical skills,
Mathematical logical relations domain.

- Vil -



CERTIFICADO DE LA INSTITUCION

ESCUELA DE EDU(;ACION pASICA FISCAL
“NICOLAS JIMENEZ"

ﬂ Ministerio

de Educacion

Quito, 24 de septiembre del 2018

CONSTANCIA DE LA INSTITUCION DONDE SE REALIZO LA
INVESTIGACION

Por medio de la presente, gquien suscribe MSc. Elizabeth Ferndndez, en calidad de
Subdirectora de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolés Jiménez”, ubicada en la ciudad de Quito,
Sector de Mariana de Jests, Certifico que la Licenciada Carina Gabriela Romero Moya con
CC 1720224805, aplicoé el estudio de investigacion titulado, “TECNICAS LUDICAS
INFORMATICAS PARA DESARROLLAR EL AMBITO DE RELACIONES LOGICO MATEMATICAS
EN PREPARATORIA”, como parte de las actividades desarrolladas como maestrante de la
carrera Maestria en Educacidn, Mencidn Gestidn del Aprendizaie Mediado por TIC de la
Universidad Israel.

Esto es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad. El interesado puede hacer uso
del documento como lo crea oportuno.

Atentamente.

- viii -



INDICE GENERAL

CONTENIDOS PAGINAS

PORT AD A ettt e st e et e e e e e e e e e e e nnae e e nrae e I
DEDICATORIA ..ot bbbt i
AGRADECIMIENTO oottt e nnae e nnne e i
RESUMEN ...ttt bbbttt b e bbb nne s Vi
SUMMARY ettt e e e e e e e e e nae e nen vii
CERTIFICADO DE LA INSTITUCION ..o, viii
INDICE GENERAL ......cocviiiiiieiteieie et vi
INTRODUCCION ...cooiiiiiiieieiisieie sttt 1
Preguntas CIBNTITICAS. ... ..voi i e 3
ODBJELIVO GENEIAL .....c.vieeeeieeeie ettt et sreereanes 4
ODbjJetiVOSs ESPECITICOS: .....iuiiiiiiiieiiie e e 4
CAPITULO Lottt 6
MARCO TEORICO ..ottt 6
1.1. ANTECEABNTES ...ttt e sra et e e eesneenae s 6
1.2. Técnicas 10dicas iNfOrmMALICas. .........cccoveieiiiiceer e, 8
1.3. Factores para la implementacién de las técnicas ludicas informaticas........ 15
1.4. El Pensamiento 10QICO .......cviuririiiiiiieiee e 17
1.5. Principios didacticos para la iniciacion matematica en la educacion infantil
.................................................................................................................................... 19
1.6. La Teoria del SOCIO-CONSIUCLIVISMO ......cveivieiieeieiee e 19
1.7. Guia interactiva 0 idACtiCa........ccccveveiereie e 21
1.8. (01 1] 0101 S RSPUSRRSI 22
CAPITULO Il oottt 24
DISENO METODOLOGICO ........oveiiececieieeeeieeie s ses s 24
2.1. TIPOS A€ INVESHIGACION ......cvviieiciii et 24
2.2. Etapas de 12 INVESIGACION .........cviiiiiiiiieiee e 24
2.3. Métodos y técnicas a eMPIEAr ..........cccveeeevieiieie e 25
2.4. Recoleccion de informacion............ccccovvieiv e, 26
2.5. PODBIACION Y MUESLIA ......eevieiecie et 26
2.6. Procesamiento de 1a informacion ............ccccccvvvieeieicicsece e 27
2.7. Procedimientos de la iINVeStigacCion ............cccccevveiievieiiese e, 28
2.8. Analisis e interpretacion de resultados Encuesta a docentes....................... 29
CAPITULO .ot 36

GUIA DIDACTICA DE TECNICAS LUDICAS INFORMATICAS PARA
DESARROLLAR EL AMBITO DE RELACIONES LOGICO MATEMATICAS . 36

3.1. FUNAMENTACION ..ot 36
3.2. Conceptualizacion y caracterizacion de la propuesta............cccceevverveenennen. 39
3.3. EStructuracion ¥ CONtENIAOS .......ccuevviiiiiiiiiirieeeeee e 40
3.4. La herramienta virtual como medio para el aprendizaje. .........c.ccceevvevunenee. 46
0] 7= Lo - USRS 52
POITAATIA ... et 53
(TN I =TT =SSR 54
Planificacion de Talleres 0 Actividades Realizadas...........cccccoverenereniiienisecieneens 55

-Vi -



PASO 2: Ingresara a Classrrom en donde encontrara las semanas de trabajo, en la

primera semana encontraremos el Siguiente tema:..........ccooveveierenenenene e 56
PRIMERA SEMANA: COLORES EN OBJETOS DEL ENTORNO .......cc.cccoveueene. 56
PASO 3: Ingresara en la segunda semana en donde se encontrara el siguiente
(=] TP TOPPRRPPRPPN 56
SEGUNDA SEMANA: RELACION DE FIGURAS GEOMETRICAS CON
OBJETOS DEL ENTORNO........iiiiiiiiieieie ettt 56
PASO 4: Ingresara en la tercera semana en donde se encontrara el siguiente tema: 57
TERCERA SEMANA: CONSTRUIR PATRONES .......ccoiiieene e, 57
PASO 5: Ingresara en la cuarta semana en donde se encontrara el siguiente tema: 58
CUARTA SEMANA: RELACION NUMERO CANTIDAD.........c..coovvrrrerrrirrenrnns 58
3.5.- Recomendaciones metodologicas para la utilizacion de la herramienta............ 60
K IV -1 (0] - Tox (oo SRRSO 60
3.5, CONCIUSIONES ..ottt ettt sre e teenaesreenseaneenreas 71
3.6. RECOMENUACIONES ......cviiiiiitieie ettt st be e be e e sres 72
BIBLIOGRAFIA ..ottt 73
ACTIVIDADES. ... ..ottt bbb 93
Elaboracion del documento de teSIS.........cviveierieieie e 93
Gestion y delimitacion del problema ..........c.ccvieiieii e 93

- Vil -



INDICE DE ANEXOS

ANEXO i: GUIA DE ODSEIVACION........civeiiiiiieieeieieie e 81
ANEXO 11ZENCUESTA A DOCENTES ..ot 82
Anexo iii: Valoracion por parte de eXPertos.........ccceevereerieiieeseerieseeseeseesee e eee s 84
ANEXO0 iV: ValoraCion POr XPEITOS. .......coveuirverieerierieieieste sttt enens 91
Anexo v: Cronograma de iNVESEIGACION ...........coviiriiriieieese e 93

- viii -



INDICE DE TABLAS

Tabla 2.1: Recoleccion de informacion ..o 26
Tabla 2.2: PODIACION......c.cciiieiece et 27
Tabla 2.3: Tecnicas empleadas en el proceso de investigacion .............cccevevvevenenne. 28
Tabla3.1.: Evaluacion de las técnicas ludicas informaticas............ccocevevvvnvnennnn 42

- X -



INCICE DE GRAFICOS

] - 1ol T TSRS 29
GIATICO 2.t bbbttt b bbbt 30
GIATICO 3. bbbttt bbb 30
] - 1 ol I TSRS 31
O] - 1 ol I TSRS 32
GIATICO Bt bbb bbb bbb 32
] - 1 1 oo I USSR 33
GIATICO 8.ttt re e e 33
C] - 1 ol IR SRS R 34
LC] - 1 oo I O ST US PSR 35



INTRODUCCION

El siguiente trabajo de investigacion se realizara en la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas
Jiménez” cuya resefia histérica inicia al final del siglo XIX en la antigua Chinguiltina (hoy
Mariana de Jesus) el sefior Francisco Albornoz consiguio una escuela para que se eduquen
los hijos de los trabajadores de las cuatro haciendas feudales de la localidad; en 1893
empieza a funcionar la escuela la cual no contaba con local propio por lo que las familias
acomodadas de Chinguiltina: Armas, Quezada, Pueblas y Gonzéalez prestaban espacios en
sus casas para que los estudiantes reciban clases; solo habia hasta tercer grado.

En 1912 aun en precarias condiciones el sefior Rafael Calvache aficionado a la docencia
se hizo cargo de la escuela como profesor; es reconocido como primer director de la
institucion. Tiempos después la escuela se divide en 2 grupos. La escuela masculina llamada
“Nicolas Jiménez”, funcionaba en la casa del sefior Ezequiel Pueblas, mientras que la
femenina llamada “Rosa Borja de Icaza” ocupaba la casa del Sefior José Gonzales. En 1941
ambas escuelas adoptaron la denominacion de escuela “Nicolas Jiménez”, se unieron y
funcionaron en la actual casa Patrimonial de Mariana de JesUs para ese momento ya habia
hasta cuarto grado. Los nifios y las nifias que podian terminar la primaria lo hacian en la
escuela Tarqui de Calderén.

En la década de 1960 el Sefior Lednidas Puebla dona un terreno para la construccion de
la escuela, la cual se dio con la colaboracion del Ministerio de Educacion, en consejo
provincial y la poblacion. En 1968 la escuela “Nicolas Jiménez” empieza a funcionar en su
local propio, hasta la actualidad. En 1993 las autoridades, personal docente y padres de
familias rindieron un justo homenaje a la escuela por su centenario; el crecimiento de la
escuela ha sido constante tanto en obras fisicas, tecnologicas y en estudiantado. En octubre
de 2012 por disposicién gubernamental y de la Subsecretaria de Educacion se fusionaron la
escuela “Nicolas Jiménez” con la escuela “Nicaragua” dando paso una nueva etapa con la
adhesion de estudiantes, personal docente, mobiliario y tecnologia. Con 124 afios de
funcionamiento, cientos de egresados poco mas de mil estudiantes, padres de familia
colaboradores, un cuerpo colegiado preparado a la vanguardia de la educacion, autoridades
capacitadas y entregadas al avance de la escuela “Nicolas Jiménez” continua con su ardua
labor de educar en conocimiento y valores a la generacion actual y las que estan por venir.

El ambito de relaciones logico matematicas en la Escuela “Nicolas Jiménez” se ha

convertido en un ambito que no se le ha prestado la atencion suficiente en cuanto a la
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integracién de la tecnologia como apoyo dentro del aula para poder desarrollar actividades
que ayuden a desarrollar en el nifio esta capacidad que es muy importante desde los primeros
afnos.

En directriz a los argumentos antecesores y al anhelo de la escuela “Nicolas Jiménez” de
estar a la vanguardia tecnoldgica, el presente proyecto de investigacion propone elaborar
técnicas ludicas para el desarrollo del ambito de relaciones I6gico matematicas en los
estudiantes, ayudando al fortalecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje en la institucion
educativa. El campo de estudio es la plataforma educativa interactiva Classroom en el
proceso de ensefianza-aprendizaje; y el objeto son las técnicas ludicas computacionales.

Segun la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos (OCDE) citado
por Peres & Hilbert (2009):

La incorporacién y uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
en los sistemas educativos a nivel internacional en la actualidad se ha convertido en
un proceso comun; representando una oportunidad para el crecimiento econémico,
la posibilidad de empleo, y a su vez constituyéndose en herramientas para la mejora
de la gestion escolar y el proceso ensefianza aprendizaje.

A pesar de ello, los portales educativos oficiales, del Ministerio de Educacion del Ecuador
y otros organismos estatales son limitados, pese a la amplia oferta de software libre o gratuito
que existe en internet; también se observa en la practica docente que una alta proporcién de
estudiantes y educadores utilizan poco o incluso nada la infraestructura tecnoldgica en las
instituciones, no existe el apego a la investigacién de técnicas ludicas informéticas que
puedan desarrollar las relaciones lI6gico matemaéticas.

El acceso a las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) de educacion ayuda
a que las personas compitan en una economia global. Son herramientas que brindan un
elemento multiplicador en todo el sistema educativo, porque pueden ayudar al mejoramiento
del aprendizaje, en la nueva era digital las TIC de educacion se han convertido en recurso
educativo multiuso, que tiene cientos de beneficios como proporcionar nuevas habilidades,
llegar a los educandos con técnicas ludicas informaticas, facilitar la formacion de los
docentes, y minimizar incluso los gastos de la educacion tradicional; hasta fortalecen la
administracion de las escuelas. Segun Montilla (2015) “ha permitido transferir mejores
practicas, obtener informacion real sobre qué y cdmo aprenden los estudiantes, aumentando
la productividad de las catedras, desarrollando las competencias del siglo XXI, como la

comunicacion, la creatividad y la interactividad”.
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En el Ecuador la experiencia de las técnicas ludicas informéticas a pesar de no ser un
nuevo paradigma ha requerido de mucho esfuerzo para su ejecucion, todavia en muchas
instituciones educativas no se utilizan este tipo de aplicaciones computacionales como
recursos de aprendizaje; inicialmente no se contaba con los laboratorios equipados, luego
porque Ecuador ha elaborado pocas técnicas ludicas informaticas y depende de los
elaborados a nivel internacional, que son dificiles de adaptar a los contenidos que se manejan
en la actualidad, y en la realidad del pais.

En la actualidad los docentes no utilizan técnicas ludicas informaticas que promuevan el
desarrollo del &mbito de relaciones l6gico matematicas para apoyar sus horas clases porque
no se han capacitado en el manejo de los mismos, se ha observado una deficiente utilizacion
de las denominadas tecnologias de la informacién y comunicacion de educacion, aunque la
institucion cuente con laboratorios, equipos e internet; se presentan problemas porque los
educadores requieren de los conceptos basicos y la metodologia de uso de las técnicas lddicas
informaticas, ademas de un compendio de métodos computacionales ludicos interactivos que
desarrollen el ambito de relaciones légico matematicas.

En la Escuela Fisca Mixta “Nicolas Jiménez” después de haber observado la problematica
se establece que se requiere la implementacion de técnicas lddicas informaticas para el
desarrollo del ambito de relaciones l6gico matematicas de los estudiantes de Preparatoria,
considerando que la institucién mantiene una metodologia de tipo tradicional basada en el
uso de libros, textos y material impreso, siendo limitado el uso de materiales electronicos o
digitales en el aula de clases.

Analizado lo anteriormente expresado se genero en el autor la idea de plantear el siguiente
problema:
¢Como disefiar una guia didactica de técnicas ludicas informaticas para el desarrollo del
ambito de relaciones l6gico matematicas en estudiantes de Preparatoria de la Escuela Fiscal

Mixta “Nicolas Jiménez”, de la ciudad de Quito?
Preguntas cientificas

Con base a la problematica encontrada se plantean las siguientes preguntas cientificas
que se responderan en el estudio:
1.- ¢Cual es la situacion actual del uso de técnicas ludicas informaticas para el desarrollo del
ambito de relaciones l6gico matematicas de los estudiantes de Preparatoria de la Escuela

Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”?



2.- ¢Cual seria la organizacion de la guia didactica de técnicas ladicas informéticas para el
desarrollo del &mbito de relaciones 16gico matematicas de los estudiantes de Preparatoria de
la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”?

3.- ¢Cual seria el medio web en el que se registraria la guia didactica de juegos interactivos
para el desarrollo del dmbito de relaciones logico mateméticas de los estudiantes de
Preparatoria en la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez"?

4.- ;Como valorar la propuesta de la guia didactica de técnicas ludicas informaticas para el
desarrollo del a&mbito de relaciones l6gico matematicas de los estudiantes de Preparatoria
de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”?

Sobre las bases de las preguntas cientificas se estructura los objetivos:
Objetivo General:

e Diseflar una guia didactica para los docentes en técnicas ludicas informéticas para el
desarrollo del ambito de relaciones I6gico matematicas en estudiantes de Preparatoria de

la Escuela “Nicolas Jiménez”, de la ciudad de Quito.
Objetivos especificos:

e Diagnosticar el estado actual del uso de técnicas ludicas informaticas que desarrollen el
ambito de relaciones I6gico matematicas en estudiantes de Preparatoria de la Escuela
Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

e Determinar la estructura de la guia didactica de técnicas ludicas informaticas para el
desarrollo del &ambito de relaciones légico matematicas de los estudiantes de Preparatoria
de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

e Disefiar la guia didactica de técnicas ltdicas informaticas en Classroom para el desarrollo
del ambito de relaciones I6gico matematicas en estudiantes de Preparatoria de la Escuela
Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

e Valorar mediante criterios de especialistas la guia didactica de técnicas ludicas
informaticas para el desarrollo del ambito de relaciones 16gico matematicas en el proceso

de ensefianza-aprendizaje en la Escuela “Nicolas Jiménez”.

La ejecucidn de las técnicas ludicas informaticas por parte de los docentes contribuye a
que el aprendizaje del ambito de relaciones l6gico matematicas sea muy atractivo y practico;

con lo cual los estudiantes se sienten estimulados y motivados ya que no se trata de juegos
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sin un fin, sino que permiten desarrollar sus destrezas de una manera organizada. La
investigacion estd basada en el enfoque cuantitativo.

El primer componente de la tesis constituye la introduccién en la cual se realiza un
andlisis contextual del tema de estudio donde se realizé una revision de los antecedentes de
las técnicas ludicas informaticas inmiscuidas en el ambito de relaciones 16gico matematicas,
se plantea también la historia de la institucion, para proceder al discernimiento de la
problematica, a detallar las preguntas cientificas, los objetivos tanto el general como los
especificos, finalizando con la viabilidad y la justificacion de la tesis.

El primer capitulo denominado marco tedrico, plantea detalladamente los antecedentes
investigativos fundamentados en estudios semejantes, consecutivamente se conceptualiza
las bases tedricas relacionadas con las técnicas ladicas y las relaciones l6gico matematicas,
en base a la exploracion de repositorios de universidades y escuelas politécnicas, libros,
revistas, tutoriales, péginas web educativas; analizando y depurando la informacion
recopilada.

El segundo capitulo denominado marco metodologico, postula la modalidad y el tipo de
investigacion que se utilizo en la trayectoria de desarrollo del trabajo cientifico, se propone
la poblacién y la muestra, las etapas del procesamiento de la informacion y se adjudica el
analisis e interpretacion de resultados de las encuestas aplicadas a los educadores, se verifica
la hipotesis en directriz a las necesidades pedagdgicas de los docentes de la escuela “Nicolas
Jiménez”.

El tercer capitulo, denominado propuesta, formula el disefio, metodologia, arquitectura e
implementacion de las técnicas ludicas informéaticas para el desarrollo del &mbito de
relaciones l6gico matematicas y su respectiva capacitacion a las educadoras de preparatoria

de la escuela “Nicolas Jiménez”.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes

El mercado educativo de las técnicas ludicas informaticas se han desarrollado muy
lentamente, pero el avance tecnolégico ha sido esencial para los cambios vertiginosos, con
el internet y las computadoras, las técnicas ludicas informaticas han cambiado a las
necesidades de los educandos que crecen en un mundo donde las redes sociales y la
navegacion web dominan el flujo de informacion. Las técnicas ludicas informéticas tienen
una evolucion historica como parte de la tecnologia y el desarrollo del &mbito de relaciones
I6gico matematicas, segin Herrera,V. (2018): “En sus inicios empezo a ser aplicado para la
realizacion de tareas relacionadas con el docente como la ensefianza de matematicas,
explicando contenidos didacticos, generando resultados evaluativos aplicados a los
usuarios”.

Para Caccuri,V. (2013): “La incorporacion de las TICs en el contexto educativo permite
ampliar la gama de recursos, estrategias didacticas y modalidades de comunicacion que se
pueden ofrecer en el aula”. La tecnologia de la informacién y la comunicacion de educacion
permiten el desarrollo de procesos interactivos digitales, que a través de la informatica y la
electronica mejoran el proceso de interaccidn escolar en las nifias y nifios. De acuerdo con
Torres, M. (2014):

Las técnicas ludicas informaticas y las aplicaciones educativas tienen sus inicios en
Europa, en los afos setenta con el desarrollo de medios audiovisuales en el mundo,
como el proyector de diapositivas, los acetatos, las fotografias de prototipos, pero
hasta los afios 80, cuando varios expertos en el campo de la educacion ponen sus 0jos
en el internet como tecnologia de la informacion para su analisis, creacion, desarrollo,
difusion y divulgacion de la ensefianza en cualquier nivel educativo.
De estos aspectos surge la era digital que ayuda a los seres humanos a interactuar con las
personas a nivel mundial, a través de foros de discusion, mesas redondas virtuales e
intercambios en sesiones online por medio de la digitalizacion de la informacion, y trabajar
en conjunto con una base de datos heterogénea de texto, imagen y sonido, como del uso de
material didactico. También es gracias al avance tecnoldgico en redes de comunicaciones,

sobre todo; por la transformacion de datos analdgicos a digitales originado a finales de la



década de los noventa, que cambien las velocidades de recepcidén cada vez mas y se
transfieran gigabytes por segundo.

Segun Caccuri,V. (2013), los antecedentes que llevaron a los cambios vertiginosos que
han tenido las técnicas ludicas informaticas y las aplicaciones educativas respondieron a un
modelo de aprendizaje que se puede definir como conductista, fundamentado en el estimulo-
respuesta. El desarrollo de las tecnologias de la informacién en educacion ha permitido la
creacion de programas que ayuden a un aprendizaje interactivo a través de recursos
multimedia como: ejercicios interactivos, videos, sonios, fotografias, juegos educativos,
simulaciones, entre otros que van fortaleciendo el proceso ensefianza-aprendizaje.

Segun Sierra,J. (2005): Se puede considerar avances importantes en el disefio de técnicas
ludicas informaticas, Francia y Estados Unidos que han implementado programas para
simulacion de aprendizaje, siendo un avance para las aplicaciones educativas. En Francia
dentro del Plan Nacional de Formacion, se organiz6 en marzo de 1997 un curso destinado a
profesores de educacion secundaria (lycée y collége) sobre la aportacion de la simulacion
en los aprendizajes experimentales en Fisica y Quimica.

En Estados Unidos, un equipo liderado por Fred Goldberg (1997) de la Universidad
Estatal de San Diego, desarroll6 una serie de unidades didacticas del curriculum de Fisica
para educacién secundaria y primeros cursos universitarios, basadas en actividades de
investigacién mediante simulacion por ordenador. (Sierra,J. 2005, p.62)

Segun Hall,M. (2016) enfatiza que: Las empresas que hacen técnicas ludicas informaticas
también estan activas en este mercado y producen programas que pueden usarse para
individualizar la ensefianza para cada alumno o para reforzar el aprendizaje.

En una publicacion de la OCDE (2001), menciona que el gasto anual en TIC para la
educacion primaria, secundaria y superior en todos los paises miembros se estimé en 16.000
millones de délares estadounidenses, cantidad que puede incrementarse o ir aumentado.
(Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econdémico, 2001, p.102). Segun esta
organizacion esta inversion se enfoca en los equipos, interconexiones, pero de forma
limitada en técnicas ludicas informaticas y sus contenidos, pero se ha avanzado de manera
positiva disefiando nuevos programas para los educandos, gracias a la tendencia mundial,
esto dependera de las perspectivas, de la expansion y de la inversion que se logre para la
creacion de aplicaciones educativos interactivas y técnicas ludicas informaticas.

Las técnicas ludicas informaticas en conjunto a los materiales multimedia, crean

oportunidades en los estudiantes para ser autodidactas e ilustrarse de los contenidos de su
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pensum escolar, sobre todo en ambito de relaciones l6gico matematicas. Segun (Gardufio,R.
2005 p.53): “Desde los inicios de las aplicaciones educativas y las técnicas lddicas
informaticas en la ensefianza, se han explorado diversas maneras de presentar los contenidos
de aprendizaje, la corriente vinculada con la Instruccion Asistida por Computadora IAC, ha
recorrido un largo camino, se ha acumulado experiencias para nuevas aplicaciones. La
generacion de programas de computo de esta naturaleza se ocupa de la construccion de
esquemas logicos versatiles, cuya finalidad es incidir en un aprendizaje interactivo y
participativo, siendo el estudiante el elemento principal de la construccion del aprendizaje;
rasgos que distinguen en los primeros tutoriales influenciados por una orientacion

psicoldgica.

1.2. Técnicas ludicas informaticas

Segln (Ferndndez, C. (2013): Hace relativamente pocos afios, nadie se imaginé el
impacto que provocaria el uso de la informéatica practicamente en todas las areas; y
precisamente el juego es un aspecto de la vida que se revoluciond con el uso de la tecnologia.
¢ Qué es el juego?

Segln Torres, M. (2012) jugar es hacer algo por placer; por el puro gusto de hacerlo,
como dicen. Para la mayor parte de nosotros y la mayoria de las veces, el juego tiene espiritu
de alegria y diversion, atrae nuestro interés y provoca entusiasmo.

Segun Marquez, E. (2013) : Una caracteristica importante del juego es que, muchas veces,
requiere habilidades que hay que adquirir mediante el aprendizaje y la practica. Jugar no es
nada mas echar relajo, los mejores juegos tienen reglas, disciplina y cierto grado de
dificultad”.

En afiadidura Marquez,E. (2013) , asegura que hay que aprender a jugar. Y, también
jugando, aprendemos. Es decir, adoptamos nuevas formas de comportamiento y
desarrollamos otras capacidades. Jugando aprendemos a convivir, a cooperar con los demas,
a observar reglas, a cumplir acuerdos, a comunicar ideas, deseos y sentimientos. También
desarrollamos nuestros sentidos y nuestra inteligencia, nos volvemos mas perceptivos, mejor
organizados, mas habiles y a veces hasta mas fuertes.

Segun Cortés,M. (2014) considera que son:La informatica facilita nuevos cauces de
comunicacion y expresion, amplia las posibilidades de elegir e interaccionar con la
informacién, muestra novedosas formas de integrar diferentes lenguajes, y nos presenta

nuevas estructuras hipertextuales para organizar los conocimientos. Las recientes
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tecnologias ofrecen un espacio para el juego, pero hay que buscar, también, el aprendizaje
de conceptos, destrezas cognitivas como la resolucion de problemas, el razonamiento, el
desarrollo de capacidades creativas y de expresion grafica y musical.

¢ Cuales son las habilidades y destrezas que los videojuegos nos ayudan a ejercitar? He

aqui algunas:

e Capacidad de concentracion.

e Coordinacion visual y manual.

e Visualizacién espacial.

¢ Habilidades l6gico/matematicas.

¢ Reconocimiento de relaciones causa/efecto.
e Toma de decisiones.

e Manejo de la computadora.

Segln Piaget, Jean. (2000): “La asimilacion reproductiva se refiere a la accion de
imitarse a si mismo como producto del propio funcionamiento del organismo, es decir, lo
mismo que un organo tiene necesidad de alimento es que este es solicitado por él en la
medida en que se ejercita, cada actividad mental, tiene necesidad para desarrollarse de ser
alimentada por un constante aporte exterior, solo que puramente funcional y no material”.
De acuerdo con Céceres, F. (2015) asevera que el juego esta ligado a la etapa de inmadurez
del individuo y permite resistir la frustracion al no ser capaz de obtener un resultado tal como
se espera en la edad adulta, lo cual es importante cuando se aprende; es decir, al convertir la
propia actividad en un fin, los nifios, no necesitan alcanzarlo de un modo total, basta la
satisfaccién en la accion; al mismo tiempo que en dicha accidn se ejercitan y entrenan para
poder vivir en el futuro de un modo estable.

Céceres, F. (2015) asegura que la inteligencia desde la perspectiva Piagetiana desemboca
en un equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion; sin embargo, en la nifiez domina la
imitacion en tal forma que se producen procesos que la prolongan por si misma, por eso
podemos decir que el juego, como imitacion, es esencialmente asimilacidn o asimilacion que
prima sobre la acomodacion.

Tambien Caceres, F. (2015) asegura que los tipos de juegos segun Piaget se clasifican
en: juego de ejercicio, juego simbolico, juego de reglas. Dado que el nivel educativo de los
nifos, es el preescolar; este se encuentra ubicado en el periodo de pensamiento

representativo donde resalta el juego simbdlico (dominante entre los dos - tres y los seis -
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siete afios), se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se forma mediante la
imitacion. El nifio y la nifia reproducen escenas de la vida real, modificAndolas de acuerdo
con sus necesidades. Los simbolos adquieren su significado en la actividad. Muchos juguetes
son un apoyo para la realizacion de este tipo de juegos. Los nifios ejercitan los papeles
sociales de las actividades que les rodean. La realidad a la que esta continuamente sometido
en el juego se somete a sus necesidades y deseos. Por todo esto, el juego simbdlico tiene un
papel esencial en el desarrollo del nifio, durante la etapa que transcurre de los dos a los seis
afios en la que son todavia reducidas las posibilidades de insertarse en el mundo del adulto
y de adaptarse a la realidad.

En otro orden de ideas Enriquez, S. (2016) dice: “se determina que la participacion de los
individuos en una vida colectiva es mas rica, aumenta y contribuye al desarrollo mental de
estos”. (p. 67)

En congruencia Enriquez, S. (2016) asegura que “haciendo una tltima referencia a las
aplicaciones informaticas de carécter ludico, no podemos ignorar las dificultades editoriales
con las que se encuentran; esto se dirige a un sector social mas amplio y por tanto recogen
el impulso editorial con mucha mayor facilidad que los primeros. En campos concretos en
los que es necesario disponer de recursos econémicos importantes para la confeccion de
materiales didacticos, el acceso a la edicién es un componente relevante. El caso de la
programacion informatica aplicada a la ensefianza es un ejemplo claro. Es mucho mas dificil
obtener respaldo editorial a un material escrito que un digital Sin embargo, estos materiales
son necesarios aunque su sector de consumo sea menor. Su investigacion y desarrollo es un
reto para el futuro”. ( p.67).

En sintesis “el vivir creativamente, transformando el mundo en el encuentro con el
mundo, implica una actitud saludable, que disputa la naturalizacion de las condiciones de
opresién, que no niega la indignacion y la vuelve motor de la transformacion. Saludable,
porque vence a la alineacion”. (Paez, M. 2015, p.41). El “jugarse”, estar dispuesto a
confrontar, a dejarse transformar, es arriesgar. Arriesgar, es asomarse al vacio de lo

desconocido y dar el salto, aventurarse a crear.
1.2.1 El juego y el aprendizaje

Se ha encontrado una serie de beneficios del juego y las técnicas ltdicas informaticas:
Mas de un papa se habra sentido aterrado al pensar que los juegos con soporte

informatico pueden echar a perder la formacion intelectual y fisica de los nifios o las
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nifias. Eso no tiene por qué ser asi. La mayoria de los juegos con soporte informatico
son educativos, pues a través de ellos se adquieren conocimientos, se desarrollan
estrategias intelectuales y se promueve la capacidad creativa. Todo es cuestion de
saberlos equilibrar con otras actividades fisicas, mentales y deportivas, que también
son necesarias. (Palacios, G. 2014, p.36)
De acuerdo con (Cortés, M. 2013, p.27)

cuando jugamos, nos hacemos una representacion del mundo, creamos situaciones
reales o imaginarias en las que nos sumergimos con gusto. Nos agrada parecemos a
los personajes que se han convertido en modelos o héroes ideales. A la vez que nos
prepara para la vida diaria, el juego nos permite escapar de la realidad, aunque sea
s6lo por un tiempo, por eso resulta tan atractivo.

También Cortés,M. (2013) asevera que “en el juego experimentamos relaciones diversas
con personas Yy cosas, nos vemos en la necesidad de almacenar informacion, analizar causas
y efectos, resolver diversos tipos de problemas, tomar decisiones, utilizar un vocabulario o
codigo particular, que nos identifica como conocedores e iniciados, aprendemos a controlar
reacciones e impulsos, a expresar nuestras emociones e interpretar acontecimientos nuevos.
El juego favorece las ideas y sentimientos positivos, desarrolla destrezas motrices v,
finalmente, nos ensefia a actuar de acuerdo a reglas y normas que facilitan la interaccion
social. (p.27)

Por otro lado Palacios, G. (2014) dice que “jugamos para divertimos, para disfrutar y
pasarla bien; pero también nos gusta el reto. Muchos juegos consisten en probar que
podemos conseguir algo y hacerlo cada vez mejor, aumentando el nivel de dificultad. El
desafio puede ser competitivo, para conseguir un objetivo antes que los demas, o
colaborativo, cuando debemos conseguir una finalidad con la ayuda de otros”. ( p.37)

El juego es parte de la naturaleza humana segun Calero, P. (2016) “cualquier actividad
puede convertirse en juego, sin que por eso olvidemos el objetivo a alcanzar, o
desconozcamos las reglas a seguir. La informatica es un ejemplo de una herramienta que es,
a la vez, divertida y educativa; en una consola de juegos, en tu computadora, o en internet,
estan disponibles recursos de comunicacion y de juego de lo mas provechoso y estimulante.
Todo lo que se necesita es reconocer un reto, asumirlo de manera espontanea y con animo,
tomar libremente las decisiones necesarias y estar en la disposicion de continuar o aplazar la

actividad cuando nos parezca conveniente”. ( p.37)
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Hay muchas maneras de practicar técnicas ludicas, “de igual manera podemos plantear,
como juego, el elaborar un texto, utilizando diversos colores, tipos de letra opciones de
formato; hacer un dibujo; ordenar una serie de datos y representarlos mediante una grafica;
escribir a un familiar y mandarle una foto. Si se sugieren como juego, veremos gue estas
actividades nos ayudaran a dominar el procesador de textos, un programa gréafico, una base
de datos y el uso del correo electronico”. (Sdnchez,J. 2013, p.53)

Se asegura que “la informatica ofrece la facilidad de expresamos por multiples medios:
texto, imagenes, sonidos, animacion, etcétera. Podemos elegir, desde Juegos tradicionales
como rompecabezas, acertijos, juegos de naipes y ajedrez, juegos de destreza o estrategia,
clasicos 0 modernistas, hasta situaciones fantasticas o de ciencia ficcion en juegos de

simulacion, aventura y rol”.
1.2.2 La computadora en el aula como recurso cognitivo

Segun Jaramillo, M. (2012) la computadora y sin duda alguna, las nuevas tecnologias
estan y van a seguir cambiando nuestra manera de vivir. Entonces, por qué no entrar de lleno
a indagar las virtudes de esa herramienta llamada computadora, que potencia nuestra
capacidad de aprender y nos facilita el conocimiento. Las escuelas con sus escasos recursos,
hacen esfuerzos por dotar de equipo de computo a sus estudiantes para que éstos puedan
acceder a un conocimiento mas vasto, almacenado en millones de servidores en todo el orbe
por la red mundial de internet.

Segun Bonilla,M. (2015) es importante la tecnologia dentro de la educacion porque “la
incorporacion de nuevos avances tecnoldgicos al proceso educativo necesita estar
subordinada a una concepcién pedagdgica global que valorice las libertades individuales, la
serena reflexion de las personas y la igualdad de oportunidades, hitos trascendentes en la
formacion de las personas, con vistas a preservar en la comunidad los valores de la verdad y
la justicia”. (p.49)

En énfasis mas directo Bonilla,M. (2015) asegura que “la computadora es entonces una
herramienta, un medio didactico eficaz que sirve como instrumento para formar personas
libres y solidarias, amantes de la verdad y la justicia. En consecuencia toda evaluacion de un
proyecto de Informéatica Educativa deberia tener en consideracion en qué medida se han

logrado esos objetivos”. (p.49)
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En sintesis el uso de la computadora esta en las mas importantes actividades humanas,
las comuptadora esta en las tareas estudiantiles personales, estudio o de trabajo, con la
siguiente clasificacion. (Jaramillo, M.2012, p.69)

1.- La computadora como objeto de estudio: El alumno asimila los conceptos y
procedimientos informéticos fundamentales y desarrolla habilidades para la aplicacion de
los sistemas o paquetes especificos en los contenidos de la especialidad.

2.- La computadora como herramienta de trabajo: EIl alumno resuelve problemas de la
rama productiva, de relaciones l6gico matematicas o de servicios, haciendo uso de los
sistemas o0 paquetes, estudiados.

3.- La computadora como medio de enseflanza: Las diferentes disciplinas a partir de
diferentes aplicaciones interactivas, simulan procesos o fendmenos, repasan, evallan,
entrenan, etc., como apoyo al contenido impartido en la clase.

En consecuencia, segun Jaramillo,M. (2012) se puede plantear que “la computacién
puede ser objeto de estudio cuando se considera como una disciplina autébnoma, es decir
brindar instruccién sobre aspectos fundamentales que permitan la adquisicién de
conocimientos y habilidades en el uso de diferentes sistemas y a su vez convertirse en una
atil herramienta de trabajo cuando se pone en funcion de las necesidades de cada
especialidad, a la vez que puede ser empleada como un poderoso medio de ensefianza en las
diferentes disciplinas”. ( p.69)

Pero la computadora en complemento con las técnicas ludicas informaticas enriquecen
el aprendizaje de los estudiantes, segin Fernandez & Delavaut (2008) menciona las

siguientes caracteristicas de las técnicas ludicas informaticas:

e Son materiales disefiados con una finalidad didactica, aportando al proceso ensefianza
aprendizaje, para que el estudiante logre captar nuevos conocimientos o fortalecer su
formacion de manera integral, o el desarrollo del dmbito de relaciones logico
matematicas.

e Usan la computadora como soporte en el que los estudiantes efecttian las actividades que
ellos proponen, a través de ejercicios l6gico matematicos o de razonamiento, juegos,
simulaciones que hacen atractivo el aprendizaje.

e Son interactivos, se contestan de forma inmediata las acciones de los estudiantes, ayudan
a un dialogo, un intercambio de informaciones entre la computadora y los educandos.

e Se individualiza el trabajo de los estudiantes, porque se adaptan al ritmo de trabajo de
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cada uno y pueden adaptarse a sus actividades segun las actuaciones de los estudiantes.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para usar la mayoria de
estas aplicaciones educativas o técnicas ltdicas informaticas son minimos, se requiere
de conocimientos basicos sobre la utilizacion de computadoras, ademas que los mismos
otorgan una guia a sus usuarios que facilitan su utilizacion. (Fernandez, A , Delavaut, R.
2008, p.63)

1.2.3. Interactividad de las técnicas ludicas informaticas

“Las técnicas ludicas informaticas interactivas favorecen a la retroalimentacion inmediata,
donde el estudiante puede observar el progreso de su aprendizaje y desarrollar el ambito de
relaciones ldgico matematicas. También, se constituyen en recursos importantes para
acercarse al introduccion y acercamiento de las tecnologias de informacion y comunicacion
de educacion, adquiriendo competencias digitales, al introducir un elemento innovador del
proceso ensefianza-aprendizaje, que permitira el refuerzo de contenidos especificos y
ejercitacion”. (Caccuri,V. 2013, p.41)

1.2.4. Juegos didacticos

Esta categoria “Incluye programas que presentan diferentes actividades interactivas
destinadas a la ejercitacion de la lectoescritura, el calculo y el desarrollo del pensamiento
I6gico. Debido a su funcion eminentemente ludica, son muy adecuados para el nivel inicial
y la educacion basica de la escuela primaria”. (Caccuri,V. 2013, p.41). Los juegos didacticos
son dinamicos y divertidos para los nifios, tiene diferentes versiones, se puede instalar en

una computadora, también se puede efectuar juegos en linea.
1.2.5. Funciones de las técnicas ladicas informaticas

Segun Fernandez, A y Delavaut, R. (2008): “Las funciones de las técnicas ludicas
informaticas se vinculan a aquellos de los recursos didacticos, segun la metodologia del

docente, por ello incluso cuenta con funciones especificas mencionadas como por ejemplo™:

e Funcion informativa: La mayoria de las técnicas ludicas informaticas a través de sus
actividades presentan contenidos que facilitan una informacion que se encuentra
estructurada a las necesidades de los estudiantes. Como todos los recursos didacticos,

estos representan la realidad y la ordenan sistematicamente para su comprension.
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e Funcion instructiva: Todas las técnicas ludicas informaticas orientan y regularizan el
aprendizaje de los estudiantes porque de manera, explicita o implicita, originan
especificas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar la consecucién de unos
objetivos educativos especificos.

e Funcién motivadora: Los estudiantes se sienten atraidos e interesados por toda técnica
ludica informatica, porque estas actividades interactivas suelen incluir elementos para
captar la atencion de los alumnos/as, mantener su interés y, cuando sea necesario,
focalizarlo hacia los aspectos mas importantes del aprendizaje.

e Funcion evaluadora: La interactividad propia de estos materiales, ayudan a responder
de manera inmediata a las respuestas y acciones de los estudiantes, ayudan a la evaluacién
de su trabajo en el aula incluso del desarrollo de sus habilidades.

e Funcion expresiva: Las técnicas ladicas informéticas son instrumentos que permiten la
comunicacion, porque se procesan simbolos, porque expresan diversos conocimientos,
opiniones, informaciones a traves de distintas formas del lenguaje, aseguran las relaciones
I6gico matematicas.

e Funcion innovadora: Las técnicas ludicas informaticas son innovadoras por su novedoso
material didactico, usan las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion de
educacion permitiendo diversas formas de uso en el ambito educativo y particularmente
para el desarrollo del &mbito de las relaciones 16gico matematicas en los estudiantes.
(Fernandez,A y Delavaut, R. 2008, p.65)

1.3. Factores para la implementacion de las técnicas ladicas informéticas

Segun Sierra, J. (2005), distingue tres factores fundamentales para que se incorporen las

técnicas ludicas informaticas en los planteles educativos:

e Pedagogico: Segun el cual el computador se considera como una nueva herramienta
pedagdgica que tiene como principal caracteristica ser interactivo. Se constituye en un
recurso pedagdgico innovador que ayude a complementar el proceso ensefianza
aprendizaje.

e Socioldgico: La necesidad del computador y las aplicaciones ludicas interactivas en la
educacion es influenciada y fortalecida por parte de los padres en los hogares, de los
mismos alumnos interesados en aprender, de las autoridades que buscan adaptarse a los

cambios tecnoldgicos, las organizaciones educativas internacionales y nacionales que
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promueven el uso de tecnologias de informacion y comunicacion de educacion, ademas
de los docentes que desean innovar los recursos de aprendizaje.

Econdmico: Las necesidades y exigencias del mercado de trabajo obligan a la utilizacion
de las computadoras y las aplicaciones ltdicas interactivas; por tanto, a la alfabetizacion
informatica de los futuros trabajadores, por ello se requiere aprender a utilizarlos de forma
correcta, en funcion de las necesidades actuales en tecnologia, internet y educacion
autodidacta. (Sierra,J. 2005, p.69)

1.3.1. Proceso de implementacion de las técnicas ludicas informaticas

El proceso de inclusién de las tecnologias de la informacién y comunicacion de educacion

se lleva a cabo en tres etapas fundamentales dentro de las instituciones educativas, segun

Sierra,J. (2005) la implementacion de las técnicas ludicas informaticas en las instituciones

educativas tiene las siguientes etapas:

En la primera etapa: El ordenador se introduce como una nueva utilidad educativa,
convirtiéndose en objeto de estudio y recurso educativo, las instituciones educativas se
han ido equipando con equipos modernos que tengan todos los servicios para la
utilizacion de técnicas ludicas informaticas.

En la segunda etapa: El valor de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC)
como recurso educativo empieza a ser apreciado por todos los actores educativos, se
desarrolla en la institucion educativa como parte fundamental del proceso ensefianza
aprendizaje. Los efectos de las TIC se integran como un contenido transversal del
curriculum.

En la tercera etapa: Las TIC influyen en el contenido y los objetivos de la ensefianza, el
docente planifica sus clases tomando en cuenta el uso de los diferentes recursos
tecnoldgicos con los cuales puede contar, se integra la metodologia y el sistema de
ensefianza implementado en el aula de clases. (Sierra, J. 2005, p.70)

1.3.2. Valoracion de las técnicas lidicas informéaticas en la educacion

Los docentes necesitan dominar las técnicas ludicas informaticas siguiendo el siguiente

proceso mencionado por (Sierra, J. 2005, p.71)

1.- Seleccidn de técnicas ludicas informaticas: Se define por seleccidn de técnicas ludicas

informaticas “la valoracion que los profesores hacen de las técnicas ladicas informaticas,
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con antelacion a su empleo en el aula con grupos de estudiantes o con alumnos individuales”.
2.- Revision de técnicas ludicas informaticas: La revision “se refiere al proceso de
valoracion que se realiza con el fin de redactar un resumen de las caracteristicas de la técnica
ludica computacional, para informacion de terceros que participan también en la seleccion”.
(Sierra,J. 2005, p.71)

3.- Evaluacion de técnicas ludicas informaticas: La evaluacion de una técnica ludica
informatica “consiste en su valoracion basada en la observacion concreta de la utilizacion de
la misma. Puede efectuarse tanto durante la fase de desarrollo de la técnica lGdica informética

como durante la fase de utilizacion en el aula”. (Sierra, J. 2005, p.71)

1.4. El Pensamiento légico

El objetivo del pensamiento l6gico es explicar fendmenos de la vida cotidiana, es hacerse
interrogantes sobre todo lo que nos rodea ayudando a desarrollar el pensamiento logico.
Para los estudiantes el pensamiento I6gico es importante porque le permite ordenar sus ideas
y expresar con claridad las mismas; le permite realizar interpretaciones o deducciones
correctas, a descubrir falsedades y prejuicios, lo que le ayudara a asumir actitudes criticas
ante determinadas situaciones. Con todo lo anteriormente mencionado en el campo de la
investigacion el pensamiento 16gico matematico le permite facilitar el uso correcto de los
esquemas validos de inferencia, a proporcionar legalidad a los procedimientos deductivo,
inductivo y analdgico, a constituir las bases para toda operacién racional, y finalmente, a
realizar de manera coherente, consistente y sistematicamente todo el proceso de
investigacion.

Es una tarea imprescindible el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en el nifio
teniendo como campo de accién las matematicas, empleando como recursos todo lo objetos
gue se encuentren cercanos a los nifios logrando que ellos sean los que den lugar a conceptos
l6gicos.

Es primordial estimular el desarrollo del pensamiento l6gico por las demandas de las
exigencias actuales ya que el desarrollo de las destrezas y habilidades del pensamiento l6gico
contribuird a que los estudiantes sean analiticos, criticos con fundamentos sélidos en su

formacion.
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1.4.1. Caracteristicas del pensamiento légico infantil

El pensamiento logico infantil se desarrolla por medio de los sentidos, enfocandose en la

parte sensoriomotriz, por lo que se considera las siguientes caracteristicas:

e Se opera mediante conceptos y razonamientos.

e Enel pensamiento hay patrones que hacen un pensar con un comienzo y un final en
milésimas de segundos, logrando un pensamiento l6gico y esto es el resultado del
contacto con el medio y la reaccién de los sentidos ante los estimulos de tipo social,
natural o cultural.

e El proceso del pensar logico es el resultado del sujeto pensante en buscar soluciones
a problemas, siguiendo una determinada direccidn, para llegar a conclusiones.

e El proceso de pensar es un arte y se demuestra en una forma coherente y organizada

y se relaciona con sus diversos aspectos, modalidades, elementos y etapas.
1.4.2. Desarrollo del pensamiento l6gico —matematico segun Piaget

El razonamiento l6gico matematico esta en la persona, cada uno lo va adquiriendo por la
abstraccidn reflexiva que se desarrolla en la mente por el contacto con los objetos del medio
que nos rodea.

El proceso de aprendizaje de la matematica se enmarca en tres etapas: vivenciacion,
manipulacion, representacion grafico simbdlico y la abstraccion; donde el conocimiento
aprendido una vez procesado no se olvida ya que la experiencia proviene de una accion.

Postulados o tendencias segun Piaget:

» El nifio aprende con la interrelacion que tiene con los objetos, logrando asi las
representaciones mentales que se transferiran a través de la simbolizacion.

» El conocimiento se logra a través de la asimilacion adaptacion y acomodacion.

» El nifio al pensar antes de actuar; primero realizara un dialogo con el mismo ; a esto
es lo que Piaget llama reflexion, y a medida que va interrelacionandose con otros
niflos siente la necesidad de sustituir sus argumentos subjetivos por otros mas
objetivos logrando sacar sus propias conclusiones.

» Piaget dice que la matematica son acciones ejercidas sobre cosas, y las operaciones
por si mismas son mas acciones, y debe llevarse a niveles eficaces como: Periodo

Sensorio-motriz, Periodo Pre-operacional, Periodo de Operaciones concretas.
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» El orden de las etapas por las que pasan los nifios no cambian; todos deben pasar por

las operaciones concretas para llegar al periodo de operaciones formales, no existen
periodos paralizados como tales. Sino cada uno es la conclusion de uno y el comienzo

del otro que sigue.

1.5. Principios didacticos para la iniciacion matematica en la educacién infantil

1.

La actitud del docente es muy importante puesto que ello influird para que los

estudiantes se sientan motivados y realicen las actividades propuestas.

Es importante que el nifio aplique lo que sabe y lo vaya integrando en lo que va

aprendiendo mediante las experiencias directas tales como:

» Estimular a que dentro de las actividades se manejen reglas claras que dirijan la
actuacion del nifio o nifa.

» Incluir un orden de prioridades que les permitan iniciar en la construccion de
conceptos matematicos.

Descripcion de las actividades realizadas ya sea de modo vivencial o mediante

materiales manipulativos.

Mediante el dibujo el nifio logra plasmar lo que sabe acerca de él. Logrando

representar las cualidades y atributos; desarrollando la generalizacién y abstraccion

conceptual.

El docente debe incentivar el método de descubrimiento, donde orienta a que los

alumnos descubran progresivamente a través de experimentos, ensayos,

investigacion, reflexion, error; ellos se convertiran en agentes de su propia

formacion.

1.6. La Teoria del Socio-constructivismo

Principal exponente es Vygotsky, concibe el conocimiento como un proceso donde el

individuo construye a partir de saberes previos y la interaccion social es determinante. Tal

como lo expresa Romo, M. (2007), los sujetos no sélo reciben informacidn procesada para

comprenderla, sino que construyen a través de las vivencias su propio conocimiento

modelando la concepcion de su realidad y del mundo, esto es su cosmovision. Vygotsky,

segun Padrino, F. (2010), utiliza cinco conceptos fundamentales: las funciones mentales, las

habilidades psicoldgicas, la zona de desarrollo proximo, las herramientas psicoldgicas y la

mediacion. Las funciones mentales a su vez pueden ser inferiores, consideradas naturales,
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determinadas genéticamente y las superiores son aquellas que desarrolla el individuo
mediante la interaccion social, es decir, dependen del contexto donde se desenvuelva, de alli
que se afirme que son mediadas culturalmente.

Las habilidades psicoldgicas de acuerdo al citado autor se manifiestan en el &mbito social
y luego en el individual. En este sentido, la memoria, la atencion, formacion de conceptos
son en primera instancia un fendmeno social y paulatinamente se va transformando en
propiedad individual, originando el concepto de interiorizacion.

La Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), es el potencial que poseen los individuos para
desarrollar las habilidades psicoldgicas y se logra mediante la interaccién social. Con
respecto a las herramientas estan representadas por los simbolos, la escritura, los diagramas,
mapas, signos, siendo quizas la mas importante el lenguaje, que es la forma primaria de
interaccion y posibilita la conciencia de uno mismo, ejercer control voluntario de las
acciones, afirmar o negar, actuar con voluntad propia.

Por Gltimo, se encuentra la mediacion, la cual de acuerdo a lo expresado por Vygotsky,
citado por Padrino, F. (2010), esta relacionada con la capacidad del hombre de actuar sobre
la realidad para adaptarse a ella transformandola y transformandose a si mismo, lo cual se
lleva a cabo a través de instrumentos psicol6gicos, entre ellos el lenguaje.

Lev Vygotsky (1978), David Ausubel (1963) y Jerome Bruner (1960). Asume que todo
conocimiento previo da origen a uno nuevo, ademas el aprendizaje es un proceso activo, que
cada persona modifica constantemente de acuerdo a sus experiencias, tal como lo expresa
Abbott , J. (1999). Es decir, todo aprendiz supone una construccion que se realiza a través
de un proceso mental que implica la adquisicion de un conocimiento nuevo, asi como la
posibilidad de construirlo y adquirir competencias que le permitird aplicar dicho
conocimiento a situaciones nuevas.

El modelo constructivista considera que el conocimiento se produce de acuerdo a Piaget
cuando el sujeto interactia con el objeto del conocimiento; cuando esto lo realiza en
interaccidn con otros segun Vygotsky y cuando es significativo para el sujeto tal como lo
propone Ausubel. De alli que el Método de Proyectos sea una estrategia adecuada para
desarrollarlo al propiciar la interaccion en situaciones concretas y estimular lo conceptual,
procedimental y actitudinal. A su vez el docente debe ser un moderador, coordinador,
facilitador, mediador que desarrolla sus actividades en un clima afectivo, arménico y de

mutua confianza donde todos los sujetos interactlen entre si, con oportunidades para

-20 -



reconocer sus propias verdades. Por lo que la cultura y el contexto son importantes para
entender la realidad y construir conocimientos sobre las mismas.

Paraello el curriculo debe ser personalizado segun el conocimiento previo del estudiante;
las estrategias deben promover el analisis, interpretacion y prediccion de la informacion. Por
otra parte, el Assessment propone que el estudiante tenga un papel protagénico.

Segun el constructivismo el alumno debe construir su propio aprendizaje, por lo tanto de
acuerdo a lo expuesto por Tama (1986), el profesor debe ensefiarle a pensar, a través del
desarrollo de habilidades cognitivas que los lleven a mejorar el razonamiento; ensefiarle
sobre el pensar, a tomar conciencia de sus propios procesos mentales a fin de obtener mayor
rendimiento y eficacia en el aprendizaje; ensefiarla sobre la base del pensar incorporando
objetivos de aprendizaje relativos a las habilidades cognitivas. De esta manera, el

conocimiento permitird al alumno organizar sus experiencias vivencias.

1.7. Guia interactiva o didactica

En la ensefianza tradicional, donde el docente al frente de la clase exponia sus “inmensos”
saberes, a los que, ignorantes y avidos de absorber tanta sapiencia, los educandos
permanecian en un rol pasivo y receptivo, la interaccion docente-alumno y alumno-alumno,
era minima. Tal vez se basara en alguna pregunta que el maestro les hacia y los obligaba a
responder; o en alguna tarea que un nifio debia pedir a otro por tenerla incompleta o haber
faltado a clase.

En este sentido surgen las guia interactivas que para Garcia, A. (2002) La Guia Didéactica
es “el documento que orienta el estudio, acercando a los procesos cognitivos del alumno el
material didactico, con el fin de que pueda trabajarlos de manera autonoma” (p.241). Mercer
(1998), la define como la “herramienta que sirve para edificar una relacion entre el profesor
y los alumnos” (p.195).

Castillo (1999, p.90) complementa la definicién anterior al afirmar que la Guia
Didactica es “una comunicacion intencional del profesor con el alumno sobre los por
menor es del estudio de la asignatura y del texto base [...]”. Para Martinez, A. (1998)
“constituye un instrumento fundamental para la organizacion del trabajo del alumno y
su objetivo es recoger todas las orientaciones necesarias que le permitan al estudiante

integrar los elementos didacticos para el estudio de la asignatura” (p.109).
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Si analizamos con detenimiento estas definiciones, con seguridad descubriremos
aspectos muy importantes, que conviene destacar, para entender mejor el papel de la
Guia Didéctica en la ensefianza-aprendizaje a distancia.

La definicion primera nos habla de acercar el conocimiento al alumno; es decir, de allanar
el camino para facilitar la comprension de la asignatura; la segunda y tercera destacan
la necesidad de la comunicacion bidireccional o en palabras de Holmberg, B. (1985) de
“adoptar una actitud conversacional con el estudiante”; y la iltima rescata el papel orientador
e integrador de la Guia Didactica.

Personalmente considero que estos tres elementos que han sido contemplados en las
definiciones anteriores constituyen los pilares sobre los que se construye y configura la
calidad de las Guias Didacticas.

Esto nos permite sostener que la Guia Didactica es el material educativo que deja de ser
auxiliar, para convertirse en herramienta valiosa de motivacion y apoyo; pieza clave para el
desarrollo del proceso de ensefianza a distancia, porque promueve el aprendizaje autbnomo
al aproximar el material de estudio al alumno (texto convencional y otras fuentes de
informacién), a través de diversos recursos didacticos (explicaciones, ejemplos,
comentarios, esquemas y otras acciones similares a la que realiza el profesor en clase). De
ahi la necesidad de que la Guia Didactica, impresa o en formato digital, se convierta en el
“andamiaje” (J. Bruner) que posibilite al estudiante avanzar con mayor seguridad en el

aprendizaje autbnomo.

1.8. Classroom

Classroom es un ambiente virtual gratuito solo se debe contar con una cuenta en gmail y
desde esta pagina crear Classroom e ir organizando aulas con alumnos que promovera una
relacibn mas dinamica e innovadora. Es una plataforma que se le ha dado un enfoque
educativo funciona con dispositivos moviles y lectores de pantalla.

El trabajo en conjunto entre docente- alumno, da la posibilidad al docente de tener una
relacibn mas motivadora, el docente puede organizar actividades de trabajo como asignar
tareas, hacer comentarios, realizar cuestionarios teniendo las respuestas de una forma mas
rapida y eficaz para calificar; Google ofrece esta y otras herramientas que dan facilidad en
los medios educativos.

Mencionemos algunas de las ventajas que nos brinda implementar Classroom en

actividades con los estudiantes:
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El alumno es el protagonista de su aprendizaje desde el primer momento.

El alumno es activo, responsable con su aprendizaje y tiene la libertad de participar
libremente.

Cuenta con tiempo mas largo para poder analizar documentos y emitir juicios para
resolucion de problemas de forma grupal o individual.

El alumno tendra un aprendizaje mas significativo que le serd de gran ayuda para
defenderse en la sociedad.

Su aprendizaje sera mas divertido, lo cual conlleva a que el alumno no memorice
tanto, desarrolle habilidades, haciéndole méas autdnomo y definido a la hora de tomar

decisiones.

-23-



CAPITULO I1I
DISENO METODOLOGICO

La presente investigacion esta situada en el enfoque cuantitativo . La investigacion
segun este método oscila entre los esquemas de pensamiento inductivo y deductivo,
ademas de que por parte del investigador necesita un enorme dinamismo en el proceso.
Lleva a un punto de vinculacion lo cualitativo y lo cuantitativo, que suele resultar

inaceptable para los “puristas” (Sampieri, 2004).

2.1. Tipos de investigacion

El presente trabajo de investigacion esta basado en el paradigma critico propositivo y
tiene un caracter cuantitativo porque se obtuvieron datos numéricos e informacion
tabulada estadisticamente.

La investigacion tiene un disefio o tipo de investigacion explicativa, porque enuncia el
cémo y el porqué de las técnicas ludicas informaéticas en el desarrollo de las relaciones
I6gico matematicas; para inferir conclusiones. Se cuenta con la experiencia en el area en
la que se comprobo y verificd datos, asi como también se determiné la relacion causa y
efecto existente. Los tipos de investigacion que se utilizaron fueron:

Investigacion Documental-Bibliografica: Porque se consultd en fuentes de
informacion primaria y secundaria como libros, papers, tesis, folletos y escritos
cientificos extraidos de diferentes medios como el internet.

Investigacion de Campo: Porque la investigacion y la recopilacion de informacion
fehaciente a las técnicas ludicas informaticas y el desarrollo del ambito de relaciones
I6gico matemaéticas, se da en el lugar de los hechos, es decir la Escuela Fiscal Mixta
“Nicolas Jiménez”, canton Quito, provincia de Pichincha.

La modalidad de la investigacion, asi como los tipos de investigacion necesarios en el

desarrollo del trabajo cientifico, son complementados con los niveles de investigacion.

2.2. Etapas de la investigacion

La investigacion se basd en tres niveles:

1. Nivel exploratorio: Porque se realizo un diagnostico para conocer las técnicas
ludicas informaticas. Se realizo un diagnostico con el fin de saber si se emplean

técnicas ludicas informéticas como recurso de apoyo en el desarrollo del ambito

-24 -



de relaciones l6gico matematicas de los estudiantes de Preparatoria de la Escuela
Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”, canton Quito, provincia de Pichincha; a través
de los resultados de las encuestas.

2. Nivel descriptivo: Porque se utilizo las causas y efectos de las técnicas ludicas
informaticas en el desarrollo del &ambito de relaciones I6gico matematicas para el
fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de
Preparatoria.

3. Nivel de asociacion de variables: La investigacion permite que el sistema de
variables sea correlacional porque tanto la variable dependiente y variable
independiente de la investigacion se asocian en favor de la mejora del sistema
educativo y la evolucién del proceso de ensefianza-aprendizaje en el uso de la
tecnologia de la informacion y comunicacién de educacion, particularmente las

técnicas ludicas informaticas.

2.3. Métodos y técnicas a emplear

Para recolectar la informacion se utiliz6 las siguientes técnicas:

Observacion: Esta técnica se utilizé en el aula de clases y se basé en la recoleccién de
informacion no obstructiva respecto a conductas, utilidad y procesos sobre las técnicas
ludicas informaticas para el desarrollo del ambito de relaciones I6gico matemaéticas y la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de Preparatoria de la

Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

¢ Instrumento: La guia de observacion es el instrumento necesario en la observacion
directa a través de la investigacion de campo, cuyo objetivo es recopilar informacién
sobre el uso o practica de técnicas ludicas informaticas con beneficio de las relaciones
l6gico matematicas en el aula de clase. Revisar este instrumento en el (Anexo A).

e Encuestas: Dirigidas a las docentes de Preparatoria de la Escuela Fiscal Mixta
“Nicolas Jiménez”, canton Quito, provincia de Pichincha.

¢ Instrumento: Es el cuestionario elaborado con preguntas cerradas que permitieron
recabar informacién sobre las técnicas lidicas informaticas para el desarrollo de las
relaciones I6gico matematicas. Revisar este instrumento en el (Anexo B).

e Validez: Un experto tutor de tesis revisd y aprobd el instrumento de recoleccion de
informacion, mientras que para la confiabilidad se realizé una prueba piloto antes de

la explicacion definitiva.
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2.4. Recoleccién de informacion

Debido a que el presente trabajo utilizo la investigacion descriptiva se fundamento en
consultas bibliograficas asi, como la indagacion de campo, las mismas que sirvieron para
la construccidn del marco teorico. La tabla 2.1 muestra la metodologia de recoleccion de

informacion.

Tabla 1: Recoleccion de informacién

¢Para qué? Para alcanzar los objetivos de la investigacion.

) _ Docentes de Preparatoria de la Escuela Fiscal
¢ De qué personas objeto? ' . .
Mixta “Nicolas Jiménez”.

¢Quién? Gabriela Romero
¢Cuando? Noviembre 2018 — Abril 2019

) Técnicas ludicas informaticas para el desarrollo del
¢Sobre qué aspectos? o ) o .
ambito de relaciones l6gico matematicas.

¢Donde? Escuela Fiscal Mixta ‘“Nicolas Jiménez”

¢ Qué técnicas de recoleccion? | Observacidn — Encuestas.

c - Instrumentos como cuestionarios estructurados y
¢Con qué’ ] B
guia de observacion.

o Bajo condiciones de respeto, profesionalismo vy
¢En qué situacion? ] o
absoluta reserva o confidencialidad.

Fuente: Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Autora: Gabriela Romero

La recoleccion de informacion es inherente a la estipulacion de la poblacién y la
muestra, la misma que busca crear el ambiente necesario para indagar en los sujetos de
investigacion sobre la utilidad que tienen las técnicas ludicas informaticas dentro del aula
de clase, o si existe un conocimiento sobre su aplicabilidad en el sistema educativo con
beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje y las relaciones l6gico matematicas de

los estudiantes de Preparatoria de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

2.5. Poblacion y muestra

Para el desarrollo del proyecto de investigacion y la aplicacion de las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos es necesario determinar la poblacion y la muestra

del objeto de estudio.
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2.5.1. Poblacién

La poblacion existente en el nivel de Preparatoria de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas

Jiménez”. La tabla 2.2 muestra la poblacion inmersa en el proyecto de investigacion.

Tabla 2: POBLACION

SUJETOS CANTIDAD
Docentes de Preparatoria 10
TOTAL POBLACION 10

Fuente: Investigacién- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Autora: Gabriela Romero
2.5.2. Muestra

La muestra de la investigacion es intencional son 10 docentes de Preparatoria que
corresponde al 100% de la poblacion . El universo de estudio, permitird obtener un
andlisis e interpretacion de las causas y dificultades que originan la problematica de
estudio.

Las encuestas se aplicaran a 10 personas del cuerpo docente de Preparatoria en la
Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”. A su vez la observacion serd incursionada en
cada aula de preparatoria, para determinar efectivamente los sucesos acreditados a las

técnicas ludicas informaticas y su uso en la institucion educativa.

2.6. Procesamiento de la informacion

En el ANEXO B se propone un modelo de Encuesta que fue aplicado a los docentes
de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez” para tomar la siguiente estipulacion y

regulacion de la informacion:

e Se realizd una revision critica de la informacion recogida.

e Hubo depuracion de la informacion inconsistente e incompleta.

e Se tabuld la informacion recogida, mediante la elaboracion de cuadros, graficos se
utilizo el programa Microsoft Excel.

e Los datos interpretados fueron ordenados, analizados, procesados y codificados a
través de matrices estadisticas.

e En funcion de los resultados obtenidos se realizé un compendio de Técnicas Ludicas

Informaticas, para el desarrollo del ambito de relaciones l6gico matematicas y el
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fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en la realidad que conviven los
estudiantes de Preparatoria de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

e En el desarrollo del proyecto de investigacion, se utilizd diversas técnicas, en el
procesamiento de la informacion, el procesamiento de los datos y el procesamiento

estadistico, las mismas que se detallan en la tabla 2.3.

Tabla 3: Técnicas empleadas en el proceso de investigacion

ETAPA DEL PROCESO RESULTADO METODOS Y
INVESTIGATIVO TECNICAS
Exploracion Determinacion del Investigacion de Campo
problema cientifico
Planificacion de la Disefio teorico y Investigacion
investigacion metodoldgico Documental-
Bibliografica
Ejecucion del proyecto de Recopilacion de Nivel exploratorio
investigacion informacion
Evaluacién de la Anadlisis cuantitativoy | Método Cuantitativo y
informacion cualitativo Cualitativo
Tabulacion de resultados | Métodos matematicos Nivel descriptivo

estadisticos
Interpretacion cuantitativa | Métodos matematicos | Estadistica descriptiva
estadisticos
Interpretacion cualitativa, | Métodos matematicos | Estadistica inferencial

conclusiones y estadisticos
recomendaciones
Comunicacion de los Informe final del Nivel de asociacion de
resultados proyecto de variables, Investigacion
investigacion y Explicativa.

sustentacioén oral de
los resultados

obtenidos
Fuente: Investigacidn- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Autora: Gabriela Romero

El procesamiento de la informacion permite la consolidacion de los procedimientos de
la investigacion.

2.7. Procedimientos de la investigacion

La investigacion se la realizo con el procedimiento descrito a continuacion:

1. Construccion de instrumentos y técnicas de investigacion.
2. Recoleccion de datos e informacion.

3. Categorizacion de la informacion y datos recolectados.
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4. Analisis e interpretacion de los datos e informacion obtenida.
5. Presentacion de los datos obtenidos y resultados, conclusiones vy

recomendaciones.

El proceso investigativo se inicio con la construccién de los instrumentos y técnicas
de investigacion, posteriormente se realizo la recoleccion de datos e informacién para
poder llegar a la categorizacion de la informacion de acuerdo a las variables de estudio.
La fase de anélisis e interpretacion de los datos e informacion obtenida, permite la
presentacion de resultados en base a las técnicas ludicas informaticas para el desarrollo
del ambito de relaciones logico matematicas en la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas

Jiménez”.
2.8. Andlisis e interpretacion de resultados Encuesta a docentes

1.- ;El laboratorio de computacion cuenta con el nimero indicado de
computadoras para trabajar con los estudiantes?

Mo 5

Cpcidn 1 3 (30 %

Cpcion 3 2 (20 %

Gréfico 1
Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Analisis e interpretacion de resultados

El 20 % de docentes contesto que si cuenta con el nimero indicado de computadoras,
el 50 % contesto que no. Se infiere que hacen falta equipos que sean proporcionados por
parte del distrito que es el encargado de las instituciones fiscales para trabajar con los

ninos.
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2.- ¢ Utiliza usted la computadora como herramienta para impartir su
clase?

] 7 (28,6 %)

Mo 5(71,4 %)

Grafico 2

Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Andlisis e interpretacion de resultados
El 28,6 % de docentes contesto que si utiliza la computadora para impartir clases, el
71,4% contesto que no. Se infiere que hace falta la utilizacion de la computadora por parte

de las docentes por un bajo conocimiento de la manera mas adecuada para integrar en su
hora clase el uso de las Tic's.

3.- ;Utiliza usted las TIC para la busqueda, procesamiento e
interpretacion de informacion en forma adecuada?

T res puestas

Grafico 3

Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”
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Analisis e interpretacion de resultados

El 71,4 % de docentes contesto que si utiliza las TIC para la basqueda, procesamiento
e interpretacion de informacion en forma adecuada, el 28,6% contesto que no. Se infiere
que es un minimo porcentaje de docentes que deben utilizar las Tic’s para la busqueda,
procesamiento e interpretacion de informacion esto se debe a que no tienen una utilizacién

frecuente de las Tic’s en sus labores docentes.

4 - ;i Considera usted importante ensenar técnicas ludicas como
estrategia para mejorar el aprendizaje?

@ sl
@ NO

Gréfico 4
Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Anélisis e interpretacion de resultados

El 71,4 % de docentes contesto que si es importante ensefiar técnicas ludicas como
estrategia para mejorar el aprendizaje, el 28,6% contesto que no. Se infiere que por el
desconocimiento por parte de las docentes en cuanto a tener la metodologia adecuada para

ensefiar técnicas ludicas como estrategia para mejorar el aprendizaje.
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5.- Al utilizar técnicas informaticas. ;Usted debera tomar en cuenta su
disponibilidad de tiempo acorde a las necesidades de aprendizaje de
sus estudiantes?

£ respuesias

Gréfico 5
Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Analisis e interpretacion de resultados

El 100 % de docentes contesto que si deberd tomar en cuenta su disponibilidad de
tiempo acorde a las necesidades de aprendizaje de sus estudiantes; el 0% contesto que no.
Se infiere que todos los docentes coinciden en lo importante que es disponer de tiempo

para planificar actividades acorde a las necesidades del aprendizaje de sus estudiantes.

6.- i Piensa usted que la falta de conocimiento sobre técnicas ludicas,
dificultara el proceso de ensefanza aprendizaje?

Grafico 6

Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Andlisis e interpretacion de resultados
El 100 % de docentes contesto que si que la falta de conocimiento sobre técnicas
ludicas, dificultara el proceso de ensefianza aprendizaje, el 0% contesto que no. Se infiere

que las docentes al no tener un conocimiento sobre el beneficio y la manera indicada de
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utilizacion de técnicas ludicas informaticas dentro del aula no pueden aplicar en el

proceso de ensefianza aprendizaje como apoyo.

7 .- ¢Considera interesante ensenar técnicas lldicas informaticas para
mejorar el aprendizaje?

T raonniestas

Grafico 7

Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Analisis e interpretacion de resultados

El 85,7 % de docentes contesto que si seria interesante ensefiar técnicas ludicas
informaticas para mejorar el aprendizaje, el 14,3% contesto que no. Se infiere que hace
falta dar a conocer sobre la importancia de las técnicas ludicas informaticas, asi como la

metodologia de aplicacién dentro del aula para fortalecer el aprendizaje.

8.- ;Incentiva a los estudiantes a descubrir el conocimientio y construir
su propio aprendizaje a través de la tecnologia?

7 respuestas

Grafico 8

Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”
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Analisis e interpretacion de resultados

El 42,9 % de docentes contesto que si incentiva a los estudiantes a descubrir el
conocimiento y construir su propio aprendizaje a través de la tecnologia, el 57,1%
contesto que no. Se infiere que aln hay un porcentaje alto que no tiene conocimiento de
los beneficios que nos da incentivar a los estudiantes a descubrir el conocimiento y
construir su propio aprendizaje a través de la tecnologia, siendo un requisito para las
generaciones ya que deben ir acorde a los cambios de la sociedad, haciéndoles
competentes, investigadores, reflexivos, criticos, con un gran potencial de habilidades

que le permitan desarrollarse en la vida diaria.

9.- ; Considera que se logra un mejor rendimiento utilizando las TIC's de
educacion en el proceso de ensenanza-aprendizaje?

® s
@ No

Grafico 9

Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Anélisis e interpretacion de resultados

El 71,4 % de docentes contesto que si se logra un mejor rendimiento utilizando las
TIC’s de educacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el 28,6% contesto que no.
Se infiere que un numero minimo de docentes les hace falta conocer la importancia de
utilizar las TIC’s de educacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje para el beneficio
de los estudiantes y docentes, ya que es un trabajo conjunto que le permitira al nifio tener

mayor participacion interactiva y un aprendizaje mas motivador en las horas clases.
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10.- ;Le gustaria emplear los recursos de la tecnologia educativa en el
proceso de ensenanza?

@ s
@& No

Grafico 10

Fuente : Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”

Analisis e interpretacion de resultados

El 71,4 % de docentes contesto que si le gustaria emplear los recursos de la tecnologia
educativa en el proceso de ensefianza, el 28,6% contesto que no. Se infiere que una
minoria no le gustaria emplear los recursos de la tecnologia educativa en el proceso de
ensefianza, esto se debe porque hay docentes que se les dificulta el manejo del uso de la
computadora y la tecnologia en general ya que son generaciones que no han crecido con
la tecnologia como hoy en dia.
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CAPITULO Il

GUIA DIDACTICA DE TECNICAS LUDICAS INFORMATICAS PARA
DESARROLLAR EL AMBITO DE RELACIONES LOGICO
MATEMATICAS

3.1. Fundamentacion

El numeral fundamentacion se deriva en las aristas filosofica, pedagogica, legal y

de la informatica.
3.1.1. Fundamentacion Filoséfica

La investigacion se encuentra ubicada en el paradigma critico propositivo, porque
este paradigma concibe a la realidad como una totalidad compleja y contradictoria en
constante movimiento critico porque realiza una realidad situada en el paradigma
critico propositivo; puesto que se esta estudiando una realidad cultural educativa; y
propositivo por cuanto busca plantear una alternativa de solucion a la problematica
existente en la Escuela Fiscal Mixta “Nicolds Jiménez” y la aplicacion de técnicas

ludicas informaticas para desarrollar el ambito de relaciones I6gico matematicas.

Segln Seisbold, J. (1998), asegura que “la meta del docente es guiar, formar,
educar, ensefar, inculcar y contribuir a que los estudiantes alcancen experiencias,
donde desarrollen sus capacidades, habilidades, destrezas, valores, normas y
conocimientos que les permitan participar en forma critica y constructiva en la

sociedad”.

En este sentido la aplicacion de técnicas ludicas informéaticas permitira en los
estudiantes crear un aprendizaje significativo en el ambito de relaciones ldgico
matematicas; que colaboren con el rendimiento académico, la conducta y
aprovechamiento de los discentes, ademas de su actitud ante la resolucion de
problemas cotidianos que enmarcan el célculo mental y pensamiento-inteligencia

matematica.
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3.1.2. Fundamentacion Pedagdgica

Segan Villarroel, J. (2006), asegura que “las técnicas ludicas interactivas, en este
modelo pedagdgico el alumno es constructor de su propio conocimiento porque accede

a un nivel superior de desarrollo intelectual: pensar, reflexionar e investigar”.

Ensefiar es la tarea de transmitir aprendizaje significativos, aprender es desarrollar
estructuras esquemas y operaciones mentales, la influencia pedagdgica es participativa
en la evaluacion continua y cualitativa. La auto-evaluacion, co-evaluacion, evaluacion
in situ o out situ, docente — alumno; se establece criterios e indicadores de calidad que
son evaluados con diferentes técnicas e instrumentos con los que se detectan los logros

alcanzados y la reflexion de como mejora.
3.1.3. Fundamentacion Legal

El proyecto de investigacion estara fundamentado en base articulos de la
Constitucion Politica del Estado y el Cddigo de la Nifiez y la Adolescencia, que se

describen a continuacion:

La Constitucion Politica de la Republica del Ecuador (2008), en el capitulo

segundo: derechos del buen vivir, seccion quinta: Educacion:

Art.26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion
social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias
y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.

En el mismo sentido legal, el Cddigo de la Nifiez y la Adolescencia, en el titulo
tercero, hace referencia de una manera mas detallada sobre los derechos, garantias y

deberes:

Art.37.- Derecho a la educacién.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema

educativo que: Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con
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docentes, materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho
incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de cero a cinco afios, y por lo
tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a

las necesidades culturales de los educandos.

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion.- La educacién bésica y

media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del
nifio, nifia y adolescente hasta su méximo potencial, en un entorno ludico y
afectivo.

b) Desarrollar un pensamiento autbnomo, critico y creativo.

Tanto la Constitucion de la Republica del Ecuador, asi como el cédigo de la nifiez
y la adolescencia en algunos de sus apartados describen la obligacién y responsabilidad
de la sociedad por la educacion de los infantes, asi también los derechos, garantias y
deberes de una manera amplia, clara y concisa, entre otros aspectos se manifiesta el
derecho a la educacion; que los nifios, nifias cuenten con docentes, materiales
didacticos necesarios, técnicas ludicas, laboratorios, y recursos adecuados para gozar

de un ambiente favorable en el aprendizaje.
3.1.4. Fundamentacion Informética

La actividad educativa es una de las mas complejas del ser humano, segun Carrillo
(2013) afirma que “es por ello que han surgido a partir de investigaciones cientificas,
la operatividad de distintos modelos educativos, dentro del paradigma de la tecnologia
de la informacion y comunicacion (TIC) de educacion, empleando distintos recursos
didacticos, técnicas ludicas informaticas y material multimedia que produzcan

aprendizajes significativos y dinamicos del discente”.

El disefio de técnicas ludicas informaticas presupone la conjuncion de dos partes
inseparables: la pedagogia y la tecnologia informatica. De la pedagogia se tiene en
cuenta la seleccion de los métodos y/o estrategias educativas empleadas para lograr la

participacion del estudiante como un ente activo en el proceso de su formacion
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integral; y la utilizacion de la informatica induce el uso de plataformas digitales,
ambientes virtuales, aplicaciones o herramientas computacionales, juegos digitales,
técnicas ludicas informaticas, etc.; todo producto que derive de un ordenador y sea

destinado para uso en el salén de clase.
3.2. Conceptualizacion y caracterizacion de la propuesta

El aprendizaje de las matematicas puede ser una experiencia motivadora si se la
basa en actividades o técnicas ludicas informaticas, donde los estudiantes puedan
aportar en la construccion de su conocimiento, a partir de su participacién dinamica y
activa. El uso de los juegos en la educacion matematica es una estrategia que permite
adquirir competencias de una manera divertida y atractiva para los discentes. Con el
fin de llevar a la practica esta metodologia docente, se ha desarrollado una propuesta
eficiente a la calidad educativa de los ninos y nifias de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas
Jiménez”, que proporciona una experiencia basada en el aprendizaje y la ensefianza

del &mbito de relaciones l6gico matematicas a través del juego.

La presente herramienta con técnicas ludicas informaticas al curriculo de educacion
ecuatoriano, en la cual el juego es una de las metodologias mas importantes para
desarrollar el aprendizaje en las nifias y nifios. Las técnicas ludicas informéticas son

practicas y dindmicas para el docente.

La presente propuesta permitird ejecutar técnicas ludicas con intencionalidad
pedagdgica de tal manera que los alumnos se motiven al repasar el contenido. El
antecedente del proceso es desarrollar las nociones basicas matematicas de los infantes
de preparatoria, con miras a mejorar el ambito de relaciones légico matematicas y
desarrollar la formacion de su pensamiento légico, el cual contribuira a fortalecer la
capacidad de resolucién de problemas y la inteligencia racional que tiene el ser

humano.

Es importante tomar en cuenta que la herramienta con técnicas ludicas informaticas
debe ser tomada unicamente como un modelo y que se puede adaptar de acuerdo a las
posibilidades y necesidades de cada institucion educativa, con el requisito fundamental
de que para la utilizacién de la tecnologia de la informacion y comunicacion (TIC) de
educacion, se necesita empefio, trabajo y formacion docente, ademas de paciencia y

carifio por la tarea tan gratificante como es la educacion de nifias y nifios, pues ésta es
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una maravillosa forma de ensefiar matematicas a partir de la alegria de jugar y

aprender.

3.3. Estructuracion y contenidos

Objetivos

e Disefiar una herramienta con técnicas ludicas informaticas en la plataforma
educativa Classroom para el desarrollo del &mbito de relaciones ldgico
matematicas.

e Definir técnicas ludicas informéticas mediante juegos que permitan fomentar la
valoracion del &mbito de relaciones l6gico matematicas en el aprendizaje de los
estudiantes.

e Planificar técnicas ludicas informaticas con diversos materiales didacticos
multimedia para desarrollar las nociones basicas de las operaciones basicas
matematicas.

o Determinar el efecto de las técnicas ludicas informaticas, articuladas a los procesos
cognitivos en la resolucion de problemas.

e Motivar a los docentes en el uso de técnicas ludicas informaticas con directriz en el
juego para fortalecer la inteligencia matematica y el aprendizaje significativo de los

estudiantes.
Contenidos

El contenido que se revisara en la herramienta con técnicas ladicas informaticas
con actividades de ensefianza para la asignatura de matematica, quedo instaurada en

cuatro bloques particulares segun su proposito.
Primera semana Colores en objetos del entorno.
Segunda semana Relacion de figuras geométricas con objetos del entorno.
Tercera semana Construir patrones

Cuarta semana Relacién nimero cantidad
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El funcionamiento de las técnicas lddicas informaticas, tuvieron un horario
operativo de 12h00 a 13h00; es decir, 60 minutos de practica ludica y diversion con el
juego matematico, instaurando una factibilidad temporal de 20 horas de aprendizaje
participativo, dindmico y recreativo. La tabla 3.1 detalla el funcionamiento de cada

blogue de trabajo ludico.
Justificacion

La edad temprana, asi como la infancia en la Educacién General Basica es el tiempo
ideal para cultivar e incentivar el lado creativo de los seres humanos, con un éptimo
acompafiamiento en las bases de la educacion de los infantes, se pueden lograr
excelentes resultados a la hora de renovar o evolucionar las formas de ensefianza-
aprendizaje; es por esto que ademas de la ensefianza de saberes basicos y elementales
de las matematicas, es de vital importancia la formacion en valores y la integracion de
métodos o técnicas ludicas informéaticas que promulguen el desarrollo del célculo
mental, las relaciones 16gico matematicas y la inteligencia matematica de los discentes

en su curriculo escolar.

La pedagogia de la era digital, enfatiza que bajo las técnicas ludicas informaticas y
los recursos de la educacion 2.0 orientada al uso de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) de educacion, se desarrolla un mejor aprendizaje, despertando
una gran expectativa para seguir profundizando en el pensamiento matematico del
estudiante y lograr superar las debilidades y deficiencias de célculo, geométricas y

aritméticas en los nifios y nifias de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

La propuesta matematicas con técnicas ludicas informaticas pretende desarrollar
las capacidades para aprender, analizar, razonar, ejecutar, etc. las relaciones logico
matematicas. De una manera dindmica y atractiva para los educando, motivandolos a
conocer, experimentar y aprender las matematicas en un ambiente digital con recursos
interactivos y dinamicos que reflejen la importancia de la utilizacion de las TIC de

educacion en la vida cotidiana y sobre todo en la sociedad ecuatoriana

-4] -



Métodos:

Revision de documentos: Se llevé a cabo la revision de documentos relacionados
con las técnicas ludicas informaticas , la evaluacién educativa, las TIC de educacion,

la capacitacion docente, etc.

Observacion: Instrumento de la investigacion destinado a observa la actividad de
los docentes, para identificar si hacen uso de técnicas ludicas informéticas, o si hacen
uso de plataformas con técnicas ludicas informaticas, para los estudiantes de

Preparatoria.

Encuestas: Destinada a los educadores con el propésito de indagar sobre el uso de
técnicas ludicas informaticas y recursos tecnoldgicos para desarrollar el &ambito de
relaciones 16gico matematicas en estudiantes de Preparatoria; frecuencia, practicidad
y aceptacion hacia las técnicas ladicas informaticas para asi determinar la

aplicabilidad y el resultado.

La tabla muestra la respectiva ponderacion del disefio metodolégico del proyecto
de investigacion, estipulado en el proceso de evaluacién a partir del uso de la guia
didactica de técnicas ludicas informaticas para la evaluacion en el nivel de aprendizaje

de los estudiantes de Preparatoria.

Tabla 4: Evaluacion de las técnicas IUdicas informaticas

EVALUACION A DOCENTES

Area: Matematica

Evaluador: Gabriela Romero

Fecha:

PUNTAJES:

1 Siempre 3 A veces
2 Frecuentemente 4 Nunca

EVALUACION ENSENANZA-APRENDIZAJE DE

MATEMATICA A PARTIR DE JUEGOS INTERACTIVOs | © N1 DACION

1.- ;La plataforma Classroom con técnicas ludicas informaticas es Util para 12345

desarrollar el &ambito de relaciones légico matematicas?

2.- ¢La plataforma Classroom le ayudé a interactuar con los procesos 12345

matematicos?

3.- ¢La guia didactica le ayudd a aplicar medios didacticos y multimedia para 12345

el aprendizaje?
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Continuacion de la tabla 4

4.- ¢ La guia didactica le proporcion6 informacion fehaciente sobre el estimulo 12345
de la inteligencia matematica?
5.- ¢ La plataforma Classroom con técnicas ltdicas informaticas le motiva para 12345
implementar dentro del aula?
6.- ¢La plataforma Classroom fue de facil manipulacién e intuitiva 12345
funcionalidad?
7.- ¢ Tuvo inconvenientes con la manipulacion de la guia interactiva? 1 5
8.- ¢La guia interactiva consolidé sus expectativas con respecto a la tecnologia 1
de la informacién y comunicacién (TIC) de educacion?
9.- ¢La guia interactiva le ayudo a promover la creatividad para aplicarla en 12345
el proceso de ensefianza-aprendizaje?
10.- ¢La guia interactiva de la plataforma Classroom complementaron la 12345
ensefianza de matematicas y la promocién de estrategias pedagdgicas?
Fuente: Investigacion técnicas lidicas informaticas
Elaborado por: Gabriela Romero
Actividades a desarrollar
ACTIVIDAD FECHA TIEMPO ESPACIO
Colores en objetos del Lunes 26-11-2018 60 min. Laboratorio de
entorno. computacion
¢El porqué de los nifios Martes 27-11-2018 60 min. On- line
y el porqué de los https://classroom.
colores? google.com/w/M
Tg2NJE2NDY5M
TRa/t/all
$ 10 Plataformas Miércoles 28-11-2018 60 min On- line
S educativas on- line https://classroom.
IS) google.com/w/M
© Tg2NjE2NDY5M
j‘s TRa/t/all
S Chat Colores Jueves 29-11-2018 60 min On- line
£ https://classroom.
3 google.com/w/M
Tg2NJE2NDY5M
TRa/t/all
Juegos los colores en Viernes 30-11-2018 60 min On- line
objetos del entorno. hrtltos://corrlnn/]sreogiiga
.
Juegos colores. %20infantil%205
%20a%C3%B1os
%20PAPELILLO
S/papelillos5.html
ACTIVIDAD MOMENTO TIEMPO ESPACIO
Relacion de figuras Lunes 03-12-2018 60 min. Laboratorio de
. S _| geométricas con objetos computacion
N o ez del entorno.
g = f:’ 4 El legado de Piaget a la Martes 04-12-2018 60 min. On- line
g o8 E didactica de la https://classroom.
ox ik g = Geometria google.com/w/M
= Tg2NJE2NDY5M
TRa/t/all
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https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
http://primerodecarlos.com/Repaso%20infantil%205%20a%C3%B1os%20PAPELILLOS/papelillos5.html
http://primerodecarlos.com/Repaso%20infantil%205%20a%C3%B1os%20PAPELILLOS/papelillos5.html
http://primerodecarlos.com/Repaso%20infantil%205%20a%C3%B1os%20PAPELILLOS/papelillos5.html
http://primerodecarlos.com/Repaso%20infantil%205%20a%C3%B1os%20PAPELILLOS/papelillos5.html
http://primerodecarlos.com/Repaso%20infantil%205%20a%C3%B1os%20PAPELILLOS/papelillos5.html
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Continuacién del cuadro actividades a desarrollar

Investiga plataformas de
técnicas ludicas
informaticas.

Miércoles 05-12-2018

60 min

On- line
https://classroom.
google.com/w/M

Tg2NjE2NDY5M
TRa/t/all

Foro “El legado de
Piaget a la didactica de
la Geometria”

Jueves 06-12-2018

60 min

On- line
https://classroom.
google.com/w/M

Tg2NJE2NDY5M
TRa/t/all

Juego de las figuras
geomeétricas

Viernes 07-12-2018

60 min

On- line
https://www.disc
overykidsplay.co
m/juegos/formas-

geometricas/

ACTIVIDAD

MOMENTO

TIEMPO

ESPACIO

Semana 3: Relacion

de nimero con cantidad

Construir patrones

Lunes 10/12/2018

60 min.

Laboratorio de
computacion

¢Por qué es importante
el uso de patrones en el
desarrollo inicial?

Martes 11/12/2018

60 min.

On- line
https://classroom.
oogle.com/w/M

T92NjJE2NDY5M
TRa/t/all

Videoconferencia

Miércoles 12/12/2018

60 min

On- line
https://classroom.
oogle.com/w/M

Tg2NjE2NDY5M
TRa/t/all

Realizar una
presentacion en las
herramientas indicadas

Jueves 13/12/2018

60 min

On- line
https://classroom.
google.com/w/M

Tg2NjE2NDY5M
TRa/t/all

Juego secuencias de
imégenes.
Juegos patrones
numéricos

Viernes 14/12/2018

60 min

On- line
https://clic.xtec.ca

t/projects/seq/jclic
js/index.html

ACTIVIDAD

MOMENTO

TIEMPO

ESPACIO

Semana 4: Restas y nimeros del 1 al

10

Relacién numero
cantidad

Lunes 17/12/2018

60 min.

Laboratorio de
computacion

Plataformas virtuales en
educacion

Martes 18/12/2018

60 min.

On- line
https://classroom.
google.com/w/M

Tg2NjE2NDY5M
TRa/t/all

Videoconferencia

Miércoles 19/12/2018

60 min

On- line
https://classroom.
google.com/w/M

Tg2NjE2NDY5M
TRa/t/all

¢Cuéal de las técnicas
ladicas informaticas te
gusto mas y por qué?

Jueves 20/12/2018

60 min

On- line
https://classroom.
oogle.com/w/M

Tg2NjE2NDY5M
TRa/t/all

Juego relacién nimero
cantidad

Viernes 21/12/2018

60 min

On- line
https://arbolabc.co
m/juegos-de-
numeros/memoria

-cantidades-y-
numeros

Fuente: Investigacion Técnicas ludicas informaticas
Elaborado por: Gabriela Romero
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Una vez establecido el funcionamiento de la herramienta con técnicas Iudicas
informéticas en la plataforma educativa Classroom, es preponderante detallar
recomendaciones sobre el campo interactivo, cientifico y didactico que remitan la
experiencia del uso de los juegos y técnicas ludicas en la computadora, para el

aprendizaje efectivo de la asignatura de matematicas.
Formas de evaluacion

La evaluacion dentro del proceso educativo, tiene el propdsito de ser organizada y
sistematica para lograr conocer en qué medida se ha logrado los resultados planteados
con anterioridad, debe ser continua y constante, porque no es suficiente solo al final
de la actividad, sino antes durante y después del proceso educativo, ya que esto nos
permite conocer el recurso humano que estamos conduciendo, asi como también
evidenciar los errores y aciertos que estamos produciendo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Al determinar la importancia de la evaluacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, se detallan, a continuacion los tipos de evaluacion que se utilizaron en la

propuesta.

Evaluacion diagnostica: Es la que se aplico antes de la capacitacion sobre técnicas
ludicas informéticas para conocer en qué medida las docentes conocen del tema , para
de ahi partir hacia los nuevos conocimientos, con estrategias acordes con la realidad

conocida a través del diagndstico obtenido.

Evaluacion formativa: Es la que se estara aplicando durante toda la capacitacion
de técnicas ludicas informaticas, considerando los procedimientos pedagogicos y de la
correccion de errores de parte del tutor y de las docentes que se estan capacitando.

Evaluacion sumativa o acumulativa: Es la que se realizé al final de la
capacitacion a las docentes de Preparatoria, cuantificando los resultados logrados por

las docentes capacitadas en el proceso de aprendizaje.
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Autoevaluacion: Se aplico en el proceso de revisar uno mismo como tutor las
experiencias de aprendizaje, permitiendo conocer las posibilidades, logros y se va

elaborando un concepto de si mismo.

Coevaluacion: Es la que se aplico en el chat de trabajo conjunto realizando

preguntas en relacion al tema propuesto.

3.4. La herramienta virtual como medio para el aprendizaje.

Datos informativos

Nombre de la institucién: Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”
Beneficiarios: Docentes Preparatoria

Ubicacion: Ecuador, Pichincha, Quito

Autora: Gabriela Romero

Poblacion objetivo: Educadoras de Preparatoria (10)
Ambito de estudio: Relaciones Logico Matematicas

Presentacion

En la Escuela Fiscal Mixta “Nicolds Jiménez” es primordial la integracion de
técnicas ludicas informaticas al curriculo escolar de la ensefianza de matematicas,
herramienta elaborada para ayudar al estudiante a la comprensién mediante el analisis,
aplicacion del contenido procedimental y conceptual del campo de las matematicas,
con material didactico innovador que despierten la creatividad en el aprendizaje
significativo de los estudiantes, en la propuesta se pretende enfatizar a los discentes a
ser mas reflexivos, razonadores criticos-16gicos-numeéricos y tener una adquisicion del
pensamiento matematico de una forma divertida y entretenida; se considera que la
herramienta de trabajo a mas de medir la incidencia en el desarrollo de la habilidad
numérica mental, involucrarse en el proceso de innovacion de estrategias
metodologicas de facil comprension y de un impacto beneficioso para el entorno
educativo, que permita interactuar entre las ciencias para el caso la informatica y las

matematicas.
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Objetivos

e Sensibilizar a los estudiantes y docentes de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas
Jiménez”, sobre la conveniencia de emplear técnicas ludicas informaticas en el
desarrollo de las actividades escolares para el aprendizaje del &mbito de relaciones

I6gico matematicas.

e Poner en practica los recursos y actividades que acredita la plataforma educativa
Classroom para establecer los lineamientos generales con respecto a las técnicas

ludicas y el desarrollo del &mbito de las relaciones 16gico matematicas.

e Ofrecer al docente técnicas ludicas informaticas innovadoras que permita
desarrollar el célculo mental, el pensamiento légico numérico y la inteligencia

matematicas.
Fundamentacion

Las competencias matematicas se han extendido a la mayoria de paises, en donde
se ha experimentado un notable cambio en las formas de concebir y organizar la
educacién de las matematicas. El cambio basicamente consiste en que los contenidos
matematicos deben ser estudiados desde una perspectiva funcional, con la idea de que
los infantes pongan en practica sus capacidades en actividades que sean lo mas

cercanas a las situaciones de la vida real.

En este sentido Espinoza,S. (2009) explica cual ha sido la fundamentacién posible
de lo que hoy se denomina “relaciones 16gico matematicas™ a partir del aprendizaje de
matematicas. La nocidn de la competencia matematica se ha expresado anteriormente
en tres proyectos educativos: el proyecto MAT789 en Portugal; Proyecto KOM en
Dinamarca y PISA (OCDE) a nivel mundial.

Con la incorporacion de la tecnologia al proceso educativo se abren nuevos retos,
ademas de una gran variedad de recursos o estrategias que permiten mejorar y
optimizar el proceso educativo, sin embargo; a nivel de educacion basica falta muchas
potencialidades que se pueden lograr como las técnicas ltdicas informaticas orientadas
a las aulas virtuales o la educacion 2.0 con técnicas e-learning, b-learning o m-learning

0 porque no decirlo la educacién 3.0.
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Los docentes ineludiblemente, segin Garassini, J. y Padron (2008) deben
incorporar la tecnologia con técnicas ladicas en su labor, permitiendo al nifio y nifia
transformar su aprendizaje bajo un enfoque constructivista y significativo, tomando en
cuenta los postulados de Piaget, Vygotsky, Ausubel, Bruner, Neiser, Dewey y la de

instruccion propuesta por Robert Gagné (1979).

Es por ello, que los docentes de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolds Jiménez” deben
transformar su practica pedagogica de la asignatura de matematicas, incorporando en
la misma el uso de estrategias, técnicas ludicas y/o recursos que proporcionen
motivacion, interés y mejores oportunidades de aprendizaje en los nifios y nifias del

Ecuador.
Estudio de factibilidad

Se realiz6 un analisis con el proposito de determinar la factibilidad de este trabajo

y se consideraron los siguientes aspectos:

Econdmico

Para la aplicacion de la capacitacion se requiere de un dominio, el mismo que es
brindado por el distrito a las diferentes instituciones educativas a cargo, el cual analiza
los planes de hosting y los servicios que incluyen. De esta manera se observd que es
factible realizar la capacitacion de técnicas ludicas informaticas para docentes de
preparatoria, ya que se cuenta con el laboratorio de computacion dotado de los

servicios de internet.
Técnico

Para el desarrollo de la capacitacion a las docentes de Preparatoria sobre las técnicas

ludicas informaticas se requiere que los equipos tengan las siguientes caracteristicas:

e Requerimientos en Hardware

e Microprocesador minimo 1.8 Ghz.
e Disco duro 80 GB

e Memoria RAM 256 MB
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e CD ROOM/CD WRITER

e Tarjetadered 10 Base T

e Tarjeta Fax — MODEM de alta velocidad
e Teclado, mouse, parlantes, impresora

e Requerimientos en Software

e Sistema Operativo Win/XP, o Ubuntu.

e Javascript

e Navegadores de internet.
Operativo

Su factibilidad depende de los recursos humanos e involucra establecer si las

técnicas ludicas informaticas seran usadas una vez que sean conocidas.

La informacion fue brindada por profesoras de primer grado, existe la
predisposicion por parte de cada una de las docentes para que puedan manejar las
técnicas ludicas informaticas y seguir practicando desde cualquier lugar que exista la

conexion de internet.
Situacion Técnica Actual

La conexion de internet es dptima en cada equipo del laboratorio, con la finalidad

de que puedan utilizar con los estudiantes.

Aunqgue las técnicas ladicas informéaticas se encuentran ya integradas en la
plataforma educativa Classroom mediante conexion ADSL se garantiza el servicio de

acceso al Internet, con las mejores condiciones técnicas.
Anélisis de beneficios
Una vez que el sistema esté funcionando proporcionara los siguientes beneficios:

Los docentes, con las técnicas ludicas informaticas conocidas podré aplicar en

clases, con ello los estudiantes podran tener un aprendizaje significativo.

Nifios de primer grado, Con la aplicacion de las técnicas ludicas informéticas los

nifilos podran realizar las actividades propuestas para el desarrollo del ambito de

- 49 -



relaciones logico matematicas y por consiguiente el utilizar adecuadamente el

ordenador.
Disefio

En este curso se desarrolla una representacion coherente y organizada del contenido
para que los usuarios interacten con el sistema. De esta forma se desarroll6 el
ambiente en que se va a desenvolver el docente al utilizar las técnicas ludicas
informaticas en sus clases de relaciones légico matematicas, como también cuando el
estudiante haga uso de éste; se establecieron los requerimientos funcionales, y las

pantallas que se utilizaron para la interfaz.
Disefio Educativo

El contenido de la plataforma educativa se ha desarrollado de acuerdo a los
contenidos que se ensefia de acuerdo al plan Curricular vigente para los primeros afios

de Educacion General Basica.

Una parte importante del disefio es mantener al usuario motivado, por lo que los
docentes tienen varios documentos de informacion, videos y las técnicas ludicas
informaticas que seran utilizadas en sus horas de clase; para ello se ha integrado, en el
disefio de la plataforma educativa Classroom varios link de juegos interactivos para
que los nifios pueden aprender jugando y les permitira desarrollar el pensamiento

I6gico matematico, entre ellas se mencionan:

e Clasificar iméagenes de acuerdo a las especificaciones (tamafio, forma, color,
comparaciones: ancho — angosto, alto — bajo, vacio — lleno, grande — pequefio,
caliente - frio).

e Buscar figuras iguales y formar parejas.

e Ordenar siguiendo secuencias con las comparaciones indicadas.

e Identificar las figuras iguales y formar parejas.

e Seguir patones segun el modelo indicado.
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Disefio Comunicacional

Indica el disefio de la interfaz que sirve para la comunicacion usuario-aplicacion,
para ello se considerd algo llamativo para los internautas que sea: amigable, flexible y

facil de utilizar, también se tom6 en cuenta la combinacion de colores que sea

agradable.
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Planificacién de Talleres o Actividades Realizadas

Se busc6 actividades que sean Ilamativas para las docentes de facil manejo, flexible
y amigable al momento de utilizar, también se consideré el tiempo de las docentes.

Presentando actividades dinamicas y enriquecedoras para ser aplicadas dentro de aula.

El proceso para poder acceder al curso de capacitacion en Classrrom sera necesario
tener una cuenta en gmail por parte de los alumnos y en lo posterior se matricularan

con el codigo que le envie el administrador.
A continuacion se presenta el plan de actividades que estan en Classroom:

Al ingresar a Classroom se visualizara la pantalla de presentacion en la cual se
observara primero la presentacion del tutor, la introduccion, se hablara del &mbito de
relaciones l6gico matematicas, la importancia de desarrollar el &mbito de relaciones
I6gico matematicas.Posteriormente estara la guia didactica de juegos ludicos
informéaticos donde se presentara la portada, presentacion del proyecto y de ahi

entraremos en las semanas de trabajo.

CAPACITACION DE TECNICAS LUDICAS INFORMATICA...

codigo de la clase d5tkqg5 [ ]

Seleccionar tema
Subir foto

e

Fecha de entrega @ Comparte algo con tu clase
proxima

Gabriela Romero ha publicado una nueva Tarea: ;Por qué es importante el uso de patrone...

Ver todo 14 ene

PASO 1 dara click en el link para ingresar a Classroom

Link de Classroom: https://classroom.google.com/w/MTg2NjE2NDY5MTRa/t/all
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PASO 2: Ingresara a Classrrom en donde encontrara las semanas de trabajo, en la

primera semana encontraremos el siguiente tema:

PRIMERA SEMANA: COLORES EN OBJETOS DEL ENTORNO

La nocion de matematicas de identificar los colores, son conceptos de gran
importancia para la edad de Preparatoria, ya que le permite al nifio ir comprendiendo
los objetos que le rodean .Los colores que se va desarrollando en Preparatoria son los
colores primarios amarillo, azul y rojo; posteriormente seguiran los secundarios verde,
anaranjado, rosado, etc. con ello los nifios lograran hacer las actividades mas variadas

de tal forma que el nifio se familiarice con la realidad.

Ingresar en el siguiente link

http://primerodecarlos.com/Repaso%20infantil%205%20a%C3%B10s%20PAPELIL
LOS/papelillos5.html

PASO 3: Ingresara en la segunda semana en donde se encontrara el siguiente tema:

SEGUNDA SEMANA: RELACION DE FIGURAS GEOMETRICAS CON
OBJETOS DEL ENTORNO

Para los nifios de Preparatoria identificar las figuras geométricas es muy importante

ya que es el paso previo para el aprendizaje de geometria y el razonamiento espacial.
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En Preparatoria las actividades que ayudan a los nifios y a las nifias aprender la
geometria son la observacion, la reproduccién, la descripcion, la construccién y la
representacion. Debido a esto, la geometria se puede trabajar mediante talleres, juegos,
rincones, etc. Para mejorar la ensefianza de esta materia los nifios y nifias mediante
este tipo de trabajo van a aprender con situaciones cotidianas como se llaman y que

forma tienen las distintas figuras.

AHORA BUSCA
UN ..

Ingresar en el siguiente link:

https://www.discoverykidsplay.com/juegos/formas-geometricas/

PASO 4: Ingresara en la tercera semana en donde se encontrara el siguiente tema:

TERCERA SEMANA: CONSTRUIR PATRONES

Es una nocién matematica que ayudara al desarrollo del pensamiento divergente, la
coordinacion visual y motora y el pensamiento inductivo-deductivo. Identificar
patrones en varias areas contribuird luego a que los nifios reconozcan también en los

numeros, la musica, el arte.

En una secuencia cada elemento ocupa un lugar en la que se ha asignado segun una
regla determinada con anticipacion. Para seguirlo, se deben observar detenidamente

los elementos que lo constituyen, compararlos y seguir esa secuencia.
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0

Ingresar en el siguiente link:

https://clic.xtec.cat/projects/seg/jclic.js/index.html

PASO 5: Ingresara en la cuarta semana en donde se encontrara el siguiente tema:

CUARTA SEMANA: RELACION NUMERO CANTIDAD

Es importante que los nifios desarrollen esta nocion ya que le ayudara en lo
posterior en el area de matematicas, el empezar a ordenar, clasificar objetos de su
entorno le familiarizara con las demas operaciones matematicas siguientes, trabajar
desde edad temprana da paso a la construccion de conocimientos légicos matematicos

en los nifios.
Lo que se debe saber para tener nociones basicas de nimero son:

Contar con significado.

Componer y descomponer un namero.
Asociar numeral con cantidad.
Ordenar numerales.

Completar secuencias numeéricas.

Reconocer el numeral que va antes y después.

NN N N N RN

Escribir, leer y contar numerales.
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Juegos de matemdticas / Juegos de nimeros / Memoria: cantidades y nimeros

Memoria: cantidades y numeros

Ingresar en el siguiente link:

https://arbolabc.com/jueqos-de-numeros/memoria-cantidades-y-numeros

Dirigido a los docentes de Preparatoria de la Escuela Fiscal Mixta “Nicolas
Jiménez”, las actividades que se realizan en la plataforma educativa Classroom con
técnicas ludicas informaticas, consolida la educacion en matemaéticas de los infantes
de Preparatoria en virtud de su desarrollo 16gico matematico. La plataforma educativa
Classroom inducird en los discentes el caracter matematico para la solucion de
conflictos, mejorara la autoestima, la conducta y el aprovechamiento en el area
numérica, esto permitird mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Escuela
Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”. Los docentes tendra la oportunidad de experimentar
el uso de la plataforma educativa Classroom como estrategia para experimentar el
trabajo de contenidos ludicos interactivos y poder disiparlo con sus demas comparieros
educadores. Se espera afio tras afio, tener la influencia de las técnicas ludicas en el

curriculo de matematicas.
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3.5.- Recomendaciones metodoldgicas para la utilizacion de la herramienta

e Precisar en que forma intervendran las técnicas ludicas informaticas en la estrategia
metodoldgica del curriculo de matematicas, y el rol pertinente de cada uno de los
estudiantes antes de incorporarlo en el salon de clase, y su uso racional para no

agotar los recursos provocando falta de interés.

e Plantear técnicas ludicas informaticas con una serie de actividades cuyo propdsito
sea guiar al estudiante, el cual por medio de sus acciones adquiera las habilidades
deseadas asi como la comprension de conceptos matematicos. Es responsabilidad
del docente identificar tales operaciones y conectarlas bajo la guia de un
planteamiento didactico interactivo.

e Incorporar en la herramienta de técnicas ludicas informéticas diversas actividades
para que el estudiante visualice y manipule diferentes temas, motivandoles a la
realizacion de las tareas o juegos planteando problemas que sean de interés para los
discentes de acuerdo a su nivel escolar y social, cuya solucion conlleve a la

construccion del concepto matematico a ensefiar.

e Considerar al ordenador como una herramienta ladica-cognitiva, m&s que una

herramienta auxiliar para realizar calculos o digitar niumero.

o Utilizar licencias de software libre referentes al tema, pues la web dispone de una
amplia variedad con actividades y técnicas ludicas computacionales que fomentan

el desarrollo de las habilidades matematicas.
3.6. Valoracion

Para validar la propuesta con el tema: TECNICAS LUDICAS INFORMATICAS
PARA EL DESARROLLO DEL AMBITO DE RELACIONES LOGICO
MATEMATICAS EN PREPARATORIA; se aplica un pequefio esquema a ser
Ilenado, segun el criterio que el producto de este trabajo genere a un pequefio grupo de

expertos profesionales en la docencia con los siguientes requisitos:

1. Ser graduado de la de la especialidad de educacion

2. Tener maestria o doctorado en educacioén
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Tener al menos 5 afios de experiencia en el ejercicio de la profesion

3

4. Haber realizado investigaciones relacionadas con....
5. Tener al menos una publicacion relacionada con...
6

Otros

La propuesta fue valorada por 10 especialistas, a los cuales se les entregd la
propuesta y una guia para su valoracion

Los indicadores a evaluar son los siguientes:

1. Pertinencia

2. Aplicabilidad, factibilidad

3. Novedad

4. Fundamentacion pedagdgica

5. Indicaciones para su uso

6. Etc.

Estos indicadores debian ser evaluados en: excelente, muy bueno, bueno regular y
malo y realizar observaciones en cada uno de ellos.

Ademas, se les pedia a los evaluadores que hicieran recomendaciones para mejorar
la propuesta.

El anélisis de los resultados de las valoraciones de los especialistas es el siguiente:
(Se hace un anélisis de los resultados ofrecidos por indicadores, se precisa la
calificacion obtenida por cada indicador y las sugerencias emitidas. Finalmente se
plantea si se tuvieron en cuenta o no para perfeccionar la propuesta y por queé)

FICHA DE VALIDACION El formato de la ficha de validacion en el Anexo al final

del proyecto.
RESULTADOS DE LA VALIDACION

Los resultados de la validacion sobre la propuesta metodoldgica fueron realizados
a través del criterio de diez profesionales, los mismos que poseen la experiencia
pedagdgica, metodoldgica y tecnoldgica, los mismos que se desempefian como

docentes.

1. ¢Qué conocimientos usted posee sobre las técnicas ludicas informaticas para

desarrollar el &mbito de relaciones l6gico matematicas en Preparatoria?
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Instruccion: Marque con una equis (X) en la casilla que usted estime pertinente de

acuerdo con su nivel de conocimiento acerca de la problemética de mi propuesta:

ExpertoN°| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X

Fuente: Investigacién-Guia didactica de técnicas lidicas informaticas
Elaborado por: Gabriela Romero

Calculo del coeficiente de conocimiento o informacion Kc
Para el experto N° 1 Kc=6x(0.1) = 0.6
ParaelexpertoN® 2 Kc=10x(0.1) =1
Para el experto N° 3 Kc=10x(0.1) =1
Para el experto N° 4 Kc=9x(0.1) = 0.9
Parael expertoN° 5 Kc=10x(0.1) =1

6

7

8

9

Para el experto N° Kc=10x(0.1) = 1
Kc=10x(0.1) = 1
Kc=9x(0.1) = 0.9
Para el experto N° Kc=9x(0.1) = 0.9
Parael experto N° 10 Kc=9x(0.1) = 0.9
Parael experto N° 11 Kc=4x(0.1) = 0.4

Parael experto N° 12 Kc=3x(0.1) = 0.3

Para el experto N°

Para el experto N°
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Parael experto N° 13 Kc=3x(0.1) = 0.3
Parael experto N° 14 Kc=4x(0.1) = 0.4
Parael expertoN° 15 Kc=9x(0.1) = 0,9

2. ¢Qué fuentes de fundamentacion usted utilizé para conocer sobre las técnicas

ludicas informéticas para desarrollar el ambito de relaciones l6gico matematicas,

segun las abordadas a continuacion?

Instruccion: Marque con una equis (X) la valoracion que se acerque a la suya sobre

las fuentes de fundamentacion que usted considera han influido en su conocimiento

acerca de la problemética de mi propuesta.

FUENTES DE FUNDAMENTACION

Grado de influencia de cada una de las fuentes

en sus criterios

A M B
(alto) (medio) (bajo)

Analisis tedricos realizados por usted 10 5 0
Su experiencia obtenida 4 7 4
Trabajos de autores nacionales 6 8 1
Trabajos de autores extranjeros 6 6 3
Su propio conocimiento del estado del 5 7 3
problema en el extranjero
Su intuicion 9 4 2

Fuente: Investigacién-Guia didactica de técnicas ludicas
Elaborado por: Gabriela Romero
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Tabla para el célculo del coeficiente de argumentacion o fundamentacion:

Fuentes de argumentacion Alto Medio Bajo
Analisis tedricos por Ud. realizados 0,3 0,2 0,1
Su experiencia obtenida 0,5 0,4 0,2
Trabajos de autores nacionales 0,05 0,05 0,05
Trabajos de autores extranjeros 0,05 0,05 0,05
Su propio conocimiento del estado del problema en el 0,05 0,05 0,05
extranjero

Su intuicion 0,05 0,05 0,05

Fuente: Investigacién-Guia didactica de técnicas lidicas informaticas
Elaborado por: Gabriela Romero

Calculo del coeficiente de argumentacion:

Para Experto N° 1
Ka=0,2+0,4+0,05+0,05+0,05+0,05=0,80
Para Experto N° 2
Ka=0,3+0,5+0,05+0,05+0,05+0,05=1
Para Experto N° 3
Ka=0,3+0,5+0,05+0,05+0,05+0,05=1
Para Experto N° 4
Ka=0,3+0,4+0,05+0,05+0,05+0,05=0,90
Para Experto N° 5
Ka=0,3+0,5+0,056+0,05+0,05+0,05=1
Para Experto N° 6
Ka=0,3+0,4+0,05+0,05+0,05+ 0,05=0,90
Para Experto N° 7

Ka=0,3+0,4 +0,05+0,05+ 0,05+ 0,05=0,90
Para Experto N° 8
Ka=0,3+0,4+0,05+0,05+0,05+ 0,05=0,90
Para Experto N° 9

Ka=0,3+0,4 +0,05+0,05+0,05+0,05=0,90
Para Experto N° 10

Ka=0,3+0,4 +0,05+ 0,05+ 0,05+ 0,05=0,90
Para Experto N° 11
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Ka=0,1+0,2+0,05+0,05+ 0,05+ 0,05=0,50
Para Experto N° 12
Ka=0,1+0,2+0,05+0,05+0,05+0,05=0,50
Para Experto N° 13
Ka=0,2+0,2+0,05+0,05+ 0,05+ 0,05=0,60
Para Experto N° 14
Ka=0,2+0,2+0,05+0,05+0,05+ 0,05 =0,60
Para Experto N° 15
Ka=0,3+0,5+0,05+0,05+0,05+0,05=1

Ahora estamos en condiciones de calcular el coeficiente de competencia K a traves
de la formula:
K= 05x(Kc+Ka)
Tabla Célculo del coeficiente de competencia K

NG
Expertos Kc Ka K
1 0,5 0,6 0,8 1,4 0,7
2l 05 1 1 2 1
3l 05 1 1 2 1
4 05 0,9 0,9 1,8 0,9
5 0,5 1 1 2 1
6| 05 1 0,9 19 0,95
7' 0,5 1 0,9 19 0,95
8 05 0,9 0,9 1,8 0,9
9 05 0,9 0,9 1,8 0,9
100 0,5 0,9 0,9 1,8 0,9
11} 0,5 0,4 0,5 0,9 0,45
12/ 0,5 0,3 0,5 0,8 0,4
13] 0,5 0,3 0,6 0,9 0,45
14/ 0,5 0,4 0,6 1 0,5
15 0,5 0,9 0,9 1,8 0,9
PROM.| 0,79

Fuente: Investigacion-Guia didactica de técnicas lidicas informaticas
Elaborado por: Gabriela Romero
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Luego en este caso los coeficientes de competencia de los expertos serian:

Experto N° 1 K=0,70
Experto N° 2 K=1
Experto N° 3 K=1
Experto N° 4 K=0,9
Experto N° 5 K=1
Experto N° 6 K=0,95
Experto N° 7 K=0,95
Experto N° 8 K=0,9
Experto N° 9 K=0,9
Experto N° 10 K=0,9
Experto N° 11 K=0,45
Experto N° 12 K=04
Experto N° 13 K =0,45
Experto N° 14 K=0,5
Experto N° 15 K=0,9

El codigo de interpretacion de tales coeficientes de competencias:

e Si07<K<0,79 coeficiente de competencia medio

e Sil=K=1 coeficiente de competencia alto
e Sil=K=1 coeficiente de competencia alto
e Si09<K<l1 coeficiente de competencia alto
e Sil=K=1 coeficiente de competencia alto

e Si09%<K<l1

coeficiente de competencia alto

e Si09<K<1 coeficiente de competencia alto
e Si09<K«<l1l coeficiente de competencia alto
e Si09<K«<l1l coeficiente de competencia alto
e Si09<K<l1 coeficiente de competencia alto
e Si K<0/45 coeficiente de competencia bajo
e Si K<04 coeficiente de competencia bajo
e Si K<0/45 coeficiente de competencia bajo
e Si 05<K<0,79 coeficiente de competencia medio
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e Si09<K<l1 coeficiente de competencia alto

En conclusion, se consideraron a 10 docentes como expertos con coeficiente de

competencia alta, a 2 docentes con competencia media y 3 docentes con competencia

baja. Por lo tanto, se trabajé con los 10 docentes que calificaban con nivel de

competencia alto.

A los expertos seleccionados se les entregd una solicitud de validacion de la

propuesta como consta en el anexo 3, asi como la respectiva guia didactica. En la

solicitud de validacidn se consideraron los siguientes items:

No. Items

1 Los fundamentos de la propuesta son...

2 La conceptualizacion y caracterizacion general de la propuesta es...

3 La estructura de la propuesta son...

4 Los objetivos de la propuesta son...

5 Los contenidos desarrollados en la propuesta son...

6 Los métodos utilizados en la propuesta son...

7 Las actividades que se van a desarrollar en la propuesta son ...

8 Las formas de evaluacidn durante el proceso de desarrollo de la propuesta
son...

0 La propuesta contribuira con la problemética planteada en la investigacion de
forma...

10 Las recomendaciones metodolégicas son...

11 La pertinencia o eficacia de la propuesta es...

12 La aplicabilidad y factibilidad de la propuesta es...

Fuente: Investigacién-Guia didactica de técnicas ludicas informaticas
Elaborado por: Gabriela Romero

Los parametros correspondientes a la calificacion de cada item son:

MA - Muy Adecuado
BA - Bastante Adecuado
A - Adecuado

PA - Poco adecuado

| — Inadecuado
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1. Tabulacion de datos

Los resultados de la validacion de los expertos se detallan a continuacion:

C1 Cc2 C3 C4 C5 Total

1. 8 1 1 0 0 10

2. 8 1 1 0 0 10

3. 10 0 0 0 0 10

4. 10 0 0 0 0 10

5. 10 0 0 0 0 10

6. 10 0 0 0 0 10

7. 9 1 0 0 0 10

8. 8 2 0 0 0 10

9. 10 0 0 0 0 10

10. 9 1 0 0 0 10

11. 9 1 0 0 0 10

12. 8 1 1 0 0 10

2. Construccion de la tabla de frecuencias acumuladas

1. 8 9 10 10 10
2. 8 9 10 10 10
3. 10 10 10 10 10
4. 10 10 10 10 10
5. 10 10 10 10 10
6. 10 10 10 10 10
7. 9 10 10 10 10
8. 8 10 10 10 10
9. 10 10 10 10 10
10. 9 10 10 10 10
11. 9 10 10 10 10
12. 8 9 10 10 10

3. Construccion de la tabla de frecuencias relativas acumulativas

1. 0,8 0,9 1 1 1
2. 0,8 0,9 1 1 1
3. 1 1 1 1 1
4. 1 1 1 1 1
5. 1 1 1 1 1
6. 1 1 1 1 1
7. 0,9 1 1 1 1
8. 0,8 1 1 1 1
9. 1 1 1 1 1
10 0,9 1 1 1 1
11 0,9 1 1 1 1
12 0,8 0,9 1 1 1
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4. Tabla de frecuencias acumulativas relativas, por la inversa de la curva normal

ITEMS SUMA |PROMEDIO N-P
1. 08 | 09 | 349|349 8,68 2,17 -0,397333
2. 08 | 0,9 | 349 | 3,49 8,68 2,17 -0,397333
3. 1 1 1349349 8,98 2,245 -0,472333
4. 1 1 1349349 8,98 2,245 -0,472333
S. 1 1 349349 8,98 2,245 -0,472333
6. 1 1 349349 8,98 2,245 -0,472333
7. 0,9 1 1349349 8,88 2,22 -0,447333
8. 0,8 1 ]349 349 8,78 2,195 -0,422333
9. 1 1 ]349 349 8,98 2,245 -0,472333
10. 0,9 1 1349349 8,88 2,22 -0,447333
11. 0,9 1 1349349 8,88 2,22 -0,447333
12. 08 | 0,9 | 349 | 3,49 8,68 2,17 -0,397333

Por lo tanto, las categorias de cada una de las preguntas son las siguientes:

ITEMS N-P CATEGORIA
1 -0,397333333 Muy adecuado
2 -0,397333333 Muy adecuado
3 -0,472333333 Muy adecuado
4 -0,472333333 Muy adecuado
5 -0,472333333 Muy adecuado
6 -0,472333333 Muy adecuado
7 -0,447333333 Muy adecuado
8 -0,422333333 Muy adecuado
9 -0,472333333 Muy adecuado
10 -0,447333333 Muy adecuado
11 -0,447333333 Muy adecuado
12 -0,397333333 Muy adecuado

5. Los puntos de corte sirven para determinar la categoria o grado de adecuacion
de cada paso de la metodologia segun la opinion de los expertos consultados.
Muy Bastante Poco No
adecuado adecuado Adecuado | adecuado adecuado
0,7786 0,8357 2,9914 2,9914

De acuerdo con la escala anterior, los pasos de la metodologia creada por la

investigadora, tienen las siguientes categorias.
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ITEMS

CATEGORIA

Muy adecuado

Muy adecuado

Muy adecuado

Muy adecuado

Muy adecuado

Muy adecuado

Muy adecuado

Muy adecuado

OO |N|O ||~ |W|N|F-

Muy adecuado

[N
o

Muy adecuado

[N
[N

Muy adecuado

=
N

Muy adecuado
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3.5. Conclusiones

e El uso de técnicas ludicas informaticas como recurso didactico para la ensefianza y
el aprendizaje del ambito de relaciones l6gico matematicas dentro de la plataforma
educativa Classroom, estuvieron relacionadas con el plan curricular de primer afio
de educacion basica las mismas que aumenta la motivacion y el interés de los
docentes en implementarla dentro del aula para el desarrollo de la inteligencia

matematica en los estudiantes.

e La estructura de las técnicas ludicas informéticas en la plataforma educativa
Classroom acredita interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en el
ambito de las relaciones l6gico matematicas porque permite fortalecer la capacidad
psicopedagdgica y los recursos didacticos que disponen los educadores para
aplicarlos en el saldn de clase ponderando el juego y la didactica multimedia en la

Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”.

e Las técnicas ludicas informéticas aplicadas en el computador ayudan a que los
educadores promuevan una ensefianza diferente apoyada de técnicas ludicas que
motiven el desarrollo del &mbito de las relaciones ldgico matematicas, y que
estimule a los docentes a consolidar el aprendizaje significativo estipulado en un
trabajo de las inteligencia matematica, el calculo mental y el razonamiento I6gico

numeérico con una educacion multi-sensorial.

e La guia didactica de técnicas ludicas inforamticas fue valorado por un grupo de
especialistas, quienes emitieron un criterio como muy adecuado para desarrollar el
ambito de realciones l6gico matematicas, integrando en las actividades que se
trabaje con los nifios para desarrollar habilidades logico matematicas en

Preparatoria.
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3.6. Recomendaciones

Capacitar a los docentes en el manejo de técnicas ludicas informaticas y otros
programas existentes en el Internet, lo que les permitira realizar actividades
con los estudiantes, en las diferentes areas que imparten.

Utilizar variedad de recursos didacticos en el salon de clase, es un elemento
relevante, puesto que influye directamente en las estrategias pedagdgicas que
utilizan los educadores para la ensefianza del dmbito de relaciones légico
matematicas.

Desarrollar todos los bloques curriculares de relaciones l6gico matematicas
para que los nifios realicen ejercicios de: clasificacion, seriacion, ordenacion,
correspondencia, armado de rompecabezas, debido a que les permite mejorar
el desarrollo del pensamiento 16gico matematico a través de éstas actividades
y se les incentiva a los estudiantes el gusto por las matematicas desde temprana
edad.
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ANEXQOS
Anexo i: Guia De Observacion

Observacion (aula de clase)

Institucion: Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez”
Ambito: Relaciones Logico Matematicas
Afo de Educacion: Preparatoria

Objetivo: Constatar la preparacion tedrica y metodologica que muestra el docente en
su préctica profesional con respecto a técnicas ludicas informaticas para el desarrollo

de las relaciones I6gico matematicas.
Aspectos a observar:
1.- Preparacion tedrica que muestra en:

e Técnicas Ludicas Informaticas.

¢ Relaciones Ldgico Matematicas.

2.- Relacion entre la intencionalidad educativa del objetivo de la clase y el contenido

de la ensefianza en referencia a las técnicas lidicas informaticas.

3.- Tratamiento de los contenidos de los objetivos formativos generales y su incidencia

en el estudio de las técnicas ludicas informaticas.
4.- Lugar que ocupa el contenido de las relaciones l6gico matematicas.

5.- Tratamiento de las técnicas ludicas informaticas para el desarrollo de las relaciones
I6gico matematicas, ademas del uso de la tecnologia de la informacion y comunicacion

de educacion



Anexo ii:Encuesta A Docentes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSTGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION,

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
(Aprobado por: RPC-S0-40-N0.524-2015-CES)

Objetivo:

e El objetivo de la presente encuesta es obtener informacion para conocer los
avances técnicos y pedagdgicos de los docentes y la factibilidad de incursionar en
el uso de las técnicas ludicas informaticas para el desarrollo del ambito de
relaciones légico matematicas.

Indicacidn:
Por favor marque con una X, la o las respuestas que usted considere aceptables.

1.- ¢El laboratorio de computacion cuenta con el numero indicado de

computadoras para trabajar con los estudiantes?

a) Si ( )
b) No ( )
2.- ¢ Utiliza usted la computadora como herramienta para impartir su clase?
a) Si ()
b) No ( )

3.- ¢Utiliza usted las TIC para la busqueda, procesamiento e interpretacion de
informacion en forma adecuada?

a) Si ()

b) No ()

4.- ;Considera usted importante ensefiar técnicas ladicas como estrategia para
mejorar el aprendizaje?

a) Si ()

b) No ()

5.- Al utilizar técnicas informaticas. ¢Usted deberd tomar en cuenta su
disponibilidad de tiempo acorde a las necesidades de aprendizaje de sus

estudiantes?

a) Si ()



b) No ()

6.- ¢Piensa usted que la falta de conocimiento sobre técnicas Iudicas, dificultara
el proceso de ensefianza aprendizaje?

a) Si ()

b) No ()

7.- ¢ Considera interesante ensefiar técnicas ladicas informéticas para mejorar el
aprendizaje?

a) Si ()

b) No ()

8.- ¢ Incentiva a los estudiantes a descubrir el conocimiento y construir su propio
aprendizaje a través de la tecnologia?

a) Si ( )

b) No ()

9.- ¢Considera que se logra un mejor rendimiento utilizando las TIC’s de

educacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

a) Si ( )

b) No ()

10.- ¢ Le gustaria emplear los recursos de la tecnologia educativa en el proceso de
ensefianza?

a) Si ( )

b) No ()
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Anexo iv: Valoracion por expertos

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION,
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
} (Aprobado por: RPC-S0-40-N0.524-2015-CES)
VALORACION POR EXPERTOS

Muy apreciado Sefior (Sra.) en aras de contribuir al mejoramiento del desempefio
profesional y de formacion en la Carrera de Maestria en Educacion, mencion Gestion
del Aprendizaje Mediado por TIC, yo Lic. Carina Gabriela Romero Moya, solicito
su valiosa ayuda para emitir su criterio valorativo frente a la propuesta del Trabajo de
investigacion, referente a la creacion de una “Guia didactica de Técnicas Ludicas
Informéticas para desarrollar el &mbito de relaciones légicos matematicas en
Preparatoria.”

Con éste fin, se solicita muy comedidamente registre su criterio en la siguiente ficha
de evaluacion de la propuesta, para su validacion teorica.

Gracias por su calificada ayuda.

¢Qué conocimientos usted posee sobre el uso de Técnicas Ludicas Informéticas

para desarrollar el ambito de relaciones 16gicos matematicas en Preparatoria?

Instruccion: Marque con una equis (X) en la casilla que usted estime pertinente de
acuerdo con su nivel de conocimiento acerca de la problemaética de mi propuesta:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
¢Qué fuentes de fundamentacion usted utilizo para conocer sobre el uso de Técnicas

Ladicas Informaticas para desarrollar el ambito de relaciones l16gicos matematicas,
segun las abordadas a continuacion?

Instruccion: Marque con una equis (X) la valoracion que se acerque a la suya sobre las
fuentes de fundamentacién que usted considera han influido en su conocimiento acerca
de la problematica de mi propuesta.

Grado de influencia de cada una de las
FUENTES DE FUNDA,MENTACION | fuentes en sus criterios.

A M B
(alto) (medio) (bajo)

Analisis tedricos realizados por usted
Su experiencia obtenida

Trabajos de autores nacionales

Trabajos de autores extranjeros

Su propio conocimiento del estado del
problema en el extranjero

Su intuicion

A continuacion, marque con una equis (X) el juicio o valoracidon que mas se acerque a
su criterio, tomando en cuenta los siguientes parametros:



e MA - Muy Adecuado

e BA - Bastante Adecuado
e A - Adecuado

e PA - Poco adecuado

e | - Inadecuado

No. Items MB|BA | A |PA| |
1 Los fundamentos de la propuesta son...
La conceptualizacion y caracterizacion general de la
propuesta es...
La estructura de la propuesta son...
Los objetivos de la propuesta son...
Los contenidos desarrollados en la propuesta son...
Los métodos utilizados en la propuesta son...
Las actividades que se van a desarrollar en la
propuesta son ...
8 Las formas de evaluacion durante el proceso de
desarrollo de la propuesta son...
9 La propuesta contribuird con la problematica
planteada en la investigacion de forma...
10 |Las recomendaciones metodoldgicas son...
11  |La pertinencia o eficacia de la propuesta es...
12 |La aplicabilidad y factibilidad de la propuesta es...
TOTAL

N

~N[o|o A~ [w

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y apellidos
Titulo que posee (el de mayor jerarquia)

AfOs de experiencia
Investigaciones efectuadas o publicaciones

Cédula de ciudadania
Numero de teléfono
Email

Firma

¢Desea consignar otro elemento que debe ser considerado en la valoracion de la Guia
didactica de Técnicas Ludicas Informaticas para desarrollar el &ambito de relaciones
I6gicos matematicas en Preparatoria?

En caso afirmativo tenga el gusto de referirlo a continuacion:

iGracias!



Anexo v: Cronograma de investigacion

ACTIVIDADES Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6
Noviembre 2018 — Abril 2019 Noviembre | Diciembre Enero Febrero Marzo Abril
SEMANAS 112|3|4|5|/6|7(8(9|10(11|12|13({14|15|16(17|18(19|20|21(22|23

ELABORACION DEL DOCUMENTO DE TESIS

GESTION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA

Fundamentacion y analisis del problema

Planteamiento de objetivos y justificacion

Desarrollo del marco teorico

Descripcion de hipdtesis y variables de estudio

Disefio metodoldgico

Gestion de la poblacion y muestra

Técnicas e instrumentos de investigacion

Analisis e interpretacion de resultados

Verificacion de hipotesis

Disefio de la propuesta

Andlisis de factibilidad

Factibilidad pedagogica, tecnoldgica, econdémica

Metodologia de desarrollo de la guia didactica

Desarrollo de la guia didactica

Actividades de capacitacion sobre software
interactivo

Evaluacion de la capacitacion software interactivo

Revision del documento de tesis

Presentacion de resultados e informe final

Fuente: Investigacion- Escuela Fiscal Mixta “Nicolas Jiménez Elaborado por: Gabriela Romero
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Funcion de la tecnologia como recurso didactico para el aprendizaje de la lecto-

escritura.

Resumen

En la actualidad las Tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) ofrece una
variedad de opciones, los software educativos se constituyen recursos didacticos
necesarios para apoyar la formacion de habilidades como lectura y escritura, el estudio
present0 una variedad de programas que tratan acerca de Aprendizaje de la lectura,
Procesos fonoldgico, conocimientos sobre ortografia, vocabulario, velocidad lectora,
fluidez y comprension de palabras, identificacion léxica, fluidez y comprension de
palabras, velocidad de la lectura, la precision, la prosodia, la comprensién lectora,
escritura de texto, entre otros contenidos que involucran la Lengua y Literatura, basado
en maddulos y opciones varias para los usuarios, de aplicacion sencilla en el aula de
clases, el Internet ofrece diferentes opciones trabajando con nifios desde los 6 afios
hasta estudiantes de secundaria, su finalidad contribuir a mejorar el desarrollo de las
competencias comunicativas, considerando las necesidades de los educandos y la
formacion de conocimientos.

Palabras clave: aprendizaje, ensefianza, mddulos, software educativo, recurso
didéactico.

Abstract:

At present the Information and Communication Technologies (TIC) offers a variety of
options, educational software’s are necessary teaching resources to support the
formation of skills such as reading and writing, the study presented a variety of
programs dealing with Learning of reading, Phonological processes, knowledge about
spelling, vocabulary, reading speed, fluency and comprehension of words, lexical
identification, fluency and comprehension of words, speed of reading, accuracy,
prosody, reading comprehension, writing of text, among other contents that involve
the Language and Literature, based on modules and various options for users, of simple
application in the classroom, the Internet offers different options working with children
from 6 years old up to secondary students, its purpose to contribute to improve the
development of communicative competences, considering the needs of learners and
the formation of knowledge.

Keywords: learning, teaching, modules, educational software, teaching resource.



INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TICS) han cambiado el mundo
radicalmente adentrandolo a la alfabetizacion digital, al uso de recursos didacticos
interactivos en el proceso ensefianza aprendizaje. La educacion jamas sera la misma
de hace 20 afios con el advenimiento tecnolégico, asi la metodologia docente ha tenido
que adaptarse y transformarse hacia una variedad de posibilidades para la formacién
de los futuros ciudadanos. La educacion se ha transformado de manera radical
requiriendo que todos los actores educativos se involucren en su inclusion en la

planificacion curricular como parte de las estrategias de ensefianza aprendizaje.

La funcion de la tecnologia es necesaria para el desarrollo de procesos ensefianza
aprendizaje en el siglo XXI de la sociedad de la informacion, las tecnologias de la
informacion y comunicacion se ha vuelto parte de la esfera de la vida humana, los
nifios crecen en un mundo tecnoldgico que les ofrece conocimientos, informacion e
interaccién con otras personas utilizando como canales de comunicacion el
computador. Hay que considerar que los nifios y jovenes se han adentrado ya al mundo
de tecnologia creando diferentes formas de cultura colaborativa, como la asociacion
participando de manera formal e informacion en comunidades en linea como
Facebook, Twitter, grupos de videos juegos, entre otros; también la expresiva que ha
puesto de moda la produccion de videos para tratar algin tema de su interés; finalmente
la resolucion colaborativa de problemas desarrollando trabajos en equipo para
completar tareas y desarrollar nuevos conocimientos utilizando bibliotecas virtuales y

publicaciones siendo la mas popular en la actualidad Wikipedia (Scolari, 2016).

Segun Quero & Ruiz (2001) para que un aprendizaje sea efectivo, necesita ser
motivado y significativo, los recursos didacticos tienen como principal particularidad
lograr mayor posibilidad de variar la modalidad de la actividad educativa. El software
educativo constituyen un medio didactico porque ayuda al uso combinado de otros
recursos como lo son: el manejo de texto, la utilidad del sonido, el manejo de imagenes
y la visualizacion de animaciones. La combinacion del software con otros recursos de
ensefianza aprendizaje permite que los nifios interpreten significados, siendo esencial

en el momento de asimilar la lectura y escritura.



El aprendizaje ha tenido como base fundamental la escritura y la lectura, pero con las
nuevas tecnologias de la informacion, hoy se puede leer a través del Internet, conocer
aspectos esenciales del vocabulario empleando juegos de palabras, aprender de
ortografia a través de actividades ludicas. Orozco & Gurieva (2017) los nifios pueden
aprender a leer de forma digital, constituyéndose en una experiencia agradable e
interactiva, debido a la hipertextualidad de la narracion. La narracion hipertextual esta
constituida por enlaces y texto que pueden abrirse 0 activarse para enviar a otros textos,
a su vez, contienen enlaces que remiten a nuevos, asi de manera sucesiva. Cada
hipertexto brinda la posibilidad de continuar la lectura. Estas aplicaciones digitales
pueden ser utilizadas por docentes y padres de familia por todos los beneficios que
brindan a escolares, por ejemplo: ayudan a la resolucion de problemas y la
memorizacion, a mejorar la agilidad mental, a fomentar la creatividad y la
imaginacion, siendo considerados como recursos didacticos significativos para un

aprendizaje interactivo.

El proceso ensefianza aprendizaje de cualquier asignatura a traves de la funcion de la
tecnologia como apoyo asi como es del software educativo que debe poseer las
siguientes caracteristicas: la primera tener una finalidad orientdndose al proceso
ensefianza aprendizaje en todas sus formas, técnicas y actividades; en segundo lugar
brindar posibilidades para un uso féacil del computador, siendo sencilla la
navegabilidad o desplazamiento a través de todos los recursos del programa, con la
posibilidad de regreso a temaéticas de interés desde cualquier punto del ambiente
virtual, por Gltimo ser interactivo con un efectivo intercambio de informacion con el
estudiante (Vidal & Gémez, 2010).

Romero & Castafio (2016) enfatizan que un software educativo supone una via
complementaria e incluso alternativa a los modelos de ensefianza tradicional, porque
se ha demostrado lo sencillo que es integrar las TIC en la educacion infantil con aulas
organizadas por rincones, por otra partes, se aprobado que su uso es beneficioso, por
ejemplo, para las personas que sufren con dislexia, puesto que brinda un entorno
controlado y seguro, que motiva y ayuda a la interactividad, provoca una

retroalimentacion inmediata mejorando las habilidades cognitivas. También es



necesario considerar los beneficios de las TIC en los estudiantes con dificultades, que
permite al docente trabajar de manera individualizada, dando respuesta a todos y
respetando sus necesidades. Lo beneficio que resulta estos recursos frente a los
tradicionales, brindandoles la opcidn de corregir sus errores, ser mas independientes y

al mismo tiempo generar un elemento motivado (Shamir & Margalit, 2011).

El disefio un software educativo para el aprendizaje de la lecto-escritura tiene como
finalidad contribuir a mejorar el desarrollo de las competencias comunicativas de los
estudiantes, siendo referente del actuar de los docentes. El uso reflexivo de un software
como recursos didacticos permite experimentar de forma intencional el proceso
ensefianza aprendizaje, determinando no solo cuales son las competencias que se
constituyen en mas efectivas sino en las condiciones que pueden operar mejor y para

que contenidos son méas adecuados (Macias, 2015).

Para gue un software educativo sea eficaz requiere cumplir con ciertos elementos para
lograr una ensefianza significativa, asi que los estudiantes comprendan los contenidos

en un espacio de aprendizaje virtual como se muestra en la tabla 1.

Tabla 5: Elementos
Tipo Propdsito
Tutor La finalidad es presentar de forma secuencial el

desarrollo de contenidos especificos.

Hipertextos e = Proporciona un entorno de aprendizaje no lineal.

hipermedias
Micro Proporciona un entorno de aprendizaje cerrado,
mundo desarrollado a partir de la solucion de problemas.

Simulador Proporciona entornos de aprendizaje basados en
situaciones reales.
Practica y Proporciona ejercicios para que se adquiera una
ejercitacion  destreza por medio de su realizacion.
Fuente: Vidal & Gomez (2010)



El Internet ofrece una variedad de opciones para el aprendizaje de la lecto-escritura el
estudio se centrara en las habilidades comunicativas como hablar, escuchar, leer y
escribir, se identificaran softwares educativos que el docente puede aplicar y emplear
en el aula de clases dependiendo de las necesidades, competencias y logros que se

buscan alcanzar.

Referentes metodologicos/metodologia

El método seleccionado es el analitico sintético fundamentado en el anélisis de la
literatura que trata acerca de los softwares interactivos para el proceso ensefianza
aprendizaje de la lecto-escritura detallandose aquellos que han obtenido resultados
positivos en el ambito educativo, constituyéndose en recursos pedagogicos que puede
ayudar a los docentes a motivar y crear interés en los contenidos tratados en la

asignatura de estudio.

Resultados

Para adentrarse en la funcion de la tecnologia como recurso didactico dirigido a los
contenidos que trata el area de la lecto-escritura, es una necesidad hacer hincapié en
su tipologia con la finalidad de comprender su aplicacion para el desarrollo de las
habilidades de leer, escribir, escuchar y hablar. EI mercado ofrece cientos de
posibilidades para el aprendizaje de lecto-escritura, por ejemplo, los libros digitales o
e-books, siendo faciles de transportar, utilizar con un costo accesible para los
consumidores. El libro es una herramienta educativa de alto valor, pero el interactivo
fomenta la lectura, aprendiendo independientemente e interactuando con los
contenidos. También se puede encontrar juegos y actividades lGdicas el estudiante
aprende jugando mientras el juego aumenta su dificultad conforme el educando va

aprendiendo.

La tabla 2 realiza un andlisis comparativo con distintos tipos de programa disefiados
para la ensefianza aprendizaje de la lecto-escritura, cada programa se ha disefiado con
diferente finalidad, tanto para el desarrollo de habilidades para la lectura como la buena
escritura, como también para el tratamiento de estudiantes con problemas del lenguaje.



La revision detalla realizada por brinda informacion sobre la variedad de programas

que los docentes pueden utilizar en la asignatura de Lengua y Literatura, probando que

son recursos de ensefianza aprendizaje que dan efectividad al logro de competencias.

Tabla 6: Programas

Programa

Cognitiva PT
(Torres, 2004)

Tradislexia
(Jiménez & Rojas,
2008)

PDLE
(Herrera,
2008)

Lexia
(Rehasoft,
2003)

Dyseggxia (Jiménez
& Rojas, 2008)

Adapro
(ITER, 2012)

Binding
(Andreu & Sopenia,
2013)

Katamotz (Uriarte,
2011)

Interviene en

Procesos perceptivos,
fonoldgicos,  Iéxicos,
sintacticos y semanticos

Procesos perceptivos,
fonoldgicos,
ortogréficos, sintacticos
y semanticos

Aprendizaje de la
lectura,

precision y velocidad
lectora

Desarrolla la lectura,
comprension de
palabras y frases, y el
aspecto sintactico 'y
semantico del lenguaje

Procesos fonolégicos,
ortogréficos,
morfoldgicos y léxicos

En el caso de los
nifios/nifias con
dislexia, identificacion
léxica,  fluidez vy
comprension de
palabras
Decodificacion,
memoria de trabajo,

morfologia y Iéxico

Aprendizaje, precision
y velocidad lectora

Fuente: (Romero & Castario, 2016)

Dirigido a

Nifos/nifias
mayores de 6 afios

Estudiantes de 10
a 16 afios

A partir del tercer
afio de educacion
basica

A partir de los 6
afios

Nifios/nifias
mayores de 6 afios
Nifios/nifias
mayores de 6 afos

Nifios/as mayores
de 6 afios

Nifios/as mayores
de 6 afios

Eficacia probada

No se ha encontrado
investigaciones, pero es
utilizado en el aula de clases
0 por docentes del area de
Lengua y Literatura

Los datos muestran que
ayuda al tratamiento de la
dislexia

No se han encontrado
estudios relacionados con el
software

No hay estudios de la eficacia
del programa, aunque autores
también menciona aspectos
positivos de su integracion en
el proceso ensefianza
aprendizaje.

Este programa es un juego
eficaz que ayuda a la
adquisicion de la lectura.

No se ha encontrado
informacién sobre la eficacia
del programa

Los estudios han
comprobados que disminuye
los errores de lectura que se
puede presentar y también
ayuda a la mejora de la
velocidad.

No se encontrado
investigaciones  sobre el
programa



Una observacion clave de los programas analizados establece que casi todos estan
dirigidos a nifios de més de seis afios, edad en la cual estan adquiriendo la comprension
lectora. Para Romero & Castafio (2016) solo tres programas han demostrado ser

eficaces Tradislexia, Dyseggxia y Binding.

Para teméticas como la acentuacion y ortografia se ha creado programas denominados
como “Aprendiendo a acentuar” este fluye a través de pantalla que muestran cada uno
de sus modulos su disefio se basa en el uso de interfaz grafico, con una pantalla de
usuario (docente — estudiante). La pantalla brinda contenido de manera asequible, al
acceder se muestran diferentes opciones para la seleccion de teméticas. Este consta de
cinco médulos: Reglas de acentuacion, Palabras méas usadas en el grado, Curiosidades
y el Boton “ayuda”. Los resultados del programa muestran mejoras en el nivel de
aprovechamiento, el interés por la asignatura, observandose mayor motivacion en
actividades de ejercitacion, favorecio el campo del conocimiento lingistico de lengua

(Avila, Pomares, Gamez, & Rodriguez, 2012).

GCompris es un conjunto de programas educativos que abarca una variedad de temas
para la formacion del conocimiento, entre ellos la lectura tratando contenidos como
las letras, palabras, practica de lectura y escritura de texto se encuentra dirigido a nifios
entre 2 a 10 afios. Ha logrado ensefianza deferentes contenidos a los estudiantes
cuando se aplica de forma planificada en el aula de clases, su efectividad requiere
informacion de los resultados que han logrado obtener los educandos con el uso de
esta aplicacion en el aula de clases (Revista GCompris, 2018).

Un software para la formacidn de lectores sea constituido en una nueva al alternativa
que ha ayudado a los estudiantes de secundaria al acceso de una gran cantidad de textos
con diversos temas en tiempo limitado se denomina Lectura Inteligente, brinda
practicas estructuradas que ayuda al desarrollo de la comprension y fluidez a un ritmo
individual, la relacion es menos jerarquica con el docente, da un valor afadido al
curriculum escolar el estudiante aprende a traves de este recurso didactico, para su
disefio participaron varios profesionales en programacion como educadores,

disefiadores y psicdlogos educativos, cuenta con dos modulos del instructor y del



lector, enfoca la velocidad de la lectura, la precision, la prosodia y la comprension
lectora (Flores, Otero, & Lavallée, 2010).



Conclusiones

Los datos de la investigacion muestran la utilidad que brindan el software educativo
en el proceso ensefianza aprendizaje constituyéndose en recursos educativos para tratar
asignaturas como Lengua y Literatura, puesto que las TIC ofrecen una variedad de
opciones para trabajar la lectura hasta el desarrollo del vocabulario y la ortografia a

través de maddulos interactivos para estudiantes.

Los softwares educativos para el aprendizaje de la Lecto-escritura, se enfocan en
aspectos, enfoques, habilidades y competencias que se tratan dentro de los contenidos
de esta asignatura, desde métodos interactivos de Iniciacion de la lectura hasta juegos

y ejercicios para aprender escribir correctamente y ampliar el vocabulario.

Se encontraron una variedad de programas dirigidos al aprendizaje de la Lengua y
Literatura que pueden tratar temas basicos de esta asignatura hasta avanzados
interviniendo en problemas de lenguaje, son de uso sencillo y facil accesibilidad, por
ende, se constituyen en los recursos ideales para el proceso ensefianza aprendizaje que
brinda oportunidad para la motivacion y el interés por aprender a leer y escribir

correctamente.
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