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tecnoldgicos de esta era , sin duda alguna ha afectado positivamente a la educacion
proporcionandole efectividad y fomentando el auto aprendizaje a través de la utilizacién de
varias herramientas colaborativas, las cuales se encuentran disponibles en la web, los docentes
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Resumen

Los nifios necesitan desarrollar desde una temprana edad las habilidades matematicas, ya
que su falencia se evidencia en el transcurso de la educacién basica. El desarrollo de las
habilidades matematicas comprende: la capacidad de pensar con ldgica, la resoluciéon de
problemas y la percepcion de las diferentes relaciones, segtn el curriculo institucional para la
educacion inicial esta etapa evolutiva de los nifios es la mas apropiada para desarrollar
habilidades matematicas. Durante los primeros afios de vida, jugar es la accién mas
importante, por lo tanto el juego en sus diferentes expresiones y formas es una herramienta
metodolégica indispensable en nivel inicial. Cuando los nifios juegan se involucran con todo su
ser, interactian con las personas adultas, con sus amigos y con el medio que les rodea;
jugando prueban conductas y resuelven problemas, se define al juego como el método de
enseflanza por excelencia en nivel inicial. En esta era, los nifios nacieron rodeados de
tecnologia y las actuales generaciones se caracterizan por una inclinaciéon innata hacia la
comunicacién y la tecnologia digital. Tomando en cuenta que estas se presentan ante los nifios
con gran colorido, movimientos, audio y videos interactivos, en la investigacidn se hace uso de
estas caracteristicas para desarrollar y potencializar habilidades matematicas tales como:
nociones de cantidad (relacionar nimero y numeral), nociones de tiempo (mafana, tarde,
noche), equivalencia (igualdad-desigualdad), clasificacién (color, forma, tamafio) a través del
disefio de juegos didacticos interactivos como herramienta metolédogica para mejorar las

habilidades matematicas en nifios de nivel inicial.

Palabras clave: educacion, aprendizaje, desarrollo, herramientas metodolégicas,

habilidades matematicas.
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Abstract

Children need to develop math skills at an early age so that it is evident whether
they lack any skills while they are in elementary school. The development of math skills
include the ability to think logically problems solving and the perception of different relations.
According to the institutional curriculum for early education, this stage of development of
children is the most appropriate for developing math skills. During the first years of life,
playing is the most important activity; therefore playing with its different expressions and
ways, is an essential methodological tool in the early grades. When children play, they involve
all of themselves; they interact with adults, friends and their environment that surrounds
them. By playing, they experience behaviors and solve problems, playing is defined as a
quintessential teaching method in the entry level. In this era, children are born surrounded by
technology and the current generations are characterized by an innate inclination towards
communication and digital technology. Considering that technology is presented to children
with many colors, movements, audio and interactive videos; this research makes use of these
features to develop and empower math skills such as notions of quantity ( relating number and
numeral), notions of time (morning, afternoon, evening), equivalence (equality and inequality),
classification (color, shape, size) through the design of interactive learning games, as a

methodological tool for improving math skills in children in the first years of school.

Keywords: education, learning, methodological tools, math skills.
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Capitulo 1

Introduccion

De acuerdo a las pruebas realizadas para evaluar el desempefio de los estudiantes por el
Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (INEVAL) en cuanto al &rea matematicas se refiere
se evidencio que el mayor porcentaje entre regulares e insuficiente en un 81.69% ,
resultados que muestran muy claramente la falencia en esta area a nivel nacional, [9]como

consecuencia de la falta de estimulacion desde los primeros afios de educacidn.

Afios atras en la educacién, habia una falta de interés como consecuencia de los métodos
utilizados en donde los requerimientos solo eran memoristas lo que limitaba el pensamiento
légico, es crucial estar acorde a los avances tecnoldgicos de la era actual apropiarse de este
nuevo paradigma en el nivel Inicial, el juego como estrategia metodol6gica es una herramienta
formidable para desarrollar habilidades matematicas para convertirse en pensadores
matematicos los nifios necesitan tener la posibilidad de manipular, explorar, organizar objetos
concretos posterior a ello estardn en la capacidad de utilizar simbolos abstractos, es jugando
como los nifios se cuestionan y analizan sus descubrimientos lo que fomenta la adquisicion

habilidades matematicas [7]

En el Nivel inicial se trabaja con la metodologia del juego trabajo que consiste en organizar,
adecuar e implementar diferentes espacios de aprendizaje llamados rincones donde los nifios
juegany a la aprenden de una manera espontanea y de acuerdo a sus necesidades, siendo esta
una de sus mas notables caracteristicas, y con experiencias de aprendizaje que son un
conjunto de vivencias y acciones desafiantes intencionalmente disefiadas por el docente
produciendo en los nifios gozo, asombro y desafio intelectual se sabe segin investigaciones
que mientras mas temprano se estimulen estas habilidades mayores posibilidades de

desarrollo tendran, es precisamente por ello que proponemos el uso de juegos didacticos



interactivos como estrategia metodolégica para desarrollar habilidades matematicas en nifios

de nivel Inicial se sabe segtn.

1.1. Presentacion del trabajo

Durante afios la matematica ha resultado una de las asignaturas con mayor dificultad para
los estudiantes y de acuerdo a resultados evidenciados por el Instituto Nacional de Evaluacién
Educativa (INEVAL) refleja claramente que esta premisa se cumple, desarrollar el pensamiento
l6gico desde los primeros afios se ha convertido en algo de vital importancia, segin
investigaciones realizadas demuestran que mientras mas estimulado sea mayor posibilidades de

desarrollo tendran [11].

Aprovechando que la tecnologia a invadido todos los dmbitos incluyendo la educacién y que
es considerada con una herramienta que facilita el proceso de ensefianza aprendizaje se puede

complementando con estrategias metodoldgicas como el juego [13].

El juego, es esencial para la puesta en marcha de una filosofia educativa interactiva la
innovacién alcanzada ha mejorado parcialmente la calidad educativa pues se sabe que ya se han
implementado ciertos juegos [5] pero se debe potencializar, aportar en la solucién es el
proposito de esta tesis con un “Disefio de juegos didacticos interactivos como herramienta

metodolégica para desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel inicial”.

1.2. Descripcion del documento

El presente trabajo estd compuesto de las siguientes secciones y subsecciones, como se

detallan a continuacion:

El Capitulo 1 esta constituido de una Introduccién la cual describe varios de los aspectos
del presente trabajo, la presentacion del trabajo estd enfocado de una manera clara y concisa
todo lo concerniente al tema central del trabajo de investigacion; la Descripcion del documento
que es el detalle de cada una de las partes por las cuales esta constituidas el trabajo. En el

Capitulo 2 se plantea la propuesta de trabajo, la informacién técnica basica, la descripcion del



problema, un enfoque de la problematica que se esta tratando, en la seccién 2.5 se hace énfasis
a los Objetivos, estos objetivos se presentan para el trabajo de titulacién. El Marco Tedrico es
detallado en el Capitulo 3; en particular, la Seccién 3.1 esta dedicada a definiciones y conceptos

enfocados al tema de estudio, en tanto que la Seccién 3.2 permite establecer el estado del arte.

En el Capitulo 4 se presenta la Metodologia; teniendo como inicio la etapa de Diagndstico
(Seccion 4.1), en la cual se tomé como referencias la encuesta realizada al Docentes de nivel
Inicial, la seccion 4.2 Métodos aplicados, se referencia a la metodologia ADDIE que es un
proceso sistematico de disefio Instruccional las etapas del proceso son: andlisis, disefio,
desarrollo e implementacién, en los materiales y herramientas que se los describe en la
Seccién 4.3, se hace una breve descripcidn de los software utilizados para el desarrollo del CD
interactivo. El Capitulo 5 esta dedicado a la Presentacion y Analisis de los Resultados del
trabajo, las evaluaciones preliminares se las realiza en la (Seccién 5.1). Las Conclusiones y

Recomendaciones son materia del Capitulo 6.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

Los nifios necesitan desarrollar desde una temprana edad las habilidades matematicas, ya
que su falencia se evidencia en el transcurso de la educacion basica. El desarrollo de las
habilidades matematicas comprende: la capacidad de pensar con légica, la resoluciéon de
problemas y la percepcion de las diferentes relaciones. Es asi como los nifios interpretan el
mundo, [7] segun el curriculo Institucional para La Educacién Inicial esta etapa evolutiva de los

niflos es la mas apropiada para desarrollar habilidades matematicas.

Durante los primeros afios de vida, jugar es la accién mds importante, por lo tanto el juego
en sus diferentes expresiones y formas es una herramienta metodoldgica indispensable en
nivel inicial. Cuando los nifios juegan se involucran con todo su ser, interactiian con las
personas adultas, con sus amigos y con el medio que les rodea; jugando prueban conductas y
resuelven problemas, se define al juego como el método de ensefianza por excelencia en nivel

Inicial. [12]

En esta era, los nifios nacieron rodeados de tecnologia y las actuales generaciones se
caracterizan por una inclinacion innata hacia la comunicacién y la tecnologia digital. Tomando
en cuenta que éstas se presentan ante los nifios con gran colorido, movimientos, audio y
videos interactivos, en la investigacion se hace uso de estas caracteristicas para desarrollar y
potencializar habilidades matematicas tales como: nociones de cantidad (relacionar nimero y
numeral), nociones de tiempo (mafiana, tarde, noche), equivalencia (igualdad-desigualdad),
clasificacién (color, forma, tamafio) a través del disefio de juegos didacticos interactivos como

herramienta metolddogica para desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel inicial.



2.1. Informacion técnica basica
Tema: Sistema de informacién y /o nuevas Tecnologias de la Informatica y comunicacion y
sus aplicaciones.
Tipo de trabajo: Tesis
Clasificacion técnica del trabajo: Tesis
Lineas de Investigacion, Innovacion y Desarrollo
Principal: Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas (obligatoria)

Secundaria: Pedagogia Andragogia y/o Curriculo (optativa)

2.2. Descripcion del problema

De acuerdo a los resultados de las pruebas realizadas para evaluar el desempefio de los
estudiantes se encontr6 que en el drea de matematica se presenta mayor porcentaje entre
regulares e insuficientes 81.69% el décimo afio con 80.43% el séptimo afio 68.43%" [9]
resultados que evidencian claramente la deficiencia en esta area a nivel nacional como

consecuencia de la falta de estimulacion desde los primeros afios de educacion.

En tiempos pasados en la Educacién habia una desmotivacidn en los métodos utilizados, en
donde la exigencia era basicamente memoristicas, educaciéon que limitaba el desarrollo del
pensamiento légico matemadtico. Es imperativo, con los avances académicos, ligados a la
tecnologia, no quedarse estancados, y reformular un nuevo paradigma en cuanto a la
educacion inicial se refiere [1] El juego es una de las actividades innatas de los nifios, se

convierte en una herramienta formidable para desarrollar el pensamiento matematico en ellos.

“Para convertirse en pensadores matematicos, los nifios necesitan explorar, manipular y
organizar objetos concretos antes de poder pedirseles que utilicen simbolos abstractos.
Mediante el juego, ellos pueden comenzar a cuestionar, analizar y discutir sus

descubrimientos; ademas de reconocer como las matematicas son parte de su vida” [7] por



estas razones se propone el juego como estrategia metodoldgica para desarrollar en los nifios

el pensamiento légico.

2.3. Preguntas basicas

¢Qué lo origina? Deficiente capacidad para razonar, y la falta de motivacién que esto genera en
los nifios desinterés [3], falta de desarrollo de destrezas mentales.

¢(Cuando se origina? De antemano piensan que es dificil, no le ven utilidad en la vida diaria.
:(Doénde se detecta? En los afios superiores, evidenciado en el bajo rendimiento en el area de la

matematica

2.4. Formulacion de Meta
Meta: Disefiar juegos didacticos interactivos como herramienta metodoldgica para desarrollar

habilidades matematicas en nifios de nivel inicial.

2.5. Objetivos
Objetivo general.

e Disefiar juegos didacticos interactivos como herramienta metodolégica para desarrollar

habilidades matematicas en nifios de nivel inicial

Objetivos especificos.

1. Diagnosticar los saberes previos en nifios de de nivel Inicial.
2. Fundamentar una metodologia que facilite la inclusion de juegos didacticos en el aula.

3. Construir los componentes ludicos interactivos de la aplicacion.

2.6. Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?

e Los nihos con el uso de esta aplicacion desarrollaran sus habilidades matematicas en un
80 por ciento.

e Losnifios podran aprender jugando.

e Seran capaces de manejar el cd por tener una interfaz sencilla y clara lo que le hace

adaptable para los nifios de nivel Inicial



Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?

e laaplicacién sera de libre acceso por lo que no se requerira de creacién de cuentas ni
accesos con usuarios o contrasefas.
e No serd capaz de evaluar el rendimiento y seguimiento de los nifios en tiempos

determinados.



Capitulo 3

Marco Teodrico

3.1. Definiciones y conceptos

3.1.1. Diseiar

La calidad de la educacion depende en gran medida de los recursos didacticos, de igual
manera se da mucha preeminencia a la contribucién de las tecnologias de la comunicaciéon que
estdn renovado y revolucionando la labor docente, los programas curriculares y la
implementacion de medios tecnolégicos para impartir conocimientos y consecuentemente
evaluar los aprendizajes, tal como es el caso de los juegos con los cuales los nifios pueden
manipular y coordinar los cuales estimulan precisamente el desarrollo de la coordinacién viso
motriz, el control del tono muscular, la discriminacidn sensorial, “En el aspecto cognitivo los
juegos didacticos de manera espontanea representan un gran aliado para potenciar un

aprendizaje significativo en los nifios” [14].

Podemos definir que los recursos didacticos son los medios, herramientas empleados por
los docentes para que los alumnos puedan enriquecer, orientar, guiar ,estimular, descubrir,
evocar la imaginacién y la capacidad de abstraccion, [15] es compromiso mejorar la calidad
de educacion en nuestro Pais, no solo en el nivel Inicial sino en todos los ambitos para ello se
necesita de Docentes comprometidos con su labor, innovadoras que puedan establecer y
hacer uso de las mediaciones pedagdgicas siempre respetando los intereses, necesidades y la
naturaleza propia de los nifios, cuando los nifios tienen la posibilidad de manipular, descubrir,
observar, investigar se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje se prende a

través de la practica.

El ser humano en general aprende, al leer un 10%, el 20% de lo que escucha, el 30% de lo
que ve, el 50% de lo que ve y escucha el 70% de lo que dice y escribe es por ello que a través de

la practica y experiencia su porcentaje de aprendizaje alcanza el 90%, el juego es un recurso



didactico que proporciona estas cualidades como son practica y experiencia, proporcionando

al nifio un aprendizaje significativo.

, deloque lee

"i de lo que escucha

A -

50% de lo que escucha y ve

de lo que dice, practica o experimenta

Ilustracion 1. Piramide del Aprendizaje

Fuente: http://www.cca.org.mx/profesores/cursos/cep21/modulo_9/cono.gif

Es crucial desarrollar e impulsar el disefio y produccién de material didactico por el
Docente pues conoce a sus nifos, identifica vacios, errores, sabe el punto exacto en donde
reforzar y por ende que tipo de materiales didacticos puede disefiar para tomar los correctivos
necesarios. Claro estd deben tener ciertas caracteristicas, como:

Los materiales didacticos deben ajustarse a las demandas y necesidades del entorno pues
sabemos que cada uno tiene diferentes realidades no es lo mismo la ciudad que el campo. Debe
tener sencillez y claridad su lenguaje debe estar adaptado al grado de madurez de los nifios

para que sea facilmente entendido y ejecutado.

e Deben generar motivacidn e interés y estimular la curiosidad para indagar y explorar
e Suuso debe posibilitar su ejecucion, su desarrollo, su aplicacién. [16]

e Deben estar disefiados para causar en el nifio gozo, asombro y desafio intelectual [17]

Juegos
Segun la real academia de la lengua se menciona algunas definiciones “Ejercicio creativo

sometido a reglas en el que se gana o se pierde”.



La enciclopedia Larousse define al juego como “Actividad de orden Fisico o mental no
impuesta que no busca ningtn fin utilitario, y a la que uno se entrega para divertirse y obtener
placer” Ahora bien, “la palabra juego, proviene del término inglés “game” que viene de la raiz
indo-europea “ghem” que se traduce como saltar de alegria.. en el mismo se debe brindar la
libertad de divertirse y disfrutar al mismo tiempo en que se desarrollan muchas habilidades”.

[34]

Para autores como Montessori, “el juego se define como una actividad lidica organizada para

alcanzar fines especificos” [18]

Segun Piaget, los juegos, ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten al
nifio la asimilacién total de la realidad incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y

compensarla. De modo que el juego es esencialmente de asimilacion de la realidad por el yo. [7]

El juego es el vinculo de relacion entre los nifios y el instrumento de asimilacién e integracion

en el mundo de los adultos sin duda alguna tiene un claro valor educativo y metodolégico. [19]

El juego es libre y es justamente por ello que se constituye es un medio para lograr un fin, los
nifios juegan sin el presién de lograr un resultado en la actividad, sin temor a equivocarse, el
juego es una actividad de buena gana aceptan aun cuando este posea reglas por ello cualquier
actividad puede convertirse en juego y cuando el nifio es mas pequefio tiende a convertir

actividades en juego es asi como aprende. [20]

El juego es algo innato en la vida de todos los seres humanos est4 impregnada en el corazén

creando eslabones con todo lo pasado y con el futuro.

A través de él se posibilita el conocimiento y descubrimiento del mundo exterior y de si

mismo es mediante el juego que expresa su personalidad, permite descubrir explorar, indagar y

experimentar es decir descubre y al mismo tiempo se descubre.
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Una gran variedad de actividades estratégicas que despliega el juego se convierte en una
gran ocasién para el aprendizaje entendiéndose claro esta que el aprendizaje es un cambio de de
actitud y es vivencial, “légico pensar que dadas estas posibilidades estemos ante un método

didactico y una estrategia que permite una mas adecuada educacidn en la diversidad” [20]

En el nivel Inicial el juego es el eje transversal del Curriculo como ya hemos visto y analizado
debemos aprovechar este recurso para que los nifios adquieran de forma natural y espontanea

aprendizajes significativos.

3.1.2. DidActica

“La Didactica es el arte ensefiar la palabra didactica tiene origen en el griego didasticés, que
significa “El que ensefia” y concierne a la instruccién; Didasco que significa “Ensefio” a esta se le
ha considerado parte principal de la pedagogia que permite dar reglas para la ensefianza, fue por

esto que en un principio se interpreto “el arte o la ciencia de ensefiar o instruir”. [21]

Segin Nereci “La didactica un conjunto de técnicas a través de las cuales se realiza la
ensefianza; para ello retne con sentido practico todas las conclusiones que llegan a la ciencia de

la educacion” [36].

“La Didactica es el ambito del saber, de tedricas y practicas que se centran sobre todo en los

procesos de enseflanza y aprendizaje”. [22]

“La Didactica es una disciplina reflexivo- aplicativa que trata de métodos de orden vy

desarrollo individual en espacios expresamente establecidos”. [23]

“La Didactica es una rama de la pedagogia que trata los pasos o métodos para conducir al

educando a la interiorizacion de conocimientos, , habitos asi como la ordenacién del

conocimiento”. [24]
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La DidActica es parte de la pedagogia, que se concentra formacién de ambitos especificos
por medio de la adquisicion de conocimientos tedricos asi como también practicos,
contribuye en el proceso de ensefianza aprendizaje, que sirven para la exploracion, formacion

e indagacién desarrollo integral de los nifios. [25]

La didactica es una parte de la pedagogia que facilita la incorporacién de conocimientos en
el proceso de ensefianza aprendizaje una didactica bien estructurada serd un excelente aliada
en la labor docente y en la adquisicion de aprendizajes significativos en lo que a nifios se

refiere.

3.1.3. Interactividad en la Educacion

La interactividad es la relaciéon que existe entre un usuario y un ordenador el nivel de
actividad entre ambos se da cuando hay un amplia variedad de recursos que invitan al usuario

a actuar con estos recursos. [26]

Se habla de interactividad por todas partes y ambitos, es una termino que estd en boga que
se a pesar de ello hay personas no saben a ciencia cierta que es interactividad. "Cuando se da
el control de navegacion a los usuarios para que exploren a voluntad el contenido, multimedia

se convierte en no-lineal e interactiva" [27]

Es decir esta caracteristica multimedia permite que el usuario no permanezca pasivo frente
a él lo cual debe ser aprovechado en el proceso de ensefianza aprendizaje especialmente con

los nifios de nivel inicial.

3.1.4. Herramientas metodolégicas

Se entiende por estrategias metodolégicas a una variedad de acciones, dindmicas para

lograr la consecucién de metas en el proceso educativo.
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De acuerdo a Vigotsky las estrategias metodoldgicas activas son capacidades internamente
organizadas de las cuales hace uso el estudiante para guiar su propia atencién, aprendizaje,
recordacion y pensamiento. Las estrategias metodoldgicas constituyen formas con los que

cuenta el estudiante y el maestro, para la consecucién del aprendizaje.

Vigotsky dice ademas que la aplicacidn correcta de estrategias metodoldgicas posibilita el
manejo de una serie de habilidades que permitan a la persona identificar una alternativa viable
para superar dificultades de aprendizaje, es s6lo de esta manera que se conseguira niveles de
pensamiento mas elevados y con un grado de dificultad que puede creciendo. El concepto de
estrategia metodoldgica se usa normalmente en tres formas. Primero, para designar los medios
empleados en la obtencién de cierto fin dentro del proceso educativo, En segundo lugar, se
para designar la manera en la cual una individuo responde ante cierta actividad de acuerdo a
lo que ella piensa, y también los demds otros. Por ultimo, se utiliza para designar los

procedimientos usados. [13]

3.1.5. Habilidades Matematicas
Las habilidades del pensamiento matematico estdn presentes en los nifios desde edades
muy tempranas. [1] Pues en la cotidianidad los nifios ya van teniendo contacto con ellas al
jugar, al convivir con sus pares, con su entorno, empiezan a resolver problemas sencillos, es
imprescindible proporcionarles estimularlos con materiales concretos para desarrollar la
habilidad de pensar, nociones numéricas, espaciales, temporales es de este modo que los nifios

van entendiendo, comprendiendo poco a poco la nocién de cantidad.

La nocién espacial se manifiesta al establecer relaciones con y entre objetos cuando
comparan, clasifican con base a atributos como son color, forma, tamafio, para lo cual deben
vivenciar, experimentar, manipular materiales de diversos tipos, formas dimensiones, texturas
es también muy importante la construcciéon de patrones figuras, objetos, formas y la
identificacion de sus caracteristicas, el uso de medidas no convencionales como botellas,
cordones, pasos, manos, palos todas las actividades mencionadas contribuyen a enriquecer y

desarrollar habilidades matematicas.
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Algunas de las competencias desarrolladas en este campo son:

e Reconocer y nombrar caracteristicas de objetos, figuras y cuerpos geométricos.

e Construir sistemas de referencia en relaciéon con la ubicacién espacial.

e Utilizar unidades no convencionales para resolver problemas que implican medir
magnitudes de longitud, capacidad, peso y tiempo.

o Identificar para qué sirven algunos instrumentos de medicién [28].

e No solo se necesita dominar la aritmética y los porcentajes, también implica poder

entender relaciones numéricas y espaciales [29].

Gardner, “concibe a la inteligencia como la habilidad para resolver problemas, generar
otros que seran nuevos problemas” [34]. La inteligencia es un flujo cerebral que nos lleva a
elegir la mejor eleccidn para resolver problemas, y es una facultad para comprender, concibe a
la inteligencia como capacidades y las agrupo en categorias o inteligencias como son:
lingiiistica, matematica, espacial, musical, interpersonal. La que nos ocupa es la matematica a la
que define como la capacidad para usar los niimeros de manera efectiva y de razonar
adecuadamente, distinguir patrones légicos o numéricos para manejar largas cadenas de

razonamiento.. [34]

Para desarrollar este objetivo es imprescindible brindar les posibilidades a los nifios como
explorar, manipular, y organizar objetos concretos, mediante el juego, comienzan a cuestionar,
analizar y discutir sus descubrimientos; ademas de reconocer como las matematicas como

parte de su vida diaria. [28].

Los nifios aprenden la matematica de manera secuencial partiendo primero de la

interiorizacién de su propio cuerpo, pasando luego a la manipulacién de material concreto, y

por ultimo ala representacion grafica y verbalizacion.
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SECUENCIA METODOLOGICA

PARA LA MATEMATICA
[ — 1
[
VIVENCIA DEL PROPIO ; REPRESENTACION G RAFICA
CUERPO EXPLORACION Y MANIPULACION S VERBATIZACION

DEL MATERIAL CONCRETO

Ilustracién 2 Secuencia metodoldgica de la matematica

Fuente:http://es.slideshare.net/kathycarbajal52/microsoft-power-point-ponencia-pensamiento-logico-slo-lectura

3.1.6. Educacion Inicial

Segun la Ley organica de Educacion Intercultural de la Republica (LOEI) en el articulo 27

define El nivel de educacion Inicial a nifios de tres a cinco afios y se subdividen en:

Inicial 1, que corresponde a niflos y nifias de tres (3) afios de edad;

Inicial 2, que corresponde a nifios y nifias de tres (3) a cinco (5) afios de edad

Ademas en el nivel inicial, la responsabilidad educativa del educador o la educadora es
compartida con los nifios y las nifias que atienden, asi con las familias y persona de la
comunidad que se involucren en la experiencia educativa. La participacion de las educadoras y
los educadores se expresa en la cotidianidad al organizar propositos, estrategias y actividades.
Las educadoras y educadores aportan sus saberes, experiencia, concepciones y emociones que

son los que determinar su accionar en el nivel y que constituyen su intervencién educativa. .
(7]

“ El curriculo de Inicial define a la Educacion Inicial como es el proceso de
acompafiamiento al desarrollo integral de nifios y nifias menores de 5 afios, y tiene como
objetivo potenciar su aprendizaje y promover su bienestar mediante experiencias

significativas y oportunas que se dan en ambientes estimulantes, saludables y seguros” [7].

Los niflos desde tiernas edades y de manera natural, siempre estaran explorando,

investigando, creando, inventando y jugando, actividades que llevan a cabo por medio de la
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relacionamiento con sus pares y otras personas, y con su cultura. Los padres y las madres, los
familiares y la comunidad o son esencialmente muy importantes y deben prodigarles abrigo,
amparo y afecto para garantizar la estabilidad de nifios felices y saludables, con capacidad de

aprender y auto desarrollarse [7].

Este nivel pretende desarrollar una pedagogia transformadora con nifios, libres, creativos,
Unicos e irrepetibles; con este tipo de educacion se puede lograr una sociedad democratica,

productiva, con desarrollo de la tecnologia; justa, equitativa, y sin violencia.

Es por todos estos argumentos que los docentes deben asumir una nueva cultura y
apropiarse de este paradigma proporcionandoles a los nifios todas las herramientas necesarios
para desarrollar en ellos competencias no solo matemadticas pero también todas las necesarias

para estar acorde a los avances tecnoldgicos de la era actual .

3.1.7. Metodologia en el Nivel Inicial

La metodologia que se utiliza en este nivel es la del juego- trabajo y experiencias de

aprendizaje.

La metodologia del juego-trabajo consiste en organizar, adecuar e implementar diferentes
espacios de aprendizaje llamados rincones, donde los nifos juegan y realizan varias
actividades por ser abierta y flexible permite atender la diversidad que existe dentro del aula
los rincones de juego trabajo consienten que los nifios aprendan de manera espontanea y de
acuerdo a sus necesidades la principal caracteristica de esta metodologia es que los nifios
aprenden jugando y las experiencias de aprendizaje son un conjunto de vivencias y acciones
desafiantes intencionalmente disefiadas por el docente produciendo en los nifios gozo
asombro y desafio intelectual es por todas estas razones que la propuesta de juegos didacticos

interactivos como estrategia metodologia tendra un fuerte impacto es este nivel. [7].
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Un nifio es una caja de sorpresas,
facilmente es un mago...
dibuja en el aire
historias y juguetes.
Desde que ve la luz el primer dia”
ilumina el regreso a la ternura.

Ilustracion 3. Pensamientos del nifio

Fuente: http://www.glasgowcollege.edu.ar/imagenes/Kinder/headerspa.jpg

3.2. Estado del Arte

Desarrollar el pensamiento 16gico matematico desde los primeros afios se ha convertido en
algo imprescindible, investigaciones realizadas con nifios de preescolar demuestran que
mientras mas los nifios lo ejerciten mayores posibilidades de desarrollo intelectual habra en
afios posteriores una herramienta formidable para lograrlo es la tecnologia pues posee
caracteristicas  tales como: movimiento, sonido, color. Cualidades que cautivan el interés y

curiosidad de los nifios [11].

Por ello se debe aprovechar la tecnologia en la educacion, claro estd que ella debe ser
considerada como un medio y no como un fin. Es decir son materiales y herramientas de
construcciéon que facilitan, el desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos
y ritmos de aprendizaje. Del mismo modo, la tecnologia es utilizada tanto para acercar al
aprendiz al mundo, como el mundo al aprendiz segln investigaciones realizadas por la
Universidad de Chile se determino que en nifios en edad preescolar son mayormente activos
cuando las actividades se transforman en juego es asi como adquieren aprendizajes

significativos [8].

Complementando con la tecnologia, la implementacién de estrategias metodolégicas como
el juego es [13] esencial para la aplicacién practica de una filosofia educativa interactiva [6]
pues su ausencia genera desinterés. La Innovacién alcanzada ha mejorado la calidad
educativa, se sabe que ya se estan implementando ciertos juegos [5] y se atiende basicamente

el problema. Aportar en la solucién es el propdsito de esta tesis con un Disefio de juegos
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didacticos interactivos como herramienta metodolégica para desarrollar habilidades

matematicas en nifios de nivel inicial.

Con base de los resultados de la aplicacion de los instrumentos, en una investigacion

realizada en la Universidad Politécnica Salesiana en nifios de inicial [33], se concluye que:

El nifio no es un ser pasivo, si no es un ser increiblemente dinamico tinico e irrepetible que
esta ansioso de ver tocar oir sentir y explorar el mundo los nifios siempre estan dispuestos a
aprender cuanto mas novedosa y participativa es la es la herramienta y su implementacién

activa la curiosidad y la maduraciéon mental en ellos.

Es este avance tecnoldgico constante, es el que crea la imperiosa necesidad de un
actualizacién permanente, el propdsito de viabilizar diferentes programas con estos
herramientas es proporcionar un ruta de aprendizaje continuo, en el espacio educativo se
estan desarrollando aplicaciones utilizando material multimedia que proporciona abundantes
posibilidades para responder a las mas variadas exigencias en lo que a educacidn se refiere,en
el ambito educativo es donde mas presencia se ha evidenciado las tecnologias de la
informaci6n por dos caracteres muy importantes como son: La interactividad y la integridad, la
interactividad seguin Pierre Levi consiste en un accién mutua y simultanea por parte de dos
participantes que persiguen un bien comun, cuando hablamos de integracién, técnica permite
aumentar la flexibilidad de las tecnologias disponibles y diversificar sus posibilidades de uso

[35].

El diseio de materiales didacticos educativos puede observarse mas bien como una
disciplina que integra procesos de comunicacién y se puede pensar en una interrelacién activa
entre el disefio y los procesos educativos de hecho se establece un nexo entre el papel del
disefio y la asimilacién del conocimiento, Arnheim sostiene lo visual implica pensamiento
porque: “en la formacién del pensamiento y de los conceptos se halla siempre un acto de
percepcion visual que desencadena una multiplicidad de procesos mentales e influye en toda

organizacion del pensamiento” [30]
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Segln esta investigacion claramente se evidenciado que el Disefio de materiales didacticos
tiene cohinerencia con la educacion, es decir que si se quiere innovar nuestra labor docente, y
que estd este acorde con los avances tecnolégicos de estd era es crucial que se disene
materiales con apoyo de la tecnologia para lograr mayor impacto por las caracteristicas que
esta presenta como son: color, movimiento, sonido interactividad particularidades que son
atrayentes e interesantes para los nifios las cuales también invitan al descubrimiento, la

exploracion y asi van construyendo su propio aprendizaje.

Ahora bien, todo tipo de material didactico es utilizado por el docente porque es conocedor
que su utilizacién ayuda a desarrollar: lenguaje oral y escrito, el pensamiento, la socializacién,
creatividad se reconoce asi mismo a sus pares y alos demds, a medida que pasa el tiempo el
diseno de material didactico ha ido tomando mayor relevancia, la Educacién memoristica y
conductual dejaron de ser posibilidades para aprender dando accesibilidad motivando a
desarrollar creatividad e imaginacién por supuesto el material didactico debe ser de calidad
deben ser practicos, llamativos a la vista, y con claros propdsitos educativos, puesto que llega
directamente a los nifos. Por ello es necesario que el material didactico abarque el interés y las

necesidades de los nifios y ademas que se ajusten a diversas realidades.

La innovacidn en cuanto al disefio del Material Didactico esta dado por el uso y manejo de
la computadora y por el hecho de que los nifios sienten gran interés y curiosidad por la misma
es sorprendente ver con qué facilidad y soltura manejan la computadora estos materiales
cuentan con graficos, cuentos, actividades, adivinanzas, con color, movimiento lo que le
permite al niflo convertirse en actores de su aprendizaje, estos materiales didacticos se han
convertido en herramientas de refuerzo asi como también de apoyo en el proceso de
enseflanza aprendizaje, el juego en la primera infancia es uno de los mejores recursos innatos.
“La vida infantil no la podemos concebir sin el juego. Jugar es la principal actividad de la

infancia que Responde ala necesidad del nifio de hacer suyo el mundo que lo rodea” [31].
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Segun esta propuesta, queda claro que frente a los desafios actuales de esta era , se
observa la naturalidad con que los nifios aprenden y dominan ambitos del saber complejos y

profundos mediante situaciones de juegos espontaneas y cargadas de sentido cultural” [31].

Se debe dar a la actividad lddica una intencién educativa clara y definida, al respecto,
podemos rescatar la importancia que posee el juego para el desarrollo integral del individuo,
por cuanto es una actividad ltidica intrinsecamente motivadora que rescata las inquietudes y
motivaciones de los sujetos, los acompaiia a lo largo de su evolucién. Es asi como, a partir del
estudio realizado, podemos sefialar que el juego puede ser utilizado como una estrategia de
enseflanza-aprendizaje efectiva para ser aplicada en nuestros espacios educativos. En este
sentido, a través de esta investigacion, se ha pretendido incorporar el juego como una
estrategia pedagogica fundamentandolo desde el punto de vista de la educacién, apreciando
sus virtudes y disefiando, implementando, aplicando y validando una propuesta pedagogica en

un contexto educativo formal. [31]

Sin embargo durante la Investigaciéon de la Universidad Técnica del Norte realizada a

maestros, nifios y padres de familia. Se concluyd que los docentes:

Tan solo a veces aplican juegos como medios de aprendizaje pese a que la gran mayoria de
nifios. aprende jugando (72%) y que le gustaria aprender jugando a un (89%)

La poca utilizacion de juegos en el aula impide que los nifios desarrollen en su totalidad la
interrelacion con el medio y por ende con la sociedad.

Los nifios se distraen y aburren en las aulas, por lo que se debe proporcionarles juegos
didacticos donde encuentren una amplia variedad de actividades que motivaran el proceso de
enseflanza- aprendizaje.

Se observd que el juego permite al nifio ser el constructor de su propio aprendizaje
permitiéndole ser auténomo y creativo, desempefiandose con seguridad y confianza y lograr

una interrelacién con el medio y la sociedad. [32]
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Segun las claras evidencias presentadas, este trabajo tiene como objetivo incentivar a los
docentes del nivel Inicial a disefiar y crear juegos con la visién de apoyar el desarrollo de
habilidades matematicas, podemos definir a los juegos interactivos como una herramienta
informatica creada para divertir, aprender, basado en la interacciéon entre una persona y la
maquina donde se ejecuta el juego aqui se crean entorno virtuales, en los cuales el jugador
controla y ejecuta actividades para conseguir uno o varios objetivos por medio de reglas

establecidas que rigen en este universo virtual. [33]

21



Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnostico

“La metodologia aplicada es la ADDIE, pues es un proceso, sistemdtico, planificado y
estructurado, que se apoya en una orientacidon psicopedagégica del aprendizaje para producir
con calidad, una amplia variedad de materiales educativos adecuados a las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes” [36] una de sus principales utilidades radica en el disefio de
materiales didacticos multimedia de ahi su idoneidad para el presente trabajo de tesis cuyas
fases las veremos mas adelante.

A continuacion se pueden ver los resultados de la encuesta de diagnostico inicial que se les

aplic6 a los Docentes durante el periodo de evaluacién previa.

1.- ;Qué tipo de recursos ha utilizado usted para desarrollar habilidades matematicas en

nifios de nivel Inicial?

laminas 12 a0% &

wrgetzs || | | lisros de texto 1 E7%5
libros de texto l cuentos 9 B0% &
revistas 3 0% 5

o [

cuenios rarmpecabrzas 1M 733% @
revistas - kits de piezas (Blogues, juguetes, etc.) 13 868.7% &
rompecabrzas _ Objetos reales (mesa, silla, pelota, etc). 12 0% o

Ilustracion 3. Pregunta 1

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

El 86.7% de los docentes encuestados recursos didacticos como: kits de rompecabezas, bloques,
juguetes, el 80% material concreto el 73.3% utiliza rompecabezas obteniendo los mas altos

porcentajes en aquellos recursos en los cuales invitan al nifio a jugar, a construir su aprendizaje.
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2. ;Qué tipo de tecnologia utiliza usted en su labor docente?

computadora de escritario 8 533%
computadora de es. . computadaora partatil 12 80%
computadora portatil teléfono inteligente 2 133%
teléfono inteligente tablet 3 0%
consaola de juegos 1 B.7 %
tablet smart ty 4 BT
consola de juegos Otro 1 B.7%

smart tv

Otro

5} 2 4 & 8 0 1z

Ilustracién 4. Pregunta 2

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

De acuerdo a los resultados obtenidos claramente se ve evidenciado el uso de la Tecnologia en
la labor docente como una herramienta que facilita y apoya el aprendizaje el 80% utiliza su
computadora portatil, el 53% se sirve de su computadora de escritorio para dinamizar su labor
en el aula, en el mejor de los casos cuando ya se cuenta con internet en las instituciones el 26%

usa Smart tv y un 20% también utiliza una tablet.

3. (Cual de los siguientes servicios ha utilizado usted en Internet para apoyar su labor

docente?
correo eletrdnico 10 B67%
correo eletrénico buscadar 12 80%
buscador blagss publicar informacion 3 20%
blogs/ publicar i... redes sociales (facebook, youtube, etc) 7 OAET%
) plataforma educativa (moodle dokeos, etc) 5 33.3%
redes sociales (1... crear cursos didacticos en la web 5 333%
plataforma educat... Otro 1] 0%

crear cursos dida...

Otro

(=1
[~
s
(=3
o

10 12

Ilustracion 5. Pregunta 3

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

El 80% de los encuestados utiliza un buscador en internet para obtener mas informacién
referente a temas de estudio en el aula, 66.7% utiliza correo electrénico mas bien como un
apoyo y retroalimentacién entre docentes y también es el medio de comunicacién entre los
docentes y los 6rganos rectores en cuanto a educacidn se refiere, el 46% utiliza redes sociales

como: facebook, Youtube entre otros, un 33% ya crea y disefia recursos didacticos en la web, es



decir la tecnologia como herramienta se hace necesaria a la hora de impartir conocimientos

pues su uso simplifica y potencializa el proceso de ensefianza aprendizaje.

4. ;Ha utilizado usted alguno de los siguientes recursos tecnoldgicos en su aula de clases?

computadora de escritorio 9 B0%
computadora portatil 11 733%
26.7%
13.3%

computadora de es...

computadora portatil proyector

tablet

4
2
teléfono inteligente 2 133%
tablet - . . . .
pizarra interactiva 3 20%
1

teléfono inteligente - Otro 5.7%
pizarra interactiva -
Otro .

o
(=
=
@
o
=]
=

Ilustracién 6. Pregunta 4

Fuente: Encuesta de diagnéstico aplicada a docentes

Los recursos tecnoldgicos son utilizados en las aulas de clases un 73,3% utiliza su portatil,
el 60% su computadora de escritorio pues argumentan que les ahorra tiempo en las
actividades educativas, también se usa retroproyector en un porcentaje de 26.7% con estos

resultados la tecnologia es parte del proceso de ensefianza aprendizaje.

5. ¢Si ha utilizado alguno de los recursos de la pregunta anterior, qué actividades son las

que mas motiva a los nifios?

cuentos interactivas 14 933%

juegos educativos dibujar ¥ colorear 83.3%

7
I .
dibujar y colorsar _ actividades para contar 5 333%
1]
2
1

operaciones basicas 0%
actividades para ... - .
actividades colaborativas

13.3%
operaciones basicas Otra

BE7%
actividades colab.. -
Otro l

0 3 6 a 12 15

Ilustracién 7. Pregunta 5

Fuente: Encuesta de diagnéstico aplicada a docentes

El1 93.3% concluyo que lo que mas motiva a los nifios a la hora de aprender son los cuentos
interactivos y los juegos interactivos en 47% por su participacién a la hora de construir los

procesos de ensefianza aprendizaje es decir se sientes actores del mismo.



6. (Estaria usted dispuesto a utilizar en su aula de clase juegos didacticos interactivos

como una herramienta metodoldgica?

deacuerdo [5] tatalmente de acuerdo 9 G0%
deacuerdo 5 333%
no lo se 0 0%
desacuerdo 0 0%
tatalmente en desacuerdo 1 B.7%

totalmente de [9] ——————

Ilustracién 8. Pregunta 6

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

El1 60% y 33.3% estan de acuerdo y totalmente de acuerdo en utilizar en sus clases juegos
didacticos interactivos pues coinciden en que, los juegos utilizados como metodologia causan
una gran impacto en los nifios, pues los motivan a explorar, descubrir es asi como aprenden

jugando.

7. (Considera Ud. que enseiiar habilidades matematicas desde temprana edad, fortalecera
el desarrollo intelectual de los nifios?

s 18 100%
! 0 0%

si [15]

Ilustracién 9. Pregunta 7

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

El 100% coincide que si los nifios desarrollaran las habilidades matematicas desde
tempranas edades mayor desarrollo intelectual adquirirdn esta pregunta pedia que digan
porque, algunas de las razones que dieron fueron que el desarrollo de estas habilidades

ayudan al los nifios a ubicarse en el espacio total y parcial, amplian su desarrollo intelectual.
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8 ;De las siguientes opciones elija en una escala del 1 al 5, siendo 1 el mas importante y 5

el menos importante en las habilidades que el nifio llega a tener mayor dificultad?

Lateralidad
1 10 BRE7%
1 20 0%
2 3 0 0%
al 41 EBT%
g 4 BT
4]
5]
0 2 4 6 8 10

Ilustracién 10. Lateralidad

Fuente: Encuesta de diagnéstico aplicada a docentes

El 66.7% concuerda que los nifios presentan mayor dificultad en cuanto a lo orientacién y
localizacién espacial que se evidencia en la lateralidad (izquierda-derecha, delante- detras,

arriba-abajo, cerca-lejos)

Cuantificacién

1] 0%
3 20%
5 333%
4 DBT%
2 133%

m = W k=

Ilustracién 11. Cuantificacién

Fuente: Encuesta de diagnéstico aplicada a docentes

Seguidamente el 33.3% en cuanto a cuantificacién (nocién de cantidad) que se refiere a
comparar cantidades, medir como: mucho, poco, todo, nada y la comprensién de numero y

numeral.



Clasificacion

1 3 20%

5 4 BTV
—
——————————

=
-
[+
5
.

Ilustracién 12. Clasificacién

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

El 26.7% evidencio dificultad en clasificaciéon que se refiere agrupar, ordenar objetos de

acuerdo a semejanzas, diferenciasy caracteristica como color, forma, tamafio entre otros.

Seriacion
1 1 7%
2 5 333%
3 4 BT%
4 3 20%
5 1 B.7%

Ilustracion 13. Seriacion

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

El 33.3% evidencio la falencia en cuanto a seriaciéon que es ordenar una secuencia de
objetos por diferentes caracteristicas como puede ser: tamafio, grosor, al comparar los objetos

se van estableciendo el orden y pueden ordenarse creciente o decreciente.
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Correspondencia

0 0%
4 BT
3 20%
3 20%
4 BT

L

Ilustracién 14. Correspondencia

Fuente: Encuesta de diagndstico aplicada a docentes

El 27.7% estuvo de acuerdo en la dificultad que los nifios presentan en correspondencia
que es la accién que significa que a un elemento de un conjunto le corresponde un elemento

de otra en educacion inicial, se realiza la correspondencia “univoca”.

4.2. Meétodo aplicado

(4 Modelo de DI - ADDIE

[ Analysis (analisis), Design (disefo),

\ (evaluacion).
AWV e,

et

Anaiisis

Implantacién Diseﬁo

Desarrollo

Elementos Clave del Disefo Instruccional
Gustafson y Branch (2002)

Tlustracién 15. Metodologia ADDIE

Fuente: http://image.slidesharecdn.com/modelosdediseoinstruccionaldi-130913234914-phpapp01/95/modelos-de-diseo-
instruccional-di-7-638.jpg?cb=1379116238

Analisis: Realizadas las encuestas a los docentes del nivel Inicial del Distrito uno, circuito C_12,
catorce docentes con preguntas claves para identificar las falencias evidenciadas en los nifios, en

cuanto a habilidades matematicas se refiere.
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Disefio.- De acuerdo a los resultados obtenidos en la fase de andlisis en la encuesta aplicada a los
docentes se determino que hay vacio y falencias claramente evidenciados como: la lateralidad,
cuantificacion, clasificacién, seriacién y correspondencia, se disefiara estos juegos que apoyaran
al desarrollo, fortalecimiento y adquisicién de estas habilidades que faltan reforzar y afianzar los
juegos seran los siguientes:
e Juegos para desarrollar la lateralidad (Izquierda- derecha, delante, detras, arriba abajo,
cerca-lejos)
e Tamaifio (grande, mediano, pequeno)
e Situacion (dentro, afuera, encima, debajo)
e (Cuantificacion (mucho, poco, nada)
e (lasificaciéon (color, forma, tamafio
e Correspondencia (uno a uno)
e Disefio: De acuerdo a estas necesidades se diseflara un Cd para nifios, donde podran
aprender jugando y los docentes encontraran recursos para reforzar los vacios que los

nifios presenten

Desarrollo.- En esta etapa de la metodologia se inicia con el desarrollo propuesto en la fase de
disefio, con la finalidad de superar las falencias evidenciadas en la etapa de analisis; la
programacion realizada para el desarrollo de esta aplicacidn es basica puesto que los softwares

utilizados no tienen una mayor complejidad.

Se elaborara un CD interactivo utilizando herramientas como Scratch, constructor, Edilim,
para disefiar los juegos anteriormente mencionados, también se contara con material de
refuerzo, en Kiddia y Matea Calculator que son plataformas de uso libre y poseen una gran
variedad de opciones para desarrollar las habilidades matematicas, todo estas herramientas
seran compliladas en una herramienta llamada con Autorun Enterprise que es optimo para la

produccién de Cds

e Implementacion: Luego del disefio del software se realizara una prueba piloto sobre la

ejecucion de las herramientas para solucionar posibles inconvenientes al momento de
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utilizarlo y también evidenciar las reacciones de los nifios sobre el producto final en esta
caso el Cd interactivo.

e Evaluacidn: La evaluacion en el Nivel inicial es basicamente cualitativa se la realizara en
el Cd de acurdo al nimero de intentos que tenga el nifio al realizar el juego, el tiempo en
que se demora para resolver, pero también se adjunta una lista de cotejo que es el
documento donde legalmente se evalta, en el Nivel inicial se evaltia competencias bajo

los siguientes parametros:

IN= Inicio
EP=En proceso

AD= adquirida

4.3. Materiales y herramientas

Para realizar este Cd interactivo utilizaremos el programa Scrath por ser un software que
permite crear juegos, no estan las actividades pre establecidas como una camisa de fuerza,
dando la oportunidad de realizarlos de acuerdo a la necesidades de aprendizaje de los nifios, el
docente sabe que hay que reforzar y en conformidad con ello crea las actividades, también
permite crear animaciones de una manera muy rapida, a pesar de que se debe programar se lo
puede realizar sin tener mayor conocimiento de programacién pues su interfaz es
iconografica, sencilla para desarrollar actividades ludicas utilizando los objetos y herramientas

como son : movimiento, sonido, color, caracteristicas que estimulan la curiosidad en los nifios.

A

Ilustraciéon 16. Logo scratch

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Edilim.

Es un programa sencillo, pero es una de las opciones mas idéneas para hacer actividades
lddicas es un entorno virtual para la elaboracidn y creacién de materiales educativos su
ventaja radica es que se puede crear una variedad de actividades y que va ampliandose con las
nuevas versiones, lo mas importante de este programa es que las actividades son con imagenes
y sonidos caracteristica que en la edad de los nifios para quienes va dirigido es esencial pues
no saben leer letras graficos si, se pude utilizar elementos como fotos, videos, animaciones que

ya estan en la red lo que facilita que el material vaya acorde a la edad y necesidades de los

nifios,
Edih
Ilustracién 17. Logo Edilim
Fuente: http://www.educalim.com/cedilim.htm
Kiddia

Para las actividades de refuerzo utilizamos kiddia que es una plataforma de uso libre
creada por y para los nifios y con una amplia gama de juegos de todo tipo incluyendo juegos
matematicos , razén por la cual forma parte del cd interactivo, material que es optimo para

reforzar y desarrollar habilidades matematicas.

Ilustracién 18. Logo KIDDIA

Fuente: http://www.Kkiddia.org/
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Matea Calculator
Por ser también una aplicaciéon de uso libre y su contenido , trata especificamente sobre
matematicas en educacién Infantil de un modo interactivo y dindmico, creado para tres edades

de tres, cuatro y cinco afios edad que esta en los rangos de educacion Inicial.

matea
calculator

Matomdoca s intemctivas on Edacacion Infans

o

Ilustracién 19. Logo matea calculator

Fuente: http://www.clicatic.org/recursos/educacion-infantil /infantil_matematicas/matea-calculator

Constructor
Es otra de las aplicacion disponibles en la Web, en donde los docentes pueden crear sus
materiales permite crear 47 actividades diferentes, sera el docente quien elija las actividades
de acuerdo a las necesidades educativas de los nifios por esta amplia variedad de herramientas
que posee también forma parte del Cd interactivo pues las actividades estan con iméagenes,

sonido cosas que para los nifios de nivel inicial son indispensables para que poder ejecutarlo

omponcates.

B PANEL
OMPONENTES
recurso didéctico di "dmdc«muzral\w} ‘

o desoro _]

Objetivos de este reC! L INCHA Y ARRASTRAg =

5¢ denominado EL BOCADILLO /
DOBLE CLIC PARA {000l omacon ceta

ESCRIBIR EL TEXTO otesorado de Ecucaaen pemanense

Sus psiblidades Bd3cuca:

tuiqueta

303 doble cick

paca ajustar el
texto y las
propiedades
mum

S ﬁ
T !
==z ml

SELECCIONAR

Ilustracién 20. Logo constructor

Fuente: https://constructor.educarex.es/
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Autorun Enterprise
Es una herramienta sumamente practica pues permite crear menus de inicio interactivos
para hacer CD, se despliegan cuando se introduce el disco en el lector, se puede hacer etiqueta,
botones, enlaces, imagenes, grabaciones es por ello se esta herramienta es la que recopila la

aplicacidn.

Awloikun rro
. Enterprise

Ilustracién 21. 10 AutoRun

Fuente: http://www.longtion.com/autorunenterprise/autorunpro.htm

Para que los programas autoejecutables funcionen en Linux, se utiliza la aplicacion Wine

que puede ser descargada desde el sitio web de WineHQ

\d WineHQ - Ejecuta aplicacione . X
& @ hitpsfjun winehg.org c Buscar

WineHQ W e Bugzilla Forums

OItimos lanzamientos

Estable:  Wine 1.6.2 (cambios)
Desarrollo:  Wine 1.7.42 (cambios)

Noticias

Instala la Cltma version de Wine. World Wine News Tssue 390
May 03, 2015

Soporte WWH Tssue 390 was released today

abtén ayuda para usar Wine + USB Support
o Weekly AppD/Bugzila Status Changes

ﬂ Desarrollo wine 1.7.42 Released
Conviértase en un desarrollador de Wine, May 1, 2015

The Wine development release 1.7.42 is now
available.
Dona

Haz una donacion al proyecta Wine wihat's new in this release

« Support for dynamic timezone
information
4 Titisl Ascbtam chall windn

Ilustracién 22. Sitio web para descargar Wine

Una vez que se descargé el software, se procede con los siguientes pasos:
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1. Abrir un terminal

2. Escribir “sudo apt-get update” para actualizar el listado de paquetes.
3. Poner “sudo apt-get install wine”, si pide confirmacién pulsar “S”

4. Esperar a que se termine de descargar e instalar, y jlisto!

5. Yase pueden ejecutar los archivos .exe en la distribuciéon de Linux

4.4. Contenidos
El érgano rector educativo es el Ministerio de Educacién bajo su rectoria se ha creado el
curriculo de Educacién Inicial cuyo contenido debe ser aplicado en todo los Centros de
Educacidn inicial en todo el pais, presentamos los comunes obligatorios a desarrollar, en
educacién inicial se trabaja con dmbitos: son siete y entre ellos esta el que nos ocupa, el ambito
de relaciones logico matematicas como son el cuadro con el dmbito de relaciones légico

matematicas el cual tiene que ser aplicado.
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Ambito Relaciones légico-mat

Objetivo del subnivel: potenciar las nociones ba: del

s y operacio
el medio para la resolucion de probk S sencil

do!

Objetivos de aprendizaje Destrezas de 3 a 4 afhos

aticas

?ensamsenio que le permitiran establecer rela
n la base para la comprension de conceptos matemat

Destrezas de 4 a 5 anos

Ordenar en secuencias légica sucesos de
hasta tres eventos, en actividades de la

Identificar las nociones rutina diaria y en escenas de cuentos.

temporales basicas para

Ordenar en secuencias l6gica sucesos de

hasta cinco eventos en representaciones
graficas de sus actividades de la rutina diaria y
en escenas de cuentos.

su ubicacién en el tiempo
y la estructuracién de las
secuencias légicas que

Identificar caracteristicas del diay la
facilitan el desarrollo del :

Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y
noche.

pensamiento.

Identificar las nociones de tiempo en
acciones que suceden antes y ahora.

Identificar las nociones de tiempo en acciones
que suceden antes, ahora y después.

Manejar las nociones basicas
espaciales para la adecuada
ubicacién de objetos y su
interaccion con los mismos.

Reconocer la ubicacion de objetos en
relacion a si mismo segun las nociones
espaciales de: arriba/ abajo, al lado,
dentro/fuera, cerca/lejos.

Reconocer la ubicacion de objetos en relacion
a si mismo y diferentes puntos de referencia
segun las nociones espaciales de: entre,
adelante/ atras, junto a, cerca/ lejos.

Identificar las nociones
basicas de medida en los
objetos estableciendo
comparaciones entre ellos.

\dentificar en los objetos las nociones de

Identificar en los obietos las nociones de

Identificar objetos de formas similares en
el entorno.

Asociar las formas de los objetos del entorno
con figuras geométricas bidimensionales.

Descubrir formas bésicas circulares,

Discriminar formas y rectangulares
en obistos)r'!el entorno.

colores desarrollando su

\dentificar figuras geométricas bésicas: circulo,
cuadrado y triangulo en objetos del entorno y
en representaciones gréficas.

capacidad perceptiva para la
comprension de su entorno.

Reconocer los colores primarios, el blanco
y el negro en objetos e imagenes del
entorno.

Experimentar la mezcla de dos colores
primarios para formar colores secundarios.

Rec los colores

en objetos
e imégenes del entorno.

Contar oralmente del 1 al 10 con
secuencia numérica, en la mayoria de
veces.

Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia
numérica.

Eshbieoeﬂardadéndeoone?ondarwm
los elementos de colecciones de objetos.

Comprender la relacién de nimero-
cantidad hasta el 5.

Comprender la relacién de nimero-cantidad
hasta el 10.

Comprender nociones basicas

Comprender la relacién del numeral
(representacion simbolica del nimero) con la
cantidad hastael 5.

de cantidad facilitando el
desarrollo de habilidades del
pensamiento para la solucién

Clasificar objetos con un atributo (tamario,
color o forma).

Clasificar objetos con dos atributos (tamafio,
color o forma).

de problemas sencillos.
Diferenciar entre colecciones de més y
menos objetos.

Compararyamweoleecionesdemés,lg@y
menos objetos.

Identificar j y diferencias en objetos
del entorno con criterios de forma, color y
tamafio.

Reconocer y comparar objetos de
acuerdo a i

su tamafio (grande/ pequefio)

Comparar y ordenar secuencialmente un
conjunto pequefio de objetos de acuerdo a su

Imitar patrones simples con elementos de
su en su entorno.

Continuar y reproducir patrones simples con
objetos concretos y representaciones gréficas.

Tlustracién 23. Ambito de relaciones 16gico-matematicas

Fuente Curriculo del Nivel Inicial
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulaciéon

El Cd interactivo fue hecho con Autorun Enterprise y da inicio con la pagina que les indica a
los nifios si quieren Empezar a trabajar con los juegos o si desean salir del programa. Ademas, se
ubicd en la parte inferior derecha un botén para que el personal docente pueda acceder al

material de apoyo nece

7o) Juegos Diddcticos Interactivos

N
‘ L

Ilustracién 25. Pagina de inicio de CD
Al dar clic en Empezar, se ingresa al ment del CD q consta de los siguientes apartados:
Secuencias, Memoria, Formas y colores, Relaciones, Juegos Scratch, Juegos Flash de refuerzo, y

videos

EEX

Ilustracién 26. Ment inicial

El menu Secuencias consta de 4 actividades: Ordenar imagenes, Serie de vegetales, Ordenar

nimeros y Rompecabezas.
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- :
© Secuencias

Ilustracion 27. Meni secuencias

En el mend Memoria existen 4 actividades: Descubre las parejas, Encuentra las parejas,

Encuentra las figuras y Descubre las figuras iguales.

® Memoria

Ilustraciéon 28. Meni Memoria

El ment de Formas y Colores presenta 2 actividades: Une los colores con su nombre y

Encuentra las figuras con igual forma y color.
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® Formas y Colores
2 F >
SF b

Ilustracién 29. Menu Formas y colores

En el menu Relaciones, se desarrollaron 4 actividades: Une el numero segun corresponda,

Encuentra las parejas, Encuentra las figuras, Descubre las figuras iguales.

- ;
© Relaciones

Ilustracién 30. Menu Relaciones

En el menu Juegos de Scratch se opté alternativas: por, realizar un enlace a un blog en el que

se colocaron los juegos realizados y la segunda, colocar un subment para ejecutar las actividades.



Esta decision fue tomada debido a que para ejecutar los juegos de scratch es necesario q estén
instalados algunos programas de la casa Adobe, tales como Flash Player y Air, de los cudles no es

muy frecuente que el segundo de ellos, esté instalado en todos los ordenadores.

Edtar Ver Higtoria

[E) matematicas en accion

] matematicasenaccionec. blogspot.com ¢ || Q Buscar *B8 3 A © O =

Ilustraciéon 31. Blog de juegos Scratch

En el ment Juegos Flash de refuerzo, se utilizaron 5 actividades: las 4 primeras de Kiddia y la

ultima de Matea Calculator, ambas plataformas de uso libre.

Juegos Flash

* Arriba - abajo
* Colores y formas
* Memoria

* Izquierda - derecha

* A jugar 'L#anvsr al meni

Ilustracién 32. Meni Juegos Flash
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En el menud Video, se colocaron videos q permitan reforzar los contenidos tratados en los

juegos.

Camhria

Raproduccidn

on Curso

Guia
roukinedia

Copiar desde
<D

2;3:““: X Dok Cuenta Hasta S

Sintorizador
de rado

Coplar a CO
o dizpositivo

Servicios
adcionales »

Selector de
méscary

Ilustracién 33. Videos

Para desarrollar los juegos didacticos se utilizaron los programas de uso libre Edilim y
Constructor. Como se mencioné con anterioridad, también se recurri6 al uso de juegos Flash
que son de acceso libre en las plataformas Kiddia y Matea Calculator con la finalidad de hacer
mas ludico el aprendizaje de los nifios, y reforzar las habilidades matematicas que se pretende
desarrollar.

Las actividades serdn evaluadas poniendo limite de tiempo para cada actividad, ndmero de
intentos lo cual nos dara pautas para poder evaluar, ademas en la seccién de apéndice se

adjunta una lista de cotejo que con la cual y bajo esos parametros se evalda en el nivel Inicial.

5.2. Evaluacion preliminar
Se present6 el cd a docentes de nivel inicial del Distrito uno circuito C_12 que son dieciséis

para validar la propuesta de la tesis con las siguientes preguntas.
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1.- Como docente cree usted que la interfaz de la aplicacién es intuitiva, permitiendo que

los nifios de edad inicial lo manejen libremente.

totalmente de acuerdo 11 BE.E%

de acuerdo _ en desacuerdo 0 0%
i} 2 4

en desacuerdo

& 8 10 12

Ilustraciéon 34. Pregunta 1

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Entre el 68% y 31.3% estan totalmente de acuerdo y de acuerdo respectivamente de que la

interfaz de la aplicacion resulto ser idonea y bastante manejable para los nifios de nivel inicial.

2.-;Luego de aplicar los juegos del cd interactivo cree usted que potencian el desarrollo de

habilidades matematicas en nifios de Inicial?

totalrmente de acuerdo 5 I1.3%
de acuerdo 11 BB.E%

de acuerdo en desacuerdo 0 0%

totalmente de acu...

en desacuerdo

0 2 4 [ 8 10 12

Ilustraciéon 35. Pregunta 2

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Estuvieron de acuerdo el 68.8% y el 31.3% que la utilizacién y ejercitacion en estos juegos

interactivos si fortalecen y desarrollan habilidades matematicas.

3.- (Cree usted que la tecnologia aplicada al curriculo dentro del aula de clases fomenta la
adquisicion de aprendizajes significativos en los nifios?

totalmente de acuerdo 8 B1.5%

deacuerdu_ en desacuerdo 0 0%

en desacuerdo

0 2 4 [ 8
Ilustracion 36. Pregunta 3

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

41



Los docentes encuestados concordaron en un porcentaje de 61.5% y 38.5% que la
tecnologia es una herramienta positiva que promueve la adquisicion de aprendizajes

significativos en los nifios de nivel inicial.

4.- Posterior a la utilizacién y luego de evidenciar los resultados en los nifios estaria dispuesto
usted como docente a disefiar juegos didacticos interactivos para reforzar el proceso ensefianza
aprendizaje ?

totalmente de acuerdo 8 0%
de acuerdn 8 50%

de acuerdn endesacuerdo 0 0%

lotalmente de acu...

en desacuerdo

0 2 4 & 8

Ilustraciéon 37. Pregunta 4

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

El 100% esta de docentes esta totalmente de acuerdo y de acuerdo disefiar juegos
didacticos interactivos por que sin duda alguna son herramientas que fortalecen el proceso de

ensefianza aprendizaje.

5.-Contando con laboratorios de ultima Tecnologia implementados por el Gobierno

nacional en los Centro Fiscales de educacién Inicial cree usted que sera viable la aplicacién

propuesta.

totalmente de acuerdo 13 81.3%

deacuerdu- en desacuerdo 0 0%

en desacuerdo

Ilustraciéon 38. Pregunta 5

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

El 81.3 y el 18.8 piensan que los laboratorios implementados en los centros de educacién
Inicial con excelentes para aplicar el Cd interactivo que desarrolla habilidades matematicas en

nifios de nivel inicial.
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Encuesta a nifios de nivel inicial

Luego de que utilizaron la aplicacion se les pidié que respondan la siguiente encuesta:
Los nifios de Inicial estdn en edad de cuatro afios, y todavia no saben leer asi que para la

aplicaciéon de la encuesta se utilizé graficos, claro estd siempre contando con la guia de la

maestra:
¥ (%
= = Me gusta mucho
= = Me gusta un poco
gl ) g p
o
7N
e = No me gusta
]
Ilustracién 39. Valoracién de preguntas
Fuente: Encuesta aplicada a nifios de nivel inicial
1. (Te gustaron losjuegos que en la computadora?
me gustaron rucho 19 95%
un poco 0 0%
0 0%

na me gustaron

me gustaron [19]

Ilustracién 40. Pregunta 1

Fuente: Encuesta aplicada a nifios de nivel inicial

El 95% respondié que le gusto mucho jugar juegos en la computadora, todos estuvieron

activos e interactuaron siendo ese uno de los propdsitos de haber realizado este material.
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2.- Te parecieron divertidos este juegos?

rucho 19 95%
poco 0 0%
nada 1] 0%

muchao [18]—1

Ilustracién 41. Pregunta 2

Fuente: Encuesta aplicada a nifios de nivel inicial

Al 95% le parecieron divertidos estos juegos pues al momento de ejecutarlos se noto la

alegria, motivacion y curiosidad que pusieron al realizarlos.

3.- Te gustaria seguir jugando estos juegos?

mucho 200 100%
poca 1] 0%
no 0 0%

muchao [20]

Ilustracién 42. Pregunta 3

Fuente: Encuesta aplicada a nifios de nivel inicial

El 100% respondié que le gustaria seguir jugando estos juegos pues los encontraron

divertidos, faciles y muy bonitos.

Al momento de ejecutar las actividades de la aplicaciéon no se encontré mayor dificultad
pues como la aplicacion estad disefiada para que funcione en Windows y Linux, siendo este
ultimo sistema operativo el que esta implementado en la mayoria de centros Fiscales de
Educacién Inicial se realiz6 la prueba piloto sin ninguna dificultad.

Por tener una interfaz clara, sencilla, e intuitiva los nifios se familiarizaron rapidamente con

ella, jugaron, se divirtieron y aprendieron.
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La practica continua en esta aplicacion coadyuvo a que los nifios superen las dificultades
encontradas en ambito de habilidades matematicas.

La tecnologia nunca podra reemplazar al maestro, es por ello que la guia del maestro para
los nifios fue de gran apoyo.

Se realiz6 la prueba piloto con nifios de nivel inicial.

Ilustracién 43. Prueba piloto

Ilustracién 45. Prueba piloto - Docente
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5.3. Analisis de resultados
Luego de haber puesto en marcha la utilizacion de este Cd interactivo los nifios

demostraron una muy buena predisposicidn hacia la utilizacién de la computadora,

Al momento de presentarles los juegos como es tipico en ellos se fomenté su curiosidad e

integracién con el programa, luego se explicarles como funciona facilmente interactuaron

con la aplicacién

Les divierte mds aprender asi jugando que de cualquier otra manera

Juegan varias veces sin aburrirse y mientras mas se ejercitan mas rapido lo hacian.

Luego de la aplicaciéon de la prueba piloto los nifios presentaron mayor facilidad en el

desarrollo de las nociones que se desarrollan los juegos presentados.
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6.1.

6.2.

Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

El 100% de los docentes concluyd que el material disefiado debe ser acorde a la edad de
los nifios, esto permitira lo puedan utilizar sin ninguna dificultad .luego de incluir esta
aplicacién en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes estuvieron de acuerdo en
un porcentaje de entre 68.8% y el 31,3 de que efectivamente los juegos interactivos
fortalecen y desarrolla las habilidades matematicas.

El 61,5% y el 38.5% estuvieron totalmente de acuerdo y de acuerdo en que la tecnologia
se debe aplicar en el aula de clases, pues al experimentar y vivenciar promueve la
adquisicion aprendizajes significativos en los nifos, luego de verificar la facilidad que
nos presentan las herramientas utilizadas como son: scratch, edilim, constructor el
100% de los docentes estuvieron de acuerdo, luego de los resultados evidenciados en los
nifios en crear, juegos interactivos para reforzar el proceso de ensefianza aprendizaje en
el drea de habilidades matematicas.

Los nifios en su propia naturaleza son seres dindmicos, curiosos, creativos es por estas
caracteristicas que rapidamente se acoplan a los avances tecnolégicos actuales y la
facilidad con que interactian con la aplicacién es sorprendente. el 100% de nifios les

gusta aprender jugando, lo encuentran muy divertido.

Recomendaciones

Se recomienda a los docentes acceder a una capacitacion continua en lo que a tecnologia
se refiere, para que estén en la capacidad de disefar sus propios materiales didacticos.

Se debe fomentar el uso y la aplicacién de actividades ludicas interactivas para

aprovechar la infraestructura tecnolégica en los centros de nivel inicial.
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Es imperativo saber y conocer los procesos matematicos para no saltarnos ninguno pues
debemos evitar vacios en los nifios que luego pueden desencadenar problemas en cuanto
a matematica se refiere.

Se recomienda utilizar licencias de software libre referentes al tema, pues la web hay una
amplia variedad con actividades lddicas que fomentan el desarrollo de habilidades

matematicas
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APENDICE A

Encuesta a Docentes de Nivel Inicial

Etapa de Diagnostico

Gracias por dedicar unos minutos para completar esta encuesta que tiene por objeto recabar
informacion sobre el uso de juegos interactivos aplicados a la educacién. Los datos recabados
seran utilizados en el proyecto de investigacion "Disefio de juegos didacticos interactivos
como herramienta metodoldgica para desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel
inicial”.

Fecha:

Encuesta sobre Utilizacion de Juegos Interactivos en la Educacién

Objetivo: ldentificar recursos utilizados en la ensefianza de matematica en nifios de

nivel inicial

Dirigida a : Docentes de Nivel Inicial

Institucion: Profesion:
Género: Masculino [ ] Femenino [ ] Edad: 23-257] 26 -30 []
31-35]]

36 -40 [ ] 41— 45 []

Mayor a 45 []

Indicaciones Generales
Margue con una X la respuesta que considere correcta
1. ¢ Qué tipo de recursos ha utilizado usted para desarrollar habilidades matematicas en

nifios de nivel Inicial?

a. Laminas [1] d. Revistas

[]

b. Tarjetas [1] e. Rompecabezas

[]

c. Libros de texto [1] f. Kits de piezas (bloques, juguetes, etc.)
[]

c. Cuentos [1] f. Objetos reales (mesa, silla, pelota, etc.)

[]
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2. ¢ Qué tipo de tecnologia utiliza usted en su labor docente?

a. Computadora de escritorio [ ] d. Tableta [1]
b. Computadora portatil [1] e. Consola de juegos [1]
c. Teléfono inteligente [1] f. Smart TV []
Otro:

3. ¢Cual de los siguientes servicios ha utilizado usted en Internet para apoyar su labor

docente?

a. Correo electrénico [1] d. Redes sociales (Facebook, Youtube, ect.)

[]

b. Buscador [1] e. Plataforma Educativa (Moodle, Dokeos,
etc) [ ]

c. Blogs / publicar informacién [ ] f. Crear recursos didacticos en la web

[]

Otro:

4. ¢Ha utilizado usted alguno de los siguientes recursos tecnoldgicos en su aula de

clases?
a. Computadora de escritorio [ ] d. Tableta [1]
b. Computadora portatil [1] e. Teléfono inteligente []
c. Proyector [1] f. Pizarra interactiva [1]
Otro:

5. ¢Si ha utilizado alguno de los recursos de la pregunta anterior, qué actividades son

las que mas motiva a los nifios?

a. Cuentos interactivos [ 1] d. Actividades para contar [ 1]
b. Juegos educativos [ 1] e. Operaciones basicas [ ]
c. Dibujar y colorear [ 1] e. Actividades colaborativas [ ]

Otras:
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6. ¢Estaria usted dispuesto a utilizar en su aula de clase juegos didacticos interactivos

como una herramienta metodolégica?

Totalmente
de acuerdo

De acuerdo

No lo se

Desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

7. ¢ Considera Ud. que ensefiar habilidades matematicas desde temprana edad, fortalecera el

desarrollo intelectual de los nifios?

¢ Por qué?

Si

No

8 ¢,De las siguientes opciones elija en una escala del 1 al 5, siendo 1 el mas importante y 5 el

menos importante en las habilidades que el nifio llega a tener mayor dificultad?

lateralidad

Cuantificacion

Clasificacion

Seriacién

Corresponden
cia
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APENDICE B

ESCUELA DE EDUCACION BASICA “TARCILA ALBORNOZ DE GROSS”

Encuesta para los nifios de Nivel inicial

Edad: Inicial 2 (4 afios)

1.- ;) Te gusto el Juego pinta la carita segin corresponda ?

e P e

¥ J / ~ ; \\
) -] [ &) )
= X A \ s f}

2.- ;Te parecieron divertidos estos juegos?

y T,
) ‘1 66 (& {\J

b g

3.-;Seguirias jugando estos juegos?

:- / ’V X - ‘\\\ - /.!
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APENDICE C

Encuesta a Docentes sobre la aplicacion practica del tema de tesis

“Disefio de juegos didacticos interactivos como herramienta metodolégica para

III

desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel inicia

1.- Como docente cree usted que la interfaz de la aplicacién es intuitiva,

permitiendo que los nifios de edad inicial lo manejen libremente.

Totalmente de acuerdo [ ]
De acuerdo [ ]

En desacuerdo [ ]

2.-Luego de aplicar los juegos del cd interactivo cree usted que potencian

el desarrollo de habilidades matematicas en nifios de Inicial?

Totalmente de acuerdo [ ]
De acuerdo [ ]

En desacuerdo [ ]

3.-Cree usted que la tecnologia aplicada al curriculo dentro del aula de

clases fomenta la adquisicién de aprendizajes significativos en los nifios?

Totalmente de acuerdo [ ]
De acuerdo [ ]

En desacuerdo [ ]
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4.- Posterior a la utilizacion y luego de evidenciar los resultados en los nifios
estaria dispuesto usted como docente a disefiar juegos didacticos interactivos

para reforzar el proceso ensefianza aprendizaje ?

Totalmente de acuerdo [ ]
De acuerdo [ ]

En desacuerdo [ ]

5.-Contando con laboratorios de ultima Tecnologia implementados por el
Gobierno nacional en los Centro Fiscales de educacion Inicial cree usted que

serd viable la aplicacién propuesta.

Totalmente de acuerdo [ ]
De acuerdo [ ]

En desacuerdo [ ]
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APENDICE D

GUIA DEL DOCENTE
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GUIA DEL DOCENTE DE NIVEL INICIAL

NIVEL INICIAL

Objetivos del nivel

* Lograr niveles crecientes de identidad y autonomia, alcanzando grados de independencia que le
posibiliten ejecutar acciones con seguridad y confianza, garantizando un proceso adecuado de aceptacién y
valoracion de si mismo.

+ Descubrir y relacionarse adecuadamente con el medio social para desarrollar actitudes que le permitan
tener una convivencia arménica con las personas de su entorno.

« Explorar y descubrir las caracteristicas de los elementos y fenémenos mediante procesos Indagatorios
que estimulen su curiosidad fomentando el respeto a la diversidad natural y cultural.

+ Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le permitan establecer relaciones con
el medio para la resolucién de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de
conceptos matematicos posteriores.

* Desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresidon adecuada de sus ideas, sentimientos,
experiencias, pensamientos y emociones como medio de comunicacién e interaccién positiva con su entorno
inmediato, reconociendo la diversidad linglistica.

+ Disfrutar de su participacion en diferentes manifestaciones artisticas y culturales a través del Desarrollo
de habilidades que le permitan expresarse libremente y potenciar su creatividad.

+ Desarrollar la capacidad motriz a través de procesos sensoperceptivos que permitan una adecuada

estructuracion de su esquema corporal y coordinacién en la ejecucion de movimientos y desplazamientos.

Caracterizacion de los ambitos de desarrollo y aprendizaje para nifios del

subnivel Inicial

+ |dentidad y autonomia.- En este &mbito se encuentran aspectos relacionados con el proceso de

construccion de la imagen personal y valoracién cultural que tiene el nifio de si mismo, su autoconocimiento y
la generacion de acciones y actitudes que le permitan ejecutar actividades que requiera paulatinamente de la
menor dependencia y ayuda del adulto. Todo esto con la finalidad de desarrollar su progresiva independencia,
seguridad, autoestima, confianza y respeto hacia si mismo y hacia los demas. En este ambito se promueve el
desarrollo de la identidad en los nifios con un sentido de pertenencia, reconociéndose como individuo con

posibilidades y limitaciones y como parte de su hogar, su familia, su centro educativo y su comunidad.

+ Convivencia.- En este ambito se consideran aspectos relacionados con las diferentes interrelaciones
sociales que tiene el nifio en su interaccion con los ofros, partiendo de su ndcleo familiar a espacios y
relaciones cada vez mas amplias como los centros educativos. Para esto es necesario incorporar el
aprendizaje de ciertas pautas que faciliten su sana convivencia, a partir de entender la necesidad y utilidad de
las normas de organizacion social, de promover el desarrollo de actitudes de respeto, empatia, el goce de sus

derechos y la puesta en practica de sus obligaciones.
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* Relaciones con el medio natural y cultural.- Este ambito considera la interaccion del nifio con el medio

natural en el que se desenvuelve para que, mediante el descubrimiento de sus caracteristicas, desarrolle
actitudes de curiosidad por sus fenémenos, comprension, cuidado, proteccion y respeto a la naturaleza, que
apoyard al mantenimiento del equilibrio ecoldgico. También tiene que ver con la relacién arménica que
mantiene el nifio con el medio cultural que se desenvuelve, para garantizar una interaccién positiva con la cual

los nifios aprenderan el valor, reconocimiento y respeto a la diversidad

+ Relaciones ldgico/matematicas.- Comprende el desarrollo de los procesos cognitivos con los que el

nifio explora y comprende su entorno y actlia sobre él para potenciar los diferentes aspectos del pensamiento.
Este ambito debe permitir que los nifios adquieran nociones basicas de tiempo, cantidad, espacio, textura,
forma, tamafio y color, por medio de la interaccion con los elementos del entorno y de experiencias que le
permitan la construccidén de nociones y relaciones para utilizarlas en la resolucién de problemas y en la

busqueda permanente de nuevos aprendizajes.

« Comprension y expresion del lenguaje.- En este ambito se potencia el desarrollo del lenguaje de los

nifios como elemento fundamental de la comunicacién que le permite exteriorizar sus pensamientos, ideas,
deseos, emociones, vivencias y sentimientos, mediante simbolos verbales y no verbales y como medio de
relacion con los otros, empleando las manifestaciones de diversos lenguajes y lenguas. Tiene gran importancia
el tratamiento de las conciencias linglisticas que pretenden cimentar las bases para procesos futuros de
lectura y escritura, asi como para un adecuado desarrollo de la pronunciacion en el habla de los nifios.

El lenguaje también apoya a la construccion de los procesos cognitivos que facilitan el conocimiento y la
representacion del mundo, la creatividad y la imaginacién. En este sentido, el lenguaje es una herramienta

fundamental para el desarrollo y el aprendizaje integral infantil.

+ Expresién artistica.- Se pretende orientar el desarrollo de la expresién de sus sentimientos, emociones

y vivencias por medio de diferentes manifestaciones artisticas como la pléstica visual, la musica y el teatro. En
este ambito se propone desarrollar la creatividad mediante un proceso de sensibilizacién, apreciacion y
expresion, a partir de su percepcion de la realidad y de su gusto particular, por medio de la manipulacion de

diferentes materiales, recursos y tiempos para la creacion.

+ Expresién corporal y motricidad.- Este ambito propone desarrollar las posibilidades motrices,

expresivas y creativas a partir del conocimiento del propio cuerpo, sus funciones y posibilidades de
movimiento, considerandolo como medio de expresion, que permite integrar sus interacciones a nivel de
pensamiento, lenguaje y emociones. En este ambito se realizaran procesos para lograr la coordinacion
dindmica global, disociacion de movimientos, el equilibrio dinamico y estético, relajacion, respiracién, esquema

corporal, lateralidad y orientacion en el espacio.

Estos son los ambitos que deberén ser desarrollados en el nivelo Inicial segln el ministerio de Educacién

del Ecuador.
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Las variadas situaciones cotidianas como son: el juego, la imitacion de roles el intercambio de vivencias
con sus pares y otras personas que conforman su entorno en estas acciones estan presentes ordinariamente
los numeros, resuelven problemas sencillos a través de la adquisicion de aprendizajes matematicos, lo que les

lleva a desarrollar la confianza en si mismos.

Es por estas razones que es crucial que los nifios y nifias ejerciten las matematicas de una manera activa
para interactuar con el mundo fisico, con sus pares y con el resto de adultos que le apoyen, no se debe olvidar
que los materiales concretos son indispensables como base para que los nifios, que aun estan en camino de

desarrollar la habilidad de pensar en forma abstracta.

La practica es indispensable cuando a matematica se refiere, los componentes basicos del lengu8aje
como: hablar, escuchar, leer, y escribir estos sirven como vinculos necesarios entre la accién y la

comprension matematica.

Los nifios reconocer la importancia de las matematicas cuando la vean inmersa en todas las areas del

curriculo donde puedan experimentar y aplicar los conceptos en su cotidianidad.

El origen del pensamiento Idgico-matematico hay que situarlo en la actuacion del nifio sobre los objetos y
en las relaciones que a través de su actividad establece entre ellos. A través de manipular el nifio descubre lo
que es duro y blando, lo que rueda y también aprende sobre las relaciones entre ellos (descubre que la pelota
rueda mas rapido que el camidn, que el mufieco es mas grande que la pelota, que el camidn es mas pesado)
son estas relaciones las que permiten al nifio agrupar, organizar, comparar, etc. No estan en los objetos como

tales, sino que son una construccién del nifio sobre la base de las relaciones que encuentra y detecta.

Las relaciones que descubre entre los objetos y otros son en un inicio sensomotoras, luego intuitivas y
progresivamente logicas: tales relaciones van a ir encontrando expresién a través del lenguaje. Asi no solo

aprendera a referirse a los objetos, sino también las relaciones entre ellos.

La expresion de estas relaciones se hara primero a través de la accion, luego mediante el lenguaje oral y
finamente por medio del lenguaje matematico que empieza con la utilizacién de simbolos esto le permitira

acercarse a los numeros.

Como en todos los ambitos la representacion matematica exige la intervencién planificada de la educacion
que apoyandose en la curiosidad y en la actividad del nifio, proporcionara un proceso para que su actuacion
vaya pasando del nivel de manipulacion al de representacién, y luego al de la expresion, con un lenguaje

adecuado y preciso.
Con la intervencién del docente el nifio aprendera a descubrir caracteristicas de los objetos; luego a

establecer relaciones de diferente orden entre los objetos que le rodean, luego hacer colecciones de objetos

con base a distintos atributos o caracteristicas, mas el proceso seguira avanzando hasta que pueda utilizar
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correctamente estrategias sencillas de contar y a representar graficamente mediante simbolos que

representan cantidades.

En matematicas se deben desarrollar las siguientes habilidades:

Nociones: que se refiere a abstraer o describir caracteristicas de los objetos. El punto de partida para

iniciar el pensamiento logico es la abstraccion de las caracteristicas y propiedades de los objetos, para luego
comparar unos con otros. La comparaciéon de objetos en funcion de sus caracteristicas fisicas permite

establecer relaciones de semejanza y diferencia que a su vez son la base para:

Ordenar en grupos por sus semejanzas, a través del proceso de clasificacion

Ordenar segun la variacion de una de sus caracteristicas fisicas, a través del proceso de seriacion.
Cada objeto debe ser explorado para poder determinar en él caracteristicas o propiedades.

Por naturaleza, color, forma, tamafio tipo de material con el que esta hecho, cantidad de (por ejemplo)
patas de un animal, botones de un vestido, etc. Por temperatura, textura, grosor, longitud, altura, tamafio,

intensidad de color, consistencia, peso, efc.
Por ello se recomienda:

Ensefiar a los nifios desde el primer momento los términos correctos para describir, tanto las propiedades
especificas como la categoria verbal superior a la que pertenece dicha caracteristica. Por ejemplo al decir que
un objeto es aspero, ademas se debe comprender que nos estamos refiriendo a la textura del objeto. Esto es
imprescindible para los nifios deben estar en constantemente observando y describiendo caracteristicas de los
objetos

- Diferenciar las caracteristicas fisicas entre si, y los términos especificos correctos para cada una de ellos:
longitud: largo-corto ; altura: alto-bajo; grosor: grueso-delgado; tamafio: grande-pequefio

-Utilizar el lenguaje correcto en contextos cotidianos para que el nifio los reconozca faciimente.

La Descripcién: es la explicacion, de forma detallada y ordenada, dé cémo son las personas, los

ligares, objetos para que el nifio realice este proceso, debe observar y manipular en forma sistematica todo lo

que le rodea, y el lenguaje es la herramienta indispensable para lograrlo para lo cual se recomienda:

-Proporcionarle diariamente actividades donde el nifio y la nifia puedan expresarse en forma verbal

-Crear circunstancias que le permitan describir diversos objetos.

-Invitar a traer objetos de sus casas para que los describan en grupos.

-Reciclar materiales del medio para luego describirlos.

-Motivarlos para que digan diversas caracteristicas, cualidades cualitativas y cuantitativas para asi buscar

objetos con esas descripciones
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-Jugar al “Veo, veo” este juego permite desarrollar las destrezas de describir

-Realizar diversos juegos con objetos diferentes para que los nifios puedan expresar sus caracteristicas.
-Describir caracteristicas fisicas de cada uno de sus comparieros.

-Describir tomando en cuenta atributos como color, forma, tamafio, peso, origen, temperatura textura,

sabor, uso, material, etc.

La interaccion con los objetos hace que surja la necesidad de nominarlos. Esto lo llevara a enriquecer su
lenguaje y mostrara las propiedades de esos objetos: Para obtener una comunicacién entre el y su medio,
surgira la necesidad de verbalizar esas situaciones. Un proceso fundamental es observar diferentes

similitudes, abstraer las caracteristicas que tienen en comun.

Para comparar diversos materiales de acuerdo al tamafrio, color...efc.

-Traer objetos diversos de la casa y realizar descripciones cualitativas y cuantitativas para luego establecer
comparaciones.

-Comparar las caracteristicas fisicas de cada uno.

-Reconocer semejanzas en diferentes paisajes pedirles que traigan fotos de lugares que han visitado con
sus familias.

-Repartir diferentes cantidades de fichas, porotos, fréjoles, tapas, cuentas o cualquier otro material que
sirva para cuantificar, luego comparar las cantidades de los diferentes grupos de objetos.

-Pedir a cada nifio que traiga una llave de la puerta de su casa juntarlas todas y luego compararlas de
acuerdo a sus caracteristicas fisicas.

-Pedir que “juguemos” al hacer esto ellos se sienten més atraidos a realizar las actividades que les

propongamos.

Clasificar

Consiste en una serie de relaciones mentales en funcién de las cuales los objetos se retinen por
semejanzas, se separan por diferencias, se define la pertenencia del objeto a una clase y se incluyen en ella
subclases. En conclusion, las relaciones que se establecen son de semejanza, diferencia, pertenencia
(relacion entre un elemento y la clase a la que pertenece) e incluso (relacién entre subclases y la clase de la
que forma parte) la clasificacion es la base para la elaboracion del concepto de nimero. Da lugar al aspecto
cardinal (cantidad de elementos) de los diferentes conjuntos o grupos de elementos. Antes de poder clasificar

el nifio pasa por diferentes etapas.
1.- Solo juega con el material no agrupa por caracteristicas similares
2.-Ya agrupa los objetos considerando un solo criterio

3.- Ya puede considerar dos criterios para agrupar o clasificar.

Algunas Sugerencias para trabajar la Clasificacion
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- Se puede agrupar botones con las mismas caracteristicas, menos el color

- Agrupar juguetes con ruedas o sin ruedas de plastico, de madera, grandes chicos por color.

-Agrupar a los nifios y nifias por color de cabello, por el largo, los que usan lentes los que no, etc.

- Agrupar los nifios de acuerdo a como vayan vestidos: color y tipo de zapatos, pantalones, vestidos,
chalecos, etc.

-Motivar a los nifios a que sean ellos quienes elijan sus criterios de agrupacion como por ejemplo el mes
de su cumpleafios, sus juguetes preferidos, las comidas que més les gusta, también se les puede sugerirles
que se agrupen de acuerdo a la edad y sexo, color de cabello, color de zapatos.

-Presentar Iaminas de distintos animales y preguntarles ; Cémo podemos agruparlos?

-Hacer una gira de observacion a un lugar abierto en que podamos encontrar hojas de diferentes tipos,
tamafio, color, forma, etc. Clasificarlas segun estos criterios, invitarlos a recolectar semillas, palitos, piedras
para elaborar un gran arbol con las hojas encontradas y clasificadas pedir sugerencias para poner un nombre
a ese arbol.

- Invitar a los nifios a jugar a las pistas organizarlos en grupos pequefios de 4 o 5 nifios y cada uno se le
dara un papel con pistas para encontrar algo, por ejemplo: algo grande, metalico, se usa para jugar. Estas
caracteristicas se simbolizan a través de los dibujos que el nifio tiene que ir descifrando: Este juego se puede
realizar usando todos los espacios del colegio. Una vez que hayan encontrado el objeto, se les entregara otro
un poco mas complejo. Cada nifio llevara una hoja de registro de las cosas que van encontrando.

- Ensefiar a leer la informacion y a descubrir cbmo se relacionan los datos. Es decir, cémo se relacionan

las propiedades o caracteristicas de los objetos que los rodean.

Seriacion

La seriacion es una habilidad que se basa en la comparacién entre elementos iguales cualitativamente,
pero que varian constantemente en algun atributo cuantitativo: tamafio, color, cantidad, etc. Esta nocién nos

llevara a comprender la recta numérica como un conjunto de nimeros en secuencia
Que varia en cantidad en forma similar y constante.

Ordenar y seriar son términos que se usan en forma alternada para desarrollar esta nocién. Los materiales
que se utilicen para trabajar esta destreza deben ser planificados y estructurados de tal manera que cumplan
con la condicién de que cualitativamente sean iguales; por ejemplo, si vamos a comparar el tamafio de una
flor, la debemos comparar con una flor que sea igual en color, forma, tipo, cantidad de pétalos, etc., y solo
debe ser diferente en tamafio. Como es una nocidn que el nifio y la nifia estan construyendo, no es adecuado
o enfrentarlos a comparaciones cuantitativas entre objetos diferentes cualitativamente, como, por ejemplo,
comparar un cubo con una mufieca. Por lo tanto, no podemos usar un material emergente, es decir, que
encontramos a la mano en el momento de realizar la actividad; a diferencia de la clasificacion, en la que si se

pueden usar materiales diversos. Algunas recomendaciones para realizar seriaciones son:

-Comparar palos y ramas de diferente largo y establecer cual es méas corto o largo.
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-Comparar esferas de diferente tamafio o peso y establecer un orden por sus diferencias cuantitativas.
-Ordenar por altura: comparar las diferencias entre el mas alto y el mas bajo de un grupo

-Ordenar envases que contengan diferentes cantidades de liquido.

-Ordenar de acuerdo a la cantidad de objetos que tenga cada grupo

-Ordenar de mayor a menor cantidad de piedras, hojas o0 ramas recolectadas en el patio.

-Descubrir la pieza que falta en un ordenamiento dado
-Ordenar cajas de diferente tamafio o altura.

-Comparar largos trozos de lana y ordenarlos del mas largo al mas corto, o viceversa.

-Presentar ordenaciones incompletas y pasar los objetos para que las estructuren.

Al realizar una ordenacion, asignar a cada objeto un nimero de 1 a 10 o correspondiente a la cantidad de
cosas que se esta ordenando. Siempre relacionar objeto con nimero y lugar que ocupa dentro de la serie. Por
ejemplo: en una serie de diez cajas de fosforos, a cada caja se la relaciona con un nimero de 1 a 10, y cada

caja tiene un lugar correspondiente: 1ra, 2da, etc.

Conservacion de Cantidad

Cantidad es «todo lo que es capaz de aumentar o disminuir y puede, por consiguiente, numerarse o

medirse».

Los nifios pequefios no tienen la nocion de cantidad; esta debe irse desarrollando a través de acciones
que conduzcan a comparaciones cuantitativas y conlleven el uso de los cuantificadores en su verbalizacion.
Por ejemplo, los términos «mas que» y «menos que» representan el concepto de cantidad, sin tener que

precisarla exactamente. Indican cantidad, pero no cardinalidad.

Usa cuantificadores como: mucho, poco, nada, todos, algunos, ningin pocos a través del uso de
cuantificadores los nifios desarrollaran el concepto de cantidad sin tener necesidad de conocer el nimero es

decir reconocen la cantidad, claro esta no la exacta ya que con exactitud lo expresan con los numerales.

Luego de tener la nocién de cantidad, se debe adquirir la conservacién de ella, es decir, percibir que la
cantidad de esos elementos que forman grupos permanece invariable a pesar de los cambios de disposicion,
forma o estructura que se les haga o, en otras palabras, que la propiedad numérica de los grupos no se
modifica a pesar de las diversas disposiciones de sus elementos. El nimero no cambia de valor cualquiera sea

su agrupacion.

Secuencia para desarrollar la nocién de conservacion de cantidad
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-Reconocer la conservacion de la cantidad continua: liquidos, masa, plastilina, harina, arroz. Los elementos
para trabajar la conservacién continua son todos aquellos para los que necesitamos instrumentos para medir
su cantidad. No se pueden contar en forma independiente. Cada alumno tendra un set de fichas, botones,

fréjoles o cualquier objeto que permita cuantificar. Pidales que formen filas con determinado

- Numero de objetos; luego, pida a algunos nifios que modifiquen la fila o la transformen en circulo. Se

observara qué pasé con la cantidad.

-Tener presente las siguientes preguntas: ;Cambié la cantidad? ; Qué pasé con la cantidad? ; Donde hay

més? ;Dénde hay menos? ;Hay igual cantidad?

- Dividir al grupo en dos partes iguales de cantidad de nifios. Contar cuantos hay en cada uno. Luego,
pedir a cada grupo que formen dos o tres subgrupos y que cuenten cuéntos nifios y nifias quedaron en cada
uno. Preguntar: ;Qué pas6 con la cantidad total en cada mitad? ;Hay méas ahora que formaron otros grupos?

¢ Hay menos nifios y nifias?.

- Formar a los nifios y nifias en dos filas de la misma cantidad. Comprobar la igualdad realizando
correspondencia uno a uno. Luego, cambiar la configuracion espacial de una de las filas. Preguntar: ; Dénde

hay mas o0 menos cantidad de nifios y nifias? ¢ Hay igual cantidad? ; Qué paso con la cantidad? ; Cambié?

-Mostrar a los nifios y nifias dos barras de plastilina de igual tamafio y longitud. Luego, modificar la forma

de una de ellas. Preguntar: ;Dénde hay mas, menos o igual cantidad?

-Trabajar con masa. Pedir que los nifios y nifias la dividan en dos mitades de igual cantidad. Verificar con
ellos que la cantidad en ambos trozos sea la misma. Luego, con uno de ellos, confeccionar cuatro panes de
Diferentes tamafios. Preguntar a los nifios y nifias: ;Qué paso con la cantidad de la masa? La mitad que no se
modifico, ¢es la misma cantidad de masa a pesar de cambiar su forma, o cambia su cantidad si cambia su

forma.

- Mostrar a los nifios y nifias dos vasos transparentes de igual forma, tamafio y altura. Llenar los dos vasos

con jugo y preocuparse de que tengan la misma cantidad. Luego, trasvasar el jugo de un vaso a otro recipiente

de otra forma o tamafio y comparar.
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Correspondencia

La accién de corresponder implica establecer una relacion o vinculo que sirve de canal, de nexo o unién
entre elementos. Significa que a un elemento de un conjunto se lo vincula con un elemento de ofro conjunto.
La forma mas sencilla de comprobar que dos conjuntos poseen la misma cantidad de elementos es por la
correspondencia. La correspondencia permite construir el concepto de equivalencia y llegar al concepto de
clase y numero. Establecer una correspondencia uno a uno entre conjuntos o grupos de objetos es relacionar
sus elementos de modo que a cada elemento del primer grupo le corresponda un solo elemento del segundo
grupo, y viceversa. La correspondencia uno a uno es importante en la formacion del concepto de numero,
porque, al realizar la accion de parear, se estan implicitamente estableciendo las siguientes relaciones, para la

adquisicion de la nocion de orden. Tales como:

Tener mas que...

Tener menos que...
Se recomienda ademas:

-Realizar correspondencia entre los dedos de una mano y los de la otra, los brazos y los pies, los ojos y las
manos, efc.

-Confeccionar sombreros de papel y realizar correspondencia con un grupo de nifios y nifias

-Observar si hay tantas mochilas como nifios y nifias hay en la sala

-Contar si hay tantas sillas como nifios y nifias hay en la sala

Realizar correspondencias entre objetos tales como: taza-plato, taza-plato-cuchara, estuche-lapices,
delantal-nifio, hoja-lapiz, hoja-pincel, pizarrén-borrador, etc

-Realizar correspondencia entre fichas y botones, comparar la cantidad sin necesidad de contar usando los
numeros.

-Realizar correspondencia entre un nifio o nifia y su nimero de lista

-Corresponder pinceles con frascos de témperas

-Corresponder nifnos del grupo con materiales para trabajar

-Pedir a los nifios que formen diferentes grupos con alguna caracteristica similar, por ejemplo: los que

usan lentes, los que tienen pelo negro, los que practican deporte, los que nacieron en el mes de mayo, etc

Patrones

Patrén quiere decir ‘modelo’ o ‘estructura’. Es una secuencia en la que cada elemento ocupa un lugar que
se le ha asignado segln una regla determinada con anticipacion. Para seguirlo, se deben observar

detenidamente los elementos que la constituyen, compararlos, descubrir leyes de informacién y seguir esa

secuencia.
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Secuencia para desarrollar la nocién de patrén.

-Reconocer un patron de dos elementos.

- Completar un patron de dos elementos

-Crear un patrén de dos elementos.

-Repetir los primeros tres pasos con patrones de dos 0 mas elementos

-Trabajar patrones de dos o mas elementos a través de sonidos, aplausos, posicion de los cuerpos,

parados, sentados, acostados, manos arriba, abajo, etc

-Ordenar a los nifios bajo algun patrén establecido: hombre-mujer, mujer-mujer, hombre-hombre, etc.
-Repartir dos, tres o cuatro figuras diferentes, y que a cada nifio le toque una sola figura. Luego, pedirles

que las ordenen formando un patrén. Cada nifio tendré la oportunidad de crear un patron

-Formar patrones con lapices de colores. Agrupar al curso de a diez 0 menos nifios; a cada grupo le tocara
un color, para luego formar patrones diversos.

-Escribir patrones en el pizarrén; los nifios de cada grupo iran dictando.

-Crear patrones en hojas de trabajo y compararlos con los compaiieros.

-Colocar una cinta numérica en el suelo, jugar con los nifios y nifias a avanzar de dos en dos, de fres en

tres, y reconocer los nimeros donde fueron avanzando.

Numero

El nimero es la propiedad o caracteristica comin en los conjuntos equivalentes en cantidad de elementos;
cada nimero es el representante de una familia de grupos y no tiene existencia como los objetos que se
encuentran a nuestro alrededor. Solo los grupos de cosas tienen la propiedad numérica. El nimero es una
actividad de la mente, una categoria que aprehende la realidad bajo el aspecto de la cantidad. El concepto de
numero se desarrolla, ya que el nifio va ampliando el ambito de acuerdo a la evolucion de sus procesos

cognitivos adyacentes.

Antiguamente, la ensefianza del nimero comenzaba cuando el nifio comenzaba la educacion basica;
actualmente, el nimero se introduce en forma paralela con el desarrollo de las nociones anteriormente
expuestas. Es importante que los nifios jueguen con ellos, los manipulen, los nombren, los reconozcan y
distingan sus diferentes funciones en el mundo que los rodea:

De cantidad, orden y de identificacion. Contar debe implicar algo mas que recitar nombres: debe significar
hacer pares de nombre, de nimeros con objetos. Recitar los nombres de los nimeros en ausencia de los
objetos reales es una actividad que carece de sentido, tan inGtil a la Matematica como repetir las letras del
alfabeto para aprender a leer. El conocer el nombre de los numeros rara vez significa comprender su
significado. Que los nifios puedan contar no significa que poseen el concepto de nimero. Un nimero expresa
una relacion; se debe discriminar con claridad en la ordenacion de los elementos que se estan manipulando.
La actividad de contar elementos es esencial para que vayan adquiriendo este concepto, ya que a través de

esta habilidad van reconociendo los nombres, las secuencias, y les permite incorporar el concepto de cantidad.
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Contar diariamente la cantidad de nifios y nifias que asistan a la clase. Contar los dias de la semana, del mes,
los meses del afio, entre otros. Crear una rutina de contar materiales, lapices de cada estuche, gomas, tijeras,
pinceles, frascos de témpera, hojas de trabajo, con la finalidad de tener un control de lo que se tiene, lo que
falta y lo que se perdi6. Esta habilidad se puede desarrollar en los nifios y nifias de nivel preescolar a través de

la permanente nominacién de los diferentes simbolos o signos escritos de los nimeros.

-Incorporar el concepto de «clase numerada» para que los nifios tengan en forma permanente la
posibilidad de leer numerales.

-Tener las fechas de cumpleafios del grupo a las vista y facilmente legibles

-Incorporar el calendario tradicional donde salen todos los dias del mes con su respectiva numeracién

.Realizar lectura de numerales a través de la lista del grupo.

Pida que, en algunas ocasiones, pasen la asistencia, leyendo el nimero correspondiente a cada nifio.

Colocar una cinta numérica en la sala de clases

.Colocar en el diario o mural informacion en la que el nifio tenga la posibilidad de leer numerales

Tener diferentes tipos de revistas y, a través de ellas, realizar lectura de numerales. Jugar a la loteria;

tener loterias con diferentes ambitos numéricos.

Fuente: Curriculo de Nivel Inicial

Guia del docente nivel Preescolar
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Resumen Final

“Disefio de juegos didacticos interactivos como herramienta metodolégica para desarrollar

habilidades matematicas en nifios de nivel inicial”

Luz Amelia Cortez
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Proyecto dirigido por: Enrique Xavier Garcés, Ing. Mg

La Educacién durante los tltimos tiempos ha sufrido un periodo de constante renovaciéon a tras
quedaron las ensefianzas conductuales y memoristicas para dar paso a los avances tecnolégicos
de esta era , sin duda alguna ha afectado positivamente a la educacién proporcionandole
efectividad y fomentando el auto aprendizaje a través de la utilizacion de varias herramientas
colaborativas, las cuales se encuentran disponibles en la web, los docentes pueden utilizar como
herramientas Segun investigaciones realizadas por conocidos pedagogos como Piaget, Vigotski,
Bruner concluyen que el juego es una de las estrategia mas certeras para que los nifios aprendan
y mas aun en el nivel Inicial a través de los resultados arrojados por el Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa en el area de matematicas a nivel nacional se obtuvieron una alto
porcentaje de irregulares a nivel nacional, se propone el Disefio cd interactivo con juegos

didActicos para desarrollar habilidades matematicas en nifios de nivel Inicial.
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