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SINTESIS

La investigacién centra su atencion en los juegos educativos por computadoras
que como recursos didacticos tienen un valor especial en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Se ofrece un analisis de la integracién del software
educativo a la educacion primaria y a las necesidades del desarrollo y utilizacion
de juegos por computadoras a partir de estudios en la practica escolar con fines
didacticos. De estas valoraciones iniciales, se toman como base los
fundamentos tedricos del juego, el software y el aprendizaje para proponer una
estrategia didactica a partir de un marco tedérico-conceptual que favorece la
estimulacion del aprendizaje en los alumnos del primer grado de la educacion
primaria. En el marco teorico-conceptual se configuran tres componentes: el
tedrico, en el gque se establecen relaciones entre la definicion de juego
educativo por computadora, sus caracteristicas y exigencias didacticas; el
didactico en el que se tiene en cuenta las particularidades del primer grado de
la educaciéon primaria y los diferentes componentes del proceso de ensefianza-
aprendizaje, y el informatico creado y actualizado en el desarrollo de esta
investigacion, acordes con las necesidades de la escuela primaria, en el que se
incluyen los juegos educativos por computadora. La estrategia didactica es
concebida y desarrollada sobre la base de actividades docentes motivantes y
problematizadoras mediante la utilizacion de juegos educativos por
computadora. Su aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del primer
grado durante los cursos 2002-2003 y 2003-2004 utilizando un
cuasiexperimento como modelo de disefio experimental permitié, en un primer
acercamiento, realizar valoraciones positivas acerca de su introduccion y
resultados obtenidos en la calidad del aprendizaje de los alumnos, andlisis que
se comenta y amplia graficamente por medios de tablas que aparecen en los
anexos del trabajo. En el trabajo se ofrecen conclusiones y recomendaciones
que generalizan los principales resultados obtenidos a lo largo de la

investigacion.
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INTRODUCCION

El 7 de marzo de 1991, en la inauguraciéon del Palacio Central de la
Computacion en Ciudad de la Habana, el maximo lider de la revolucién cubana

Fidel Castro Ruz expreso:

A mi me hace feliz la idea de que nuestro pueblo domine la
Computacién (...) y nosotros tenemos que dominarla, si es que
queremos ser el pais que vamos a ser, si es que queremos dominar la
ciencia, si es que queremos llegar muy lejos por el camino de la

Revolucion y del Socialismo. !

El desarrollo vertiginoso alcanzado por la informatica ha hecho posible que, a
pesar de ser una ciencia joven, esté presente directa o indirectamente en toda
actividad humana. Las computadoras, con su alta velocidad en las operaciones
que realizan y alto poder de almacenamiento de datos, permiten al hombre
operar con un gran volumen de informacion y facilidades para su

procesamiento como nunca antes.

Por estas caracteristicas y su amplia aplicaciéon actual, es imprescindible la
preparacion del ciudadano contemporaneo, no solo en el desarrollo de
habilidades practicas para su uso, sino en la comprension de su
funcionamiento, en la valoracién de sus potencialidades, en el conocimiento de
sus limitaciones y en la adopcién de posiciones éticas y criticas ante sus

efectos en la sociedad.

En Cuba se generaliza la utilizacién de la computadora aceleradamente, como
parte de los esfuerzos que se realizan en la informatizacion de la sociedad y el

desarrollo cientifico técnico en general.

El 30 de marzo del 2002, en la Tribuna Abierta de la Revolucion, efectuada en
Buey Arriba, Provincia Granma, el Comandante en Jefe informé la ejecucion
del programa de instalacion de laboratorios con computadoras, en todas las
escuelas primarias del pais, incluyendo aquellas escuelas pequefias con

matricula de un solo alumno?, y también en las secundarias basicas.



Para hacer realidad este programa se han formado mas de 19394 maestros de
Computacion Basica, de ellos, 12330 para la educacion primaria y el preescolar

y se han instalado mas de 24000 computadoras en escuelas primarias >.

En la educaciéon primaria el principal objetivo que se persigue con la
introduccién de la Computacién, esta dirigido a iniciar los alumnos en el
desarrollo de la formacion informatica elemental, en estrecho vinculo con la

asimilacion de los contenidos de las diferentes asignaturas.

La propia dinamica, la velocidad con que se operan los cambios en el sistema
educacional cubano y los nuevos programas de la Revolucién provocan
transformaciones de las normas y disposiciones en el desarrollo, utilizacién y

aplicacion de las computadoras en la educacion.

Se puede apreciar, en los momentos actuales, que también la television y los
videos, cobran una dimension enorme dentro del proceso de ensenanza-
aprendizaje. Lo audiovisual ocupa, conjuntamente con las computadoras, un

espacio mucho mas amplio en el desarrollo y formacién de los alumnos.

La utilizacion de las tecnologias informaticas, abre grandes posibilidades de
apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje, en los diferentes niveles de
ensefianza, particularmente en el nivel primario adquieren una relevancia
especial por las caracteristicas propias de los alumnos: su interés por explorar
y descubrir lo nuevo, su espiritu de aventura, su inclinacion hacia los juegos,
situaciones que pueden satisfacerse, en gran medida, con la computadora,

siempre que su utilizacién se realice, de manera intencionada y planificada.

En este sentido, la introduccién de la Computacion para favorecer mejores
resultados en el aprendizaje, constituye en la actualidad un reto de caracter
didactico para los diferentes factores que se involucran en el proceso de
aprendizaje de los alumnos, proceso en el que los maestros desempefan un

papel y componente fundamental.

El analisis de la bibliografia que se realiz6 indica, que se esta ante un asunto
polémico, pues no existe unanimidad en cuanto a los efectos positivos que,

sobre los alumnos de las edades tempranas pueda producir. Unos autores



adoptan una posicion totalmente positiva, otras totalmente negativas y en
tercera posicion estan los que difunden su generalizacién en la educacion
primaria siempre que se consideren sus efectos positivos y se trabaje

consecuentemente en atenuar o eliminar los efectos negativos.

De esta manera, la utilizacién de juegos por computadora en las escuelas

primarias dependen, entre otros aspectos de:

e El conocimiento con profundidad de las caracteristicas del desarrollo bio-
psico-social de los alumnos.

e La formacion del intelecto, encaminado al desarrollo de las
potencialidades del pensamiento con vistas a la adquisicion de
conocimientos, habitos y habilidades que faciliten el desarrollo de
capacidades.

e La capacitacion de los maestros.

e La seleccion adecuada de los juegos por computadora.

e El equipamiento informatico disponible.

e Las caracteristicas de la actividad del alumno.

e Papel orientador y dirigente del maestro.

En relacion con el desarrollo de la infancia, el Ministro de Educacion, Luis
Ignacio Gomez, en la conferencia especial “El desarrollo de la Educacion en
Cuba™, impartida en el marco del Evento Internacional de Pedagogia 2001,
reflexion6 sobre la importancia de las investigaciones efectuadas en los ultimos
afos, cuyos resultados evidencian las enormes potencialidades que existen en
la infancia®. En estas etapas se llegan a fomentar capacidades, habilidades,
habitos, sentimientos y comportamientos que hasta hace algunos anos se

consideraban propios de alumnos de edades superiores.

En relacién con las potencialidades de las computadoras, en estas edades, los

trabajos de J. Sanchez (1998) se enfatiza que, “...las computadoras pueden

desarrollar un aprendiz con mente alerta o atenta, con mayor posibilidad de
realizar un esfuerzo mental, con mayor probabilidad de uso en profundidad de

su capacidad mental...”.°



De igual forma, se destacan los trabajos realizados por A. Valle (1993), P.
Reinaldo (2002), P. Rico (2004), S. H. Garcia (2005), que coinciden en

considerar que la introduccién de la Computacion en la educacion primaria

favorece el aprendizaje de los alumnos.

La presente investigacion permitié esclarecer dificultades que, con cierta

regularidad, se manifiestan en el proceso de ensefanza-aprendizaje en el

primer grado del nivel primario, a partir de la introduccion de los juegos por

computadora, y que de no darle solucién pueden convertirse en freno para

alcanzar calidad en el aprendizaje de los alumnos, sobre todo, si se trata de:

Poca efectividad en la utilizacibn de los juegos educativos por

computadora, en lo que inciden insuficiencias técnicas y didacticas.

Aumento vertiginoso del numero de programas por computadoras que
se califican como educativos, pero no siempre tienen la calidad
suficiente para que puedan ser aplicados en el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

No siempre la manera en que se concibe y dirige el proceso de
ensenanza-aprendizaje por parte de los maestros facilita la adecuada

insercion de los juegos educativos por computadora.
La no suficiente preparacién informatica de los maestros.

Las tareas docentes que aparecen disefiados en los diferentes juegos,
no siempre permiten que los alumnos adopten una posicion protagonica,
es decir, que tengan que pensar, indagar y recopilar informacion para

encontrar la solucién correspondiente.

Integracion formal de los juegos educativos por computadora al proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Limitada utilizacion de variantes metodoldgicas para complementar la
utilizacién de las computadoras y atenuar las insuficiencias detectadas

en la validacion de los diferentes softwares educativos.



e Pobre trabajo metodolégico entre el maestro de Computacion y el
maestro del grado, en cuanto al necesario vinculo entre los contenidos

informaticos y los de las asignaturas del grado.

Concebir el aprendizaje con una adecuada utilizacién de los juegos educativos
por computadora, puede contribuir a que los alumnos tengan una participacion
protagdnica en la apropiacion de los contenidos, a la vez que se alcance mayor

motivacion y se despierte el interés por conocer acerca de lo que le rodea.

En el ambito internacional las investigaciones realizadas por B. F. Etxeberria
(1996), A. Galvis (2000), P. Marquéz (2002) y E. J. Diez (2003, 2004),
coinciden en sefalar los valores positivos de la utilizacion de los juegos por
computadora en el proceso de ensefanza-aprendizaje, no obstante, alertan
sobre los efectos negativos que muchos de ellos pueden ocasionar al estimular

la violencia, el racismo, la compulsividad y el aislamiento.

En Cuba se destacan las investigaciones realizadas por A. Valle (1993), L.
Ulloa (1996, 2000), O. Coloma (1996), entre otros, sobre la elaboracion y
aplicacién de juegos educativos por computadora destinados a los alumnos de
la educacién primaria. De manera reciente se destacan los trabajos de un
colectivo de autores del Ministerio de Educacién (2002), y los de P. Rico y
colaboradores (2004), acerca de programas y orientaciones metodoldgicas

para la introduccion de la Computacion en este nivel de ensefianza.

Desde 1992 hasta la actualidad, el autor de la presente investigacion ha
estudiado la utilizacion de los juegos educativos por computadora, para su
insercion en el proceso de ensefiaza-aprendizaje en preescolar y el primer ciclo
de la educacién primaria, lo que le ha permitido acumular determinadas

experiencias en este sentido.

Hoy, se hace necesario impulsar la actividad investigativa para que los
maestros puedan disponer de diferentes estrategias didacticas para la
aplicacién del software educativo, en funcién de lograr mejores resultados en el
aprendizaje de los alumnos y sistematizar la experiencia pedagdgica cubana en

la introduccion de la Computacion para la escuela primaria.



Sin embargo, son escasos los proyectos de investigacion encaminados a
sistematizar y profundizar en el estudio y utilizaciéon de los juegos educativos
por computadora, como variante especifica del software. De igual forma, son
pocos los proyectos de investigacion para elaborar juegos educativos por
computadora, acorde a las necesidades educativas de Ila escuela
contemporanea y que se ajusten a las caracteristicas y particularidades de los

alumnos que los utilizan.

Cada vez mas, se extiende el criterio de organizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje con el empleo de recursos tecnologicos, que faciliten disenar
situaciones educativas, cuyo centro sean los alumnos, su actividad y
comunicacion. Se buscan modos diferentes de ensefiar y aprender dadas las
necesidades y exigencias cambiantes que la ensefianza no puede resolver
como hasta ahora lo hace. Es evidente, por tanto, la contradiccion existente,
entre el aprendizaje tradicional como consecuencia de este tipo de ensefianza
y las nuevas formas de aprender cuando se utilizan los softwares educativos,
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la escuela primaria. En
consecuencia se asumié como PROBLEMA CIENTIFICO: ;,Cémo concebir la
utilizacién del software educativo en la educacion primaria, de manera que se

alcancen mejores resultados en el aprendizaje?

A partir del problema de investigaciéon, se asumio como OBJETO DE
INVESTIGACION el software educativo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del primer grado de la educacion primaria, limitando el CAMPO DE
ACCION a los juegos educativos por computadora en el primer grado de la

educacion primaria.

El OBJETIVO DE INVESTIGACION fue el siguiente: Proponer una estrategia
didactica para la utilizacion de los juegos educativos por computadora en el
primer grado de la educacion primaria para alcanzar mejores resultados en el

aprendizaje.

La IDEA CIENTIFICA que se planted fue la siguiente:



Es posible lograr mejores resultados en el aprendizaje de los alumnos de

primer grado de la educacién primaria, mediante la introduccién de una

estrategia didactica, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, si esta:

Se basa en el diagnodstico de los alumnos, para conocer su nivel de

desarrollo actual e incidir en sus potencialidades.

Tiene en cuenta que los alumnos son sujetos protagonicos en el

aprendizaje.

Incluye la utilizacibn de juegos educativos por computadora,
considerando la combinacion armoénica de exigencias tedricas,
didacticas e informaticas, para su introduccion en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los alumnos del primer grado de la

educacién primaria.

Para el desarrollo de la investigacion fue necesario dar cumplimiento a las
siguientes TAREAS DE INVESTIGACION:

En la etapa facto-perceptible:

Sistematizacion de los fundamentos tedricos de los juegos educativos
por computadora como concepcion pedagdgica para que los alumnos

alcancen mejores resultados en el aprendizaje.

Caracterizacion de la situacion inicial para la utilizacion de los juegos
educativos por computadora en el primer grado de la educacion

primaria.

En la etapa de elaboracién tedrica

Elaboracion del marco tedrico-conceptual para la utilizacion de una
coleccion de juegos educativos por computadora en el proceso de

ensefanza-aprendizaje del primer grado de la educacion primaria.

Elaboracion de la estrategia didactica para la utilizacion de los juegos
educativos por computadora en el primer grado de la educacion

primaria.



En la etapa de aplicacion:

Valoracién de la estrategia didactica propuesta para la utilizacién de los
juegos educativos por computadora en el proceso de ensefanza-

aprendizaje del primer grado de la educacién primaria.

La investigacion se desarrollé a partir del curso 2002-2003, la que tuvo como

antecedentes la realizacion de experiencias pedagogicas con alumnos desde

preescolar hasta el cuarto grado en la escuela primaria "Enrique José Varona”

y la realizacion de otras experiencias escolares, que le permitieron al autor

estudiar la efectividad de la utilizacién de los juegos elaborados.

Para el desarrollo de las tareas de investigacion, fueron utilizados los
siguientes METODOS DE INVESTIGACION:

El analisis documental que permiti6 conformar los fundamentos
tedricos que sustentan la estrategia didactica que se propone vy
defiende en la investigacion. En efecto, se consultdé una amplia biblio-
grafia, se revisaron diversas ponencias, se discutié y reflexiond con
diversos especialistas en eventos nacionales e internacionales sobre

esta tematica.

El método de analisis histérico-logico permitid conocer cémo se ha
comportado el desarrollo de la informatica educativa y su influencia
para lograr mejores resultados en el aprendizaje de los escolares del

primer grado de la educacion primaria.

El método de analisis y sintesis se utilizé tanto en la revision
bibliografica como en la interpretacion de los datos empiricos obtenidos
en diferentes momentos de la investigacién para penetrar en los
elementos esenciales de los juegos por computadora y para arribar a

generalizaciones.

El método inductivo-deductivo que permitid realizar generalizaciones

acerca de la utilizacién de los juegos educativos por computadora y



estudiar la influencia positiva de estos juegos en el aprendizaje de los

alumnos de primer grado.

e La observacion con el propdsito de obtener datos y analizar las
manifestaciones vinculadas a los resultados del aprendizaje mediante

los juegos educativos por computadora.

e EI método de experto Delphi, con la aplicacion de cuestionarios a 30
especialistas que, por su competencia y experiencia personales en el
tema abordado, ofrecieron importantes valoraciones acerca de los
aspectos sometidos a su consideracion sobre la investigacion

realizada.

e Las encuestas a los maestros para conocer sus criterios acerca de la

incorporacion de los juegos a través de su labor.

e Cuasi-experimento, como modelo de disefio experimental, para valorar
los resultados obtenidos en el aprendizaje con la utilizacion de juegos

educativos por computadora al aplicar la estrategia didactica propuesta.

e Meétodos estadisticos para valorar los resultados obtenidos en las

diferentes etapas de la investigacion.

El APORTE TEORICO de la investigacién consiste en una concepcion en la
que se caracterizan los juegos educativos por computadora como un tipo de
software educativo que permite obtener mejores resultados en el aprendizaje

del primer grado de la educacién primaria, esta contiene:

e La reelaboracion de la definicion de juego educativo por computadora.
e La determinacién de sus exigencias didacticas vy,

e Una clasificacion segun su funcion dentro del proceso de ensefianza, de
su actividad y de su orientacion temporal, que permite una mejor

comprension para su utilizacion.

El APORTE PRACTICO esta en que la estrategia didactica elaborada favorece

el aprendizaje de los alumnos de primer grado de la educacion primaria
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teniendo en cuenta los elementos que se recomiendan para estos juegos y las

caracteristicas de los alumnos para los que estan disefados.

La SIGNIFICACION PRACTICA, estad en que la aplicaciéon de la estrategia
didactica en el proceso de ensefanza-aprendizaje del primer grado de la
educacion primaria mejora los resultados en el aprendizaje, al favorecer la

implicacion productiva de los alumnos en la apropiacion de los contenidos.

Estas cuestiones evidencian la NOVEDAD CIENTIFICA, al arribar a una
propuesta de una estrategia didactica para integrar, un conjunto de juegos
educativos por computadora, al proceso de ensefanza-aprendizaje del primer
grado de la educacion primaria para alcanzar mejores resultados en el
aprendizaje de los alumnos, todo lo cual enriquece la sistematizacion teodrica
que hasta el momento existe sobre la utilizacion de estos juegos en el contexto

escolar.

Hoy todas las escuelas primarias del pais disponen de modernos equipos de
computos, incluyendo las escuelas situadas en los lugares mas remotos del
pais. Este acontecimiento de trascendencia en la historia de la humanidad
tiende necesariamente a impulsar la actividad investigativa de los maestros
para enriquecer el aprendizaje de los alumnos y desarrollar la experiencia
pedagdgica cubana en la utilizacion del software educativo, aspectos estos que
sustentan la IMPORTANCIA'Y ACTUALIDAD de la investigacion.

Los resultados de la investigacidon han sido presentados, en diferentes sesiones
cientificas y talleres de tesis en el Instituto Superior Pedagdgico “José Marti” de
Camaguley, asi como en diferentes eventos provinciales, nacionales e
internacionales, que han contado con la aceptacién de la comunidad cientifica,
y que han derivado publicaciones, entre ellas paginas WEB didacticas en
INTERNET, que han contribuido a su divulgacion y generalizacion de los

resultados.

El desarrollo de conferencias magistrales y actividades practicas con maestros
de escuelas primarias cubanas, Buenos Aires, Bernal, La Pampa, Neuquén,
Cdrdoba y Mexicali constituyeron intercambios de experiencias pedagdgicas

muy valiosas.
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CAPITULO 1. EL SOFTWARE EDUCATIVO Y LOS JUEGOS
EDUCATIVOS POR COMPUTADORA EN EL PRIMER GRADO DE
LA EDUCACION PRIMARIA

En el presente capitulo se realiza un analisis de los softwares educativos y su
implicacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacién primaria
para lograr mejores resultados en el aprendizaje de los alumnos. Se
particulariza en los juegos educativos por computadora y su relacion con el
aprendizaje, teniendo en cuenta los presupuestos tedricos sefialados por
diferentes autores acerca de la importancia del juego en las primeras edades y
de lo que representa para estos alumnos la utilizacion de las computadoras.
También se ofrecen los resultados del diagndstico aplicado en la etapa de
constatacion de la investigacion y se analizan las condiciones necesarias para
la utilizacion de los juegos educativos por computadora para obtener mejores

resultados en el aprendizaje de los alumnos de primer grado.
1.1 El software educativo en el primer grado de la educacién primaria

Con la aparicion de las computadoras fue necesario el desarrollo y utilizacion
de softwares, que son conjuntos de programas, documentos, procedimientos y
rutinas asociadas con la operacion de un sistema de cdémputo, es decir,
conjuntos de instrucciones que las computadoras emplean para manipular

datos.

Los softwares se dividen en varias categorias basadas en el tipo de trabajo
realizado. Las dos categorias mas generales de softwares son los sistemas
operativos que controlan el trabajo de las computadoras, y los sistemas de
aplicacién, que dirigen las distintas tareas para las que se utilizan las
computadoras, punto de coincidencia de la mayor parte de los autores
consultados. No obstante, otros como C. Expdsito (2005), clasifica los
softwares en cuatro categorias: sistemas operativos, lenguajes de
programacion, software de uso general y software de uso especifico,
clasificacion esta que da una visibn mejor al analizar los diferentes tipos de

softwares.

En el ambito de la educacién, el software se puede utilizar para contribuir a

lograr determinados objetivos instructivos y educativos en los alumnos,
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potenciar su desarrollo, estimular su pensamiento y apropiarse de los

contenidos de forma amena e interesante.

Sin embargo, para lograr lo anterior, es necesario utilizar softwares, que
cumplan determinadas exigencias que posibiliten su insercidén en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Estos software se denominan softwares educativos o

programas educativos para computadoras.

Diferentes autores han dado variadas definiciones sobre los softwares
educativos, los que coinciden, en considerar a estos como programas para
computadoras que facilitan la ensefianza y el aprendizaje. Segun P. Marqués
(1996), son programas para computadoras, creados con la finalidad especifica
de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de

ensefanza y de aprendizaje.

Esta definicidén incluye a todos los programas que hayan sido elaborados con
un fin didactico, desde los tradicionales basados en los modelos conductistas
de la ensefanza, los programas de ensefianza asistida por computadoras,

hasta los programas experimentales de ensefianza inteligente.

En el caso de esta definicion, dada por P. Marqués (1996), excluye, a
diferencia de otros autores, los programas de uso general, que también se
utilizan en la educacion, como por ejemplo: procesadores de textos, gestores
de bases de datos, hojas de calculo, editores graficos, entre otros. Estos
programas, aunque pueden desarrollar una funcion didactica, no fueron

concebidos especificamente para esta finalidad.

También, A. H. Galvis (2000), define al software educativo como aquellos
programas que permiten cumplir o apoyar funciones educativas, por ejemplo:
los de apoyo a la administracion de procesos educacionales o de investigacion,
en un sentido amplio y los que dan un soporte al proceso de ensenanza-

aprendizaje en un sentido estrecho.

C. Labafiino (2005), define un software educativo como una aplicacion
informatica concebida especialmente como medio, para apoyar el proceso de
ensenanza-aprendizaje, considerando el software como un medio de

ensenanza-aprendizaje clasificado en la categoria de medio interactivo.

Al considerar el qué y el como, el autor de esta investigacion comparte los
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criterios expresados anteriormente, a la vez que complementa esta ultima
definicion por la dada por R. Rodriguez (2000) cuando refiere que en los
softwares educativos con un predominante enfoque algoritmico se pueden
considerar los denominados sistemas tutoriales, sistemas entrenadores y libros
electronicos, mientras que, en los que predomina el enfoque heuristico se
ubican los simuladores, juegos educativos, sistemas expertos y sistemas

tutoriales inteligentes de ensefanza.

Los softwares educativos se pueden concebir para diferentes contenidos
(matematicos, idiomas, geografia, dibujo, biologia, entre otros), de formas muy
diversas (cuestionarios, simulacion de fenémenos, juegos, enciclopedias), en
un entorno interactivo, de dialogos afectivos que favorecen la motivacion para
el aprendizaje y el trabajo en general de los alumnos. En sentido general, se

caracterizan por:
¢ Intensa Interactividad con retroalimentacion y evaluacion.

e Uso efectivo de textos, imagenes y sonidos, asi como las animaciones y

el video.
e Ejercitacion variada que contribuyen al desarrollo de habilidades.

e Simulacion de procesos que de manera natural resultaria complejo su

estudio o imposible de reproducir..

e Facilitan el estudio y la realizacién de tareas de forma independiente por

los alumnos.
e Permiten la atencion diferenciada que requiere cada alumno.

Muchos autores; J.L. Rodriguez lllera (1990), P. Toledo Morales y C. Hervas
Gdémez (1992), A. Rivero (1997) entre otros; han hecho clasificaciones de los

softwares educativos segun diferentes criterios.

Dentro de estas clasificaciones se encuentra la de P. Toledo y C. Hervas

(1992), en la que describen siete tipos de softwares:

e Ludicos: son juegos por computadora que si bien, muchos de ellos,
no han sido disefados para insertarlos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, el maestro con creatividad puede utilizarlo para motivar,



14

introducir un tema y estimular el aprendizaje de los alumnos.

e |Instructivos: Permiten en la practica desarrollar el calculo, mejorar la
ortografia y la gramatica, entre otros.

e Tutoriales: Proporcionan informacion y luego preguntan acerca del
material presentado.

e Simulaciones: Modelan procesos o fendmenos para facilitar la
comprension de secuencias de hechos y caracterizar fenémenos.

¢ Resolucion de problemas: Plantean una meta claramente definida o a
definir por los propios alumnos, importantes para aprender
procedimientos y estrategias de soluciones.

e Test. : Estos contienen extensos bancos de preguntas y su finalidad
es evaluar o diagnosticar a los alumnos.

e Herramientas de ensefanza: Son programas de aplicaciones
especificas o generales, como los procesadores de textos, hojas de

calculo, bases de datos, calculadoras, graficadoers, entre otros.

A. Rivero (1997), ofrece una clasificacion interesante, producto de una
modificacion a las que hasta ese momento existian para los medios de
ensenanza computarizados, estableciendo una que responde a las funciones o

propdsitos con que se disefia el medio de ensenanza, la cual agrupa en:
e Medios de ensefianza activos.

Tutoriales.
Entrenadores.

O O O

Repasadores.
o Evaluadores.

e Medios de ensefianza pasivos.

0 Libros electronicos.
o Simuladores.

e Medios de ensenanza de accioén indirecta.
0 Juegos instructivos.

Estos ultimos también los denomina juegos didacticos, y le plantea como
limitantes lo dificultoso de su disefio para que realmente atraiga la atencion de

sus potenciales usuarios, coincidiendo con el autor de la presente investigacion
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en la necesidad de la conformacion de equipos multidisciplinarios para el

desarrollo de este tipo de juego.

Estas consideraciones permiten afirmar que, resulta imposible la utilizacion de
las computadoras para el cumplimiento de cualquier tarea, sin un software
determinado, que para el caso particular del proceso de ensefianza-aprendizaje
tienen que tener un fin educativo. Por lo que su generalizacién es un hecho a

nivel mundial, de lo que Cuba no se excluye.

Un primer paso en la introduccién del software educativo, de manera masiva,
en la educacién primaria cubana se produce a partir del curso escolar 1986-
1987 respondiendo a la instalacion de computadoras en 150 escuelas
primarias, con caracter experimental y con el propdsito de analizar las vias y

métodos para generalizar su utilizacion en este nivel de ensefanza.

En este periodo se realizaron algunas experiencias pedagodgicas en la
elaboracion y utilizacién del software educativo, en las provincias de Ciudad de
La Habana (ISP Enrique José Varona), Pinar del Rio, Las Tunas y Camaguey,
asi como en el departamento de medios de ensefianza del Instituto Central de
Ciencias Pedagogicas, sobre todo, relacionadas con el estudio de su

efectividad en los primeros grados de la educacién primaria.

Segun estudios realizados por A. Valle (1987), se tenian escasos referentes
acerca de la efectividad de la utilizacién de los softwares educativos en el
proceso de ensefiaza-aprendizaje, ademas, si su introduccion influia
positivamente en las relaciones interpersonales en el colectivo escolar en estas
edades, sobre todo, teniendo en cuenta que la difusién de las computadoras
personales en esos anos, generd opiniones y discusiones, que sostenian, que

el trabajo con las computadoras fomentaba el individualismo y el egoismo.

El 7 de marzo de 1991, en la inauguracion del Palacio Central de la
Computacion, el maximo lider de la Revolucion Fidel Castro Ruz, orientd
estudiar la conveniencia o no de introducir la Computacién en la educacién

primaria.

En el curso 1996-1997, a partir de la experiencia ya acumulada, se amplié la
cantidad de escuelas primarias con laboratorios de computacion y se concentré

en este nivel, la tecnologia de 8 bits existente, a pesar de las condiciones
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socio-econdmicas dificiles por las que atravesaba el pais, y que fueron creando
las condiciones para transformaciones complejas en todas las esferas de la

sociedad y particularmente en la educacion.

Es por ello, como se ha expresado en diversos documentos oficiales acerca de
la politica educacional del estado, el Programa de Informatica Educativa del
MINED para el periodo 1996-2000, tuvo un propdsito muy marcado de
integracion, en cuatro areas fundamentales que fueron la Docencia, los
Servicios de Informacién Cientifica y Técnica, la Gestion de Direccion y los

Servicios Técnicos.’

Estas transformaciones que, con caracter sistematico se producen en el
proceso de ensefanza-aprendizaje, al introducir las computadoras, exigen por
una parte la creacion de softwares educativos, que respondan al fin de la
educacién en Cuba, la formacion integral de la personalidad de nifios y
jévenes, y por otra parte, se requiere de la preparacion necesaria para que los

maestros puedan utilizarlos de manera eficiente.

A partir del curso escolar 2001-2002 se inicia el cambio de tecnologia de 16
bits para las escuelas primarias y se garantiza el equipamiento para la totalidad

de las escuelas.

En este curso, se comienzan a desarrollar dos programas de estudio, en una
primera version, uno para impartir a los alumnos de primero a tercer grado y
otro para los de cuarto a sexto grado. Estos programas estuvieron
encaminados, de manera elemental, a la adquisicibn de conocimientos
informaticos y al desarrollo de habilidades interactivas con la computadora, al
solucionar tareas sencillas vinculadas a los contenidos de las asignaturas de

los diferentes grados (18 horas clases cada uno).

El programa se caracterizd por su flexibilidad, y en el mismo se daba la
posibilidad de trabajar con los programas directores y las asignaturas
priorizadas. La labor a desarrollar estuvo sustentada en el caracter practico y la
utilizacién desde el punto de vista metodolégico de un enfoque problémico,

dandole prioridad a la utilizacion de los softwares educativos.



17

Esta primera versién adolecié de no contar con orientaciones metodoldgicas
que ofrecieran al maestro los elementos necesarios para desarrollar su trabajo

docente.

Una segunda version del programa (a desarrollar en el propio curso), no exento
de dificultades relacionadas con el volumen de conceptos y términos
informaticos a tratar en las distintas clases, proporciond un enriquecimiento de

las orientaciones metodoldgicas, asi como la propuesta del sistema de clases.

En el curso 2002-2003, se puso a disposicion de los maestros, un nuevo
material que incluyé el programa de Computacion y las orientaciones
metodoldgicas, con sus adecuaciones para cada uno de los grados, asi como
precisiones para la utilizacion de los softwares educativos, en los que se
incluian la solucion de tareas docentes sencillas para la apropiacion de los

contenidos informaticos.

De esta manera, se ha contribuido a la sistematizacion de los contenidos, con
un enfoque problémico y a la aplicacién de métodos productivos de ensefianza
que favorecen un aprendizaje que debe provocar el desarrollo de los alumnos.
También se dio tratamiento a las distintas habilidades informaticas mediante la

utilizacion de los softwares educativos.

Un aspecto muy significativo en esta etapa es que junto al desarrollo de la
formacién informatica de los alumnos, se introducen los softwares educativos
como medios de ensefianza, en todos los niveles. Sin embargo, es oportuno
enfatizar que en esta ultima modalidad no se tenian las mayores experiencias y
el cambio de la tecnologia gener6 acciones concretas, para transitar
progresivamente hacia el uso masivo de estos recursos como medio de

ensenanza.

La aplicacion de la multimedia educativa, se introduce como medio de
aprendizaje, elemento distintivo y no presente en etapas anteriores. El material
que se presenta en esta modalidad proviene de diferentes fuentes: textos,
graficos, audio, video, animaciones, simulaciones, fotografias, esquemas,
mapas conceptuales, diccionarios, etc. Esta nueva posibilidad tiene una ventaja

significativa al potenciar la interactividad, que garantiza el desarrollo de un
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entorno educativo efectivo convirtiéndolo en una poderosa herramienta para
alcanzar mejores resultados en el aprendizaje. De esta forma, los alumnos
adquieren un rol protagonico, al tener la posibilidad de seleccionar parte del
material con el que desea interactuar y la computadora puede almacenar la

informacion de su progreso en la interactividad.

“No podemos confundirnos y pensar que la posibilidad de hacer un conjunto de
clics transforma una presentacién multimedia en interactiva. No se trata sélo de
propiciar respuestas motoras sino también la realizacion por parte del alumno
de actividades mentales que desarrollen la imaginacion y la improvisacion ante
situaciones nuevas, que expresen sentimientos y opiniones, que desarrollen su

inteligencia y su pensamiento légico...”®

En esta etapa el Ministerio de Educacién define como objetivo de la
computacion en la educacién primaria la formacién informatica elemental vy, el
de contribuir a elevar la calidad del aprendizaje de los alumnos. Por ello, su
utilizacion como medio de ensefianza y de aprendizaje constituye un aspecto

esencial.

En el primer grado de la educacion primaria, los contenidos que se ensefan,
como parte del programa de Computacién son: “Conociendo mi computadora” y
“‘Jugando y aprendiendo”, segun las orientaciones metodologicas del Ministerio
de Educacion para este grado, aqui el juego utilizando la computadora se
convierte en una importante herramienta para el aprendizaje, por las
caracteristicas de este escolar, su grado de desarrollo y madurez y la

importancia que adquiere la actividad ludica en el aprendizaje.

A pesar del esfuerzo realizado con la incorporacidon de programas para la
asignatura de Computacion, indicaciones metodoldgicas para hacer un uso
adecuado de los softwares educativos en este nivel de ensefianza, se
mantenian las limitaciones referidas no solo a la disponibilidad de softwares
educativos sino también a que estos se correspondieran con las exigencias y

objetivos determinados para el grado.

En el curso 2003-2004 se introduce en la educacién primaria los nuevos
softwares educativos de la coleccion Multisaber, conjunto de titulos

multimediales compuesto por 31 softwares con interfaces graficas sencillas e
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intuitiva, disefiadas especialmente para los alumnos de la educacién primaria
en un esfuerzo de diferentes instituciones en el que se involucraron: los Joven
Club de Computacion y Electronica de la Unién de Jovenes Comunistas, la
empresa de Sistemas Informaticos y Software de Copextel, el Instituto Central
de Ciencias Pedagodgicas, el Ministerio de Educacién, los Institutos Superiores

Pedagdgicos y universidades del pais.

Segun C. Labaiino (2005), el software educativo en la escuela cubana ha
evolucionado de manera significativa. De un enfoque de trabajo basado
basicamente en software que abordaban aspectos especificos y puntuales del
proceso de ensefianza-aprendizaje, como la acentuacion grafica de la Lengua
Espafola, el uso de grafemas, las habilidades de calculo, entre otros, se ha
pasado a un enfoque netamente “curricular extensivo” orientado a constituir un
soporte informatico pleno para los diferentes niveles de ensefianza, sobre la
base de series o colecciones que responden a la concepcién de “hiperentornos
interactivos de aprendizaje” en los que se entremezclan diversas tipologias de

software educativo (tutoriales, entrenadores, simuladores, juegos y otros).

La insercién de los softwares como recurso didactico, en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del primer grado hay que abordarlo desde Ia
perspectiva de este mismo proceso. La utilizacién de los softwares educativos
debe favorecer la relacion con los contenidos que se ensefian en el grado y
corresponderse con las potencialidades y necesidades instructivas y educativas

de estos escolares.

La integracion del software educativo al proceso de ensefanza-aprendizaje
requiere de la actividad innovadora del maestro, los nuevos resultados a los
que se llegan y los nuevos métodos y alternativas didacticas, no son para
sustituir a los tradicionales, ni para sustituir al educador, sino para
perfeccionarlos y satisfacer los requerimientos de un aprendizaje desarrollador.
“El ordenador no sustituye al docente, éste se sirve de él como se sirve de un
libro, de un proyector de diapositivas 0 de un aparato de videocasete. Asi el

ordenador se suma a éstos y no los reemplaza.” *°

Resulta necesario que la ensefianza, mas que suministrar un cumulo de
conocimientos, debe preparar al alumno para enfrentarse de forma adecuada

con el trabajo de los softwares educativos desde que comienza la vida escolar,
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promoviendo el interés, el constante descubrimiento y el aprendizaje, en que la
actividad con el software puede no solamente apoyar el tratamiento especifico
de un contenido, sino también abordar contenidos de areas diferentes,
estimulando la busqueda, la indagacién, la imaginacién, asi como el uso de

diversas fuentes de informacion y de recursos tecnoldgicos.

En este sentido, los softwares educativos pueden proporcionar a los alumnos
una mayor autonomia, permitiéndoles seguir sus propios ritmos individuales y
adquirir experiencias de aprendizaje. No obstante, son importantes las inte-
racciones personales tanto entre maestros y alumnos, asi como entre los

propios alumnos.

La integracion de los softwares educativos al proceso de ensefianza-
aprendizaje, desde el primer grado, necesita de transformaciones en el sistema
educativo para facilitar su utilizacion. “La evolucion y la proyeccion a corto
plazo del efecto producido por la integracién de los medios informaticos en la
educacion pone claramente de manifiesto, sin lugar a vacilaciones, que la
humanidad se encuentra en el borde de un abismal cambio en los modos de
aprendizaje, desde el nifio hasta el adulto, lo que implica estar al borde de un

nuevo sistema educativo”. 1!

La versatilidad y el caracter integrador del trabajo con los softwares educativos
hacen que las propuestas de su utilizacién puedan ser de variadas formas,
pero; por las caracteristicas, particularidades y potencialidades que existen en
el primer grado, coincidiendo con S. H. Garcia (2005), es necesario prestar

especial atencién a:

e Las caracteristicas anatomo-fisioldgicas de los alumnos.

Los intereses y necesidades de estos escolares.
e La seleccion adecuada del tipo de software.
e Ladidactica de su utilizacion.

e Las condiciones y disponibilidad técnicas de las computadoras de los
laboratorios.

e La creacion de un clima favorable que favorezca tanto el trabajo

individual como colectivo.
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Resulta oportuno sefalar que existen autores que se oponen a la utilizacion de
las computadoras, por ejemplo, en septiembre del 2000, la Alianza para la
Nifiez*? publicé el libro “Fool's Gold: A Critical Look at Computers in Childhood”
(llusion Educativa: Una Critica al Uso del Computador en la Infancia),
respaldado por educadores lideres, profesionales de la salud, investigadores,
expertos en tecnologia y otros defensores de la nifiez, que tuvo como principal
objetivo limitar el uso de las computadoras en la edad temprana y en la

educacion primaria, en Estados Unidos.

Segun este libro, en una encuesta en linea realizada, el 53% de los 3.090
encuestados estaban de acuerdo con estas limitaciones y, con que los

beneficios atribuidos a las computadoras en la infancia se habian exagerado.

Una encuesta en linea, en el sitio Web de CNN, produjo resultados similares. A
estas consideraciones, se sumaron un numero considerable de ingenieros y
cientificos que reportaron su creciente preocupacion por la falta de creatividad
y de habilidades para realizar trabajos manuales que veian en sus colegas
jévenes, que habian crecido usando computadoras. “Estamos convencidos que
al nivel de Educacién Basica Primaria y en los niveles inferiores, existe poca
evidencia de ganancias perdurables y mucha evidencia de dafos, ocasionada

por las horas invertidas frente a los monitores”.™

Téngase en cuenta, ademas, que los juegos creados para computadoras por
empresas comercializadoras son a menudo, espectaculares, pero en muchos
casos de muy bajo contenido didactico. Un estudio estadounidense realizado
revelaba que el 67% del software alli publicado tenia como destinatarios a los
alumnos pequefos (S. W. Haugland, 1998) y en su gran mayoria, carecen de

contenidos educativos aceptables.

De acuerdo con S. W. Haugland (1992), los efectos de los softwares educativos
dependera de como sea utilizado, y sera responsabilidad de los maestros
realizar las elecciones apropiadas para que resulte beneficioso, lo que indica la
necesaria capacitacion de estos, en funcion de lograr los objetivos para los
cuales han sido introducidos los softwares educativos en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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Por tanto, es frecuente encontrar posiciones que van desde las utopicas (que
resuelve todos los problemas en el aprendizaje), hasta las escépticas
(altamente nocivo, con poco valor para el aprendizaje). Ambas posturas
obedecen a una visidén tecnocéntrica del problema, sin considerar elementos
humanos, culturales y contextuales y privilegiando sélo lo tecnoldgico,
sustituyendo indebidamente el fin por los medios. En Cuba, se estudia la
problematica de la utilizacién de los softwares educativos en el proceso
docente, a partir de toda la experiencia acumulada, las diferentes tendencias,
los rechazos, los beneficios y se estimulan la realizacion de experiencias

pedagdgicas que puedan aportar beneficios a la practica escolar.

1.2 Fundamentos tedricos de los juegos por computadora y el

aprendizaje de los alumnos en el primer grado

Histéricamente el hombre ha utilizado el juego como una forma de
entretenimiento que le ha permitido aprender de lo que le rodea, a la vez que le
ha favorecido desarrollar su imaginacion, explorar, cuestionar, indagar,

descubrir; elementos importantes en su desarrollo.

Muchos son los pensadores y pedagogos que han realizado investigaciones
encaminadas a mostrar como educar mejor a los nifios mediante el juego, asi,
filbsofos de la Grecia Antigua como Platon proclamaba el juego como
entretenimiento, en el que participaran nifos de uno y otro sexo, bajo la tutela
de un mayor. A él se le adjudica la practica de una matematica ludica que tiene

vigencia en la actualidad.

Consecuentemente, en la historia de la pedagogia se puede constatar que, en
todos los tiempos los pedagogos y psicologos han prestado especial interés al
juego en el desarrollo de los nifios de las edades tempranas, aunque la

sustenten desde posiciones tedricas muy diferentes.

Al respecto, K. D. Ushinski (1950), veia en el juego un poderoso medio
educativo, a la vez que concedia gran importancia como medio de educar la
autonomia; consideraba que era necesario preocuparse por educar la
imaginacion a fin de que, en el juego y en la vida, el caracter se formara
correctamente. En su opinidn, la educacion mediante el juego debia ser

organizada de forma que el nifio no se cansara de ella y transitara por las
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actividades programadas de forma amena.

Asimismo, resultan interesantes los aportes realizados por N. K. Krupskaia
(1959), acerca del establecimiento y desarrollo de la concepcion del juego
como importante medio para lograr la educacion de los nifios, para desarrollar
su independencia, sus cualidades morales, el colectivismo y el sentido de la

amistad.

De igual manera, se destacan los trabajos de A. S. Makarenko (1960), que

contribuyeron a que se utilizara el juego como medio de educacion moral.

También, los psicologos soviéticos S. L. Rubinstein (1977), L. S. Vigotski
(1956), A. N. Leontiev (1950), entre otros, hicieron un aporte sustancial a la
elaboracidn de la teoria de los juegos infantiles, y mostraron el caracter social

de éstos, asi como el papel que desempenan en la educacion del nifio.

Al hacer un analisis del juego en general, J. Huizinga (1954), lo describe como
algo que tiene sentido para el sujeto y un intermedio de la vida cotidiana,
acompanamiento y parte de la vida en general. El juego, es indispensable para
el individuo respecto a la funcion bioldégica e indispensable para su realizacién
social en la comunidad, en cuanto a la funcién cultural. Representa vinculo y
libertad, esta lleno de ritmo y de armonia, crea tensién y pone a prueba las
fuerzas de los jugadores, su potencia fisica, su perseverancia, su seguridad, su

coraje, su resistencia, su fuerza moral.

Segun R. Caillois (1958), el juego es una actividad libre que pertenece al
mundo de la simulacién, manipulacion de un modelo, es decir, la
transformacién de un modelo estatico a una situacion dinamica. En el juego se
crea un mundo virtual y es una actividad no obligatoria, sus caracteristicas son:
caracter ludico, autonomia de los objetivos, presencia de las reglas, libre

eleccion, desarrollo de un mundo simulado e irreal, objetivo final: la victoria.

Mientras que C. Arnaldo (2000), expone que el juego es una actividad
agradable, que se completa en si misma y tiene reglas, pero que se elige
libremente, que se desarrolla en un mundo ficticio y tiene como objetivo la

victoria.

Para J. Piaget (1981), el juego es una palanca del aprendizaje y sobre ello

sefala: ..." siempre que se ha conseguido transformar en juego la iniciacion a la
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lectura, el calculo o la ortografia se ha visto a los nifios apasionarse por estas

ocupaciones que ordinariamente se presentan como desagradables..." **

El juego es una actividad propia del nifio, la cual mediante una correcta
direccién puede ser convertida en un estimulador importante del aprendizaje.
Combinando esta con otros medios, es posible desarrollar en los alumnos

cualidades morales, intereses y motivacién por lo que realizan.

Al jugar el nifio aprende a distinguir los objetos por sus formas, tamanos y
colores; a utilizarlos debidamente en dependencia de su cualidad, ademas
reflexiona sobre lo que ha visto y le surgen preguntas, las que deben ser
utilizadas, en muchos casos, para profundizar en los contenidos que aprende,

enriquecer y trasformar sus experiencias.

“Jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende sobre todo a
conocer y a comprender el mundo social que le rodea. El juego es un factor
espontaneo de educacion y cabe un uso didactico del mismo, siempre vy

cuando, la intervencién no desvirttie su naturaleza y estructura diferencial.”*

Como expresd L. S. Vigotski (1979), el juego funciona como una zona de
desarrollo préximo, que “es la distancia entre el nivel de su desarrollo actual
que se determina con ayuda de tareas que se solucionan de manera
independiente y el nivel de desarrollo posible, que se determina con ayuda de
tareas, que se solucionan bajo la direccion de los adultos y también en
colaboracion con los condiscipilos mas inteligentes”®. El nifio, en el juego,
hace ensayos de conductas mas complejas, de mayor madurez de las que
hace en la actividad cotidiana, lo cual le permite enfrentarse a problemas que
no estan presentes todavia en su vida, y a solucionarlos de la manera mas
idonea posible, sin el apremio de sufrir las consecuencias que se podrian

derivar de una solucién errénea.

J. S. Bruner (1984), en un estudio experimental, encontré que los efectos mas
significativos del juego respecto de la solucion de problemas fueron sobre todo
la forma relajada y emocionalmente equilibrada de enfrentarse a las dificultades
de la tarea que tenian los nifios que jugaban frente a los que no jugaban, y
como este modo de seguridad y tranquilidad personal incidia en el logro de las

metas propuestas.
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Para una profundizaciéon mayor, en el diccionario digitalizado de Ciencias de la

Educacion'’ se encuentran distintos puntos de vistas en términos de la

Psicologia y la Pedagogia, que son muy interesante para comprender la

necesidad de utilizar el juego en el proceso de ensehanza-aprendizaje,

aspectos estos tenidos en cuenta por el autor del presente trabajo, para

desarrollar lo referente a la estrategia didactica dirigida a la utilizacion de

juegos educativos por computadora en el primer grado de la educacion

primaria.

En sentido general y conforme a los criterios revisados en la bibliografia

consultada se reconoce que:

El juego es actividad rectora en la etapa preescolar del desarrollo
infantil (3 a 6 afios), efectivizada individual y/o grupalmente, de caracter
espontaneo y placentero, y que presenta como rasgo caracteristico
permitir el cumplimiento de una accién (o un conjunto de acciones).

El juego constituye una actividad fisica y mental fundamental en la vida
del nifio, cuyo desarrollo esta directa y plenamente vinculado con el
juego al permitirle iniciar de modo placentero el contacto con la
realidad, introducirlo con mayor rapidez en el mundo de las relaciones
sociales, desarrollar de modo armédnico su cuerpo y su personalidad, y
acceder a niveles cada vez mas elaborados de regulacion de la
conducta.

El esclarecimiento de la naturaleza psicologica del juego posibilita la
comprensidon de su importancia para el desarrollo del nifio y
proporciona la clave para el adecuado manejo del proceso ludico, es
decir, para dirigirlo conscientemente y utilizarlo como medio de
educacién y desarrollo del preescolar. Tal esclarecimiento consiste en
establecer y precisar aquello que en el juego constituye lo determinante
en el desarrollo de la personalidad y la conciencia infantil, expresion de
lo cual es el desarrollo de procesos psiquicos aislados: percepcion,
imaginacion, pensamiento, memoria, voluntad. Los cambios en estos
procesos durante el juego son muy visibles e incluso son susceptibles
de medicion, pero tras ellos se ocultan y los definen cambios esenciales

(aunque menos Vvisibles) de la conciencia y la personalidad. Sin
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embargo, el juego tiene importancia no solo para aquellos procesos
psiquicos directamente incluidos en él (imaginacion, pensamiento), sino
también para los que pueden no estarlo o que en todo caso tienen un
vinculo indirecto (memoria), porque en el proceso ludico se desarrollan
funciones psiquicas aisladas, pero también tiene Ilugar Ia
transformacioén del conjunto del psiquismo infantil.

Existe amplio consenso para sefialar que el juego es la actividad mas
libre del nifio en el periodo que antecede al ingreso a la escuela. Este
caracter libre se expresa en la eleccion infantil del tema ludico y en la
organizacion de sus propias acciones con los objetos con que juega,
los cuales son diferenciados del uso que corrientemente tienen vy
adquieren las nuevas significaciones que el mismo nifo les otorga. La
libertad creativa del juego se manifiesta también en la gran
emocionalidad con que el nifio se entrega a él, experimentando enorme
satisfaccion.

El juego infantil constituye una constante antropolégica que se
encuentra en todas las civilizaciones v en todas las etapas del
desarrollo histérico-social. No obstante, su caracter y su contenido
varian en consonancia con la variacion de las relaciones sociales en las
que esta incluido el nifio. De cualquier forma, el juego no sélo permite
incorporar los contenidos que él se va apropiando sobre la realidad
social, sino que también los eleva a un nivel superior, trasmitiéndoles
un caracter consciente y generalizado. A través del juego, el mundo de
las relaciones e interacciones sociales, mucho mas complejas que
aquellas accesibles al nifio en su actividad no ludica, se introduce en su
vida y la va elevando de modo progresivo a niveles significativamente
mas altos. En esto consiste uno de los rasgos esenciales del juego y en
ello radica uno de sus significados mas importantes para el desarrollo
infantil.

Los juegos educativos son actividades ludicas que, ademas de su
funcidn recreativa, contribuyen a desarrollar y potenciar las distintas
capacidades que son objeto de la intervencién educativa en el marco
de los llamados "espacios ludicos". Entre los juegos educativos,

usualmente se sefalan los de contacto fisico, manipulacién,
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construccion y representacion, ficcion y sociodrama, reglas y patio de
recreo. Estos juegos requieren ser incorporados como elemento
esencia! en el contexto pedagdgico global y no solo como algo

recomendable para los momentos de recreacion.

De las consideraciones expresadas anteriormente, se deduce que en un juego
educativo, el objetivo principal es crear un mundo simulado e irreal, un
ambiente, un comportamiento, idoneo para el disfrute y también curiosidad,
audacia, competitividad, cooperacion y determinacion. La actividad en el juego
ofrece ademas de ser una actividad agradable y motivante, que los sujetos se

apropien de contenidos indispensable para su desarrollo y transformacion.

El juego educativo le permite al nifio: ejercitar su pensamiento, desarrollar su
imaginacion creadora, desarrollar la reflexion, el cuestionamiento, todo lo cual

favorece alcanzar mejores resultados en su aprendizaje.

En correspondencia con las ideas explicadas, se puede plantear que los juegos

favorecen que los alumnos puedan:

e Concretar e ilustrar lo que estan exponiendo verbalmente.

e Estar mas cerca de la realidad, de lo que se quiere ensefiar,
ofreciéndole una nocion mas exacta de los hechos y fendmenos
estudiados.

e Alcanzar mayor motivacion en las diferentes actividades docentes en la
que se incorpora el juego.

El analisis realizado acerca de las posiciones tedricas sobre la importancia del
juego en el desarrollo de los nifios, ha brindado a los que investigan en este
campo, la posibilidad de delimitar diferentes tipos de juegos, por ejemplo:
juegos de reproduccién de fendmenos que han impresionado al nifo, juegos de
roles creativos, juegos de construccidon y juegos de dramatizaciones,
investigados por R. | Zhukovskaia (1987). También, juegos configurativos,
juegos de entrega, juegos de representacion de personajes y juegos regulados,
investigados por A. Russel (1985).

Con el advenimiento de las computadoras, el juego también es un componente
importante en estos medios, de esta manera los juegos por computadora cada

vez son mas familiares, los cuales van desde los de tipo recreativo hasta los



28

que son utiles en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

La instalacion de computadoras en la educaciéon primaria, propicio el desarrollo
de una nueva forma de juego: el juego por computadora, actividad que necesita
ser estudiada, dada sus caracteristicas y potencialidades para crear diferentes

situaciones que motiven e interesen a los alumnos en el aprendizaje.

En esta tesis se asumen las opiniones dadas acerca de la importancia de la
actividad del juego en el marco escolar, particularmente cuando se realiza
mediante las computadoras. Los juegos por computadora, teniendo en cuenta
los elementos aportados, facilitan no solo una puerta de acceso al mundo de la
tecnologia, sino que pueden potenciar las funciones intelectuales, afectivas y

sociales en los alumnos.

En el Congreso Internacional Pedagogia90, el autor de esta tesis, corroboro, a
partir de intercambios académicos, la fertilidad de la tematica del juego por
computadora, aplicada al proceso de ensefianza-aprendizaje y la necesidad
creciente para el sistema educacional cubano de crear e impulsar el uso de
estos valiosos medios, adaptados a las caracteristicas y necesidades de los

alumnos de la educacion primaria.

B. F. Etxeberria (1997), clasifica los juegos por computadora segun las
habilidades y recursos psicologicos necesarios para su utilizacion, que
incluyen: estrategias de solucion de problemas, establecimiento de relaciones
causales y toma de decisiones. A su vez cada uno de estos grupos ha sido
subdividido en una serie de categorias relacionadas con el desarrollo del juego,

su tematica e incluso su grado de relacion con la realidad.

Para establecer las preferencias en cuanto a los juegos por computadora, J. B
Funk, y D. D Buchman (1994), los clasificaron en seis categorias:
entretenimiento general, educativos, violencia imaginaria, violencia humana,
juegos no violentos, violencia en deportes. Mientras que P. Marqués (2002), la

clasificacion la realiza como sigue:

1. Arcade: Son juegos tipo plataforma y de luchas, por ejemplos: Pacman,
Mario, Doom. Pueden contribuir al: desarrollo psicomotor y de la
orientaciéon espacial de los alumnos. Aspecto especialmente necesario

en el caso de los mas pequenos. Tienen los siguientes riesgos a
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considerar: nerviosismo, estrés y angustia ante las dificultades propias
para controlar a los personajes del juego. Conviene limitar el tiempo que
se dedique a esta actividad y observar los comportamientos de los
pequefios para ayudarles y detectar posibles sintomas de estar

sometidos a una tension excesiva.

2. Deportes: Por ejemplos: FIFA, NBA, Formula I. Permiten la ejercitacion
de diversas habilidades de coordinacion psicomotora y profundizar en el
conocimiento de las reglas y estrategias de los deportes. En algunos

casos también se pueden alcanzar niveles altos de estrés.

3. Juegos de aventura y rol: Por ejemplos: Indiana Jones, Monkey Island.
Pueden proporcionar informacion y constituir una fuente de motivacion
hacia determinadas tematicas que luego se estudiaran de manera mas
sistematica en clase. Una de las preocupaciones de los educadores
debera ser promover la reflexion sobre los valores y antivalores que se

consideran en el juego.

4. Simuladores y constructores: Son simuladores de Aviones, maquinarias,
ciudades, etc, por ejemplos: Simulador de vuelo Microsoft, Tamagotchi,
The Incredible Machina. Permiten experimentar e investigar el
funcionamiento de maquinas, fendbmenos y situaciones. Aunque la
realidad siempre es mucho mas compleja que las representaciones de

los mejores simuladores.

5. Juegos de estrategia: Por ejemplos: Warcraft, Age of Empires. Estos
exigen administrar unos recursos escasos (tiempo, dinero, vidas,
armas...) prever los comportamientos de los rivales y trazar estrategias
de actuacion para lograr sus objetivos. Los mayores peligros de algunos
de estos juegos son de caracter moral, por los antivalores que muchas
veces asumen y promueven. Resulta conveniente organizar actividades
participativas que permitan analizar y comentar estos aspectos con los

jugadores.

6. Puzzles y juegos de logica: Por ejemplo: Tetris. Desarrollan la
percepcion espacial, la légica, la imaginacion y la creatividad. No se
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contemplan riesgos especificos para este tipo de juegos, aunque como
pasa con todos los videojuegos conviene evitar una excesiva adiccion

que podria conducir a un cierto aislamiento y falta de ejercicio fisico.

7. Juegos de preguntas: Por ejemplo: Trivial. Los juegos de preguntas

pueden servir para repasar determinados contenidos.

Los juegos por computadora han ido evolucionando, no sélo en sus contenidos,
sino también en relacion con los diferentes soportes que se han ido creando.
En este sentido, cabe sefalar que con el desarrollo tecnoldgico aparece un
concepto mas amplio de juego: los videojuegos, cuya produccién y demanda

han ido creciendo significativamente en las ultimas décadas.

“‘Entendemos por videojuegos todo tipo de juego electronico interactivo, con
independencia de su soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u 6ptico,
on-line) y plataforma tecnolégica (maquina de bolsillo, videoconsola conectable

al TV, maquina recreativa, microordenador, video interactivo, red telematica)”*®.

Por tanto, en esta tesis se asume que los juegos por computadora, constituyen
un tipo de videojuegos que se caracteriza por utilizar como soporte técnico una

computadora.

La tendencia a aumentar la violencia de los juegos por computadora en los
afios 80 y 90 ha preocupado, desde el comienzo, a muchos padres y
educadores. Por lo general, en la mayoria de los juegos que se comercializan
en el mercado internacional no hay historia, ni contexto, sélo una amenaza y
una necesidad de actuar. El jugador debe responder sin preguntarse los
motivos que lo mueven, pues no hay tiempo para pensar. Se necesitan reflejos

rapidisimos para reaccionar a tiempo y responder con inmediatez.

En otros juegos por computadora y coincidiendo con P. Marqués (2002), esta
presente el reto continuo para los usuarios que, ademas de observar y analizar
el entorno, deben asimilar y retener informacion, realizar razonamientos
inductivos y deductivos, construir y aplicar estrategias cognitivas de manera
organizada y desarrollar determinadas habilidades para afrontar las situaciones
problematicas que se van sucediendo ante la pantalla. Aqui el jugador siempre

se implica y se ve obligado a tomar decisiones y ejecutar acciones motoras
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continuamente, aspecto muy apreciado por los alumnos, generalmente
aquellos con tendencia a la hiperactividad; en este sentido, el juego supone un

desahogo de tensiones.

Ademas de los aspectos positivos tratados hasta el momento sobre los juegos
por computadora, la experiencia del autor ha permitido considerar que estos
aportan multiples posibilidades educativas en cualquiera de los niveles de
ensefanza, destacandose sobre todo, el primer ciclo de la educacién primaria y

dentro de este, al primer grado.

Las investigaciones cientificas realizadas acerca de los efectos de los juegos
por computadora arrojan resultados contradictorios. Uno de los primeros
trabajos realizados fue el de Gibb, G. y Cols. (1983), que constatdé la
inexistencia de diferencias estadisticamente significativas en los rasgos de
personalidad entre jugadores y no jugadores. D. Ellis (1984), sugirié que los
juegos por computadora poseian bajas posibilidades para producir conductas
desviadas. Se basé en un estudio efectuado con 258 sujetos de 6to, 7mo y 8vo
cursos. Los sujetos invertian una media de diez horas semanales viendo
television, cinco leyendo y dos practicando deporte, por cada hora invertida en
el juego por computadora. No pudo hallar mas que un reducido grupo de
sujetos que presentaban comportamientos patoldgicos y, estos correspondian

a individuos sin ningun tipo de control familiar, que supervisara su conducta.

R. F. Mcloure y F. G. Meras (1986), descartaron la existencia de un mayor
grado de incidencia de psicopatologia y trastornos del comportamiento entre

los usuarios de los juegos por computadora.

También han realizado estudios en este aspecto, D. D. Buchman y J. B. Funck
(1996), J. B. Funk, J. N. Germann y D. D. Buchman (1997), J. A. Estallo (1997),
sefalando de una u otra forma aspectos positivos y negativos de la utilizacion

de los juegos por computadora en el aprendizaje de los alumnos.

Los juegos por computadora reciben muchas criticas. De hecho, se han
presentado en la literatura como herramientas que aislan, separan e impiden la
socializacion. Pero ningunas de estas afirmaciones son validas, ni estan

fundamentadas. Al contrario, en las investigaciones realizadas sobre el tema,
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se ha concluido, que no es posible encontrar relaciones directas entre ambos
factores, segun J. A. Estallo (1996) y A. Calvo (1997).

B. F. Etxeberria (1996), después de analizar mas de 260 trabajos relacionados
con los juegos por computadora, llegdé a la conclusién de que tienen algunos
efectos negativos, como el desarrollo de comportamientos violentos vy
agresivos, asi como aumentan la ansiedad y el estrés en los jugadores. Sin
embargo, estos permiten una buena sociabilidad y ciertos aspectos cognitivos
reciben una influencia positiva, ademas de ser muy util en el tratamiento de
diversos problemas de tipo terapéutico, en el aprendizaje y desarrollo de
habilidades en casi todas las facetas de la vida humana, asi como en la

simulacion y posterior solucion de problemas.

Para un buen uso educativo de los juegos por computadora, que permitan
conjugar arménicamente curiosidad - disciplina, creatividad - rigor, ensefianza-
aprendizaje, es indispensable tener en cuenta los estudios de diversos
investigadores cubanos en el campo de la ensefianza y el aprendizaje de los
alumnos, con la finalidad de disponer de un referente tedrico, que permita la
practica pedagdgica potenciada con la utilizacion del juego por computadora,

en el primer grado de la educacion primaria.

Es conveniente, sobre todo analizar las exigencias que diferentes autores
cubanos han propuesto para lograr un aprendizaje, que prepare a los alumnos
para la vida, los desarrolle y transforme como personalidades. En la década de
1990, especialistas del Instituto Central de Ciencias Pedagdgicas como de
otras instituciones escolares estudiaron aspectos de interés para el proceso de
ensenanza-aprendizaje. M. Silvestre Oramas y P. Rico Montero (1990),
sefalan que "... se concibe el proceso de ensefianza-aprendizaje como un todo
integrado, en el que se pone de relieve el papel protagdnico del alumno. En
este ultimo enfoque se revela como caracteristica determinante la integracion
de lo cognitivo y lo afectivo, de lo instructivo y lo educativo, como requisitos

psicologicos y pedagdgicos esenciales."*?

De igual forma, refiriéndose a como debe ser el proceso de ensefianza para
lograr resultados positivos en el aprendizaje de los alumnos, que abarquen

tanto lo cognitivo como lo afectivo, resultan interesante las indicaciones que
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aparecen en el Programa del Partido Comunista de Cuba, en el que se plantea:
“Se perfeccionaran vias y formas de ensefianzas, de modo tal, que propicien
un mayor y mas eficiente desarrollo de la actividad intelectual de los escolares
desde las edades mas tempranas, la estimulacién del pensamiento creador, la
participacion activa en el desarrollo y control de los conocimientos, la mayor
ejercitacion en el trabajo independiente, y el enfoque dialéctico y materialista de

los problemas que motive la investigacion y la superacion permanente”®.

En correspondencia con ello, es esto lo que hoy se exige y lo que se desea
lograr, la formacion desde los primeros grados de un individuo con una
formacion integral y para lo cual se necesita que los alumnos desempefien una

funcién protagdnica en el aprendizaje, como una de las condiciones basicas.

De manera mas reciente, en el marco conceptual para la elaboracién de una
teoria pedagdgica cubana acerca del proceso de ensefanza-aprendizaje, se
enfatiza en que este es un proceso de interaccion e intercomunicacion de
varios sujetos, en el que no solo se establece la relacién alumno-maestro
mediada por el contenido y en la que el maestro orienta y dirige la actividad de
ensefanza y la de aprendizaje, sino que se tiene en cuenta el protagonismo de
los alumnos, para alcanzar resultados positivos en dicho proceso. “El proceso
de ensefianza y aprendizaje resulta una forma esencial para lograr la
educacién de los alumnos, pero para ello debe cumplir una serie de
requerimientos y exigencias que se extienden a todos los que en él participan y
a los diferentes elementos y componentes del propio proceso. Ambos procesos
no ocurren de manera independiente, sino que forman una unidad, por, lo que
no deben atenderse aisladamente, ni tampoco en relaciones bilaterales, sino

constituyendo un verdadero sistema.”*.

Para que el aprendizaje logre el desarrollo de los alumnos, este tiene que
garantizar que la apropiaciéon de los contenidos se produzca de manera
productiva, por la reflexidon constante acerca de lo que aprende y como lo
aprende. Asi hace referencia D. Castellanos Simons y colaboradores (2002),
cuando define que el aprendizaje desarrollador “es aquel que garantiza que en
el individuo la apropiacion activa y creadora de la cultura propiciando el

desarrollo de su auto-perfeccionamiento constante, de su autonomia vy
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autodeterminacion, en intima conexion con los necesarios procesos de

socializacion, compromiso y responsabilidad social’*

También, P. Rico Montero, E. Santos Palma y V. Martin-Viafia Cuervo (2004),
definen el aprendizaje en condiciones desarrolladoras, como “el proceso de
apropiacién por el nino de la cultura, bajo condiciones de orientacion e
interaccion social. Hacer suya esa cultura requiere de un proceso activo,
reflexivo, regulado, mediante el cual aprende, de forma gradual acerca de los
objetos, procedimientos, las formas de actuar, las formas de interaccion social,
de pensar, del contexto histérico social en el que se desarrolla y de cuyo

proceso dependera su propio desarrollo”. %

A partir de considerar los aportes antes expresados acerca del aprendizaje
desarrollador, asi como los elementos planteados en este epigrafe sobre juego
y aprendizaje, en esta tesis se asumen los siguientes lineamientos para la

insercion de los juegos por computadora en la educacién primaria:

e Que la computadora y con ella los juegos que se utilizan, no pueden
sustituir al maestro, su papel de dirigente y conductor de la ensefianza y
el aprendizaje es insustituible. Es el maestro, conjuntamente con la
escuela, la familia y la comunidad, quienes conocen los elementos

necesarios a considerar para formar personalidades integrales.

e La insercibn de la computadora mediante juegos educativos por
computadora en un proceso de ensefanza-aprendizaje desarrollador,
tiene que potenciar el desarrollo de cada uno de los alumnos.
Considerar que cada alumno puede interactuar directamente con la
computadora y desarrollar el pensamiento, la memoria, la atencién, la
imaginacion, la fantasia y el desarrollo del gusto estético, asi como
procesos autovalorativos y reflexivos conducentes a mejores resultados

en el aprendizaje.

e Tener en cuenta las interacciones maestro-alumno y alumno-alumno
para favorecer el intercambio de opiniones y puntos de vistas alrededor

de lo que aprende, mediante la computadora.

e Considerar, a partir de las exigencias delimitadas para el grado y las

asignaturas que el maestro remodele, con caracter sistematico los
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ejercicios y propuestas que se ofrecen en los juegos para evitar que el

dominio alcanzado afecte la motivacion de los alumnos.

Es importante que los alumnos perciban que se les toma en cuenta a ellos y se
les permite su actividad mediada por sus intereses, sin absolutizar estos
ultimos. “La tarea del profesor esta en ir vinculando los intereses de los
alumnos muy proximos a lo cotidiano y muy alejados de las materias con los
problemas que plantea la disciplina”®*. Es necesario que los alumnos sientan
interés por aprender y fomentar asi la motivacion y el interés cognoscitivo.
“Obviamente, para que la inteligencia funcione, debe estar motivada por una

fuerza afectiva™®.

De lo anterior se deduce que la posicion del alumno como un receptor, un
depdsito o un consumidor de informacion, se sustituye por la de un alumno
protagonico y productivo, capaz de realizar un aprendizaje permanente en
contextos socioculturales complejos, potenciado con el uso de la computadora,

y otros medios que hoy dispone en el aula y fuera de ella.

La concepcion del proceso de ensefianza-aprendizaje en condiciones
desarrolladoras en los escolares del primer grado de la educacion primaria exige
tener presente las consideraciones anteriormente expresadas, pero no siempre
en la practica escolar se logra que la utilizacion de los juegos educativos por
computadora satisfaga tales necesidades. Los diagnosticos efectuados en las

diferentes etapas de la investigacion asi lo confirman.

1.3 Situacién inicial para la utilizacion de los juegos educativos por

computadora en el primer grado de la educacion primaria

El diagnostico efectuado en la etapa de constatacion de la investigacion, se
dirigié a comprobar el estado del aprendizaje de los alumnos del primer grado,
a partir de medir los indicadores determinados (aparecen aplicados en el
capitulo 3), seleccionados luego de ser sometidos a los criterios de los
expertos. De igual forma, la experiencia acumulada por el autor de la presente
investigacién, a partir de 1992 hasta el presente y la presentacion de trabajos
cientificos en los eventos internacionales de Pedagogia (1990, 1993, 1995,
1997, 1999, 2001, 2003 y 2005). También, los intercambios académicos
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realizados con maestros primarios en la Republica de Argentina (1995, 1997,
1998, 1999 y 2000) y en México (2002).

El estudio abarcé lo siguiente:

e Analisis de los programas y orientaciones metodoldgicas de preescolar y

primer grado para comprobar si su concepcion favorece la introducciéon de

los juegos educativos por computadora para alcanzar mejores resultados en

el aprendizaje de los alumnos.

e Exploracion de la situacion del aprendizaje de los alumnos del primer grado.

e Observaciones a clases.

Fueron analizadas los programas y orientaciones metodoldgicas de primer

grado. Este analisis permitio determinar que los programas, en sentido general

potencian el trabajo con las computadoras en el primer grado de la educacion

primaria.

No obstante, es necesario enfatizar algunas exigencias para mejorar los

resultados del aprendizaje cuando se utilizan las computadoras, al no aparecer

suficientemente explicito en estos documentos:

La seleccion y utilizacion de los juegos educativos por computadora
deben responder a los objetivos que se proponen para el grado,
enfatizando su caracter formativo y la necesaria implicacion productiva

de los alumnos en el proceso de aprendizaje.

Tener en cuenta la relacion objetivo-contenido-método-medios, de
manera que se pueda desde el programas de Computacion, atender
simultaneamente los contenidos de las diferentes asignaturas y, los
juegos educativos por computadora a utilizar, asi como la formacién en

los alumnos de una cultura general e integral.

En las orientaciones metodoldgicas de los programas debe quedar claro,
las acciones de orientacidn para las tareas que han de ejecutar los
alumnos en la computadora, la necesaria interaccidn colectiva para
encontrar soluciones a los problemas que se asuman. El maestro debera
estar muy atento tanto al trabajo individual como colectivo y ofrecer los

niveles de ayuda necesarios, sin suplantar las posibilidades de los
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alumnos en la busqueda y aplicacion de procedimientos y estrategias
para solucionar las tareas. De igual forma, el elemento valorativo debe
estar presente a lo largo de toda la actividad, favoreciéndose la

autovaloracion y la evaluacion colectiva.

e Concebir las diferentes tareas que como parte del juego, deben
solucionar los alumnos, de manera que propicien la busqueda productiva

del conocimiento desde posiciones reflexivas.

e Combinar adecuadamente las tareas que aparecen en los juegos

educativos por computadora, con otras situaciones del contexto escolar.

e Promover el analisis critico del trabajo que se realiza utilizando la

computadora.

e FEl sistema de evaluacion debe tener en cuenta la introduccidon de estas

tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

De gran significado para la investigacion resultd la aplicacion de diferentes
tareas a 114 alumnos de primer grado de la escuela primaria “Enrique José

Varona”, con el objetivo de conocer su situacién de aprendizaje.

La primera tarea consistidé en colocar encima de una tirilla segmentada en
diferentes colores, un cuadrado de igual color al segmento, para comprobar si

el alumno era capaz de observar, comparar e identificar.

La segunda tarea consistié en la identificacion de las figuras geométricas, en
este caso los alumnos debian nombrar las figuras geométricas que forman un
dibujo (guagua, payaso, etc.). Se controlo también el tiempo en la solucion de

la tarea (1 minuto).

La tercera tarea consistié en medir la habilidad de seriar por tamafio. La tarea
consistia en ordenar cinco elementos (ositos) de distintos tamafios. Se controlé

el tiempo (2 minutos).

La cuarta tarea consistio en medir el desarrollo de las habilidades de
observacion, identificacion y formacion de conjuntos sobre la base de una

caracteristica (color, forma y tamafo). Se control6 el tiempo (3 minutos).
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La quinta tarea consistid en medir la habilidad de orientacién espacial, para lo
cual debian determinar qué se encontraba a su derecha, a la izquierda, arriba y

abajo. Se control6 el tiempo en la solucion de la tarea (1 minuto).

En sentido general se pudo comprobar que: 56 alumnos que representan el
49,1% present6 dificultades con la realizacion de las tareas expresadas en
adelantarse a la orden dada por el maestro y por tanto, carecer de la
orientacion necesaria para la ejecucion. Un porciento significativo 17,5% (19),

no pudo realizar ninguna de las tareas correctamente.

El 61,4% (70), en mayor o menor medida presentd dificultades en la
determinacién de las relaciones espaciales (izquierda-derecha), en la formacion
de conjuntos, basicamente si tenian que elegir las caracteristicas para la

formacion, en el establecimiento de una serie teniendo en cuenta el tamano.

Como parte de este diagndstico, ademas de las tareas anteriores, se les pidi
trabajar con el juego educativo por computadora “Arbolito” (Anexo 5) para
medir el comportamiento de los indicadores que se determinaron para controlar

el aprendizaje de los alumnos utilizando la computadora. (Anexo 1)

Se pudo constatar que: 102 alumnos que representan 89,4% se mostraron
dispuestos para trabajar en la computadora y a solucionar las tareas que como
parte del juego debian vencer; 8 alumnos que representan el 70% lo lograron
parcialmente y 4 que representa el 7% lo lograron parcialmente y 4 que
representan un 3,5 no lo lograron. Respecto a la atencion mantenida en la
actividad para solucionar la tarea, el 64,9% (74), logré concentracién frente a la
computadora y atencion en lo que se les pedia. El resto en mayor o menor
medida, al no atender las orientaciones ofrecidas no pudieron llegar al

resultado o lo alcanzaron parcialmente.

En el andlisis de las condiciones dadas en la tareas, ya fuera para jugar o para
solucionar las tareas que se presentan como obstaculo para llegar a la meta, el
59,6% (68) lo logro, el 8,7% (10) lo logré parcialmente y el resto 31,5% (36) no

lo logro.

En las vias utilizadas para encontrar la solucién, aun cuando, en algunos
casos, fue sorprendente la imaginacion mostrada, no fue lo suficientemente

efectiva para arribar a la solucién correcta.



39

Un alto porciento de los alumnos 52,6% (60) aun cuando intercambiaron con
sus compafieros, no resulté fructifero, se dirigi6 mas bien a preguntar acerca

de qué hacer y no al por qué se hacia tal operacion.

Los resultados anteriores se corresponden en que la mayoria de los alumnos
84,2% (96), necesitaron ayuda durante la actividad, al no orientarse
correctamente en lo que debian hacer, o en ocasiones por no saber solucionar

las tareas indicadas en el juego.

Los restantes indicadores ningun alumno los logré totalmente, lo cual resultd
l6gico que se comportara asi, pues a partir de los resultados obtenidos en los
indicadores analizados anteriormente, no se podia alcanzar rapidez en la
solucion de la tarea y mucho menos la realizacion de acciones de control y

valoracion.

También fue aplicada una encuesta a 27 maestros (Anexo 2) de la escuela
primaria, solo el 37% (10) pudo responder que es un software educativo, pocos
maestros 48,1% (13) realizan actividades con los juegos educativos por
computadora. En este sentido, se considera que estos resultados estan
determinados, entre otras razones, por no contar con orientaciones
metodoldgicas precisas que indiquen a los maestros como utilizar los juegos

educativos por computadora en las diferentes actividades docentes.

El 40,7% (11), conocen algunas caracteristicas de los juegos educativos por
computadora, sin embargo, el 85,1% (23), consideran que siempre el
aprendizaje de los alumnos puede mejorar los resultados, si se utilizan los
juegos educativos por computadora, el 14,8% (4), consideran que estos
resultados mejoran ocasionalmente. Resulto significativo que ningun maestro,
sefalé que los juegos no tienen incidencia para mejorar los resultados del

aprendizaje de los alumnos.

Referente a que si los maestros en la superacion que realizan, trabajan con los
juegos, el 18,5 % (5) sefald que si, el 44,4% (12), sefiald que no y el 37% (10)
consideré que algunas veces. Estos resultados resultan interesantes pues la
superacion constituye la via idénea para que los maestros solucionen las
dificultades que durante el desarrollo de las diferentes actividades docentes se

presentan.
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El 92,5% (25) realiz6 sugerencias para lograr una mejor utilizacion de los
juegos educativos por computadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
entre las que se destacan: el incremento de actividades metodoldgicas que
aborden la tematica, el desarrollo de actividades practicas en el laboratorio de
Computacion, con caracter demostrativo por personal preparado, mayor
disposicion de tiempo para la preparacion con los juegos que se utilizan en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, correcta instalacion de los juegos, mayor

variedad de estos y disponibilidad de bibliografia referente a estos juegos.

Fueron observadas 60 clases, siguiendo una guia de observacién (Anexo 3).
Las clases observadas en su gran mayoria coincidieron con la de los maestros
encuestados. Fueron visitadas clases de Computacion y del resto de las

asignaturas.
En su analisis se pudo comprobar que:

e La mayoria de las clases visitadas 60% (36) presentaron dificultades
con la utilizacion de la computadora, ya que el maestro no tenia
suficiente dominio para manejarla (en los casos que no eran maestros
de Computacion), en otros casos no se utilizd el software educativo
adecuado, o no se cumplieron los objetivos formulados para alcanzar

determinados resultados en el aprendizaje de los alumnos.

e No siempre los alumnos fueron orientados adecuadamente para

solucionar las tareas planteadas.

e En algunas clases no se aprovecha la disposicion manifiesta de los
alumnos para trabajar en la computadora y alcanzar los resultados

previstos.

e No siempre se propicid el intercambio maestro-alumno y alumno-

alumno.

e Los niveles de ayuda, en ocasiones, no fueron adecuados, pues no

propicié la independencia de los alumnos.

e En pocas ocasiones, se complementaron las tareas y actividades del
juego con la utilizacion de otros medios, como el diccionario, el libro de

texto, otros recursos de la computadora, entre otros.
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Los alumnos no mostraron suficiente imaginacion y fantasia en la
solucién de las tareas docentes, no fueron lo suficientemente creativos

en las vias utilizadas para la ejecucion de estas.

Muy pocos alumnos mostraron rapidez en la solucion de las tareas

docentes y por tanto en el alcance de los resultados previstos.

Teniendo en cuenta los elementos aportados en los diferentes epigrafes,

como conclusiones parciales del capitulo se puede sefnalar que:

La integracién de las computadoras en el proceso de ensefianza en el
primer ciclo de la educacién primaria puede potenciar el aprendizaje de
los alumnos, para ello, el juego en las computadoras puede ser idéneo
en los primeros grados escolares, en lo que resulta importante la

preparacion de los maestros.

Las criticas realizadas a los juegos por computadora se han centrado en
los contenidos. En este sentido, se consideran que determinados tipos
de ellos son poco adecuados por ser violentos, racistas y por crear
adiccion, entre otros efectos. No se puede negar que un buen numero
de juegos presentan estas caracteristicas. Sin embargo, no ocurre con la
totalidad de ellos, ni es ésta una razon suficiente para no usarlos en la
escuela. Se trata mas bien de saber seleccionarlos, orientarlos

adecuadamente y aplicarlos creadoramente.

El andlisis general de los resultados obtenidos en la etapa de
constatacion  arrojé6 que las principales dificultades estdan en la
insuficiente disponibilidad de juegos que se ajustan a las necesidades
del proceso de ensefianza-aprendizaje, la insuficiente preparacion
informatica de los maestros y el pobre aprovechamiento de las

computadoras de la escuela.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO-CONCEPTUAL Y ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA LA UTILIZACION DE UNA COLECCION DE
JUEGOS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA EN EL PRIMER
GRADO DE LA EDUCACION PRIMARIA

En el presente capitulo se exponen el marco tedrico-conceptual para la
utilizacion de los juegos educativos por computadora y la estrategia didactica
para su concrecion en la practica escolar del primer grado de la educacion
primaria. Esta estrategia tiene como propdsito estimular el aprendizaje de los
alumnos mediante el uso de estos medios y se ha perfeccionado a través de

todo el proceso de la investigacion.

2.1 Marco teérico-conceptual para la utilizacién de los juegos educativos
por computadora para el primer grado de la educacién primaria

Los fundamentos tedricos asumidos para la elaboracién del marco tedrico-
conceptual, que sustenta la estrategia didactica disefiada para la utilizacién de
los juegos educativos por computadora, en el primer grado de la educacion
primaria son: desde el punto de vista filoséfico, materialismo dialéctico e

historico y la teoria del conocimiento cientifico.

El aprender jugando, como se analiz6 en el capitulo 1, contribuye al desarrollo
de la personalidad de los escolares de primer grado, lo que indudablemente

confirma el camino dialéctico del conocimiento.

Desde el punto de vista psicoldgico, tienen gran valor para la estrategia que se
propone los aportes del enfoque socio-histérico-cultural de L. S. Vigotsky
acerca del aprendizaje y el desarrollo de los sujetos, en que se comprende que
la ensefianza y por consiguiente el aprendizaje no solo tienen su apoyo en el
desarrollo por los sujetos, sino que teniéndolo en cuenta se dirige hacia sus
potencialidades, a lo que deben lograr en el futuro por si solos, es decir primero
con ayuda y luego de forma independiente como resultado de su propio
aprendizaje, de esta manera, se hace realidad los postulados expresados

alrededor de la zona de desarrollo préximo.
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De igual forma resulta imprescindible considerar la ley de doble formacion y
desarrollo de las funciones psiquicas, es decir, primero en un plano
interpsicologico (social) y después en plano intrapsicologico (individual). Asi, si
la cultura acumulada por la sociedad representa para los sujetos, un momento
histérico determinado, entonces la formacién individual, el desarrollo de la
personalidad responde a condiciones histérico-concretas y socialmente

condicionadas.

Este enfoque se ha enriquecido por los aportes realizados por otros autores,
entre los que se destacan A. N. Leontiev y su teoria general de la actividad,
donde se profundiza en sus componentes y su caracter dinamico, ademas de
las consideraciones ofrecidas acerca de la relacion funcional y genética entre
actividad externa e interna. También P. Ya Galperin en los trabajos realizados
acerca del desarrollo de las acciones mentales y su base orientadora, V. V.
Davidov y la formacién del pensamiento tedrico en los nifios de edades
tempranas y de psicologos cubanos que han trabajado el aprendizaje como F.
Gonzalez Rey, J. Lépez Hurtado, A. Labarrere Sarduy, D. Castellanos y otros,
que han realizado importantes aportes acerca de cémo lograr un aprendizaje
que a la vez que prepara a los sujetos los desarrolle y transforme de manera

integral.

Al facilitar el aprendizaje de los escolares de primer grado con la utilizacion de
juegos educativos por computadora no solo se requiere del esfuerzo e interés
individual de cada alumno, sino que, en ese intercambio dinamico e interactivo
de informacién que se origina, es importante tener en cuenta las relaciones
maestro-alumno y alumno-alumno, que favorecen el desarrollo de la

comunicacién y el desarrollo de cada alumno como personalidad.

Actualmente se enfatiza en la posicion de los alumnos, como sujetos activos en
el proceso de aprendizaje, ello plantea al maestro exigencias superiores a las
que este enfrenta en una concepcién tradicional del proceso de ensenanza-
aprendizaje. Superar las concepciones de la ensefianza centrada en el maestro
como eje basico y preferencial de un proceso eminentemente instructivo,
trasmisor de un conocimiento supuestamente acabado, ha requerido de

transformaciones del proceso de aprendizaje en el que desempefa una
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funcién importante la aplicacion de nuevas estrategias didacticas.

Para lograr obtener mejores resultados en el aprendizaje de los alumnos de
primer grado, a partir de su implicacion productiva y creadora en un proceso de
ensefanza-aprendizaje desarrollador un lugar privilegiado lo tiene la utilizacién
de los juegos educativos por computadora al favorecer que los alumnos se

involucren activamente en el aprendizaje.

Sin embargo, esta utilizacion no puede ser de manera espontanea y basada
solamente en la preparacion del maestro, sino que es necesario considerar
componentes en estrecha relacién, que hacen posible la aplicaciéon de la
estrategia didactica que en el presente trabajo se propone, para que a partir de
la utilizacidn de los juegos educativos por computadora se estimule y mejore el

aprendizaje de los escolares de primer grado.

Esta concepcion general abarca los componentes: teorico, didactico e
informatico, para que a partir de su integracion en el proceso de ensenanza-
aprendizaje del primer grado se logre estimular el aprendizaje de estos

escolares y por tanto mejor calidad de sus resultados.

COMPONENTE COMPONENTE COMPONENTE
TEORICO DIDACTICO INFORMATICO

INTERACCIONES TEORICO — DIDACTICA — INFORMATICA
EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA EL PRIMER
GRADO DE LA EDUCACION PRIMARIA

QTIMULACION DEI APRENDIZAD

Cuadro 1. Concepcion general del marco tedrico conceptual




45

Un primer componente propuesto es el tedrico. En este componente son
considerados la definicion de juego educativo por computadora, sus exigencias

y su clasificacion.

A partir de los referentes tedricos que diferentes autores han realizado acerca
de los juegos, tratados en el primer capitulo y especificamente los juegos por
computadora, los criterios aportados por los expertos y la experiencia del autor

de mas de 20 afos trabajando en esta problematica se ha arribado a:

Que el juego educativo por computadora se disefia para estimular el
aprendizaje y alcanzar mejores resultados en la formacién de los alumnos,
constituye una aplicacion multimedia®®, especifica o curricular, disefiada con
propodsitos educativos. Es un programa que modela determinada situacion
didactica, que se organiza en términos de un ambiente informatico agradable,
con desafios, fantasias y la potencialidad de implicar a los alumnos
activamente en el trabajo con la computadora mediante tareas docentes con
determinadas exigencias o reglas, el cual tiene controles para competir, dirigir

la accion y disfrutar de la experiencia y del éxito final en la meta a lograr.

Como se ha referenciado en el capitulo 1, este tipo de juego es un programa
que se ejecuta en una computadora, es decir, un conjunto de instrucciones que
se escriben con algun lenguaje de programacion con determinados propdésitos
educativos, en el que se incluye lo instructivo y modela determinada situacion
didactica. Se refiere a situacién didactica porque ademas de contener las
caracteristicas propias de un juego, los alumnos tienen que solucionar
diferentes tareas docentes que varian su grado de complejidad en
correspondencia con el nivel del juego en que se encuentre, las que responden
a los objetivos del grado, a los contenidos y los demas componentes del

proceso de ensefanza-aprendizaje.

Aunque en la bibliografia consultada se describen diversas caracteristicas de
los juegos educativos, cuando se trata de los que se ejecutan en la
computadora para su utilizacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje,
resulta imprescindible considerar como esenciales: lo agradable, lo interactivo,

lo entretenido y lo didactico.
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El ambiente informatico agradable, es de especial atencidén sobre todo si se
destina a los alumnos de los primeros grados escolares. El disefio grafico con
un alto nivel de exigencia y profesionalidad tiene una implicacion directa en el
gusto estético que despierta el interés en el juego. La seleccidn correcta de los
diferentes escenarios en que transcurre la accion del juego, la definicién de los
colores y la distribucion de las diferentes tareas docentes debe ser el producto
de un trabajo muy bien elaborado, de atencion a cualquier detalle para obtener

los resultados esperados.

La interactividad distingue al juego educativo por computadora, es la actividad
reciproca de estimulos, previamente concebida por el maestro, que se
establece entre los alumnos y la computadora y que debe responder a lo
educativo y a lo recreativo para que contribuya a estimular el aprendizaje de los

escolares.

En el juego se potencia la capacidad de implicar al alumno activamente en la
actividad que viene implicita en el disefo. El grado de interaccion del juego
estad en funcién de la actividad que motiva a los alumnos, es decir, a mayor
nivel de motivacion por la actividad del juego mayor implicacién de los mismos.
De esta manera, el nivel de interaccién ha de definirse segun la implicacion a la
actividad que el juego desarrolla en los alumnos y es elemento importante de

su diseno.

A través de la interactividad se propicia el desarrollo de la inteligencia del
alumno, invocando una decisidon continua, vista asi, la interactividad establecida
a traveés del juego permite a los alumnos un mayor control sobre el trabajo con
los contenidos y se adapta permanentemente al ritmo de este. Puede agilizar el
proceso para arribar a un descubrimiento y facilitar la comprension y formacion
de conceptos, el desarrollo de habilidades, su intuiciéon, su fantasia, su
pensamiento, todos ellos armoénicamente necesarios para que los escolares

aprendan.

El entretenimiento es la caracteristica esencial de un juego, aunque no
necesariamente sea este su proposito fundamental. En el caso de los
educativos, el propoésito es estimular y facilitar el aprendizaje y se apela al

entretenimiento para estimular la motivacion de los alumnos.



47

Lo didactico como caracteristica de estos juegos esta dado por su aplicacién al
proceso de ensefaza-aprendizaje en el cual los alumnos tienen un rol
protagdnico en la solucion de las tareas docentes bajo la direccién del maestro,

siendo un proceso dinamico y problematizador.

La definicion de juego educativo por computadora, que en el presente trabajo
se propone, para que a partir de la utilizacion de estos juegos se estimule y
mejore el aprendizaje de los escolares de primer grado, favorece una nueva

comprension desde el punto de vista pedagogico debido a que:

e Se integran componentes esenciales como son los desafios, las
fantasias y la implicacion de los alumnos en el trabajo con la
computadora, mediante la situacion didactica modelada en un programa
para computadoras elaborado en un lenguaje de programacion

determinado.

e Integra lo instructivo, lo educativo y lo recreativo, este ultimo con
especial atencién para lograr y mantener la motivacién de los alumnos

en la actividad docente que se utiliza el juego.

e Tiene en cuenta el desarrollo del alumno, pero sobre todo, sus
potencialidades, a partir de situarlo en situaciones problémicas con

desafios y exigencias en que es necesario pensar y crear.

e Considera la interactividad como un elemento distintivo de este tipo de
juego, que no se dirige al simple entretenimiento, sino que da la
posibilidad para que el alumno interactue con la computadora, con otros
alumnos y con el maestro para que se apropie de los contenidos de

forma productiva y amena.

e Tiene en cuenta las caracteristicas de un proceso de ensefanza-
aprendizaje desarrollador, para que los juegos educativos por
computadora se integren de manera armoénica a este y contribuyan a

mejorar los resultados del aprendizaje de los alumnos.
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Teniendo en cuenta las consideraciones expresadas anteriormente, se plantea
que los juegos educativos por computadora tienen las siguientes exigencias
didacticas, las que deben ser tenidas en cuenta tanto por los encargados de
elaborarlos, como por los maestros que lo ponen en practica en sus actividades

docentes:
Referidas a los alumnos, estos deben:

o Corresponderse con el nivel de desarrollo alcanzado, sus caracteristicas
y los objetivos definidos para la educacién primaria y el primer grado.

e Favorecer la participacion productiva mediante el desarrollo del juego.

e Despertar la motivacion y el interés por el aprendizaje.

e Estimular la creatividad, la imaginacion, la fantasia y la curiosidad.
Referidas a los maestros, estos deben:

e Facilitar una herramienta de aprendizaje, por las variadas formas del
tratamiento didactico de los contenidos del grado con la posibilidad de
utilizar opciones de configuracion, a la vez que constituye un medio de

ensefanza que facilita su actividad educativa.
Referidas a los contenidos, estos deben:

e Situar a los alumnos ante tareas docentes que favorezcan la reflexién, la
busqueda creadora, la exploracién, la toma de decisiones, entre otros

aspectos.
Referidas al control, estos deben:

e Disponer diferentes y creativas formas de control.
e Incluir opciones que permitan el control individual del avance de los
alumnos y faciliten la valoracion del trabajo realizado, para realizar

reajustes en las vias utilizadas para solucionar la tarea.

Las investigaciones efectuadas en los ultimos afos, evidencian las
potencialidades que existen en la infancia, las que hasta algunos afios se
consideraban propias de alumnos de edades superiores?. Estas
potencialidades cognoscitivas, afectivas y valorativas de los alumnos del primer
grado son puestas en practica en situaciones de aprendizaje y, por tanto,

facilitan la implicacién directa y protagénica en la apropiacion de los
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contenidos. Es por ello, que los maestros se sorprenden cuando observan el
desenvolvimiento que tienen los alumnos en la actividad del juego en la
computadora y, los didlogos que establecen para explicar el proceder y la vias
seleccionadas para solucionar las tareas, lo cual constituye una potencialidad
didactica que distingue a la computadora del resto de los medios de que

dispone el maestro para que los alumnos realicen su aprendizaje.

Teniendo en cuenta las diversas clasificaciones referenciadas en el capitulo 1y
las experiencias del autor obtenidas por la aplicacién de juegos educativos por
computadora en el proceso de ensefanza-aprendizaje de la escuela primaria
durante mas de una década, se determind la siguiente clasificacion, atendiendo
ala funcidn que predomina, al tipo de actividad y a la orientacion temporal, por
considerar que son los elementos fundamentales que estan presentes en el
juego educativo por computadora y que deben ser tenidos en cuenta por los

maestros y los alumnos.

1. Segun la funcion que predomina
¢ Juegos para preparar bases orientadoras de contenidos.
¢ Juegos para la practica y consolidacion.
¢ Juegos educativos-recreativos.

2. Segun el tipo de actividad que se realiza
e Juegos como actividad dirigida a un fin.
e Juegos como actividad libre.

3. Segun la orientacién temporal

e Juegos cortos
e Juegos largos, teniendo en cuenta los extremos y puntos

intermedios.

Dentro de la clasificacion de los juegos educativos por computadora bajo el
criterio de la funcibn que predomina, los juegos para preparar bases
orientadoras de contenidos son aquellos que se utilizan con el fin de crear una

contradiccion en el conocimiento de los alumnos y motivar la busqueda de
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informacion y la investigacion previa al tratamiento de un contenido

determinado. Con ellos se pueden activar las zonas de desarrollo potencial.

Los juegos para la practica y consolidacion tienen especial significado. La
interactividad y el control automatizado y constante son dos factores esenciales
a tener en cuenta en la utilizacidén de estos juegos. Las reiteradas y variadas
practicas por parte de los alumnos, ejercitan los conocimientos adquiridos y
desarrollan habilidades en la solucidn de problemas, lo que permite reafirmar

los contenidos que se estudian en el aula.

Diferentes situaciones de interactividad para la practica y consolidacién se
pueden dar, por ejemplo, un juego puede disponer de un visualizador de las
diferentes tareas docentes que lo componen vy, permitir la ejecucidn a manera
de entrenamiento, de las variadas tareas en ambiente ludico, tantas veces
como se desee y de forma diferente cada vez. En otro caso, un juego puede
permitir al maestro configurarlo para que se ejercite una determinada tarea

docente, mientras que el resto de las tareas pueden ser desactivadas.

Por ultimo y continuando bajo el criterio de la funcidn que predomina, los
juegos educativos-recreativos despiertan un alto grado de motivacion en los
alumnos. Generalmente se utilizan para la recreacién y el desarrollo de
habilidades con los periféricos de la computadora y la familiarizacion con un
determinado ambiente que se utilizara en otro momento para ejecutar

actividades mas complejas.

Un juego puede disponer de diferentes tareas docentes, utilizando las opciones
de configuracion se pueden activar y desactivar, de manera tal que los alumnos
pueden jugar a partir de tareas de familiarizacion, explorar el ambiente del
juego y desarrollar habilidades en cada uno de los escenarios que se presentan
aplicando sus propias estrategas e iniciativa para llegar hasta la meta final. La
orientacion del maestro para el desarrollo de la actividad y su posterior analisis
y comentarios pueden garantizar condiciones propicias en el cumplimiento de

los objetivos educativos trazados.

En dependencia de la actividad que se realiza el juego puede ser clasificado
como libre. Por naturaleza, el juego en los nifios es una actividad que realizan

de forma espontanea. Los juegos educativos por computadoras por lo general
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son atractivos y pueden lograr detener su atencién e involucrarlo, muchas
veces, sin la lectura de la documentacion y sin que medie una explicacion. El
juego, en este caso, es fuente de descubrimiento y de investigacion. Si
observamos su actividad podemos apreciar como sSus 0j0sS Se mueven
explorando todo lo que hay en la pantalla, independientemente de que sea
acorde a su edad o no. En él surgen muchas interrogantes y propicia una

actividad comunicativa muy rica con sus amiguitos, incluso con adultos.

Sin embargo cuando la actividad del juego estd dirigida a un fin, la
participacion del maestro es esencial y determinante como guia. EI maestro se
convierte en el director del proceso, orienta y determina los medios y métodos
a emplear para lograr determinada eficiencia en el aprendizaje en dependencia

de los objetivos trazados y acorde con las caracteristicas de sus alumnos.

Por ultimo, la clasificacion de los juegos segun la orientacién temporal permite
tener en cuenta la extension y complejidad de un juego para su aplicacion,
dentro del contexto de una clase de 30 minutos de duracion. Para alumnos del
primer grado lo mas aconsejable es utilizar juegos cortos, en cambio, si el
juego requiere de mas tiempo para su ejecucién, es necesario un cierto grado
de planificacién y de organizacién de la actividad, por ejemplo grabar los
resultados obtenidos en una sesidén para poder dar continuidad al juego en una
segunda sesion. También es posible la orientacion de su ejecucion en

actividades extraescolares.

Para el maestro el dominio de una variedad de juegos es importante ya que es
un error considerar que a todos los alumnos se les puede aplicar el mismo

juego, con las mismas condiciones y el mismo tiempo para su ejecucion.

Un mismo juego puede, en un momento determinado, ser clasificado segun un
criterio y en otro momento se clasifica de otra forma. Las opciones de
configuracion, facilitan esta tarea y permiten configurar® el entorno del juego,
por cuanto es necesario conocer el tipo de necesidad educativa, la poblacién a

la que se dirige y el soporte logico requerido, entre otros factores.
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I JUEGO EDUCATIVO POR COMPUTADORA I

I DEFINICION I

I EXIGENCIAS I ICLASIFICACIONI

Cuadro 2. Componente teérico de la concepcién general del marco teérico conceptual

Otro de los componentes tenido en cuenta para la elaboracion del marco
conceptual de la estrategia es el didactico, en que, a partir del componente
tedrico, se profundiza en como lograr que los juegos educativos por
computadora contribuyan a estimular el aprendizaje de los alumnos del primer

grado.

El primer grado de la educacion primaria esta incluido en el primer ciclo, el que
tiene un caracter preparatorio cuyo fin fundamental es reafirmar el interés de
los alumnos por explorar y conocer el mundo que los rodea, de manera gradual
y sistematica, elementos estos que aparecen recogidos en los documentos y

programas del grado.

El primer grado inicia la vida escolar, por lo que los alumnos tienen que
desarrollar actividades diferentes a las realizadas en etapas precedentes,
caracterizadas basicamente por la actividad ludica. Ellas facilitan la apropiacién
de cierta experiencia, que resulta necesaria para enfrentar las exigencias de la

escuela.

En las etapas iniciales del curso, el nifio de primer grado apenas se difiere del
nino de preescolar, estas condiciones exigen al maestro el conocimiento del
grupo en general y de cada alumno en particular, para la introduccion paulatina

de los requerimientos del grado. A esto responde, la etapa de aprestamiento,
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con el propdsito de crear las condiciones necesarias para un buen aprendizaje.
El maestro organizara esta etapa en funcién de las condiciones reales de su

grupo, teniendo en cuenta los resultados del diagnéstico de preescolar.

Si necesario es el conocimiento que tiene que tener el maestro del desarrollo
alcanzado por los alumnos hasta ese momento, resulta imprescindible que
tenga dominio de los cambios anatomo-fisiolégicos, que con caracter
sistematico se producen en esta etapa, los cuales generan ciertas
manifestaciones propias de la edad como son: continua movilidad,

concentracion de la atencién, cambios de actividad, entre otras.

Por lo que se requiere de actividades dinamicas y variadas, con buen uso de
medios de ensefianza que estimulen la atencion de los alumnos, ejercicios que
impliquen concentracion y esfuerzo personal para su solucion, para que la

apropiacién del contenido se produzca de forma amena y productiva.

En esta etapa, el maestro debe prestar especial atencién al desarrollo de
procesos como son la percepcion, la memoria, la imaginacién, el pensamiento,
el lenguaje, los que son imprescindibles para el aprendizaje de los alumnos, y
que al mismo tiempo se desarrollan en el proceso de apropiacion de la

experiencia acumulada por el hombre.

El pensamiento ocupa un lugar fundamental a considerar por el maestro, pues,
errbneamente, se considera que tiene mayor importancia en los grados
superiores, sin embargo, las bases para su desarrollo, se crean desde las
primeras edades. Asi, el analisis, la sintesis, la comparacién, el establecimiento
de relaciones, ayudan a desarrollar las potencialidades intelectuales de los
alumnos. Es conveniente destacar que los procesos cognoscitivos no se
desarrollan separadamente de los afectivos, por lo que la creacion de un clima
favorable, de intercambio y disposicidén para aprender, crecer y educarse en un
ambiente de alegria, seguridad, comprension, carifio y afecto, también son

necesarios.

Desde este momento inicial ya los alumnos son capaces de asimilar algunos
procedimientos para el trabajo docente, como comparar su trabajo con los que
debian haber logrado, descubrir y rectificar sus propios errores. Una sencilla

valoracion de su trabajo, hecha por ellos mismos, los ayudara después, a
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hacerlo mejor. Todo ello contribuye a sentar las bases para el trabajo

independiente.

Si los alumnos son reconocidos y estimulados por el maestro y por sus
companferos, a veces por pequefios logros, se sentiran seguros de lo que

hacen, confiaran en sus fuerzas y continuaran adelante.

Las particularidades individuales de los alumnos del primer grado descritas
anteriormente, como son, aspectos de su desarrollo fisico, de su actividad
cognoscitiva, de su vida afectiva, de sus relaciones, asi como de las
caracteristicas de su actividad, se deben tener en cuenta por parte del maestro
para organizar y dirigir el trabajo que se realizara en torno a la utilizacion de los
juegos educativos por computadora y el trabajo en el laboratorio de

Computacion.

El trabajo con los juegos educativos por computadora en este grado, esta
dirigido a elevar la calidad en el aprendizaje y desarrollo de los alumnos, que
les posibilita una iniciacién en la formacién informatica, a la vez que se ayudan

a consolidar, ampliar y elaborar los contenidos del primer grado.

Para que la utilizacion adecuada de estos juegos favorezca el aprendizaje
resulta necesario considerar los diferentes componentes del proceso de
ensefanza-aprendizaje que en su dinamica e interrelacion favorezcan el

desarrollo de los alumnos.

COMPONENTE DIDACTICO

A 4

JUEGOS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA
PARA ALUMNOS DEPRIMER GRADO

T 7

OBIJETIVOS +—' CONTENIDO [¢ » METODO MEDIO

FORMA EVALUACION
ORGANIZATIVA

\4

Cuadro 3. Componente didactico de la concepcién general del marco teérico conceptual

Resulta imprescindible considerar los objetivos, pues estos representan el
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resultado que se pretende alcanzar en los alumnos, lo cual indica que no son
para el maestro, sino que tienen que ser asumidos por los alumnos de manera

consciente para lograr la transformacién que se desea alcanzar en ellos.

Las interrelaciones de los objetivos con el resto de los componentes del
proceso Yy la necesidad de su planificacion son exigencias de atencion principal
junto a las funciones que le corresponden al maestro de orientar, organizar y
valorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, por estas razones, la

investigacion que se realiza analiza los objetivos en este contexto.

En el aprendizaje mediante los juegos educativos por computadora, la
comprension, asuncion y cumplimiento de los objetivos, mediante estrategias
puestas en practica por los alumnos, es una de sus exigencias, por lo que

trabajar en este sentido, contribuye a su logro.

En consideraciones mas recientes, como senala D. Castellanos Simons y otros
autores (2002), los objetivos concebidos en funcion de los alumnos y de la
solucion de problemas docentes, deben ser integradores, considerando que
deben incluir: lo cognitivo-instrumental, lo afectivo-valorativo y lo desarrollador,
coincidiendo que, el objetivo es la categoria rectora que determina la seleccién
del contenido y determina, por tanto, el contenido de la actividad ludica que se

planifica.

Si importante son los objetivos y su correspondencia con el nivel de desarrollo
alcanzado por los alumnos, su cumplimiento se realiza en el marco de un
contenido, que a su vez ellos con su alcance lo determinan. El contenido son
los conocimientos, las habilidades, los habitos y también los valores, los modos
de actuacion, la experiencia de la actividad creadora acumulada en el
desarrollo de la humanidad; es la cultura, que en proceso continuo, sistémico y
sistematico se apropian los alumnos para lograr su desarrollo y transformacién

como individuos en la sociedad.

En la estrategia que se propone se sugiere trabajar el contenido, con los
alumnos del primer grado, mediante una actividad interactiva con los juegos
educativos por computadora, en la que se solucionaran contradicciones propias

del contenido que se estudia.
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Estos juegos deben facilitar la puesta practica, por parte de los alumnos de
acciones valorativas dirigidas a enjuiciar lo que hacen, la utilidad, el significado,
el sentido para si y el para qué. Desde este punto de vista, el aprendizaje a
través del juego educativo por computadora estimula la formacion de acciones
valorativas, siendo base para la autovaloracion de los alumnos, para el

cuestionamiento de lo que aprenden y lo que hacen.

El éxito de la ensefianza y con ello del aprendizaje, depende en gran medida de
su correcta direccion, y en ella ocupa un importante lugar el método de
ensefianza. Una ensefanza que le de significado especial a lo formativo, que
acentue como finalidad esencial el crecimiento de cada alumno como ser humano
y como sujeto social tiene que brindarle atencién a los métodos que tributan a

este fin.

En todo analisis en relacion a los métodos, resulta decisivo considerar que la
relacion objetivo-contenido-método-organizacion determina la légica interna del
proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, el objetivo y el contenido son
elementos decisivos en la concepcion de este proceso, pero para llevarlo a vias

de hecho resulta determinante el método.

En la escuela cubana contemporanea resulta necesario incluir, paulatinamente,
métodos que capaciten al alumno no solo para comprender el mundo en que
vive, sino también para transformarlo, tales métodos deben estimular las acciones
de los alumnos dirigidas a aprender y a crecer y las acciones destinadas a

fortalecer la cohesion grupal, la cooperacién y sentido de la solidaridad.

El método que se utilice debe ensenar a buscar vias de solucion, estimular la
reflexion, favorecer la iniciativa, la imaginacién, la busqueda activa de los

contenidos y la creatividad.

En este sentido, cuando el juego educativo por computadora ocupa la mayor
parte o la actividad docente completa, y en que prevalece el trabajo
independiente de los alumnos bajo la guia del maestro, o la elaboracion conjunta,
pueden ser utilizados como método, y entonces, el maestro debe considerar las

exigencias de estos métodos conjuntamente con las de los juegos.

El analisis de los métodos, como uno de los componentes esenciales del proceso

de ensefanza-aprendizaje y de indiscutible importancia para lograr el
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cumplimiento de los objetivos, exige de la comprensién del papel de los
procedimientos, como forma de concrecion de los métodos y de los medios como

su soporte material.

La relacion maestro-alumno ocupa un lugar fundamental en este contexto y los
medios de ensefianza multiplican las posibilidades de ejercer una accion mas
eficaz sobre los alumnos. De esta forma, también los juegos educativos por

computadora pueden ser utilizados como medios de ensefianza y de aprendizaje.

La utilizacion como método o como medio esta determinada por los objetivos que
se deben cumplir en la actividad docente, por las caracteristicas del contenido de

ensefanza, por las caracteristicas de los alumnos y las del maestro.

Consecuentemente, se precisa un analisis por parte del maestro, al planificar su
clase, que permita seleccionarlo como método, o como medio para facilitar la
apropiacion de los contenidos por los alumnos, contribuir a que aprendan a
aprender, a desarrollar las habilidades intelectuales, los habitos, las capacidades

y las convicciones, necesarias para cultivar su crecimiento humano permanente.

Las formas de organizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje exigen ser
analizadas, a partir de la disposicion de los diferentes medios con que cuenta el
maestro y en los que los juegos educativos por computadora son recomendables

para la ensefianza en el primer grado de la educacion primaria

La clase, en la actualidad tiene como premisa fundamental concederle gran
importancia a la actividad de los alumnos, para que transformen su estado real a
la vez que desarrollan sus potencialidades por medio de su propia actuacion, bajo

la orientacion acertada del maestro.

De ahi que resulte necesario, que desde los primeros grados de la ensefianza
escolarizada se preste especial atencion a desarrollar habilidades basicas que
les permitan a los alumnos aprender a conocer, aprender a aprender, aprender

a ser y aprender a emprender.

Las formas de organizacién de la actividad en el laboratorio de Computacién

para utilizar los juegos educativos por computadora pueden ser:
e Como actividad colectiva dirigida por el maestro.

e Como actividad independiente del alumno, bajo la guia del maestro.
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En la primera se necesita de la coordinacion y direccién del maestro para
realizar la actividad grupal en la que se requiere la aplicaciéon del juego
educativo por computadora con una planificacidén, orientacidn, ejecucion vy
control en funcién de los objetivos que se determinen para la realizacion de la

actividad.

En la segunda hay un mayor grado de independencia, pero requiere de una

cuidadosa planificacion, orientacion y control por parte del maestro.

Otro componente que resulta importante considerar es la evaluacion la que
debe ser considerada como un proceso y no como un evento aislado que
puede tener lugar en algun momento del semestre o curso. El maestro al
disefiar la evaluacion debe considerar: su caracter de sistema, su
sistematicidad, se evalua siempre y en cada momento que sea necesario, los
niveles de asimilacion, las potencialidades educativas del contenido y sobre
todo, se debe estimular la autoevaluacion como via para la estimulacion de la

autovaloracion y la valoracion colectiva.

Los juegos educativos por computadora facilitan al maestro, que la evaluacion
realizada a cada alumno responda a las consideraciones expresadas
anteriormente, a la vez que ofrecen orientaciones del desarrollo alcanzado por

los alumnos.

Como se hizo referencia anteriormente, los juegos educativos por computadora
tienen como caracteristicas mantener un sistematico control de las acciones
que realizan los alumnos en el trabajo interactivo, pero el maestro en su
condicion de director del proceso que se lleva a cabo debe establecer
evaluaciones que permitan al alumno argumentar y reflexionar sobre la

actividad que ha realizado.

El maestro requiere ser un conocedor de los juegos educativos por
computadora, a tal punto que debe convertirse en un investigador de su uso
adecuado en las actividades que realiza con los alumnos a partir de posibles
estrategias didacticas que pudiera emplear para lograr la efectividad en su

trabajo pedagdgico.

Como parte integrante del componente didactico, se encuentran los materiales

instructivos-metodoldgicos asociados a cada uno de los juegos (Anexo 5 y 6),
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los que tienen una estrecha relacion con los diferentes juegos educativos por
computadora que se trataran en el componente informatico del préximo
epigrafe. Los materiales instructivos-metodoldgicos contienen los objetivos a
que esta orientado cada juego para su utilizacion, los contenidos principales
que se trabajan, las explicaciones técnicas de su manipulacion, las sugerencias
didacticas, entre otras, elaboradas a partir de las experiencias de su aplicacién

practica en el contexto escolar.

Los materiales instructivos-metodolégicos, unido a los aspectos tedricos
desarrollados para este componente, pueden ser de utilidad a los maestros y a
los que desarrollen actividades de tipo instructivo-educativo para estimular el
aprendizaje en los alumnos. Esto es valido por el hecho de que estas
actividades de aprendizaje también pueden ser desarrolladas en el marco de la
comunidad donde viven los alumnos, es decir, en un Joven Club de

Computacion.

Ademas de los componentes tedrico y didactico, en la tesis se describe el
componente informatico que se refiere a los juegos que fueron elaborados vy
utilizados durante el experimento y que permitieron hacer valoraciones
positivas acerca de su introduccién en el proceso de ensefianza-aprendizaje

del primer grado para estimular el aprendizaje de los alumnos. (Anexo 4)

Estos juegos tienen sus correspondientes materiales instructivos-
metodoldgicos con una estructura general que contienen: introduccién al juego
educativo por computadora, una propuesta de historia para la creacién de
situaciones imaginarias en los alumnos, las instrucciones para el trabajo con el
juego educativo por computadora y los aspectos metodoldgicos generales para

su utilizacion.
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conforman el componente informatico de la concepcion general del marco tedrico conceptual

De esta manera, se ofrecen los medios necesarios para que los juegos
educativos por computadora se conviertan en importante herramienta de
ensefianza y aprendizaje, el que precisa de su interaccion con los
componentes didactico y tedrico en su proyeccion para la obtencion de una
estrategia que estimule el aprendizaje de los alumnos del primer grado de la

educacion primaria.

Estos juegos educativos por computadora pudieron ser elaborados y utilizados

a partir de dos premisas fundamentales:

e La necesidad creciente de desarrollar recursos didacticos para los
medios informaticos que se introdujeron en el pais para optimizar y

transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e La creacion de equipos multidisciplinarios para desarrollar aplicaciones

informaticas para la educacion, integrado por diferentes especialistas.
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A partir de estas premisas, se trabajé de manera creativa y practica utilizando
elementos de diversas metodologias de la elaboracién de softwares educativos
que fueron adaptados y concretados a nuestras realidades para obtener como
resultados juegos educativos por computadora destinados a la educacion
primaria. La obtencion de los juegos se realiz6 en un equipo de trabajo
multidisciplinario, bajo la direccion del autor de esta investigacion y con
relaciones muy bien definidas entre alumnos, maestros, metoddlogos y
especialistas en Higiene y Epidemiologia, lo cual permitié desarrollar variadas
experiencias escolares para comprobar y poner a punto cada uno de los juegos

de manera sistematica y progresiva.
Los juegos educativos por computadora utilizados en la investigacion, permiten:

e Asociar imagenes atendiendo a diferentes variantes: con sus siluetas,
con sus nombres y con otras imagenes afines.
e Desarrollar habilidades en la formacién de conjuntos, atendiendo a los

patrones sensoriales forma, color y tamano.

e Contribuir al reconocimiento de los colores, las figuras geométricas y las

vocales.

e Desarrollar habilidades en la formacién de conjuntos segun los patrones

sensoriales forma y color.

e Desarrollar la representacion perceptiva, a través de la reproduccion de
modelos.

e Desarrollar habilidades para el analisis y la sintesis de la composicion
sonoro-silabica de las palabras.

e Desarrollar los procesos fonematicos.

e Contribuir al desarrollo del aspecto léxico-gramatical del lenguaje.

e Trabajar la fijacion de los conceptos mayor que y menor que.

e Interpretar y aplicar conocimientos adquiridos a nuevas situaciones.
e Desarrollar los procesos cognoscitivos (memoria y pensamiento).

e Desarrollar habilidades en la escritura correcta de palabras solas y en el

contexto de una oracion.
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e Desarrollar habilidades en la utilizacion del teclado.
Las regularidades de los juegos utilizados son:

e Contienen desde el punto de vista funcional dos botones: uno para la

ejecucion del juego y otro para configurar.

e Constituyen juegos educativos por computadora en correspondencia con

la definicién asumida en la tesis.
e Los diferentes juegos tienen un valor instructivo y también educativo.

e Disponen de un material instructivo para el maestro en formato de texto

que incluye lo pedagogico y lo técnico.

e El entretenimiento y la interactividad son dos de las potencialidades

didacticas que tienen estos juegos que integran la coleccion.

e Proponen una historia inicial para ser contada por el maestro antes de la

actividad con el juego con un potencial didactico y educativo.

En la actualidad se multiplica la variedad y la complejidad de los juegos
educativos por computadora, unido a un desarrollo vertiginoso de la tecnologia
informatica evidenciado en el aumento de las capacidades de las memorias y
velocidades para el almacenamiento y procesamiento de los datos, mejor

calidad en los sistemas de video y sonido, entre otros.

El juego “Contar y Bailar”, por ejemplo, utiliza estas posibilidades del desarrollo
de la tecnologia informatica, esta concebido para el reconocimiento de
cantidades y la formacién de conjuntos, contribuye al desarrollo de procesos
cognoscitivos en los alumnos al permitirle analizar, seleccionar y comparar;

ademas de facilitar procesos como la concentracion, fijacion y memorizacion.

En el juego se pueden establecer no solo relaciones de igualdad respecto a
tamano, color y figura, sino también relaciones en cuanto a funcion de un
objeto respecto a otros distintos, como el de la "llave" que puede abrir puertas,

candados, cofres.

Los alumnos pueden ejercitar, de igual manera, la atencién voluntaria debido a

que el juego promueve el esfuerzo hacia la realizacién correcta de las
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actividades que deben ejecutar para "ayudar" a la ranita Rita y al sapito Tito a

vestirse. Esto contribuye a desarrollar sentimientos de solidaridad.

También contribuye a formar otros rasgos positivos de la personalidad, porque
el juego propicia la independencia y la tenacidad; al rectificar cuando hacen
algo mal, al desarrollar en ellos el amor a la naturaleza, los animales y su

entorno.

La meta del juego educativo por computadora “Contar y Bailar’ es ayudar a
ranita Rita y a sapito Tito a cumplir con sus deberes, para ganar la ropa con la

que podran asistir a la gran fiesta de la charca.

Un mago, que es un personaje singular en el juego, invita a los alumnos a ir

transitando por los diferentes niveles hasta llegar a la fiesta.

En el desarrollo del juego, una ranita puede saltar entre las piedras de la
charca. Dos de estas piedras cambian de color de forma aleatoria: una roja y

otra verde.

Al saltar a la piedra de color verde se proponen diferentes tareas docentes, que
de ser resueltas satisfactoriamente, permiten la seleccion de las prendas, cinco
para cada tipo de ejercicio, con las que se visten los personajes para participar
en la fiesta. Las piedras de color rojo hacen perder oportunidades, soélo se

disponen de cinco en total.

Las tareas consisten en seleccionar un conjunto de figuras, de igual cantidad
que los puntos visualizados en una ficha en forma de dado y se dan en tres

niveles diferentes:

e En el primer nivel en el que se debe vestir a la ranita Rita, las figuras se

presentan sin ninguna complejidad para su seleccion, todas son iguales.

e En el segundo nivel, en el que se debe vestir al sapito Tito, es necesario

seleccionar previamente el instrumento asociado al tipo de figura mostrado.

e El tercer nivel, que permite confeccionar el collar de perlas de la ranita Rita,
muestra un conjunto no homogéneo de figuras, formado por elementos
diferentes, aunque de la misma naturaleza; ademas, los puntos de la ficha
desaparecen una vez iniciado el conteo, por lo que se debe memorizar este

dato.
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La pantalla final muestra la charca toda engalanada con globos, serpentinas,
musica, fuegos artificiales y animalitos que saltan y bailan de una piedra a otra;
ademas a la ranita Rita y al sapito Tito alegres y muy bien vestidos. Con esto

finaliza el juego.

Las figuras se agrupan y se presentan a través del juego en cinco tipos

fundamentales:

Instrumentos musicales.

Peces.

Plantas, macetas, flores.

Candados, puertas, cofres.

Figuras sin color: gatos, perros, ranas, mariposas y pajaros.
Las prendas de vestir son mostradas en el orden siguiente:

e Para vestir a ranita Rita: zapatos; vestidos, faldas y blusas; sombreros;

sombirillas; pulseras.

e Para vestir a sapito Tito: zapatos; camisas y camisetas; pantalones y shorts;

chaquetas y chalecos; sombreros y gorras.

El juego educativo por computadora “Contar y Bailar”, incluye dos programas
auxiliares para que el maestro lo utilice con fines variados, tales como:
familiarizar al nifilo con los personajes del juego, practicar la formacién de
conjuntos y vestir a los personajes principales entre otras opciones. Los
programas auxiliares pueden ser utilizados antes o después de la actividad con

el juego, ellos son: “Vistiendo a Rita y a Tito” y “Formando Conjuntos”.

El programa auxiliar "Vistiendo a Rita y a Tito", permite seleccionar el personaje
que se desea vestir y las distintas piezas de su vestuario, con estas actividades

es posible desarrollar:

e EI gusto estético, al seleccionar convenientemente los elementos del

vestuario que mejor combinen por su forma y color.

e La memoria, ya que al vestir al personaje puede realizarse igual a como lo

hizo en el juego.
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e La creatividad, al combinar las distintas piezas y vestirlo de formas
diferentes y con originalidad.

e El conocimiento de multiples colores y la armonia entre los mismos.

e El vocabulario y el pensamiento légico, al nominar las prendas de vestir y
explicar las apreciaciones y criterios que sobre éstas se le solicite mediante

preguntas como las siguientes:

1. ¢Cual es el sombrero que mas te gusta?

2. 4Cual es el amarillo?

3. ¢Con qué ropa combina mejor?

4. ;Cual es la ropa adecuada para ir al teatro?

5.  ¢Como puedes vestir a Rita en la mafiana?

6. ¢ Cuantas pulsas diferentes se le pueden colocar a Rita?

Por otra parte, el programa auxiliar "Formando conjuntos" facilita la adquisicion
del concepto matematico "conjunto" por diversas vias, tales como: la
agrupacion de elementos atendiendo al color, al tipo de objeto y otras

caracteristicas.

La formacion de conjuntos se realiza a partir de tres criterios, utilizando para

ello botones diferentes:
e Con elementos iguales de la misma clase. Por ejemplo, guitarras.

e Con elementos distintos, pero de igual naturaleza. Por ejemeplo, guitarras,

pianos y trompetas.
e Con elementos diferentes. Por ejemplo: ventanas, rosas, peces, pianos.

Las figuras son peces, instrumentos musicales, plantas, puertas, cofres y
candados o figuras sin colorear. Estas son mostradas de forma aleatoria.

Pueden ser seleccionadas y deshacer la seleccion al hacer "clic" sobre ellas.

Con independencia de la edad para la cual ha sido disefiado este juego, los
maestros pueden utilizarlo en otros grados para diferentes propdsitos, o que
estd en dependencia de los intereses y la creatividad del maestro, de las

exigencias de los contenidos, de las particularidades del diagndstico y del tipo
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de ensefianza. Puede ser utilizada desde el punto de vista estético en
asignaturas de esta area del conocimiento y también en apoyo a la narraciéon
de cuentos y de otros elementos del lenguaje propios de la ensefianza de la

Lengua Espafiola.

El juegos educativos por computadora “Reloj Tic-Tac”, tiene a un reloj como
ambiente grafico para seleccionar las diferentes opciones asociadas a cada
numero con el objetivo de ayudar en la practica del uso del reloj, al
reconocimiento de sus partes y las diferencias de horas en diversos paises,

entre muchas otras oportunidades para el aprendizaje.

El juego educativo por computadora “Bunny”, esta concebido con el fin de
desarrollar habilidades, como son la toma de decisiones en situaciones con
diferentes alternativas de solucion; agilidad mental, la consolidacion de
conceptos espaciales, tales como: delante, detras, arriba, debajo, entre otros.
Permite ademas su familiarizacion con el uso del "ratén" y las teclas
fundamentales de movimiento del cursor y las teclas de funciones a través de

diferentes juegos aleatorios que contiene:

1-jA sacar la zanahoria del cofre!
2- jSaca la zanahoria de la cueva!
3-jAtraviesa la autopista!

4 -jA regar la zanahoria!

5 jEncuentra al conejito y a la zanahoria!
6 jA formar parejas!

7 jHaz blanco en la zanahoria!

8 jToca sélo la zanahoria!

9 jSalta! jSalta! jSalta!

10 Rompecabezas

11 jSalta y coge la zanahoria!l

12 jEscoge y ordena!

13 ¢, Cual va primero?

Estas opciones de juegos que con frecuencia aparecen, estan dirigidas no
solamente al reforzamiento de los aspectos cognitivos, sino que para su

realizacion es necesario el esfuerzo constante por parte de los alumnos, su
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voluntad, tenacidad, disciplina, toma de decisiones; todo lo cuales inciden

positivamente en la educacion de los escolares

Los materiales instructivos-metodoloégicos asociados a cada uno de los juegos

descritos se amplian en los anexos 5y 6.

La integracién de los componentes tedrico, didactico e informatico en las
actividades docentes del primer grado de la educacion primaria, puede
contribuir el proceso de ensenanza-aprendizaje que se dirige a alcanzar el
desarrollo de estos alumnos. Las interacciones que se producen entre estos
componentes son resultado de su materializacion de manera integrada en cada
actividad docente para alcanzar mejores resultados en el aprendizaje de los
escolares, lo que depende en gran medida de la direccion y el control que
ejerce el maestro sobre este proceso, del conocimiento que tiene del desarrollo
alcanzado por cada alumno en su individualidad, del ambiente agradable que

crea en cada una de sus clases y del dominio de su labor.

Tomando como base el marco tedrico-conceptual analizado anteriormente, se
elaboré una estrategia didactica para utilizar los juegos educativos por

computadora en el primer grado de la educacion primaria.

2.2 Estrategia didactica para la utilizacién de juegos educativos por

computadora en el primer grado de la educacién primaria

La palabra estrategia proviene del latin strategia, que significa elaborar un plan
para el ejército, también como el arte de dirigir las operaciones, cuando se
refiere a lo militar. En general, en la literatura aparece el término como arte de
dirigir y coordinar acciones y operaciones; plan; programa; conjunto de
objetivos; patron de acciones; conjunto de acciones; proyeccién perspectiva;

pauta de accion.

A. Alfonso (1997), la define como la proyeccién prospectiva de la organizacion
para alcanzar cambios cualitativos hasta alcanzar la mision....”Las estrategias
eficaces para el hombre son aquellas que permiten una economizacion (sic) de

tiempo a través de un razonamiento eficaz’*
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Son variados los criterios sobre la concepcion y el disefio de estrategias en el
proceso de ensefanza-aprendizaje. Numerosos especialistas han explicado la
necesidad del estudio de las estrategias en el proceso de ensehnanza-

aprendizaje, por las siguientes razones:
1. Crecimiento vertiginoso de la informacién.
2. Personalizacion del aprendizaje.
3. Mejoramiento del clima afectivo en la clase.

4. Necesidad de la participacion productiva de los alumnos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y que la responsabilidad de aprender recaiga

mas en éstos, incrementando su iniciativa, autodireccion y motivacion.

5. Se posibilita que los alumnos aprendan, ademas de los contenidos de

ensenanza, las vias que utilizaron para aprenderlo.

6. El maestro deja de ser un simple transmisor de conocimientos

convertirse en el dirigente del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje se ponen en practica estrategias de
ensefianza y estrategias de aprendizaje. Ambos tipos de estrategias se
encuentran involucrados en la promocion del aprendizaje a partir de los
contenidos escolares, aunque, en el primer caso, el énfasis se pone en el
disefio, la programacion, la elaboracidén y la realizacion de los contenidos a
aprender (que es tarea del maestro) y, en el segundo caso, la responsabilidad
recae en los alumnos (F. Diaz, y G. Hernandez, (1998)). Las estrategias de
ensenanza constituyen parte del cdmo ensefar, del método de ensefianza. Las

estrategias de aprendizaje, del como aprender.

Una buena estrategia es aquella que precede al desarrollo, con el predominio
de un patron organizativo de decisiones y acciones psiquicas, y practicas que
les permiten a los alumnos, mediante una representacion interna, regular su

conducta, anticipandose a la obtencion de una meta.

El estudio de las estrategias debe basarse en un marco teérico, metodolégico y
dialéctico, que nos permita caracterizarlas como una actividad de reproducciéon
y produccién del contenido, bajo condiciones de orientacién e interaccién

social.
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La estrategia exige delimitar problemas, programar recursos, disponer de
planes alternativos y formar actitudes en los alumnos lo suficientemente
flexibles como para adaptarse al cambio. No son rigidas, son susceptibles de
ser modificadas constantemente a partir de los propios cambios que se vayan
operando en los participantes. Resulta imprescindible valorar los resultados v,
de acuerdo con estos, retroceder, continuar, precisar acciones, corregir

decisiones; en fin, adecuarla a las nuevas condiciones.

J. L. Hidalgo (1993) plantea que, en una estrategia pedagdgica, pueden estar
comprometidas una o mas estrategias didacticas. La estrategia pedagdgica
tiene un alcance mayor; la estrategia didactica persigue objetivos mas

concretos y delimitados.

J. Diaz Bordenabe y A. Martins Pereira (1982), para el disefio de estrategias
didacticas, tienen en cuenta dos conceptos esenciales: la experiencia de
aprendizaje y las actividades de ensehanza-aprendizaje; el maestro debe
exponer a los alumnos ciertas experiencias para que, a partir de las vivencias,

se produzcan los cambios deseados.

F. Addine Fernandez (1998) plantea que si la ensefianza es concebida como
proceso y como producto, entonces a ella esta asociado el término estrategia y
define como estrategias de ensefanza-aprendizaje a “secuencias integradas,
mas o0 menos extensas y complejas, de acciones y procedimientos
seleccionados y organizados, que atendiendo a todos los componentes del

proceso, persiguen alcanzar los fines educativos propuestos” *°

La estrategia que se propone es didactica ya que constituye “(...) la proyeccién
de un sistema de acciones a corto, mediano y largo plazo que permite la
transformacion del proceso de ensefanza aprendizaje en una asignatura, nivel
o institucion tomando como base los componentes del mismo y que permite el

logro de los objetivos propuestos en un tiempo concreto.” **

La estrategia disefiada es para la utilizacion de juegos educativos por
computadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje del primer grado de la
educacion primaria, y tiene un conjunto de lineamientos, potencialidades

didacticas, premisas y requisitos:

Lineamientos generales de la estrategia didactica:
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e Uso intensivo del enfoque ludico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Aprendizaje productivo y, esencialmente, desarrollador.

e Busqueda constante del contenido, intimamente relacionado con la

problematizacion y vinculo permanentemente de la teoria con la practica.

e Integradora porque propicia la relacidon entre los contenidos de las

asignaturas del grado.

e Participacion permanente y activa de los alumnos, potenciando la reflexion,

la critica y el cuestionamiento.

Potencialidades de la estrategia didactica:

Propicia estimular el aprendizaje como condicion para alcanzar el
desarrollo de los alumnos.

Posibilita que el contenido que se desarrolle, como objeto de
aprendizaje, se consolide y despierte el interés y la necesidad de
solucionar problemas.

Facilita la busqueda y la puesta en practica de tareas por parte de los
alumnos para encontrar la solucién.

Fomenta el vinculo de lo tedrico con lo practico, considerando la
actividad como elemento fundamental.

Concede una funcion protagénica a los alumnos en el aprendizaje, en el
que deben comprometerse no solo con los resultados obtenidos, sino y
de manera responsable, con las vias utilizadas para alcanzar las metas
propuestas.

Convierte la actividad con la computadora, en escenario para la
reflexion, el intercambio, la toma de decisiones y la generacion de ideas
nuevas.

Exige que el control se efectue sistematicamente mediante la utilizacion
del software.

Permite que los alumnos se relacionen, consoliden y dominen los
contenidos esenciales, ampliando el vocabulario y conocimiento del
mundo en que viven.

Promueve la actividad de los alumnos mediante la solucion de
problemas contenidos en el juego educativo por computadora que

utilizan. La posibilidad de que los alumnos se involucren en la solucién
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de problemas garantiza su funcién en el proceso de aprendizaje y, por

tanto, una apropiacion productiva del contenido que aprenden.

Premisas de la estrateqgia didactica:

e Considerar a los alumnos como centro mismo, como actor principal del

proceso de ensefanza-aprendizaje.

e Crear en los maestros una disposicion favorable para la incorporacion de

los recursos informaticos en su actividad pedagdgica.

e Organizar las actividades docentes seleccionando adecuadamente los

diferentes juegos que integran la coleccion.

Requisitos de la estrategia didactica:

e Tener creadas las condiciones necesarias en cuanto a la disponibilidad

de computadoras y colecciones de juegos educativos por computadora.

e Entrenar a los maestros en procedimientos metodolégicos para el uso

adecuado de los juegos por computadora con un fin didactico.

e La existencia de un clima educativo favorable que estimule el
aprendizaje de los alumnos mediante el juego educativo por

computadora por parte de los alumnos.

e Reconocer la importancia y beneficios que la estrategia didactica aporta
para la insercién de la computadora en la escuela con un beneficio en el

orden educativo, personal y social en general.

La estrategia didactica para la utilizacion de los juegos educativos por
computadora permitira una determinada dinamica de relacién entre los
componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje (maestro, alumno,
objetivos, contenidos, métodos, medios tecnolégicos y contexto) y crear4,
intencionalmente, situaciones de aprendizaje propicios para el desarrollo de los

alumnos que aprenden.

Esta estrategia se ha estructurado segun la actividad del juego por
computadora y para su instrumentacion en la practica, se proponen cuatro

etapas.
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Descripcién de las etapas
Etapa 1: Diagnostico de los alumnos
Objetivos:

e Comprobar la situacién del aprendizaje en los alumnos.
Acciones fundamentales:

e Elaboracion y realizacién del diagndstico.

¢ Andlisis de los resultados

¢ |dentificacion de las necesidades que en el orden cognitivo y afectivo

tienen los alumnos.

El diagnostico lo realiza el maestro para a conocer el estado real del
aprendizaje de sus alumnos, en cuanto a las posibilidades cognoscitivas,
afectivas y valorativas para enfrentar las diferentes tareas con las
computadoras, mediante este conocera la situacién individual de cada uno, de
manera que pueda incrementar paulatinamente las exigencias en el trabajo

interactivo con los juegos educativos por computadora.
En tal sentido, se considera tener en cuenta:

e Las caracteristicas psicolégicas de los alumnos, segun el momento de

desarrollo en que se encuentran.

e Qué alumnos vencieron los objetivos determinados para el grado
anterior (circulo infantil, preescolar, via no institucional del programa

educa a tu hijo).

¢ Qué alumnos han tenido experiencias con computadoras y cuales han

sido esas experiencias.

El diagndstico facilita no solo conocer la zona de desarrollo actual de los
alumnos, sino la zona de desarrollo préximo y, por tanto, determinar cuales
necesitan trabajar con ayuda y cuales pueden hacerlo de manera
independiente, de qué alumnos se auxiliara para prestar ayuda a otros,
aspectos importantes para la planificacion de las tareas docentes que se

realizara en el marco del proceso de ensefanza-aprendizaje.

Es necesario destacar que esta etapa, al igual que cada una de las restantes,

tiene que tener caracter permanente para comprobar como tiene lugar la
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transformacién de los alumnos, y en correspondencia, introducir, variar o

ajustar la estrategia didactica.

Etapa 2: Preparacion de las condiciones previas

Objetivos:

Preparar las condiciones en tres direcciones principales: en lo didactico,
lo informatico y lo organizativo a partir de los resultados de la etapa de
diagndstico.

Seleccionar los juegos disponibles que responden a los objetivos que se
proponen para el grado y la actividad en especifico.

Comprobar el estado y disponibilidad de los recursos técnicos que

exigen los juegos.

Acciones fundamentales:

Preparacion de los maestros en lo distintivo de la estrategia y su marco
tedrico-conceptual.

Analisis de los objetivos y contenidos del grado para la determinacion de
los juegos educativos a utilizar,

Determinacion y planificacion de los momentos para utilizar cada juego
seleccionado.

Preparacion de los cuentos para utilizarlos en la etapa de preparaciéon de
las condiciones iniciales para trabajar con cada juego educativo por
computadora seleccionado.

Revision de los juegos para realizar las comprobaciones
correspondientes para su ejecucion.

Verificacion del estado técnico de las computadoras.

Sobre la base del diagnédstico, el maestro puede organizar diferentes

situaciones de aprendizaje mediante la utilizacion de los juegos educativos por

computadora, teniendo en cuenta las potencialidades que tienen cada uno de

sus alumnos para consolidar lo aprendido, para lo cual es necesario un

determinado nivel de comunicacidn con el maestro.

Esta etapa, se debe realizar en actividades metodoldgicas del grado para que

pueda ser enriquecida por diferentes criterios de los maestros. Las actividades

metodoldgicas, en torno a la estrategia, constituyen superacion informatica y
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punto de partida a la iniciacion correcta de la integracion de los juegos

educativos por computadora al proceso de ensefianza-aprendizaje.

También, se analiza la utilizacion e interrelacidn con otros medios de los
Programas de la Revolucién con la finalidad potenciar que los alumnos
aprendan varias veces mas, dado que se amplian los canales de comunicacion

para lograr mejores aprendizajes

En las actividades metodologicas, se deben determinar y discutir las

potencialidades educativas a lograr a partir de:

e trabajar con los materiales instructivos-metodologicos de cada juego
educativo por computadora,

e preparar los cuentos para preparar las condiciones previas la actividad
de juego, y
e revisar los juegos en su ejecucion en las computadoras.
Es esencial que los maestros comprendan, que estas actividades ludicas con
las computadoras potencian el desarrollo de los alumnos, en la misma medida
que se puedan planificar, de forma interrelacionadas diferentes tareas para

cada uno de los siguientes momentos:

1. Momento pre-ludico o preparacion de las condiciones previas a la

actividad del juego. (actividad grupal)

2. Momento ludico o ejecucion de la actividad del juego. (actividad con las

computadoras)

3. Momento post-ludico o posterior a la actividad del juego. (actividad
grupal)
Etapa 3: Implementacién
Objetivo:

e Ejecutar los momentos pre-ludico, ludico y post-ludico en la practica

escolar, segun lo planificado en la etapa de preparacion de la estrategia.
Acciones fundamentales:

o Realizaciéon de actividades para crear la situacion inicial antes de la

actividad con el juego educativo por computadora, de forma tal que se
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preparen las condiciones previas para una correcta orientacion vy

estimular la imaginacion y la fantasia.

e Ejecucién de los juegos educativos por computadora, en colaboracion
con el maestro de Computacion, segun la preparacion realizada y

garantizando los momentos pre-ludicos y post-ludico.

e Valoracion del trabajo que se realiza en la busqueda de la solucién de
las tareas docentes que contienen los juegos educativos por

computadora.

En cada uno de los momentos es muy importante, que el maestro tenga bien
definido qué le corresponde a él y qué le corresponde a los alumnos, qué
pueden realizar con su ayuda y aquello que pueden realizar por si solos, y en

consecuencia planifique las diferentes situaciones de aprendizaje.

Los alumnos, deben asumir como suyos los objetivos que se plantean a través
del juego y, en correspondencia con ello, desarrollar cada una de las acciones
que utilizaran para resolver las tareas planteadas en el juego, a partir del
analisis que realizan de las condiciones de éstas, de los datos y la informacion
que poseen, cuando y en qué momento los utilizan, aspectos que contribuyen

a una posicion activa ante su actividad de aprendizaje.

No se debe perder de vista que toda la actividad desplegada en esta etapa
debe estar relacionada con el conocimiento de las particularidades

psicopedagdgicas de los alumnos de acuerdo al grado.

El momento pre-ludico permite conocer a los alumnos que es lo que se
pretende alcanzar con la actividad a desarrollar con el juego, no se trata de una
simple familiarizacién, sino de una preparacion consciente que garantiza el
exito de lo que posteriormente debera ser ejecutado; en un tipo de aprendizaje
que se apoya en la reflexidn que realizan los alumnos sobre el objeto de

aprendizaje contenido en el juego educativo por computadora.

El maestro debe orientar adecuadamente los objetivos de la actividad, cuales
deben ser las situaciones de aprendizaje que se van a trabajar, en las que
debe predominar la problematizacion y, por tanto, el trabajo con las
contradicciones, el como proceder y los medios que se han de utilizar, el

conocimiento que, sobre el nuevo contenido, poseen los alumnos y, sobre todo,
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debe crear una posicién positiva para lograr la motivacién necesaria, que

requiere la solucién de cualquier problema a que se enfrentan.

En el momento ludico, los alumnos tienen una actividad protagonica y tienen
que mostrar disposicion para enfrentarse al juego educativo por computadora,
asumir las tareas docentes que se propongan y dar la solucién en
correspondencia con sus posibilidades. Es necesario que el maestro permita a
los alumnos trabajar con independencia e intervenga de una manera minima
para dar alguna orientacion especifica o para que el alumno se de cuenta del
camino que esta llevando a cabo para solucionar la tarea docente. La ejecucion
depende, en gran medida de la orientacion previa y a la direccion del maestro.
Se recomienda ir de los niveles de trabajo mas simples a los mas complejos y

garantizar que los alumnos no trabajen por ensayo y error.

La coordinacién entre las clases de las asignaturas y las clases de
Computacion se enriquecen al integrarse los contenidos aprovechando la
posibilidad de que los alumnos trabajen con juegos educativos por
computadora, es decir, los cuentos de los juegos se trabajan en las actividades
de lengua espafiola y el mundo en que vivimos, aprovechando todas las
potencialidades educativas que brindan. De la misma manera, el maestro de la
asignatura Computacion, aprovecha la actividad de los alumnos con la
computadora para introducir elementos de la computacion, sin que la misma se
convierta en una charla para introducir contenidos, sino aprovechando la
actividad de los alumnos a través del juego en la solucién de las diferentes

tareas docentes.

El maestro tiene que conocer como marchan los alumnos, ofrecer sélo la
ayuda necesaria, sin suplantar la actividad de los alumnos, verificar si las
estrategias, determinadas por los alumnos, su actuacion y las vias, son los
necesarios para encontrar la solucion del problema, como se transforman y se

realizan a partir de lo que hacen.

Los alumnos pueden utilizar en el transcurso del juego los recursos conocidos,
en correspondencia con el objetivo asumido para llegar a la solucién del
problema planteado en el juego; utilizaran diversas formas de comunicacion y
colaboracion en la interaccidon maestro-alumno y alumno-alumno, lo que aporta

tanto en el orden intelectual como formativo. Si la etapa de orientacién cumplié
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sus objetivos, se debe lograr una ejecucién consciente y el cumplimiento de los

objetivos propuestos.
Etapa 4: Evaluacion
Objetivo:
e Valorar la marcha de la estrategia y realizar correcciones.
Acciones fundamentales:

e Analisis del desenvolvimiento de los alumnos en los indicadores

determinados.

e Valoracion del trabajo de los alumnos con el juego y su
desenvolvimiento en los diferentes momentos definidos en la etapa
anterior, para conocer la forma en que los alumnos aplican lo ya

aprendido y de qué manera lo hacen.

e Reajuste de la estrategia, de acuerdo con los resultados obtenidos por

los alumnos.

Aunque la evaluacion y el control tienen que estar presente en todas las etapas
de la estrategia, hay que destacar el momento post-ludico para generalizar el
trabajo realizado por los alumnos. Se puede establecer el dialogo para analizar
los errores cometidos, realizar preguntas, comentar las diferentes tareas
didacticas presentadas a través del juego y estimular los mejores resultados en

el trabajo realizado.

El control se realiza externo e interno al juego, permite comprobar, tanto por el
maestro como por los alumnos, la efectividad del trabajo realizado, y la
rectificacion de las acciones, para lograr alcanzar el resultado correcto. Puede
adoptar diferentes formas en dependencia de la creatividad de los disefiadores

del juego.

En la medida que el control que se realiza sea efectivo y que los alumnos se
den cuenta e interioricen las causas de los errores cometidos, aprenderan a
autovalorarse y a corregir sus errores, a trazarse metas en correspondencia
con lo que son capaces de alcanzar y a realizarse como personas. Valido

también cuando llegan a la respuesta correcta utilizando sus propias
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estrategias, en lo que resulta importante la valoracion individual y colectiva del

trabajo realizado; esto hace posible el desarrollo del analisis y la reflexion.

Es obvio que los alumnos, al enfrentarse a un juego educativo por
computadora, tienen que planificar, ejecutar y evaluar. Este camino permite
llegar al cumplimiento del objetivo trazado, muchas veces de manera muy
dinamica.

A continuaciéon v a manera de ejemplo se explica la sequnda etapa de la

estrateqia, referida a la etapa de preparacion de las condiciones previas:

Etapa: Preparacién de las condiciones previas:

En la etapa de aprestamiento, uno de los principales objetivos formulados para
el primer grado de la educacion primaria esta relacionado con el desarrollo del
lenguaje, a partir de que los alumnos realicen cuentos, historietas,
conversaciones, juegos, lo que también ayuda a estimular la imaginacion, la

fantasia, la curiosidad y la creatividad.

Una de las opciones que tiene el maestro para darle cumplimiento a este
objetivo es la utilizacion de los juegos educativos por computadora. Se sugiere,
por sus caracteristicas y el contenido que aborda, el juego “4A dénde voy”,
concebido de manera que, como juego inicial, permite relacionar al nifio con la
computadora y en particular con los periféricos mas utilizados en su trabajo, es
decir, el monitor y el raton (mouse), a la vez que facilita el trabajo de desarrollo
del lenguaje, entre otros aspectos que el alumno puede consolidar de etapas
anteriores. Para esto, tiene cuatro niveles de dificultad, que puede seleccionar

para hacer un uso gradual del juego, en funcion de los contenidos abordados.

Nivel 1: Asociar imagenes a su silueta. En este caso se muestran

ocho siluetas distribuidas en pantalla, y van saliendo al azar las
imagenes que con ellas deben hacerse coincidir. Estas
imagenes, deben ser manipuladas con el uso del raton,
procedimiento este presente en cada uno de los niveles del

juego.

Nivel 2: Asociar imagenes por parejas. A partir de la distribucion en la

pantalla de ocho imagenes, deben ser asociadas,
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convenientemente, las figuras que iran apareciendo, teniendo

en cuenta diferentes criterios que pueden relacionarlas.

Nivel 3: En este nivel aparecen parejas desordenadas, las cuales deben

ser ordenadas. Con la ayuda de una ventana vacia, situada en

el centro de la pantalla, pueden ir intercambiandose las
imagenes hasta que se considere que estan ordenadas. Para
evaluar la respuesta ofrecida se debe seleccionar a cualquiera
de los dos ratones que aparecen en pantalla y que estan

compartiendo el juego con el nifo.

Nivel 4: Asociar imagenes a sus nombres. Al igual que en el nivel uno,

se muestran ocho nombres, a estos deben asociarse la imagen

que le corresponde.

En los niveles uno, dos y cuatro, la imagen que se ofrece para colocar en su
lugar, una vez fijada, no puede ser manipulada nuevamente; en caso de
existir alguna equivocacién, cuando se evalua la respuesta hay una nueva
oportunidad para que sean reubicadas las imagenes incorrectamente situadas;

en una segunda ocasion, de continuar los errores, se da la respuesta correcta.

Cada vez que se complete una pantalla, ésta sera evaluada por la mascota del

juego, el raton Miguel.

El juego ofrece, para la utilizacion del maestro, un programa que se denomina
configurador, que permite adecuar el trabajo con el juego mediante las

siguientes opciones:

1- Nivel a trabajar. En correspondencia con los niveles antes descritos.

2- Velocidad. Permite ajustar la velocidad de las animaciones del juego.

3- Utilizacion del botén derecho del ratén. Esta opcion permite que una vez

que el nifio domine el trabajo con el desplazamiento del ratén y la manipulacion
del botdn izquierdo, se incorpore el boton derecho, a través del cual puede ir

seleccionando la imagen que desee y no la que se ofrece inicialmente.

4- Seleccion del numero de ejercicios que debe resolver el nifio durante su

trabajo con el juego, el cual varia entre uno y cinco.
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5- Grabar. Permite almacenar los datos de las modificaciones realizadas para

el trabajo dentro del juego.

6- Salir. Abandona las opciones de configuracion y retorna al ambiente del

sistema operativo.

El maestro conoce por los materiales instructivos-metodoldgicos que los

objetivos del juego que utilizara son:

e Desarrollar habilidades en la manipulacién y control del ratén (mouse).
e Desarrollar el control muscular.

e Desarrollar habilidades en la orientacidn espacial.

e Asociar imagenes atendiendo a diferentes variantes: con sus siluetas, con

sus nombres y con otras imagenes afines.
e Ampliar el vocabulario activo y el pasivo.
e Estimular la correcta pronunciacion de los sonidos del habla.

La aplicacion de este juego se efectua, teniendo en cuenta los diferentes

niveles y las necesidades instructivas y educativas definidas por el maestro.

Como el juego educativo por computadora “;A donde voy?” dispone de
diferentes niveles de juego y cada uno de ello es clasificado como juego corto,
es posible su utilizacion en una sesion de trabajo con los alumnos, no obstante,
como es imposible el trabajo con todos sus niveles en una sola sesion, es
necesario que el maestro planifique varias sesiones de trabajo con el juego, en
dependencia del diagnéstico de los alumnos y los objetivos trazados para su

aplicacion.

Momento pre-ludico.

En este momento se presenta la actividad del juego a los alumnos, se utiliza la
situacion inicial para el juego (cuento) que permita la orientacion a la actividad
de los alumnos para estimular la imaginacion y la fantasia y jugar con la
computadora para la actividad de aprendizaje. Esta fase el maestro la realiza
de forma grupal y constituye una etapa de orientacion para el trabajo que

desarrollaran.
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Este importante momento garantiza la preparacion inicial del nifio para llevar a
cabo la actividad; se realiza a través del cuento llamado ;A donde voy?, que se

describe a continuacion y que esta estrechamente relacionado con el juego:

Propuesta de cuento para el juego ;A dénde voy?

Este era un raton muy travieso llamado Miguel, al que le gustaba mucho
ayudar a todo el mundo, tanto a sus amigos como a otros animales no

conocidos que se encontraba en su camino.

Un dia el raton Miguel se despert6 muy temprano, desayuno, se lavd los
dientes y salié de su casa para dar un paseo, pero, muy preocupado se pard

junto a un arbol, jporque, habia olvidado a donde iba!

Mir6é a todos lados y comenzoé a repetir: ;A donde voy?, ;A donde voy?. Un

nifio que pasaba casualmente por alli le dijo:

_ No te preocupes, yo te diré: tu vas a ayudar a algunos nifios a jugar y a

aprender, y ellos te recibirdn con mucha alegria.
Entonces el raton Miguel sonrid y dijo:

_Ya sé a donde voy, jvoy a jugar con los nifios!, pero, ¢y ellos querran jugar

conmigo?

Una vez narrado el cuento el maestro debe realizar algunas preguntas que le
permitan conocer la interpretacion que han realizado los nifios, como por

ejemplo:

e ;Quiénes son los personajes del cuento?

e ;Quién es el personaje principal del cuento?
e ;COmo se llama este personaje?

e ;Qué hizo Miguel al levantarse?

e ;Qué olvidé Miguel?

En el proceso de la motivacion, una vez conocido el cuento por los nifios, estos
deben narrarlo también. El maestro reforzara los aspectos necesarios,
enfatizando en la pronunciacion de determinadas palabras o frases que

presentan dificultad.
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En la medida en que los nifios trabajen con el juego, es posible incorporar otras
variantes que contribuyan a cumplir los objetivos propuestos. En el aspecto
relacionado con el vocabulario se puede utilizar el trabajo con adivinanzas
sencillas cuyas respuestas se correspondan con las figuras que los nifios

utilizan.

A continuacidén se muestran algunas de estas adivinanzas, aunque pueden ser
incorporadas todas las que se deseen, siempre que estén relacionadas con los

elementos del juego.

Maullando y saltando

por los tejados va andando.

EL GATO.

Por el patio, cacareando,

con sus pequefios pasea

y sus patas escarbando

mueven todo lo que vea.
LA GALLINA.

En el huerto yo creci,

sembrada con gran esmero

y por lo rica que soy

gusto mucho a los conejos.
LA ZANAHORIA.

Fui al mar con un pescador

y al fondo del mar bajé,

un pez curioso por mi,

me mordio y lo pesqué.
EL ANZUELO.

Los carros vienen corriendo

y yo los puedo parar;
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Luego cambiando mis luces
yo los hago continuar.

EL SEMAFORO.
Salgo yo muy tempranito
con mis rayos a alumbrar
y mi gran amigo el gallo
feliz se pone a cantar.

EL SOL.
Vuela, vuela de flor en flor
y sus alas tienen color.
LA MARIPOSA.

Es importante que el maestro tenga clara la interrelacién con otros contenidos
del grado. Las canciones y rimas utilizadas durante el juego son trabajados en
las clases de Educacion Musical; los cuentos, adivinanzas y palabras del
vocabulario del juego se emplean en las clases de Lengua Espafola. Esta
interrelacion posibilita la sistematizacién de los contenidos y la solidez de los

conocimientos.

Momento ltdico.

El alumno debe trabajar con el juego en forma independiente, interactuando
con el software, tratando de dar solucion a las tareas docentes que se les
plantea, a partir de disponer con las orientaciones que el maestro le ha dado en

el momento pre-ludico.

La situacion imaginaria es importante, en este caso ellos se identifican con un
ratoncito llamado Miguel que le ayudara en el transcurso del juego a partir de
un cuento infantil que puede comentarse al iniciar el momento ludico. El
maestro sera creativo y llevara a sus alumnos con las orientaciones necesarias

para que puedan aprender jugando

Por ejemplo, en el nivel 1 del juego educativo por computadora “A donde voy”,

los alumnos a partir de ocho siluetas que tienen en pantalla deben ir situando
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las diferentes imagenes que van saliendo en el centro de la pantalla mediante
el movimiento del ratdn. Los alumnos tienen que explorar el entorno de la
pantalla en la que realizaran las tareas docentes que se le plantean

aleatoriamente.

Para la solucion de la tarea tendran que identificar la imagen que se le
presenta, compararla y hacerla coincidir con la silueta correspondiente, en
correspondencia con los resultados que tengan, tendran que realizar
valoraciones de cada una de sus respuestas a partir de la evaluacién que
realiza el software y hacer las correcciones correspondientes. En caso de que
la respuesta sea incorrecta, es logico que el alumno consulte, pregunte al
alumno que tiene al lado, consulte al maestro, estos comportamientos pueden
ser aprovechados para posteriores generalizaciones del trabajo con el juego

educativo por computadora.

El maestro debe estar interactuando con los alumnos en aras de poder
atender cada uno de los problemas detectados durante la aplicacién del juego,
en dependencia del nivel escogido sera el nivel de complejidad de las tareas
que se plantean a los alumnos. Para esto, es necesario que el maestro tenga
dominio de la caracterizacion psicopedagdgica individual de los alumnos, que
le permita situar a los alumnos ante tareas docentes acorde a su desarrollo

alcanzado.

Momento post-ltdico.

A continuacién se relacionan algunas de las actividades que pueden ser
realizadas para desarrollar el lenguaje, con posterioridad a las actividades

desarrolladas en el momento post-ludico.

En el primer nivel.

e Una vez apagados los monitores de las computadoras, pedir a los alumnos
que mencionen la mayor cantidad de imagenes posibles con que trabajaron

durante el juego.
e De acuerdo con las imagenes mencionadas, preguntar por su utilidad.

e Preguntar, en caso que sea posible, a que reino pertenecen (animal o

vegetal).
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A partir de la impresion de las imagenes de las figuras utilizadas en el
juego, repartir algunas de las que identifican las repuestas a las
adivinanzas, para que una vez que el maestro diga la adivinanza, el nifio

que tenga la imagen que da respuesta la muestre.

Que todos los alumnos canten, junto con el maestro, la primera estrofa de la

cancion del cuento llamada "Un pedacito de Queso", que dice:
Un pedacito de queso

se puso en la ratonera

esperando que un ratén

a comérselo viniera.

el sequndo y tercer niveles.

Mencionar imagenes para que los nifios recuerden su pareja.
Construir frases sencillas que relacionen las parejas formadas:
% El hilo y la Aguja.

% Laflor y la mariposa.

« La gallinay los pollitos.

Con la impresidn de las imagenes del juego realizar la actividad :

“‘Bucando mi pareja”. Este consiste en: se reparten varias parejas entre los
nifos, luego van mencionando el nombre de la imagen que cada uno tiene,
debe salir el que forma la pareja de este. Si el numero de alumnos en la

clase es impar, entonces uno quedara sin pareja.
Preguntar, porqué una imagen se relaciona con otra.
Por ejemplo:

1- ¢ Por qué se relacionan el hilo y la aguja?

2- ¢ Por qué se relacionan el pez y el anzuelo?

Que todos los nifios canten, junto con el maestro, la primera estrofa de la

cancién del cuento llamada "Un pedacito de Queso", y adicionen una nueva

estrofa:
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Un pedacito de queso
se puso en la ratonera
esperando que un ratén
a comérselo viniera.

Un ratoncito lo vio

pero no se lo comid
apresurado corrio

y con hambre se quedo.

El momento post-ludico, es la oportunidad de generalizar el trabajo de los
alumnos en la actividad que han realizado mediante el juego educativo por
computadora “;A donde voy”, los alumnos pueden, a su nivel, contar sus
experiencias, realizar valoraciones sencillas acerca del trabajo realizado por
sus compainieros, analizar donde han estado las principales dificultades durante

el desarrollo del juego, cuédles han sido los aspectos positivos.

Este momento puede ser utilizado por el maestro para indicarle a los alumnos
la realizacion de historias, cuentos, relatos, dibujos a partir de de las vivencias

con el juego.

Como conclusiones parciales del capitulo se puede sefalar que, se aborda
como parte del marco tedrico-conceptual, relaciones entre los componentes
tedrico, didactico e informatico, para utilizar los juegos educativos por
computadora, en el primer ciclo de la educaciéon primaria. Se destaca la
dialéctica de cada uno de los componentes trabajados, a partir de las
necesidades de la escuela y las sucesivas transformaciones para el
perfeccionamiento del componente informatico, en correspondencia con el
equipamiento instalado. ElI marco tedrico-conceptual tiene como nivel de
concrecidon una estrategia didactica para la utilizacion de los juegos educativos
por computadora y que en resumen consta de las siguientes etapas:
diagndstico de los alumnos, preparacion de las condiciones previas,
implementacion y evaluacion, en las que se plantean diferentes acciones para
la utilizacion de los juegos educativos por computadora en el proceso de

ensefanza-aprendizaje del primer grado de la educacion primaria.
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CAPITULO 3. RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA ESTIMULAR EL APRENDIZAJE
MEDIANTE LA UTILIZACION DE JUEGOS EDUCATIVOS POR
COMPUTADORA

En el presente capitulo se ofrece una valoracion de los resultados obtenidos
tanto en la seleccion de los expertos como de los criterios emitidos sobre los
aspectos que fueron sometidos a su consideracion. Se expone la aplicaciéon del
cuasiexperimento como modelo de disefio experimental y se analizan
cuantitativa y cualitativamente, los resultados obtenidos, en la aplicacién de la
estrategia elaborada a una muestra de alumnos de primer grado de la escuela

primaria “Enrique José Varona” durante los cursos 2002-2003 y 2003-2004.

3.1 Resultados de la aplicacion del criterio de expertos

Como parte del trabajo investigativo se considerd oportuno tener en cuenta
opiniones, valoraciones y recomendaciones de especialistas acerca de la
utilizacion de los juegos educativos por computadora para estimular el
aprendizaje en los alumnos de primer grado, es por ellos que se decidio utilizar
el método de expertos Delphi en el curso escolar 2001-2002. Se aplicé un
cuestionario a 40 profesionales de la educaciéon (Anexo 7), de ellos 10
profesores de los institutos superiores pedagdgicos, 4 de otros centros de
ensefianza superior, 8 dirigentes del trabajo metodoldgico de la ensefianza de
la Computacion de diferentes niveles, 10 maestros del primer ciclo de la
educacion primaria y 8 instructores de los Joven Club de Computacién, todos
con una experiencia de mas de 3 anos de trabajo en la ensehanza de la
Computacion. Para la seleccidn de los expertos se determind el coeficiente de

competencia (k) y se consider6 que 0.25<K <1.

Los expertos seleccionados (Anexo 8) quedaron distribuidos de la siguiente
forma: 8 profesores de los institutos superiores pedagdgicos, 3 de otros centros
de ensefanza superior, 6 dirigentes del trabajo metodologico de la ensefanza
de la Computacion a diferentes niveles, 8 maestros del primer ciclo de la
educacion primaria y 5 instructores de los Joven Club de Computacién. A los

expertos seleccionados se les aplicd un cuestionario (Anexo 9) para obtener
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criterios sobre indicadores para medir la estimulacion del aprendizaje mediante
la utilizacidon de juegos educativos por computadora, concepcion de la
estrategia didactica y sus etapas para la introduccion en el proceso de

ensefanza-aprendizaje del primer grado de la educacion primaria.

Sobre la base de los criterios que, sobre el cuestionario ofrecieron los expertos,
se realizaron las modificaciones pertinentes, los que no fueron sustanciales,
pues después de efectuado el analisis estadistico el punto de corte para la

pregunta se ubico en la categoria de muy adecuado. (Anexos 10,11, 12, 13, 14
y 15)

En resumen se puede destacar:

e La alta concordancia de los expertos en la valoracion de los aspectos

analizados.

e Todos los aspectos de la estrategia didacticas estuvieron valorados por
los expertos entre las categorias de muy adecuada y bastante
adecuada.

e En ninguno de los casos se otorgo la categoria de inadecuado a ninguno

de los aspectos valorados.

Estas valoraciones constituyen una muestra del grado de aceptacién que tuvo
la estrategia didactica y los indicadores determinados para medir la incidencia
de los juegos educativos por computadora en la estimulacién del aprendizaje

de los escolares de primer grado.

A partir del analisis efectuado por los expertos y teniendo en cuenta la
experiencia del autor en este tema especifico avalado por mas de 20 anos de
trabajo, con diferentes resultados generalizados a nivel nacional e internacional
se precisaron indicadores para realizar valoraciones acerca de la efectividad de
la estrategia, asi como se utilizé6 una escala valorativa para cada uno de ellos y

controlar, de esta forma, su comportamiento. Estos indicadores son:

1. Disposicion para solucionar la tarea docente: Se refiere a que los
alumnos tienen que estar dispuestos a vencer los obstaculos previstos
en la tarea y de esta disposicion depende que se pueda realizar la tarea
docente y por tanto encontrar la solucion, ello hace posible que se

esfuercen , busquen e investiguen.
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Al establecer la escala valorativa para este indicador, se considera que:

e Lo logran: cuando los alumnos muestran y pueden cumplir con las

exigencias de la tarea y encontrar su solucién.

e Lo logran parcialmente: cuando el esfuerzo que realizan los
alumnos se queda por debajo de las exigencias de la tarea

docente y muestran poca disposicion.

¢ No lo logran: cuando los alumnos no se muestran dispuestos para

vencer los obstaculos y encontrar la solucion de la tarea docente.

2. Atencion en la actividad desplegada para solucionar la tarea docente:
Referida a la concentracién que logran los alumnos sobre la actividad

que realizan.
Al establecer la escala de medicion, se determiné que:

e Lo logran: cuando los alumnos logran concentracion permanente

durante toda la actividad.

e Lo logran parcialmente: cuando los alumnos muestran poca

concentracion durante la actividad.

e No lo logran: cuando los alumnos no muestran concentracion

durante la actividad.

3. Analisis de las condiciones dadas en la tarea docente: Se refiere a la
posibilidad de utilizar acciones de orientacion previo a la ejecucion, al
seguir instrucciones dadas por el maestro, mostrando cierta
independencia en la aplicacion de procedimientos y sobre todo si la

respuesta emitida guarda correspondencia con lo preguntado.

Resulta necesario que el alumno primeramente realice un analisis global

y después especifico de las exigencias de la tarea docente.

Al establecer una escala valorativa para este indicador se determiné

que:

e Lo logran: cuando los alumnos utilizan acciones de orientacion

previa a la ejecucion que permiten dar la solucion correcta.
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e Lo logran parcialmente: cuando los alumnos utilizan algunas
acciones de orientacion, pero no los necesarios para encontrar la

solucion.

e No lo logran: cuando los alumnos no utilizan las acciones y no

encuentran la solucion.

4. Realizacion de formas de trabajo colectiva: Este indicador se refiere si
durante el transcurso de la actividad, el alumno intercambia sus ideas y

criterios con otros alumnos y con el maestro.

Al establecer una escala valorativa para este indicador se determind

que:

e Lo logran: cuando los alumnos intercambian con otros alumnos y

con el maestro defendiendo sus criterios.

e Lo logran parcialmente: cuando los alumnos intercambian poco

para solucionar la tarea docente.
¢ No lo logran: cuando los alumnos no intercambian.

5. Vias utilizadas para la ejecucion de la tarea docente: Se refiere a las
vias que son seleccionadas por los alumnos para encontrar la solucion
correcta de la tarea docente, las que no deben ser resultado del ensayo
y error, sino de la creatividad que muestran en las vias seleccionadas

(busqueda de alternativas de solucidn, suposiciones).

Al establecer una escala valorativa para este indicador, se considera

que:

e Lo logran: cuando los alumnos son creativos en la solucion de las

vias utilizadas.

e Lo logran parcialmente: cuando son pocos creativos en la

solucién de las vias para solucionar la tarea.

¢ No lo logran: cuando los alumnos no son capaces de proponer

ninguna via de solucion.
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6. Ayuda necesitada para solucionar la tarea docente: Se refiere a si los
alumnos tienen necesidad de ayuda constante tanto para orientarse en

las exigencias de la tarea docente, como en su ejecucion.
Al establecer la escala valorativa, se determiné que:

e Lo logran: cuando la ayuda necesitada es la necesaria que
requiere cualquier tarea docente, limitada a la orientacion que
necesita el alumno para iniciar el trabajo de busqueda de la

solucioén.

e Lo logran parcialmente: cuando los alumnos requieren con
frecuencia de ayuda, ya sea por parte del maestro o de otros

alumnos.

e No lo logran: cuando necesitan de ayuda constante para

encontrar la solucion.

7. Rapidez en la solucion de la tarea: Entendido este indicador con el
tiempo que utilizan los alumnos para encontrar la solucion que

corresponde a la tarea docente planteada.
Al establecer la escala valorativa, se determiné que:

e Lo logran: cuando los alumnos son rapidos en la busqueda y

planteamiento de la solucion correcta.

e Lo logran parcialmente: cuando los alumnos muestran cierta

lentitud en la busqueda y planteamiento de la solucion.

¢ No lo logran: cuando los alumnos son lentos en la busqueda y
planteamiento de la solucion o no llegan a ella.

8. Realizacién de acciones de control y valoracion: Se refiere a si los
alumnos son capaces de regular y controlar el proceso seguido para
encontrar la solucién de la tarea docente, puedan emitir criterios de qué
y cdmo lo han realizado, si se han cumplido sus expectativas y qué

nuevo han aprendido.

Al establecer una escala valorativa, se determiné que:
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e Lo logran: cuando se realizan acciones de control y valoracion

para la busqueda de la solucién de la tarea docente.

e Lo logran parcialmente: cuando las acciones de control y
valoracion son insuficientes y se demuestra poco dominio de lo

que estan realizando.

¢ No lo logran: cuando las acciones de control y valoracion no se
ajusta con la busqueda de la solucion y no se muestra dominio de

lo que realizan.

Una vez determinados los indicadores con su respectiva medicion, se realizé
una escala valorativa para ubicar a cada alumno en una categoria como se

refiere a continuacion:

e Muy alto: cuando los alumnos cumplen con los indicadores del 1 al 8 en

la escala de medicion “lo logran”.

e Alto: cuando cumplen con los indicadores del 1 al 8 y algunos de ellos lo

“logran parcialmente”.

e Medio: cuando cumplen con los indicadores basicamente en la escala “lo

logran parcialmente”.

e Bajo: cuando cumplen con los indicadores basicamente en la escala

parcialmente o algunos “no lo logran”.

e Muy bajo: cuando la mayoria de los indicadores son evaluados en la

escala “no lo logran”.

Asi quedd conformada la escala que permitié ubicar a cada alumno segun el
nivel alcanzado en la estimulacion del aprendizaje durante la etapa de

experimento.
3.2 Aplicacion del experimento pedagdgico

Para realizar valoraciones acerca de la efectividad de la estrategia didactica
disefiada para estimular el aprendizaje de los alumnos con la utilizacion de
juegos educativos por computadora, fue aplicado un cuasiexperimento, como
modelo del disefio experimental, debido a las caracteristicas de la muestra que

intervienen en el proceso de investigacion: dos grupos naturales, uno
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experimental y uno de control del total de grupos de la matricula de primer
grado de la Escuela Primaria “Enrique José Varona”. El experimento fue
aplicado durante los cursos 2002-2003 y 2003-2004, en la asignatura
“Introduccion a la Computacién” con el objetivo de verificar la significacién
estadistica de los cambios producidos en el contexto educativo, en que fue
estudiado el comportamiento de la variable dependiente. Este se desarrolld

segun las siguientes etapas:

1. Caracterizacion de los alumnos participantes en el experimento con
respecto a su aprendizaje mediante la utilizacién de juegos educativos

por computadora. (diagnéstico inicial) (Anexo 16)

2. Introduccion de la estrategia en la asignatura “Introduccién a la

Computacion”.

3. Diagnostico final (Anexo 17) y analisis de los resultados alcanzados en
la estimulacion del aprendizaje de los alumnos mediante la utilizacion de

los juegos educativos por computadora.

La muestra se conformd, de manera intencional, por alumnos de primer grado
de la Escuela Primaria “Enrique José Varona”. El grupo experimental y grupo
de control durante los dos cursos escolares en que fue aplicado el experimento
conté con 20 alumnos cada uno, lo que coincidié con la matricula total de

dichos grupos.

En el trabajo realizado y por las caracteristicas de la variable dependiente,
objeto de estudio, ademas del andlisis de los resultados obtenidos en el
diagndstico inicial y final, se realizé un seguimiento del desarrollo individual de

cada alumno en el transcurso del experimento. (Anexo 18)

Este analisis se realizé con caracter mensual en el que participaba el maestro
del grado, el maestro de Computacion y el investigador, de esta forma se tuvo
un conocimiento preciso de la evolucidn de cada alumno en el transcurso del

experimento.
Etapa 1:

Esta primera etapa del experimento se dedicé a la caracterizacién de los

alumnos participantes en el experimento, con respecto al desarrollo alcanzado
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en su aprendizaje, para ellos se aplicé un diagndstico inicial en la tercera

semana del curso y se calificé con el apoyo de la escala de valoracion

confeccionada. La aplicacion de este diagnoéstico inicial ofrecio los siguientes

resultados cuantitativos. (Anexos 19, 20,21 y 22)

En el curso escolar 2002-2003, un alumno ubicado en la categoria de
muy alto, lo que representa el 5% del total en el grupo experimental, de
igual forma en el grupo de control. En el curso escolar 2003-2004,
ningun alumno ubicado en la categoria muy alto en el grupo
experimental y uno ubicado en esta categoria en el grupo control, lo que

representa un 5%.

En el curso escolar 2002-2003, 4 alumnos ubicados en la categoria de
alto, en el grupo experimental, lo que representa, el 20% del total, en el
grupo de control, 3 alumnos, lo que representa el 15% del total. En el
curso escolar 2003-2004, 2 alumnos ubicados en la categoria alto en el
grupo experimental, lo que representa un 10% del total y 3 alumnos del

grupo control, lo que representa el 15% del total.

En el curso escolar 2002-2003, 5 alumnos ubicados en la categoria de
medio, en el grupo experimental, lo que representa el 25% del total y 3
en el grupo de control para un 15%. En el curso escolar 2003-2004, 5
alumnos ubicados en la categoria de medio, en el grupo de
experimental, que representa el 25% del total y coincidentemente en el

grupo control se obtuvieron los mismos resultados.

En el curso escolar 2002-2003, 5 alumnos ubicados en la categoria bajo,
en el grupo experimental, lo que representa el 25% del total y 6 ubicados
en esta categoria en el grupo control para un 30% del total. En el curso
2003-2004, 7 alumnos ubicados en la categoria bajo, en el grupo
experimental, lo que representa el 35% del total y 8 en el grupo control

para un 40%.

En el curso escolar 2002-2003, 5 alumnos ubicados en la categoria muy
bajo, en el grupo experimental, lo que representa el 25% del total y 7
ubicados en esta misma categoria en el grupo control para un 35% del

total. En el curso escolar 2003-2004, 6 alumnos ubicados en la categoria
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muy bajo, en el grupo experimental, lo que representa el 30% del total y

8 en el grupo control, para el 40%.

Al realizar un analisis cualitativo de estos resultados nos muestran que en este
diagndstico inicial tanto en los grupos experimentales como de control se
alcanzan valores positivos en la disposicion de los alumnos para solucionar las
tareas docentes, lo que esta determinado en gran medida por el interés que
despierta la computadora en estos nifios de primer grado, al representar algo
novedoso con que interactuar y explorar. Sin embargo, cuando en la propia
dinamica del juego comienzan a aparecer retos mayores dados en las tareas
docentes que deben solucionar se manifiestan las dificultades, sobre todo en el
analisis de las condiciones dadas en la tarea que al no hacerlo correctamente
determina que otros indicadores también se afecten en su comportamiento
como las vias utilizadas para la ejecucion y rapidez en la solucion y la
realizacion de acciones de control y valoracion. De igual forma, los alumnos

mostraron una dependencia neta del maestro para alcanzar los resultados.

El diagnostico inicial mostrd resultados similares a los obtenidos en la
constatacion de la situacion actual del aprendizaje mediante la utilizacion de los
juegos educativos por computadora utilizados en el capitulo I, indicando lo
oportuno de trabajar con estos juegos como via importante para mejorar el

aprendizaje de los escolares del primer grado de la educacion primaria.
Etapa 2:

A partir de conocer los resultados del diagndstico inicial y por tanto el estado
actual de los alumnos participantes en el experimento, se aplico la estrategia
didactica, en los cursos escolares 2002-2003 y 2003-2004.

Es importante destacar que, el desarrollo alcanzado por los alumnos no
solamente se limitd a los diagndsticos inicial y final sino que se realizé un
seguimiento individual (Anexo 18) lo que permitié tener un control mayor del
comportamiento de la variable dependiente objeto de analisis, y que las
valoraciones no quedaran en el plano general, pues al tratarse del aprendizaje
por su caracter individual requiere de este analisis. Asi se determin6 como
evolucionaban los alumnos no solamente en la asignatura Introduccion a la

Computacion, sino su repercusion en el resto de las asignaturas, ya que las
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tareas docentes solucionadas respondian a los objetivos del resto de las
asignaturas del curriculo, con énfasis en Espafol y Matematica, por su caracter

priorizado para la formacion del alumno.

La estrategia didactica fue aplicada durante los cursos escolares 2002-2003 y
2003-2004 y a partir de conocer el desarrollo de cada escolar, en cada uno de
los indicadores determinados, fue posible realizar las modificaciones
pertinentes, de igual forma al aplicarla durante dos cursos escolares favorecio
realizar valoraciones acerca de su factibilidad como via para alcanzar mejores

resultados en el aprendizaje de los alumnos de primer grado.

Al finalizar ambos cursos escolares en que fue aplicado el experimento,
especificamente en el mes de mayo se aplica el diagnédstico final. En este se

alcanzaron los siguientes resultados cualitativos (Anexos 23, 24, 25 y 26)

e En el curso escolar 2002-2003, 6 alumnos ubicados en la categoria muy
alto, en el grupo experimental para un 30% del total y 3 en grupo de
control lo que representa el 15% del total. En el curso escolar 2003-
2004, 5 alumnos en el grupo experimental para un 25% del total y 2 en

el grupo de control para un 10%.

e En el curso escolar 2002-2003, 10 alumnos ubicados en la categoria
alto, en el grupo experimental, para un 50% del total y 2 en el grupo de
control para un 10%. En el curso 2003-2004, 5 alumnos en el grupo
experimental, para un 25% del total y 3 en el grupo control para un 15%
del total.

e En el curso escolar 2002-2003, 3 alumnos ubicados en la categoria
medio, en el grupo experimental, lo que representa 15% del total y 4 en
el grupo control para un 20%. En el curso escolar 2003-2004, 4 alumnos,
en el grupo experimental, para un 20% y 2 en el grupo control para un
10% del total.

e En el curso escolar 2002-2003, 1 alumno ubicado en la categoria bajo,
en el grupo experimental, lo que representa el 5% del total y 6 alumnos
en el grupo control, lo que representa el 30%. En el curso 2003.2004, 2
alumnos ubicados en esta categoria en el grupo experimental, para un

10% del total y 11 en el grupo control para un 55%.
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En el curso escolar 2002-2003, ningun alumno ubicado en la categoria
muy bajo, en el grupo experimental y 5 ubicados en el grupo control para
un 25% del total. En el curso escolar 2003-2004, ningun alumno ubicado
en esta categoria, en el grupo experimental, y 2 ubicados en el grupo de

control para un 10% del total.

De lo acontecido en el transcurso de la investigacion se pueden realizar las

siguientes valoraciones, al comparar los resultados obtenidos en el diagnostico

inicial y el diagndstico final en los grupos experimentales y de control:

En ambos cursos escolares ningun alumno retrocedié de categoria tanto

en los grupos experimentales como en los grupos de control.

En el curso 2002-2003, de los 6 alumnos ubicados en la categoria muy
alto, 1 se mantuvo en esta categoria, 4 avanzaron de la categoria alto a
la de muy alto y 1 alumno de la categoria medio a muy alto (grupo
experimental). En el grupo de control de los 3 alumnos ubicados en esta
categoria, 1 mantuvo la categoria, 1 avanzo de alto a muy alto y 1 de
medio a muy alto. En el curso escolar 2003-2004, de los 5 ubicados en
esta categoria muy alto, 2 avanzaron de la categoria alto a la muy alto,
2 de medio a muy alto, 1 de muy bajo a muy alto (grupo experimental).
En el grupo control 2 ubicados en la categoria muy alto, 1 mantuvo la

categoria y 1 avanzé de alto a muy alto.

En el curso escolar 2002-2003, de los 10 alumnos ubicados en la
categoria alto, en el grupo experimental, 3 avanzaron de la categoria
medio a alto, 5 de la categoria bajo a alto y 2 de muy bajo a alto. En el
grupo control los 2 ubicados en esta categoria mantuvieron su categoria.
En el curso escolar 2003-2004 de los 9 alumnos ubicados en esta
categoria en el grupo experimental, 3 avanzaron de medio a alto y 6 de
la categoria bajo a alto, en el grupo control, de los 3 alumnos 1 avanzé

de muy bajo a alto.

En el curso escolar 2002-2003, de los 3 alumnos ubicados en la
categoria medio, en el grupo experimental, 1 mantuvo la categoria y 2
avanzaron de muy bajo a medio. En el grupo control de los 4 alumnos

ubicados en esta categoria 2 avanzaron de bajo a medio y 2
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mantuvieron su categoria. En el curso escolar 2003-2004 de los 4
alumnos ubicados en esta categoria, en el grupo experimental, 3
avanzaron de muy bajo a medio y 1 de bajo a medio. En el grupo control

los 2 ubicados en esta categoria mantuvieron su categoria.

e En el curso escolar 2002-2003, el unico alumno ubicado en categoria
bajo, en el grupo experimental avanzé de la categoria muy bajo a bajo.
En el grupo control, de los 6 alumnos ubicados en esta categoria, 4 la
mantuvieron y 2 avanzaron de muy bajo a bajo. En el curso escolar
2003-2004, ningun alumno quedo ubicado en la categoria muy bajo en el
grupo experimental y en el grupo control los 5 ubicados la mantuvieron.
En el curso escolar 2003-2004, ningun alumno se ubicd en la categoria
muy bajo, en el grupo experimental y en el grupo control los dos

ubicados mantuvieron la categoria.

Para realizar valoraciones acerca de la significacion de los cambios operados
en la variable dependiente a partir del control efectuado mediante la medicién
de sus indicadores se aplico la prueba estadistica de rangos sefialados y pares

asociados de Wilcoxon.
La hipotesis estadistica fue la siguiente:

Ho: No existen diferencias significativas en los resultados obtenidos entre
grupo experimental y el grupo control en el desarrollo de los indicadores que
muestran mejores resultados en el aprendizaje de los alumnos del primer

grado.

Se tomé como nivel de significacion *— 0,05

Al comparar los resultados obtenidos en el curso escolar 2002-2003 en el
diagndstico inicial entre el grupo experimental y el grupo control, las diferencias
obtenidas no fueron significativas (1,000) y en el diagndstico final las

diferencias fueron muy significativas (0, 019). (Anexos 27 y 28)

En el curso escolar 2003-2004, la comparacion de los resultados entre grupo
experimental y el grupo control, en el diagnéstico inicial mostré diferencia no
significativa (0,454) y en el diagndstico final fue muy significativa (0,002).
Anexos 29 y 30)
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Los resultados obtenidos en ambos cursos escolares indican, que aun cuando
los indicadores medidos, no se logran en el curso escolar, pues requieren de
tiempo y trabajo sistematico, para que los alumnos se adiestren en la utilizacion
de los juegos educativos por computadora, es innegable que cuando su
introduccion se realiza de manera organizada y planificada, respondiendo a los

objetivos previstos para el grado, los resultados que se alcanzan son positivos.
En el orden cualitativo se pudo valorar que:

e En los alumnos pertenecientes al grupo experimental, los resultados
fueron mejores, no solo la disposicion para trabajar e interactuar con las
computadoras, sino en el resto de los indicadores la orientacion
alcanzada y el anadlisis de las condiciones dadas en la tarea docente
hizo posible que las vias utilizadas por los alumnos, en algunos casos,
resultara sorprendente, teniendo en cuenta la edad y desarrollo de un

escolar de primer grado.

De igual forma resultd notoria la realizacién de acciones de control y
valoracion y la defensa realizada del trabajo desarrollado con diferentes
argumentos, aun cuando la solucion dada podia no dar una respuesta

acertada.

También resultd interesante el intercambio logrado en el grupo matizado
por el interés de encontrar la solucidn conjuntamente con otros
elementos del juego que mantenian la motivaciéon y el interés por el

trabajo realizado.

En los alumnos que mantuvieron la categoria, no significa que no tenian
avances, lo que de manera mas discreta a nivel de uno u otro indicador

como se muestra en los anexos 25 y 26.

Los resultados alcanzados aun cuando reflejan avances positivos en los
alumnos, no niegan la persistencia de algunos problemas relacionados con el
aprendizaje de los alumnos utilizando juegos educativos por computadora,
sobre los cuales es necesario continuar trabajando. La computadora es una
herramienta importante para estimular el aprendizaje y hoy no constituye una
quimera, esta al alcance de todos, maestros y alumnos, pero su utilizacion

implica que el alumno se implique activamente, piense, razone y busque vias
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de solucion y utilice diferentes estrategias, que se apropie de conocimientos y
habilidades a la vez que desarrolla sentimientos y valores. Es necesario
aprovechar la disposicion y motivacion por el juego para que aprendan no
solamente a utilizar las computadoras, sino para estimular el aprendizaje del

resto de las asignaturas y les resulte mas agradable y util.

Como conclusiones parciales del capitulo se puede sefalar que el experimento
aplicado utilizando como modelo el disefio experimental, el cuasiexperimento y
las observaciones realizadas demostré6 que la utilizacion de los juegos
educativos por computadora, contribuyen a estimular el aprendizaje de los
alumnos de primer grado de la educacion primaria, si su introduccion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje se realiza de manera planificada, a partir de
conocer la situacion actual de los alumnos y estimular sus potencialidades. En
este sentido, resulta importante ademas considerar la preparacién que tiene
que alcanzar el maestro como maximo responsable y dirigente del aprendizaje

de los alumnos.
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CONCLUSIONES

Al finalizar el proceso de investigacion se puede concluir que:

1.

Mejorar la calidad del aprendizaje de los escolares de primer grado ha
sido una preocupacion constante del estado revolucionario cubano, no
obstante, hoy se le presta mayor atencidon a que los alumnos aprendan
mucho mas y con mayor calidad. Como parte de las transformaciones
que en esta ensefianza se han producido para lograr este empefo se
encuentra la utilizacién de las computadoras y con especial énfasis los
juegos educativos por las caracteristicas de estos alumnos y sus

necesidades de aprendizaje.

Las dificultades detectadas en el transcurso de la investigacion no estan
determinadas por el contenido que se ensefia en el primer grado de la
educacién primaria, sino que son resultado de la insuficiente
preparacion informatica de los maestros, de la disponibilidad adecuada
de softwares educativos que se ajusten a las necesidades de los

escolares y de pocos esfuerzos por modificar la clase tradicionalista.

Por las caracteristicas y particularidades de los alumnos de primer
grado, es adecuada la utilizacion del juego educativo por computadora,
definido como un programa que modela determinada situacion didactica
con tareas docentes, para implicar a los alumnos activamente en
actividades de aprendizaje, aprovechando las principales caracteristicas
de los juegos y determinadas exigencias didacticas, las cuales se han

precisado en la presente investigacion.

La construccidon del marco tedrico conceptual permitié disefiar una
estrategia didactica para la utilizacion de los juegos educativos por
computadora en el proceso de ensefanza-aprendizaje del primer grado
de la educacion primaria en las que se integran de manera armoénica los
componentes tedrico, didactico e informatico para alcanzar mejores

resultados en el aprendizaje de los alumnos.
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5. Los juegos educativos por computadora elaborados e introducidos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del primer grado durante la
investigacion constituyen medios de ensefianza para los maestros y
medios de aprendizaje para los alumnos, los que contribuyen a obtener
mejores resultados en el aprendizaje, al permitir la implicacién

productiva de estos escolares en su proceso de aprender.

6. La estrategia didactica constituye una novedad para el primer grado de
la educacioén primaria, sin entrar en contradiccidon con la concepcion que
hoy se aplica como resultado de los Programas de la Revolucion, esta
estrategia enriquece esa concepcidn para contribuir a mejorar la calidad
del aprendizaje y alcanzar el nivel de desarrollo que exige este nivel de

ensefanza.
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RECOMENDACIONES
Por la importancia que tiene el tema abordado, se recomienda:

e Aplicar la estrategia didactica a otras ensefanzas y grados, incluso en el
movimiento de los Joven Club de Computacion, con sus correspondientes

modificaciones.

e Continuar perfeccionando la estrategia didactica propuesta en
correspondencia con las transformaciones que, con caracter sistematico, se
introducen en escuela, como resultado de las exigencias que imponen la

sociedad y el desarrollo cientifico-técnico.

e Laborar en la busqueda de nuevas alternativas didacticas para continuar
perfeccionando la integracion de las computadoras en el proceso de
ensefanza-aprendizaje mediante la utilizacion de los juegos educativos que

favorezcan la estimulacion del aprendizaje.

e Desarrollar en base a los avances y exigencias de la didactica nuevos
juegos educativos por computadora para su futura incorporacion en proceso

de ensefianza-aprendizaje del primer grado.

¢ Ubicar el contenido del disco compacto “Aprendizaje con las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion”, elaborado por autor de la presente
investigacion y su equipo de trabajo, en una intranet con fines didacticos, de
superacion y para su aplicacion en la practica escolar. (Registro en el
Centro Nacional de Derecho de Autor No. 1778-2005. ISBN 959-18-0167-
X).
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ANEXO 1. INDICADORES PARA REALIZAR VALORACIONES ACERCA
DEL APRENDIZAJE DE LOS ESCOLARES

Disposicion para solucionar la tarea docente.

Atencién en la actividad desplegada para solucionar la tarea docente.
Analisis de las condiciones dadas en la tarea docente.

Realizacion de formas de trabajo colectivo.

Vias utilizadas para la ejecucion de la tarea docente.

Ayuda necesitada para solucionar la tarea docente.

Rapidez en la solucién de la tarea docente.

© N o O B~ WD BE

Realizacion de acciones de control y valoracién en la ejecucion de la

tarea docente.



ANEXO 2. ENCUESTA A MAESTROS

Objetivo: Comprobar el dominio que tienen los maestros acerca de los
softwares educativos y la utilizacion de juegos educativos por computadora en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Estimado maestro: Necesitamos de su colaboracion en este trabajo. Le
pedimos sea sincero al responder el cuestionario siguiente.

¢, Qué entiendes por software educativo?

¢, Qué actividades realizas con tus alumnos en las que utilizas los juegos
educativos por computadora?

3. ¢Conoces las caracteristicas de los juegos educativos por computadora
que pueden ser utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

4. ¢Considera que el aprendizaje de los alumnos puede ser mejorado con
la utilizacion de los juegos educativos por computadora?

Siempre Ocasionalmente Nunca

5. ¢Trabajas con juegos educativos por computadora en tu superacion
profesional?

Si No Algunas veces

6. ¢Qué sugieres para lograr una mejor utilizacion de los juegos educativos
por computadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje?



ANEXO 3. GUIA PARA LA OBSERVACION A CLASES

Objetivo: Comprobar si en las clases que se imparten en el primer grado de la

ensefianza primaria son utilizados los juegos educativos por computadora para

estimular el aprendizaje de los alumnos.

¢, Son utilizados juegos educativos por computadora? De qué forma.

¢, Como se produce la orientacion hacia el objetivo?

¢, Como se dirige la actividad con el juego?

¢ Existe orientacion adecuada a lo largo de la clase para lograr la

ejecucion y el control?

¢ Existe protagonismo del alumno durante la clase? De qué forma.

¢, Se estimula el aprendizaje de los alumnos mediante la utilizacion de

juegos educativos por computadora? Se tendra en cuenta en esta

valoracion los siguientes indicadores:

0]

0]

Disposicion para solucionar la tarea docente.

Atencion en la actividad desplegada para solucionar la tarea

docente.

Andlisis de las condiciones dadas en la tarea docente.
Realizacion de formas de actividades colectivas.

Vias utilizadas para la ejecucion de la tarea docente.
Ayuda necesitada para solucionar la tarea docente.

Rapidez en la solucion de la tarea docente.



Anexo 4. Coleccion de juegos educativos por computadora
utilizados en el proceso de investigacion
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ANEXO 5. MATERIALES INSTRUCTIVOS-METODOLOGICOS DE LOS
JUEGOS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

¢A DONDE VOY?
El juego educativo ¢A DONDE VOY? se puede aplicar en preescolar y en la

etapa de aprestamiento del primer grado, tiene como principales objetivos:

e Desarrollar habilidades en la manipulacion y control del mouse.
e Asociar imagenes atendiendo a diferentes variantes: con sus siluetas, con
sus nombres y con otras imagenes afines.
Para esto, tiene previstos cuatro niveles de dificultad, que permiten hacer una
utilizacion gradual del juego en dependencia de las particularidades de los

alumnos y en funcién de los objetivos y contenidos que el maestro determine.

El nivel 1: Asociar imagenes a su silueta. En cada caso se muestran 8 siluetas
distribuidas en pantalla, y el mouse va adoptando al azar las imagenes que con
ellas deben hacerse coincidir moviéndola hasta superponerla a la silueta
correspondiente.

El nivel 2: Asociar imagenes por parejas. A partir de la distribucion en la pantalla
de ocho imagenes, debe colocarse la imagen adoptada por el mouse en el
centro de la casilla que aparece al lado de cada imagen, teniendo en cuenta

diferentes criterios que pueden relacionarlas.

El nivel 3: Ordenar parejas de imagenes. Con la ayuda de una ventana vacia,
situada en el centro de la pantalla; pueden ir intercambiandose las imagenes
hasta que se considere que estan ordenadas. Para tomar una imagen se
coloca la mano que se controla con el mouse, sobre la imagen que desea y se
oprime el boton izquierdo del mouse. Para dejar la imagen se debe colocar en
el centro de una ventana vacia y oprimir el botdn izquierdo del mouse. Para
evaluar la respuesta ofrecida se debe tocar con la "mano” que manipula el
mouse a cualquiera de los dos ratones que aparecen en pantalla y que estan

compartiendo el juego con el alumno y oprimir el boton izquierdo del mouse.



El nivel 4: Asociar imégenes a sus nombres. Se muestran 8 nombres; a estos
deben asociarse la imagen que le corresponde y la que adopta el mouse de
forma aleatoria, colocandola en el centro de la ventana que aparece al lado de

cada nombre y oprimiendo el bot6n izquierdo del mouse.

La imagen que se ofrece para colocar en su lugar en los niveles uno, dos y
cuatro, una vez fijada, no puede ser manipulada nuevamente; en caso de existir
alguna equivocacion, cuando se evalla la respuesta hay una nueva oportunidad
para que sean reubicadas las imagenes incorrectamente situadas; en una

segunda ocasion, de continuar los errores, se da la respuesta correcta.

Cada vez que se complete una pantalla, ésta sera evaluada por la mascota del

juego, el ratdon Miguel.

El juego ofrece, para la utilizacion del maestro o de quien dirija la actividad del
nifio, un programa CONFIGURADOR, que permite adecuar el trabajo con el
juego y ajustarlo a cualquiera de las clasificaciones efectuadas. En el aparecen

definidas las siguientes opciones:

1. Nivel a trabajar: En correspondencia con los niveles antes descritos, debe
colocar la mano que tiene como forma el mouse sobre el cuadrado que aparece

a laizquierda del nivel seleccionado y oprimir el botén izquierdo del mouse.

2. Velocidad: Permite ajustar la velocidad de las animaciones del juego. Para
realizarlo debe colocar la mano sobre el boton “SI” que aparece en la parte
inferior del mensaje CAMBIAR y oprimir el boton izquierdo del mouse. Esto
provocara que se comience a mover el raton Miguel. Para aumentar la
velocidad de la animacion debe colocar la mano sobre el signo (+) y oprimir el
boton izquierdo del mouse. Para disminuir la velocidad se realiza la misma
operacion pero sobre el signo (-). Cuando concluya con el ajuste de la velocidad
debe colocar la mano sobre uno de los botones “Si” 0 “No” que aparecen al lado
del OK; si desea mantener la velocidad que tenia anteriormente coloque la
mano sobre el boton que dice NO, pero si desea actualizar la velocidad debe

colocarla sobre el botdn que tiene “Si* y oprimir el botén izquierdo del mouse.



3. Mouse completo: Esta opcion permite que una vez que el nifio domine el
trabajo con el desplazamiento del mouse y la manipulacion del botén izquierdo,
se incorpore el boton derecho, a través del cual puede ir seleccionando la
imagen que desee y no la que se ofrece inicialmente asociada al mouse. Para
ello solo tiene que colocar la mano sobre el botén con la imagen “Si“, si desea
utilizar el boton derecho del raton (mouse), o sobre el boton con la imagen “NO*

si no lo desea.

4. Seleccién del numero de ejercicios: que debe resolver el nifio durante su
trabajo con el juego, el cual varia entre uno y cinco. Debe colocar la mano sobre
el boton que tiene la imagen (+), si desea aumentar el nimero de ejercicios y
colocarla sobre el botén con la imagen (-) si desea disminuir el numero de

ejercicios y oprimir el botén izquierdo del mouse.

5. Grabar: Permite almacenar los datos de las modificaciones realizadas para
el trabajo dentro del juego. Para ello debe colocar la mano sobre el boton que

aparece debajo de la palabra GRABAR y oprimir el boton izquierdo del mouse.

6. Salir: Abandona el trabajo en el configurador y retorna al ambiente del sistema
operativo. Para ello debe colocar la mano sobre el botén que aparece debajo de

la palabra SALIR y oprimir el boton izquierdo del mouse.

Situacion inicial para el juego: En lo adelante se le denomina a una propuesta
para la orientacion a la actividad de los alumnos para estimular la imaginacién y

la fantasia para jugar con la computadora.

Este importante momento garantiza la preparacion inicial de los alumnos para
llevar a cabo la actividad; se realiza a través de un cuento llamado (A dénde
voy?, que se describe a continuacidn y que esta estrechamente relacionado con

el juego.

Este era un raton muy travieso llamado Miguel, al que le gustaba mucho ayudar
a todo el mundo, tanto a sus amigos como a otros animales no conocidos que se

encontraba en su camino.



Un dia el raton Miguel se despertdé muy temprano, desayuno, se lavo los dientes
y salié de su casa para dar un paseo, pero muy preocupado se paro junto a un

arbol, jporque habia olvidado a donde iba!

Mir6 a todos lados y comenz6 a repetir: ¢A dénde voy?, ¢A dénde voy? Un

nifio que pasaba casualmente por alli le dijo:

- No te preocupes, yo te diré: ti vas a ayudar a algunos nifios a jugar y a

aprender, y ellos te recibirdn con mucha alegria.
Entonces el ratén Miguel sonrié y dijo:

- Ya sé a donde voy, jvoy a jugar con los nifios!, pero, ¢y ellos querran

jugar conmigo?

ARBOLITO

El juego educativo ARBOLITO se puede aplicar en preescolar y en la etapa de

aprestamiento del primer grado, tiene como principales objetivos los siguientes:

e Desarrollar habilidades en la formacion de conjuntos, atendiendo a los

patrones sensoriales forma, color y tamafio.

e Contribuir al reconocimiento de los colores, las figuras geométricas y

las vocales.

El juego Arbolito, permite trabajar en el desarrollo de habilidades relacionadas
con la percepcién visual de los colores, las figuras geométricas y las vocales,
agrupandolas en conjuntos a partir de un esquema determinado por la forma, el

tamano y el color. Tiene previstos dos niveles de dificultad que consisten en:

Nivel 1: Formar conjuntos de figuras geométricas, a partir de los patrones
sensoriales forma, color y tamafio. Para jugar el nifio debe, a partir de la
informacion que aparece en la parte superior de la pantalla y de la que debe
definir el tipo de figura, su tamafio y su color, colocar la flecha, que tiene como

forma el mouse, sobre la figura que usted considera que cumple con las



caracteristicas dadas y oprimir el botdn izquierdo del mouse. Esto provocara
una animaciéon en la que la figura entra en la cesta. Cuando se considere que
todas la figuras que cumplen la condicién ya han sido seleccionadas se coloca la
flecha sobre el botdn rojo en la parte inferior de la pantalla y se oprime el boton
izquierdo del mouse. Si la respuesta es correcta el arbol se animara de distintas
formas. Si la respuesta es incorrecta ocurrira una animacion donde se indica
cudles debian haber sido seleccionadas y cuales no. Luego del chequeo

aparece un nuevo ejercicio de forma automatica.

Nivel 2: Formar conjuntos de vocales, a partir de los patrones sensoriales forma,
color y tamafio. En este nivel se realizan las mismas operaciones que en el nivel

1, pero las imagenes a seleccionar son las vocales.

En ambos niveles el boton amarillo permite activar o desactivar el sonido, el
botén azul permite que si ya seleccioné una imagen y se da cuenta de que se
equivoco, pueda comenzar de nuevo con el mismo ejercicio; en caso de que no
haya realizado ninguna seleccion el boton azul le permite pasar a otro ejercicio.
El boton verde permite salir a la presentacién del juego, donde si oprime ESC
puede salir al sistema operativo y si oprime cualquier otra tecla comienza el

juego.

La formacion de los conjuntos esta determinada por las exigencias planteadas
por el maestro al alumno, a través de la previa preparacién de los elementos
gue apareceran en el juego, donde es posible proponer diversas situaciones
atendiendo a los diferentes patrones, de manera que dentro de un nivel se
pueden trabajar con diferentes grados de dificultad, acorde con las exigencias

gue el contenido o las diferencias individuales requieran.

Para posibilitar este trabajo el juego dispone de un configurador, que permite
trabajar de forma independiente los patrones sensoriales forma, color y tamafo

para cualquiera de los dos niveles previstos.

Las opciones incluidas son:



1. Nivel a trabajar: En correspondencia con los niveles antes descritos. Para
seleccionar un nivel debe colocar la flecha sobre el botén que tiene la
imagen del numero del nivel deseado y oprimir el botdn izquierdo del
mouse. En este caso ademas es posible seleccionar cuéles son las
formas que desean ser trabajadas, es decir, en caso de las figuras
geométricas pueden sefalarse aquellas que se deseen (cuadrado,
rectangulo, triangulo circulo u 6valo), de manera que su incorporacion sea
poco a poco, asi mismo sucede en el caso de las vocales. Para lograr
esto debe colocar la flecha sobre la figura o vocal deseada y oprimir el

boton izquierdo del mouse.

2. Seleccién del patrén sensorial color: Para determinar el uso de los colores
es posible sefnalar aquellos que desean ser utilizados durante la
ejecucion del juego, los colores previstos a trabajar son: rojo, anaranjado,
amarillo, verde, azul y violeta. Resulta imprescindible seleccionar al
menos uno de ellos. Para seleccionar un color debe colocar la flecha
sobre el botdén que tiene el color que desee seleccionar o no y oprimir el
botdn izquierdo del mouse.

3. Seleccion del patron sensorial tamafio: De manera que resulte un
elemento atractivo y conocido para los nifios, se propone la utilizacion de
la familia de los tres osos (papa, mama y nen€) para representar los
tamafos grande, mediano y pequeiio, de manera que el especialista a la
hora de seleccionar este patrén lo hara activando los elementos que
desee de la familia antes mencionada. Resulta importante destacar que
durante el juego, cuando se le solicite una respuesta al nifio, sélo
aparecera una forma, y un color, el tamafio por el contrario puede ser
solicitado activando mas de un elemento de la familia de los o0sos, para lo

gue es necesario tener presente cada uno de los siguientes momentos:

e Si se selecciona un Unico tamafo, sélo éste sera mostrado.
e Si se seleccionan dos tamafios cualesquiera, éstos seran

mostrados simultdneamente.



e Si se seleccionan todos los tamafios, se seleccionard uno de
ellos y se mostrara en cada ocasion, de manera que cada
pregunta pueda resultar diferente.

Para seleccionar un tamafo cualquiera debe colocar la flecha

sobre el boton que tenga la imagen del tamafo deseado o noy

oprimir el boton izquierdo del mouse.

4. Velocidad: Permite ajustar la velocidad de las animaciones del juego.
Para ajustar la velocidad debe colocar la flecha sobre el boton que tiene
como imagen la palabra “Cambiar” y oprimir el botén izquierdo del
mouse, esto provocara que se anime la ardilla y para lograr un aumento
en la velocidad debe colocar la flecha sobre el botdn con la imagen de (+)
y oprimir el botdn izquierdo del mouse, si desea lo contrario debe colocar
la flecha sobre el botdn con la imagen de (-) y oprimir el botdn izquierdo
del mouse. Al lograr la velocidad deseada debe colocar la flecha sobre el

boton con la imagen de Ok y oprimir el boton izquierdo del mouse.

5. Grabar: Permite almacenar en un fichero los cambios realizados a la
actual configuracion del juego. Esta opcidn permite al especialista

actualizar los cambios por €l previstos para la ejecucion del juego.

6. Salir: Abandona el trabajo en el configurador y retorna al ambiente del
sistema operativo. Para ello debe colocar la flecha sobre el boton que

tiene la imagen de SALIR y oprimir el botén izquierdo del mouse.
Situacién inicial para el juego: ARBOLITO.

Habia una vez un nifio llamado Mario que amaba y cuidaba mucho la

naturaleza. Cierto dia paseando por el campo sintié una voz que le decia:
- Por favor, por favor, jayudame!

Mario busco por todas partes tratando de ver quien le hablaba, de repente se dio
cuenta de que era una pequefia planta que alguien habia arrancado y tirado a un
lado.



- jPobrecita! - exclamd, y rapidamente la tomo entre sus manos y la sembré de
nuevo con mucho amor. La magica planta se puso muy contenta y miraba a

Mario agradecida.

Diariamente iba el nifio a regarla y notaba que aquella linda planta crecia y

crecia con mucha rapidez y se convertia en un frondoso arbol.
Te llamaré ARBOLITO, - le dijo Mario - y seremos muy amigos.

Un dia para gran sorpresa del nifio, al llegar junto a ARBOLITO vio que éste le

ofrecia sus frutos de las méas variadas formas y colores.

Corriendo fue a buscar a sus amigos para que vieran a aquel arbol maravilloso,
pero al regresar con ellos los frutos que habia visto ya no estaban. Mario, con
pena, creyd que aquello era solamente un suefio. Al marcharse sus amigos
entristecido se sentd junto a la planta. ARBOLITO entonces le sonrio
alegremente y mostré otra vez sus frutos. Tomando al pequefio entre sus ramas

exclamo:

- No, no fue un suefio, mis frutos son para ti, porque me cuidaste y ayudaste a

crecer.
Mario loco de contento le dijo:

- Muchas gracias, muchas gracias, pero mis amigos también cuidan la

naturaleza, ellos también merecen tus frutos.

- iDe acuerdo! - contesté ARBOLITO - todo el que ame y cuide la naturaleza

tendrd mis frutos y todo mi carifio.



ARCO IRIS

El juego educativo ARCO IRIS se puede aplicar en preescolar y en la etapa de

aprestamiento del primer grado, tiene como principales objetivos los siguientes:

e Desarrollar habilidades en la formacion de conjuntos segun los

patrones sensoriales forma y color.
e Desarrollar habilidades en la diferenciacién fonemaéatica.

El juego Arco Iris, se concibe para que el nifio busque los colores perdidos de un

bello arco iris, que se formo cerca de un hermoso bosque.

Una vez ejecutado el juego, el niflo, apreciarda en su presentacion, una
animacién que ilustra como se forma el arco iris; seguidamente aparecen las
imagenes de siete animales (abeja, mariposa, rana, venado, tortuga, ardilla y
zunzun) que constituyen las mascotas del juego, a las cuales los alumnos deben

ayudar a buscar los colores.

Utilizando una mano que se mueve con la ayuda del mouse se debe sefialar la
mascota elegida y de esta forma pasar al ambiente donde se desarrollara el
trabajo del nifio. En el caso de que el juego se lleve a cabo con dos jugadores es

necesario seleccionar antes los dos animales, uno para cada alumno.

Para el alumno completar los siete colores del arco iris (rojo, anaranjado,
amarillo, verde, azul, indigo y violeta) que aparece formando parte del ambiente
o habitad de la mascota elegida para jugar, debe seleccionar, cada vez, uno de
los multiples botones que rodean el lugar donde esta la mascota. Estos botones
permiten que el jugador pase a resolver una situacion didactica, que de ser

resuelta correctamente da el color que oculta dentro de si el botdn elegido.

Cada botdn al iniciarse el juego asume al azar su color, lo que garantiza que no

se repita siempre la misma situacion.

Durante el juego la imagen que se manipula con el raton coincide con la figura

de la mascota elegida, ésta debe colocarse dentro del area de cualquiera de los



botones para de esta forma entrar a resolver la problematica que permite

obtener el color. El botdn izquierdo del raton confirma la seleccion del boton.

Cuando se selecciona uno de los botones de la pantalla de juego, se pasa a
resolver uno de los tipos de ejercicios que brinda el juego, en dependencia de
los que se hayan seleccionado. Los cinco tipos de ejercicios que pueden ser

trabajados dentro del juego arco iris son:

La sopa de imagenes.

En una pantalla, donde aparece una cuadricula formada por pequefios botones,
estan distribuidas las imagenes de las siete mascotas del juego, una en cada
boton. A la derecha de éstas, aparece un topo mostrando uno de estos
animales, para que sea buscado y sefialado todas las veces que aparezca en
los botones. Aparecen también cuatro botones situados a la derecha de la
pantalla, uno debajo del otro, que permiten indicar diferentes 6rdenes. Estos
botones son: activar o desactivar el sonido, revisar la respuesta realizada,

reiniciar la respuesta o cambiar la pregunta, salir al ambiente principal.

Formando Conjuntos.

En un ambiente en el que se muestran multiples figuras, aparecen dos
cuadrados, uno mas pequefio que contiene una imagen, la cual indica la
naturaleza del conjunto que debe ser formado; otro mayor en el que se
colocaran las imagenes que formaran el conjunto y que siempre seran cinco.
Para indicar las imagenes que forman en conjunto se utilizara una flecha que se

manipula a través del raton.
Los conjuntos que pueden ser formados tienen las siguientes naturalezas:

Flores, figuras geométricas, alimentos (frutas y vegetales), animales,

instrumentos de trabajo, medios de transporte y materiales escolares.

Para formar cada conjunto, es necesario seleccionar como primera imagen la

gue aparece en el cuadro pequefio.

Al igual que en el caso anterior aparecen los mismos cuatro botones para las

diferentes 6rdenes.



¢.Cudles son iquales?

Se muestran en pantalla figuras de variadas formas, se indica en una columna,
identificada por flechas de colores, la figura que debe ser buscada y sefialada en
la fila que cada flecha indica. Debajo de cada figura aparece un pequefio
botdn, que debe ser tocado si se desea sefialar la figura. Puede suceder que

sean iguales todas, algunas o ninguna de las figuras de una fila.

Para dar las 6rdenes necesarias deben usarse los botones ya descritos en los

casos anteriores.

Completando los pétalos vacios.

Dos flores distribuidas en la pantalla, muestran en sus pétalos un conjunto de
cinco figuras geométricas. En cada flor hay un pétalo vacio, que de be ser
llenado con una figura que esta en flor opuesta. Al llenar los pétalos vacios de
las flores los conjuntos completados en cada una deben ser iguales.

Para buscar la figura que falta en cada flor, se debe, en la flor opuesta presionar
el botén izquierdo del ratdbn (mouse) sobre la figura elegida, Si esta figura ha

sido errénea puede soltarse con ayuda del botdén derecho del ratén.

Este ejercicio puede tener un grado de complejidad mayor en la version del
juego ARCO IRIS PRIMER GRADO con tres flores distribuidas en la pantalla.

¢..Con qué comienza?

En un ambiente donde se muestran cinco figuras y una vocal, deben sefialarse
todas aquellas imagenes que su nombre comience con esta vocal, para ello se
utilizard4 la flecha que manipula el raton y tocar los botones circulares de la

imagen que cumplan esta condicion, oprimiendo el botén izquierdo.

En el ambiente donde aparece el arco iris sin colores, también estan los
botones para activar o desactivar el sonido, para repetir el juego y para salir de
éste. Esta ultima opcion sélo puede ser utilizada si esta sin colores al arco iris,
es decir, si se acaba de entrar al juego o si se da antes la opcion de repetir el

juego.



Para facilitar la utilizacion del juego, se ofrece al maestro un configurador que

incorpora las siguientes opciones:

1. Cantidad de jugadores: lo que permite especificar si haran uso del juego
uno o dos nifios simultdineamente. Para ello debe sefialar el botén con la imagen

del numero de jugadores que desea y oprimir el botdn izquierdo del mouse.

2. Velocidad: Permite ajustar la velocidad de las animaciones del juego. Para
ajustar la velocidad debe colocar la flecha sobre el botén que tiene como imagen
la palabra “Cambiar” y oprimir el boton izquierdo del mouse, esto provocara que
se anime la ardilla y para lograr un aumento en la velocidad debe colocar la
flecha sobre el botén con la imagen de (+) y oprimir el botdon izquierdo del
mouse, si desea lo contrario debe colocar la flecha sobre el boton con la imagen
de (-) y oprimir el botdén izquierdo del ratdbn (mouse). Al lograr la velocidad
deseada debe colocar la flecha sobre el boton con la imagen de “Ok” y oprimir el

boton izquierdo del ratbn mouse.

3. Seleccionar los juegos: de los cinco disponibles, que seran utilizados en Arco
Iris. Utilizando las flechas hacia arriba y hacia abajo es posible ver los diferentes
ejercicios y para seleccionarlo oprimir el botén izquierdo del mouse sobre el

boton que dice “SI” 0 “NO” segun esté o no disponible.

4. Grabar: Permite almacenar en un fichero los cambios realizados a la actual
configuracion del juego. Esta opcion permite al especialista actualizar los

cambios por él previstos para la ejecucion del juego.

5. Salir: Abandona el trabajo en el configurador y retorna a la pantalla de
presentacion. Para ello debe colocar la flecha sobre el botén que tiene la imagen

de “SALIR” y oprimir el botén izquierdo del mouse.
Situacion inicial para el juego: ARCO IRIS.

Habia una vez un bosque muy bello lleno de é&rboles y plantas con frutos
deliciosos y flores de muchos colores, en él vivian muchos animales que comian

de los frutos y jugaban entre las flores.



Un dia comenz6 a llover muy fuertemente, los animales corrieron a protegerse
de la lluvia, pero no encontraban lugar. De pronto, cerca de ellos aparecio un
pequefio enanito llamado Gaspar que llevaba consigo un gran paraguas, con él

los protegiod.

Asi, la lluvia fue disminuyendo hasta que escampd. Cuando todos, apresurados,
salieron de su refugio, quedaron deslumbrados de tanta belleza: ante ellos

habia un hermoso arco iris con bellos colores.

Estaban tan entusiasmados bailando y sonriendo que no se percataron que iban
desapareciendo los colores del arco iris; fue el pequefio Gaspar quien lo noto y

alarmado les dijo: jMiren los colores del arco iris ya no estan!

Los animales dijeron a coro: ¢jEntonces qué haremos!? jJuntos los
encontraremos!, respondié Gaspar. Ustedes con sus conocimientos podran
obtenerlos y yo con la magia de la naturaleza les diré cuando lo habran

encontrado.

iAmiguitos: ¢Quieren ayudar a los animales a encontrar los colores del arco

iris?. jSi!, pues jAdelante!

ANDARIN

El juego educativo ANDARIN se puede aplicar en preescolar y en la etapa de
aprestamiento del primer grado, tiene como principal objetivo el siguiente:
e Desarrollar la representacion perceptiva, a través de la reproduccion de
modelos.
ANDARIN, desarrolla habilidades visomotoras, movimientos oculares y una
adecuada orientacion espacial. Utilizando como guia para esto la adecuada
manipulacion del mouse. Tiene previstos dos niveles de dificultad, que permiten

hacer un uso gradual del juego en funcion de los contenidos abordados:

Nivel 1: Reproducir modelos donde aparecen trazos rectos y angulos de 90°. Al
aparecer el modelo en la pizarra de la parte izquierda superior usted debe



colocar la flecha, que tiene como forma el mouse, en el punto de la pizarra
verde donde comienza la trayectoria y oprimir el botén izquierdo del mouse.
Esto provocara que aparezca una linea que usted puede mover en la direccion
gue desee y que se corresponda con la trayectoria que debe seguir. Cada vez
que quiera fijar un punto de la trayectoria debe oprimir el botén izquierdo del
mouse, si desea abandonar la trayectoria ya fijada debe oprimir el boton

derecho del mouse.

Al concluir de trazar la trayectoria debe oprimir el botén derecho del mouse y
llevar la flecha hacia el botdn rojo que tiene la imagen de chequeo para que se
evalle su decision, oprimiendo el boton izquierdo del mouse. Al concluir la
animaciéon de la evaluacién aparece el siguiente ejercicio de forma automética.
Si usted determina que se equivoco antes de hacer la evaluacion y desea repetir
la misma trayectoria debe colocar la flecha sobre el botén azul y oprimir el boton

izquierdo del mouse lo que le permitira comenzar de nuevo el mismo ejercicio.

Nivel 2: Unir puntos, para determinar figuras irregulares. En este nivel usted
debe seguir una trayectoria que le va indicando el color rojo que va tomando
cada punto que usted marca colocando la flecha sobre el mismo y oprimiendo
el botdn izquierdo del mouse. Si usted decide no aprovechar ésta ayuda puede
también unir los puntos sin que esto provoque ningun error. Al completar la
unién de los puntos para chequear si es correcta o no la respuesta debe llevar la
flecha hacia el botdn rojo que tiene la imagen de chequeo para que se evalle su
decision oprimiendo el botdn izquierdo del mouse. Esto provocara que si la
respuesta es correcta aparece la imagen de una figura, pero si no es correcta la
trayectoria seleccionada entonces se dibuja la trayectoria correcta pero no
aparece la imagen. Para escoger otro juego debe colocar la flecha sobre el

botén azul y oprimir el botén izquierdo del mouse.

En ambos niveles cada vez que se complete un juego este sera evaluado por la
mascota, la tortuga Andarin. El boton amarillo le permite activar o no el sonido y

el boton verde le permite abandonar el juego y salir a la presentacién. En la



presentacion si desea abandonar el juego debe oprimir la tecla ESC, cualquier

otra tecla lo lleva a iniciar el nivel seleccionado con el configurador.

El juego ofrece un configurador a través del cual se definen las caracteristicas

para el juego mediante las siguientes opciones:

1- Nivel a trabajar: Para la seleccion del nivel 1 para la reproduccion de modelos
o el nivel 2 para el completamiento de imagenes. Para seleccionar un nivel debe
colocar la flecha sobre el boton que tiene como imagen el nivel deseado y

oprimir el boton izquierdo del mouse.

2- Velocidad: Permite ajustar la velocidad de las animaciones del juego. Para
ajustar la velocidad debe colocar la flecha sobre el botén que tiene como
imagen la palabra "Cambiar” y oprimir el boton izquierdo del mouse, esto
provocara que se anime la tortuga y para lograr un aumento en la velocidad
debe colocar la flecha sobre el botén con la imagen de (+) y oprimir el boton
izquierdo del mouse, si desea lo contrario debe colocar la flecha sobre el boton
con la imagen de (-) y oprimir el boton izquierdo del mouse. Al lograr la
velocidad deseada debe colocar la flecha sobre el boton con la imagen de “Ok” y

oprimir el boton izquierdo del mouse.

3- Recorridos o Figuras: Segun el nivel aparece una u otra opcién. Recorridos
aparece cuando usted selecciona el nivel 1 y le permite seleccionar el grupo de
recorridos con el que el alumno jugara. Si usted desea seleccionar una
trayectoria debe colocar la flecha sobre el boton central que tiene la imagen de
“NO” y oprimir el botén izquierdo del mouse, lo que provocara que aparezca la
imagen de “SI”. Si no desea una trayectoria dada realice la misma operacion
para lograr en dicho botén la imagen de “NO”. Si desea pasar a otra trayectoria
utilice los botones que tiene las imagenes de arriba y abajo. Figuras aparece
cuando usted selecciona el nivel 2 y le permite seleccionar las imagenes de
dicho nivel. Para realizar una seleccion debe proceder de la misma forma que

para seleccionar una trayectoria.



4- Grabar: Permite almacenar los datos de las modificaciones realizadas para
el trabajo dentro del juego. Para ello debe colocar la flecha sobre el botén que

tiene la imagen de GRABAR y oprimir el boton izquierdo del mouse.

5- Salir: Abandona el trabajo en el configurador y retorna al ambiente del sistema
operativo. Para ello debe colocar la flecha sobre el botén que tiene la imagen de

SALIR y oprimir el boton izquierdo del mouse.
Situacién inicial para el juego: ANDARIN.

Andarin es el nombre de una tortuga muy, pero muy traviesa; siempre andaba
con su paso lento viajando de aqui para all4d y de all4 para aca, buscando el

camino correcto que ha de tomar.

Le gusta ayudar a sus amigos: los demas animales, y también a algunas

personas que se encuentra en su andar.
Cuando alguno de estos amigos ven venir a Andarin, todos le gritan...
-jAndarin, Andarin! ayudanos a llegar.

Entonces la tortuga Andarin se pone contenta, toma la bolsa que lleva al

hombro y saca muchos planos para poder guiar a sus amigos.

Pero un dia sale Andarin bien temprano a caminar, y todos sus amigos

comienzan a gritar:
-jAndarin, Andarin! ayuadanos a llegar...

y la tortuga toma su bolsa para los planos mirar; quiere ayudar... quiere

ayudar, pero son muchos a los que debe guiar.

Piensa entonces, en quién la podrd ayudar, y mira a los nifios que atentos

estan, y a todos pregunta:

-¢,Me van a ayudar?



COLORIN

El juego educativo COLORIN se puede aplicar en preescolar y en la etapa de

aprestamiento del primer grado, tiene como principales objetivos los siguientes:

e Desarrollar habilidades para el analisis y la sintesis de la composicion

sonoro-silabica de las palabras.
e Desarrollar los procesos fonemaéticos.
e Contribuir al desarrollo del aspecto léxico-gramatical del lenguaje.

e Contribuir al desarrollo de los procesos cognoscitivos (memoria Yy

pensamiento).

El area de trabajo del juego muestra una pantalla en la que aparecen la
mascota, un pequefio pincel llamado Colorin, y una imagen-objeto de andlisis en
la parte superior; en el centro, una libreta con un rectangulo verde en
representacion de la palabra, cuatro rectdngulos amarillos en representacion de
las silabas (de uno, dos, tres y cuatro sonidos), un circulo rojo (las vocales) y
uno azul (las consonantes). De todo lo anterior el niio debe elegir los
elementos necesarios para representar graficamente la palabra que nombra la
imagen ilustrada. Aparecen también botones que permiten: reiniciar la
respuesta o cambiar la pregunta, revisar la respuesta realizada, salir a la

pantalla principal de presentacion, y activar o desactivar el sonido.
Colorin estd compuesto por cuatro niveles:

Primer nivel: Aparece una imagen y la representacion, en tirilla formada con
rectangulos, de los sonidos que componen la palabra que la identifica de manera
gue el nifio debe sefalar en rojo el sonido de las vocales y en azul el sonido de

las consonantes.

Segundo nivel: Permite el analisis fonico de las palabras a través del esquema
grafico, asociadas a imagenes que se muestran, donde la palabra es un
rectangulo verde, las silabas rectangulos amarillos, las vocales un circulo rojo y

las consonantes un circulo azul.



Tercer nivel: Resulta similar al anterior, pero en lugar del circulo rojo aparecen

ya todas las vocales (a,e,i,o,u), las consonantes contindan representadas con el

circulo azul.

Cuarto nivel: A diferencia del tercer nivel, en este es posible incorporar aquellas

consonantes que el nifio ya conoce. Resulta posible utilizar todas las

consonantes y vocales para que sean seleccionadas aquellas que forman la

palabra que se asocia a la imagen mostrada.

Para posibilitar este trabajo, el juego dispone de un configurador, que permite

definir las siguientes opciones:

1.
2.

Seleccionar el nivel del juego.

Seleccion de las consonantes que seran utilizadas en el juego. Esta
opcién solamente esta disponible cuando se activa el nivel 4 del juego.
Velocidad: Permite ajustar la velocidad de las animaciones del juego.
Para ajustar la velocidad debe colocar la flecha sobre el boton que tiene
como imagen la palabra “CAMBIAR” y oprimir el boton izquierdo del
mouse, esto provocard que se anime el pincel Colorin. Para lograr un
aumento en la velocidad debe colocar la flecha sobre el boton con la
imagen de (+) y oprimir el boton izquierdo del mouse, si desea lo
contrario, debe colocar la flecha sobre el boton con la imagen de (-) y
oprimir el botén izquierdo del mouse. Al lograr la velocidad deseada
debe colocar la flecha sobre el boton con la imagen de “Ok* y oprimir el
botdn izquierdo del mouse.

Grabar: Permite almacenar en un fichero los cambios realizados a la
actual configuracion del juego. Esta opcidon permite al especialista
actualizar los cambios por él previstos para la ejecucion del juego.

Salir: Abandona el trabajo en el configurador y retorna a la pantalla de
presentacion. Para ello debe colocar la flecha sobre el boton que tiene

la imagen de SALIR y oprimir el botén izquierdo del mouse.



Para la utilizacién del juego, el maestro dispone de una base de imagenes con
mas de 200 figuras que pueden ser agrupadas en bases de datos de imagenes

confeccionadas en el editor del juego.

El editor de Colorin:

En el editor de Colorin aparece una lista de figuras (mas de 200) que pueden
incluirse o0 no en el juego. Para la inclusion de una figura basta activar el botén
"SI" que acompafia cada imagen, a su derecha se tiene que editar el nombre
gue la identificara en el juego y debajo de este su separacion en silabas. Las

silabas pueden estar separadas por espacio o por un guién separador "-".

Para acentuar las vocales en el editor proceda de la siguiente manera:
manteniendo oprimida la tecla CONTROL (CTRL), oprima también la vocal que

desea acentuar.
Ejemplos: CTRL +a ---->4, CTRL +e ----> é

Para escribir la letra Ai, proceda de forma similar que para acentuar las vocales,

pero utilizando la letra "n":
Ejemplo: CTRL + n----> i
El conjunto de figuras seleccionadas conforman la base de datos creada.

Tanto el configurador como el editor aparecen representados en la pantalla de
presentacion del juego. En dicha pantalla, también aparece el boton que permite

iniciar el juego.
Situacion inicial para el juego: COLORIN.

Cierta vez, en un hermoso pais encantado, pequefios nifios jugaban rodeados

de lindos juguetes y animales, flores y muchas cosas bellas mas.

-iQué lindo es nuestro pais y que preciosos colores hay en todas partes! - dijo
uno de los nifios. Otro pequefio sefiald lleno de orgullo: - Vamos a escribirles a
los nifios de otros lugares como es el azul de nuestro cielo, los mil colores de las
mariposas, de las flores y de todas las bellezas que tenemos, seguramente

guerran visitarnos.



- jSi!, vamos, vamos. - respondieron los demas.

- ¢Como vamos a hacerlo si todavia no sabemos escribir? - pregunté un nifio

con su cara entristecida.

- Ahora no pueden, pero muy pronto lograran hacerlo. - contesté una voz

desconocida.
- ¢, Quién eres? - Preguntaron a coro.
- Les diré.

- Me llaman Colorin y soy el pequefio pincel que pone colores a todas las
cosas, animales y plantas que ustedes tanto quieren. Con mis colores
aprenderan a conocer a nuestras amigas las letras y a ponerlas en orden para

gue puedan escribir las palabras que desean.
- ¢,Con los colores?. - Expresaron los nifos.

- Si, con los colores. Ustedes van a escuchar muy bien los sonidos de las
palabras y con el color rojo representaremos las letras que llamamos vocales y
con el azul, las consonantes. Cuando ya las conozcan bien iremos cambiando

los colores por las letras que se necesitan. Veran que divertido.

- Los nifios muy atentos escucharon a Colorin y comenzaron a formar las
palabras combinando los colores rojos y azul, deseosos de aprender como

escribir las palabras para contar las bellezas de su pais.

- En corto tiempo los pequefios nifios del pais encantado conocieron muy bien
las vocales y consonantes y pudieron escribir las cartas a sus amigos de otros

lugares. Colorin daba saltos de alegria al ver como aprendieron los nifios.

- Gracias Colorin, dijeron los pequefos, has sido muy bueno al brindarnos tus

colores para que pudiéramos leer y escribir.



iEN FILA!

El juego educativo jEN FILA! se puede aplicar en preescolar y primer grado,

tiene como principales objetivos los siguientes:
e Trabajar la fijacion de los conceptos mayor que y menor que.
e Interpretar y aplicar conocimientos adquiridos a nuevas situaciones.

En el juego aparecen distribuidas las imagenes que deben ser ordenadas, en
funcidon de la seleccion realizada en el configurador. Es necesario mediante la
utilizacion del mouse trasladarlas hasta la posicion que deben ocupar.
Aparecen también los botones que le permiten realizar una de las siguientes
acciones: activar o desactivar el sonido, revisar la respuesta realizada, reiniciar

la respuesta o cambiar la pregunta y salir al ambiente principal.

Cada secuencia ordenada es evaluada cuando se active o presione el boton

anaranjado.

En el juego existen dos niveles de dificultad Plata y Oro, en el nivel de Plata

siempre aparece una silueta como ayuda, mientras que en Oro no.

Los tipos de ejercicios son los siguientes:

e Se indica como deben ser ordenadas las figuras (de mayor a menor o
viceversa).
e La seleccion de las imadgenes para el ordenamiento debe ser segun se
desee.
e La secuencia ordenada debe ser completada con una de las imagenes.
e A partir de una imagen deben colocarse las restantes para ordenar la
secuencia.
Para cada tipo de ejercicio aparecen cinco secuencias de imagenes que deben
ser ordenadas.

Una correcta evaluacion de estas secuencias permite que se pueda disfrutar de
nuevos juegos llenos de fantasia e imaginaciéon. Las posibilidades para esto se

detallan a continuacion:



Cada vez que se ordene correctamente una secuencia se obtiene, como
estimulo, una pequefa estrella blanca y una parte de la silueta de una imagen

es colocada.

Al completar las cinco secuencias, es necesario haber respondido al menos tres
correctamente para poder pasar al nuevo juego, de lo contrario, el juego habra

concluido, ofreciendo la posibilidad de comenzar nuevamente.

En dependencia de la cantidad de estrellas blancas alcanzadas (mas de tres)
estas se convertiran en una mayor de color rojo (5 estrellas blancas), amarilla (4
estrellas blancas) o azul (tres estrellas blancas).

La altura alcanzada por la imagen en su silueta determina el tiempo de que
dispone el nifio para resolver el problema que se le plantea en el nuevo juego y

gue puede ser, colocar:

- El rabo a un burro, - La cresta a un gallo, - La cabeza a un payaso, - La flor a

una planta.

Al aparecer el juego intermedio es necesario presionar una tecla para
comenzar a jugar (excepto RETURN o ENTER). En cada caso, en el ambiente
del juego aparecen las imagenes de un pingtino y de una llama de fuego, a las
cuales se acerca o aleja un pequefio rectangulo indicando la distancia a la que
nos encontramos del objetivo buscado. En este, caso el pinglino significa estar

alejado del objetivo (frio), y la llama, estar cerca de este (caliente).

Cada juego en el que logre ser completada la figura, permite llevar la estrella

alcanzada al nivel superior, es decir, amarilla a azul, azul a roja, o roja a dorada.

Cuando se hayan completado todos los niveles del juego, segun los resultados
alcanzados, el nifio habra sido capaz de alcanzar una medalla, una copa o0 un

trofeo.

En fila cuenta con un programa de configuracion, donde se definen las

caracteristicas deseadas para el juego:

1. Tipo de figuras: Permite seleccionar el tipo de imagen con la que

jugara el alumno y se puede seleccionar los siguientes tipos:



2.

3.

e Personas, animales, plantas y objetos.

Nivel de dificultad: Permite seleccionar el nivel de dificultad con que se
desarrollara el juego y se logra cuando usted coloca la flecha sobre el
botdn que tiene a su izquierda la imagen con la palabra Plata o con la

palabra Oro y luego oprimir el botén izquierdo del mouse.

e Plata: Se trabaja en base a las siluetas de las figuras. Como
ayuda el nifio tendra ordenadas las siluetas, debiendo hacer

coincidir la imagen con la silueta que le corresponde.

e Oro: No aparecen las siluetas. En este nivel aumenta la
complejidad del juego, teniendo el nifio que ordenar las

imagenes a partir de los conceptos mayor y menor.

Velocidad: Permite ajustar la velocidad de las animaciones del juego.
Para esto debe colocar la flecha sobre el boton que tiene como
imagen la palabra “Cambiar y oprimir el botdn izquierdo del mouse,
esto provocara que se anime el corredor y para lograr un aumento en
la velocidad debe colocar la flecha sobre el boton con la imagen de
(+) y oprimir el botén izquierdo del ratébn (mouse), si desea lo contrario
debe colocar la flecha sobre el botén con la imagen de (-) y oprimir el
boton izquierdo del mouse. Al lograr la velocidad deseada debe
colocar la flecha sobre el boton con la imagen de “Ok" y oprimir el

botdn izquierdo del mouse.

Grabar: Permite  almacenar los datos de las modificaciones
realizadas para el trabajo dentro del juego. Para ello debe colocar la
flecha sobre el boton que tiene la imagen de “GRABAR" y oprimir el

botén izquierdo del mouse.

Salir: Abandona el trabajo en el configurador y retorna a la pantalla
principal. Para ello debe colocar la flecha sobre el botén que tiene la

imagen de “SALIR" y oprimir el boton izquierdo del mouse.



Situacion inicial para el juego: jEN FILA!

Un dia la maestra de una escuela pidi6 a sus alumnos que formaran
correctamente de menor a mayor para entrar al aula. Los nifios, aturdidos,
comenzaron a organizarse, pero les resultaba muy dificil determinar cual era
mayor o menor. La maestra les propuso realizar entre todos un juego, que
llamarian jEN FILA! , con el cual aprenderian a formar, y ademas a determinar la
relacion entre objetos cualesquieras. Asi surgié este maravilloso juego,que esos
ninios y su maestra les regalan, para que todos aprendan a formar

ordenadamente, y colocar correctamente objetos de diferentes tamanos.

MAGICO ABC

El juego educativo MAGICO ABC se puede aplicar en primer grado, tiene como
principales objetivos los siguientes:

e Desarrollar los procesos cognoscitivos (memoriay pensamiento).
e Consolidar el aspecto léxico-gramatical del lenguaje.

El area de trabajo del juego muestra una pantalla en la que aparecen seis
imagenes, cuyos nombres deben ser identificados por diferentes vias:
seleccionando los caracteres mas adecuados, buscando dentro de una sopa de
letras o seleccionando las silabas correspondientes. Un pequefio titere

llamado Pepin, aparece oportunamente para evaluar y sugerir las respuestas.

Aparecen ademas cuatro botones, que permiten: activar o desactivar el sonido,
llamar a Pepin para revisar la respuesta realizada, reiniciar la respuesta o

cambiar la pregunta, y salir al ambiente principal.

MAGICO ABC esta compuesto por cuatro niveles que permiten su utilizacion a

partir del primer grado:

Primer nivel: Aparecen seis imagenes alrededor de una ventana que contiene
seis filas de casillas, en las que deben colocarse los caracteres para nominarlas.

Cada una de estas filas esta identificada con un color (rojo, anaranjado, amarillo,



verde, azul y violeta), al igual que cada imagen, esto permite conocer que fila

corresponde a cada imagen.

En la parte inferior de la pantalla aparecen las letras del abecedario para
seleccionar de ellas, con la ayuda del ratén (mouse), aquellas que permiten ir
completando cada palabra. Para seleccionar un caracter, sitle la flecha del
mouse sobre éste, y luego presione el boton izquierdo. De esta forma el puntero
del mouse asume como forma la letra indicada, luego ésta sera posible llevarla
hasta la posicibn deseada y dejarla, presionando nuevamente el boton

izquierdo.

Si comete algun error y se percata de ello, puede volver atras la operacion

utilizando el botén azul (aunque cambia el escenario).

Para conocer si ha sido correcta la respuesta, presione de los cuatro botones
disponibles, el destinado a este fin. Si es una primera oportunidad y existen
errores, Pepin dard una nueva oportunidad. En otro caso, Pepin mostrara la

respuesta correcta.

Segundo nivel: En una pantalla similar a la anterior, aparecen seis imagenes
alrededor de una ventana que contiene una sopa de letras, donde estan ocultas
de forma vertical u horizontal, las seis palabras que nominan a cada imagen.
Para precisar el nombre de laimagen que se busca, debe hacerse activando el
boton de color que la identifica, esto es posible presionando el boton izquierdo

del mouse sobre la ventana que contiene la imagen.

Tercer nivel: Resulta similar al anterior, aparecen seis imagenes alrededor de
una ventana que contiene una sopa de letras donde estan ocultas las seis
palabras que nominan a cada imagen. A diferencia del anterior nivel, las letras
gue componen cada palabra no se encuentran organizadas vertical u
horizontalmente, sino dispersas en la ventana. Para precisar el nombre de la

imagen, se procede analogamente al nivel anterior.

Cuarto nivel: A diferencia del tercer nivel, en este se forman las palabras que

nominan las imagenes a través de las silabas que la componen. Las mismas se



encuentran dispuestas en la ventana central de forma desorganizada, y para

seleccionarlas se procede de igual forma que en el anterior nivel.

Para la utilizacion del juego, el maestro dispone de una base de imagenes con
mas de 260 figuras, de las cuales puede utilizar aquellas que resulten de su
interés para cada actividad. Este trabajo es posible realizarlo a través de un
editor que permite seleccionar las imagenes deseadas, y asociar a cada una
de ellas el nombre correspondiente, de forma que sea esa la palabra que debe

trabajar el nifio en su interaccion con el juego.

El editor de MAGICO ABC:

El editor permite seleccionar o no a las figuras de la base de datos con las
cuales se desea trabajar. Si el botén “SI“ se encuentra activado debajo de la
figura, nos indica que con la misma se trabajara en el juego, en caso contrario,

no se trabajara con esta figura dentro del juego.

En el editor aparecen dos casillas, una para el nombre de la figura y otra para
su divisién en silabas. Estos datos pueden modificarse, llevando el puntero del
mouse encima de la barra y oprimiendo el boton izquierdo del mouse. Luego
se editard el nuevo dato, y se confirma la edicion oprimiendo la tecla RETURN o
ENTER.

Para utilizar algunos caracteres especiales que no aparecen en el teclado
normal, se puede usar la siguiente combinacion: oprima la tecla ALT y a
continuacion el cddigo indicado (con el teclado numérico), soltando a

continuacion la tecla ALT:

Ejemplos: ALT + 160 ---> 4, ALT + 130 --->¢é, ALT + 161 --->i, ALT + 162 --

> é
ALT + 163 ---> U

Oprimiendo la tecla CONTROL (CTRL) y a continuacion la vocal deseada (sin

soltar CONTROL), se obtienen similares resultados para estas letras:

Ejemplos: CTRL+ A --->4, CTRL+ E--->é, CTRL+1--->i, CTRL+0O--->0



CTRL+ U --->10

Para obtener la letra i, proceda de forma similar al uso de CTRL con las

vocales.
Ejemplo: CTRL + N ---> i

Para obtener la letra U, utilice la siguiente combinacion de teclas: CTRL +"+Y

-—>1

La opcion “GRABAR B/D" permite grabar todos los cambios efectuados en la
base de datos. Para que el editor grabe la base de datos con las modificaciones

realizadas, oprima el botén “OK* utilizando el mouse.

Magico ABC posee también un CONFIGURADOR que permite definir las
caracteristicas del juego: el nivel a trabajar y ajustar la velocidad de las

animaciones.

Para seleccionar el nivel con el que se desea trabajar, coloque el puntero del
mouse encima del botdn que representa cualquiera de los cuatro niveles

posibles y oprima el botén izquierdo del mismo.

Para ajustar la velocidad de las animaciones, coloque el puntero del mouse
encima del botén “Cambiar” y oprima el boton izquierdo del mismo. Si desea
aumentar la velocidad de las animaciones, seleccione con el raton (mouse) el
boton (+), y si desea disminuirla, seleccione con el raton (mouse) el boton (-).
Para confirmar estos cambios de la velocidad de las animaciones, Oprima el
boton “OK".

Para que los cambios realizados sean permanentes, debe grabarlos. Para ello,
cologue la mano sobre el boton “GRABAR" 'y oprimir el boton izquierdo del

mouse.

Mediante el boton “Salir* se abandona el trabajo en el configurador y retorna a
la pantalla inicial de presentacion. Es importante destacar que si se efectian
cambios y no se graban, esos cambios tendran efecto solamente mientras no se

salga de la pantalla de presentacién al sistema operativo, pero no tendran



validez en préximas ejecuciones (los cambios se pierden al salir al sistema sin

grabar).
Situacién inicial para el juego: MAGICO ABC.

Pepin, nuestro amigo el titere, le regalaron un abecedario magico, con el puede
nombrar todo los objetos, animales y plantas que le rodean, él tiene muchos
deseos de prestarselo a los nifios que deseen utilizarlo, para que al igual que él,
aprendan a nombrar todo lo que les rodea. Tratar4 de estar cerca de cada
pequeino que trabaje con este abecedario para ayudarlo a encontrar los nombres
de cada cosa y decirles si se han equivocado o no cuando lo deseen.

LAPICIN

El juego educativo LAPICIN se puede aplicar en primer grado, tiene como
principal objetivo el siguiente:

e Desarrollar habilidades en la escritura correcta de palabras solas y en el

contexto de una oracion.

El juego Lapicin, luego de la presentacion, tiene un ambiente donde aparece el
cafdn-recogedor de letras y en la parte superior la palabra u oracion segun el

nivel seleccionado.

Se dispondran de cuatro cafiones-recolectores de letras para cada juego, que en
caso de perder alguno, el nifio si contesta correctamente una palabra puede
recuperarlo. Si los pierde todos, se le muestra la respuesta correcta y le da la

posibilidad de seguir jugando.

Las letras aparecen cuando el nifio impacta las naves que a distintas

velocidades y alturas aparecen por la izquierda y/o la derecha de la pantalla.

Si la letra capturada es la correcta, aumenta en 5 puntos el acumulado, pero si

se captura una letra incorrectamente se destruye el cafidn-recolector.

Al responder correctamente una palabra se incrementa el acumulado en 10

puntos y ocurre la animacion del aumento del acumulado en la parte superior de



la pantalla y en caso de responder dos palabras correctamente, se accede a
uno de los juegos internos en los que el nifio puede aumentar su acumulado en
un tiempo determinado. Si se responde de forma incorrecta se muestra la

respuesta correcta.

El nifio podra dirigir las acciones del juego con el mouse o con el teclado. Si
utiliza el mouse, mediante el movimiento de este podra mover la nave y disparar
con el botdn izquierdo. En caso de usar el teclado, el movimiento de la nave se
controla mediante las teclas del cursor y disparar con la tecla espaciadora o
RETURN.

Es posible para usted acceder a una ayuda dentro del juego si oprime la tecla F1

y aparece una pantalla con la relacion de acciones a realizar.
Los juegos internos de bonificacion se describen a continuacion:

Juegol: En un tiempo determinado el nifio debe disparar por una de las ranuras
del refugio contra la naves enemigas que vuelan por encima. Al destruir cada

nave se obtiene la bonificacion de 5 puntos.

Juego 2: En el mismo ambiente de juego y con un "Explotador de globos", el
nifo debe tratar de hacer estallar la mayor cantidad posibles de globos de
distintos colores en el menor tiempo posible, por cada globo se obtiene el

incremento en el acumulado de 10 puntos.

Juego 3: En el ambiente de juego el nifio debe tratar de ensartar en orden
ascendente o descendente piezas que le permitan formar una piramide, las que

van a estar cayendo si orden en un tiempo determinado.

Alcanzara la bonificacion de 20 puntos en el caso de formarla con piezas de

cualquier color, pero obtiene 60 puntos si la forma con piezas de un solo color.

Para facilitar la utilizacion del juego, se ofrece el configurador que permite

trabajar las siguientes opciones:

1. Nivel de juego: Permite definir el nivel en el que trabajara el nifio. En el
primer nivel se trabaja con las oraciones y en el segundo nivel sélo con

palabras. Para cambiar el nivel se debe colocar la flecha que se controla



con el mouse sobre el botén con la imagen del nimero del nivel que se
desea y oprimir el boton izquierdo. En dependencia del nivel escogido, se

activara la ventana de edicion correspondiente.

2. Velocidad: Posibilita ajustar la velocidad de las animaciones, con un
satélite girando alrededor de un planeta. Para ello coloque la flecha sobre
uno de los botones con los signos (+) 6 (-) y oprima el boton izquierdo
del mouse, con ello se animara el satélite que gira alrededor del planeta

y usted le podra aumentar o disminuir la velocidad a la animacion.

3. Grabar: Permite almacenar en un fichero los cambios realizados a la
actual configuracion del juego. Esta opcion permite al especialista

actualizar los cambios por €l previstos para la ejecucion del juego.

4. Terminar: Abandona el trabajo en el configurador y retorna a la pantalla
inicial. Para ello debe colocar la flecha sobre el botén que tiene la imagen

de TERMINAR y oprimir el boton izquierdo del ratébn (mouse).

El editor de editor de LAPICIN:

El editor esta incorporado al configurador y permite editar las oraciones y las
palabras que se utilizaran en el juego, creando o modificando las bases de datos
segun los intereses del maestro o padre, y segun los problemas que tenga cada
nifio.

Este editor tiene las siguientes caracteristicas:

1. Base de datos para el nivel: Permite seleccionar el nivel para el que se va a
editar, si selecciona el nivel 1 se editaran oraciones, si selecciona el nivel 2 se

editaran palabras.

Para realizar la seleccién se debe colocar la flecha sobre el botdén que tiene la
imagen del numero del nivel que desea y oprima el botdn izquierdo del mouse,

con ello provocara que aparezca el ambiente de edicion deseado.

2. Area de edicion: En esta area se realiza la edicion segun el nivel

seleccionado.



Anélisis por niveles:

Nivel 1:

Aparece la palabra “oracion” e indica el numero de la oracidon que se esta

editando.

Méas abajo aparece un recuadro largo, que es el que permite la edicion de la
oracion, la cual no podra tener mas de 40 caracteres incluyendo los espacios

entre palabras.

Al concluir de escribir debe mover el cursor del mouse en forma de flecha, hacia
el lugar donde se define el numero de la palabra que deseamos que el alumno
descubra. El numero de la palabra se calcula contando de izquierda a derecha.
Si se intenta escribir una posicion mayor o menor de lo posible, el sistema no lo

acepta.

Con las teclas flecha arriba y flecha abajo, se puede cambiar de oracion. Si
utiliza flecha arriba aparecera la oracion anterior, y utiliza flecha abajo, se pasa

a la siguiente oracion a editar.

Si sale del configurador sin grabar u oprime la tecla de escape (Esc), los

cambios realizados no tienen validez.
Nivel 2:

Aparecera en el centro de la pantalla “palabra” que indicara el numero de la
palabra que se esta editando, y mas abajo aparece un recuadro donde se realiza
la edicion.

Se puede escribir la palabra que desee pero que no tenga mas de 12 caracteres.
Con flecha arriba y flecha abajo, se puede cambiar de palabra. Si utiliza flecha

arriba aparecera la palabra anterior, y se utiliza flecha abajo, se pasa a la

siguiente palabra a editar.

Para utilizar algunos caracteres especiales que no aparecen en el teclado
normal, se puede usar la siguiente combinacion: oprima la tecla CONTROL

(CTRL), y sin soltarla, oprima a continuacion la vocal que desea acentuar.



Ejemplos: CTRL +a--->4, CTRL+e --->¢é, CTRL+i--->i, CTRL+0--->0
CTRL+u--->1

Similar procedimiento se utiliza para escribir la letra fi:

Ejemplo: CTRL + n--->ii

También se pueden escribir estos caracteres, utilizando la tecla ALT y el cédigo
correspondiente del caracter. Para ello, proceda de la siguiente manera: oprima
la tecla ALT y a continuacion el codigo indicado (con el teclado numérico),

soltando a continuacion la tecla ALT:

Ejemplos: ALT + 160 --->4a, ALT + 130 --->é, ALT +161 --->i, ALT + 162 --
-> 0, ALT + 163 ---> 0, ALT + 164 ---> i, ALT + 165 >N
Situacién inicial para el juego: LAPICIN

Los extraterrestres estan invadiendo la tierra para llevarse todas las letras del
abecedario y dejarnos solo con las faltas de ortografia. Tu puedes con el cafion-

recolector de letras evitar que esto suceda.

jAdelante, a combatir a los agresores!

¢(CUAL ES?

El juego educativo ¢ CUAL ES? se puede aplicar en el primer grado, tiene como

principal objetivo:
e Desarrollar habilidades en la utilizacién del teclado.

En el juego ¢Cudl es? el area de trabajo muestra una pantalla en la que
aparecen la mascota, una pequefia tecla, que muestra en sus manos una letra,

y en la parte inferior dos teclas que se animan en caso de respuestas correctas.

La pequeia tecla muestra una letra que el nifio deber& buscar en el teclado de
su maquina, y si es la correcta, se animaran las pequefas teclas de la parte
inferior. En caso de que sea incorrecta la respuesta, se refleja en el teclado de la

pantalla la posicidén correcta de la misma.



El configurador de ; CUAL ES?:

El configurador es muy sencillo, tiene tres opciones a configurar: la velocidad

para el juego, salir y grabar.
Situacion inicial para el juego: ¢ CUAL ES?

De la misma forma que es importante el uso del mouse, también es muy (util
conocer el teclado. Una mascota consistente en una de las teclas, cobra vida,
para proponerle a los nifios interesantes propuestas, para que se adiestre en la

posicion de cada una de las teclas principales.

La mascotica les invitar4 a teclear correctamente y a su vez les ayudara a

conocer el resultado correcto.



ANEXO 6. CONTINUACION DE LOS INSTRUCTIVOS DE LOS JUEGOS
EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

CONTAR Y BAILAR
Inicio
Juego didactico computarizado concebido para el reconocimiento de cantidades

y formacién de conjuntos, entre otras habilidades, en nifios con edades

comprendidas entre los 4 y 7 afios.

Dos programas auxiliares permiten a padres y educadores reforzar y ampliar las
actividades basicas que desarrolla el nifio con el juego.

Historia

Cuentan que en el gran bosque verde, hay una charca de aguas limpias y
transparentes rodeada de plantas, flores y grandes arboles cargados de frutos.
En esa charca viven pececitos, caracoles, insectos, ranas y otros animales. Los
Mas viejos se encargan de ensefar a los mas jovenes los secretos de la charca
y como hay que cuidar y respetar ese maravilloso lugar que la naturaleza les ha

regalado para vivir.

Una familia de ranas que por alli vive, nada y brinca de lo lindo entre las piedras
de la charca, pero no solo se ocupan de pasarla bien, jno!, entre todos riegan las
plantas, recogen las hojas caidas y cuidan el agua para mantenerla limpia y
transparente. Pero en aquella familia de ranas, hay dos, pequefias como tq,
quienes, mientras los demés cumplen sus deberes, solo piensan en dormir y

divertirse. Se llaman ranita Rita y sapito Tito.

iCuantas veces papa sapo y mama rana han llamado la atencion a los

pequefios! Pero ellos, no hacen caso: solo quieren dormir y divertirse.

Hace poco, se anuncio la celebracion de una gran fiesta a la que podran asistir
todos los habitantes de la charca con una uUnica condicion: ir correctamente
vestidos. En ese momento a papa Sapo se le ocurrido una idea... ranita Rita y
sapito Tito tendran la ropa adecuada sélo si aprenden a cumplir con sus deberes
y para ello, papa Sapo les ha propuesto una prueba en la que tendran que



demostrar si saben contar o no. Ranita Rita y sapito Tito deben contar y

reconocer los objetos que les mostraran.

Ranita Rita y sapito Tito no quieren perderse la gran fiesta de la charca, pero sin
la ropa adecuada no podran asistir, asi que han decidido ponerse a estudiar,
pero, como de todas maneras tienen algunas dudas, van a tener que pedir

ayuda.

¢ Quién puede auxiliar a ranita Rita? ¢Quién a sapito Tito? jTu puedes,

ayudalos!; para que ellos no se pierdan la gran fiesta de la charca.
El juego

La meta es ayudar a ranita Rita y a sapito Tito a cumplir con sus deberes para

ganar la ropa con la que podran asistir a la gran fiesta de la charca.

Al inicio del juego y al concluir cada nivel un mago invita, en el primero, a vestir a
ranita Rita; en el segundo, a vestir a sapito Tito; en el tercero a encontrar las

perlas para el collar, y al finalizar, a participar en la gran fiesta.

Una ranita debe saltar entre las piedras de la charca. Dos de estas piedras, no

siempre las mismas, cambian de color: una roja y otra verde.

Al saltar a la piedra de color verde se proponen ejercicios que, de ser resueltos
satisfactoriamente, permiten la seleccidén de las prendas, cinco para cada tipo de
ejercicio, con las que se visten los personajes para participar en la fiesta. Las
piedras de color rojo hacen perder oportunidades, solo se disponen de cinco en

total.

Los ejercicios consisten en seleccionar un conjunto de figuras en igual cantidad

gue los puntos de una ficha en forma de dado.
Los ejercicios son de tres tipos diferentes:

« En el primer nivel, vestir a la ranita Rita, las figuras se presentan sin

ninguna complejidad para su seleccion. Todas son iguales.



« En el segundo nivel, vestir al sapito Tito, para efectuar el ejercicio es
necesario seleccionar previamente el instrumento asociado al tipo de

figura mostrado.

o El tercer nivel, confeccionar el collar de perlas de la ranita Rita, muestra
un conjunto de figuras no homogéneo, formado por elementos diferentes
aunque de la misma naturaleza, ademas, los puntos de la ficha
desaparecen una vez iniciado el conteo, por lo que se debe memorizar

este dato.

La pantalla final muestra la charca toda engalanada con globos, serpentinas,
musica, fuegos artificiales y animalitos que saltan y bailan de una piedra a otra;
ademas a la ranita Rita y al sapito Tito alegres y muy bien vestidos. Con esto

finaliza el juego.

Las figuras se agrupan y se presentan a través del juego en cinco tipos

fundamentales:

e Instrumentos musicales.

o Peces.

o Plantas, macetas, flores.

o Candados, puertas, cofres.

e Figuras sin color: gatos, perros, ranas, mariposas y pajaros.

Las prendas de vestir son mostradas en el orden siguiente:

o Para vestir a ranita Rita: zapatos, vestidos, faldas y blusas, sombreros,

sombrillas, pulseras.

o Para vestir a sapito Tito: zapatos, camisas y camisetas, pantalones y

shorts, chaquetas y chalecos, sombreros y gorras.

Los instrumentos en el segundo y tercer nivel que se vinculan con las figuras son
cinco en total, pero s6lo se muestran tres de ellos. La relacion que con estos se

establece se describe a continuacion:



Opciodn Se vincula con:

1- Paleta de pintar. - Figuras sin color.

2- Llave. - Candados, puertas, cofres.
3- Anzuelo. - Peces.

4- Clave y nota musical. - Instrumentos musicales.

5- Regadera. - Plantas.

Instrucciones

La ranita debe saltar entre las piedras de la charca. Dos de estas piedras, no

siempre las mismas, cambian de color: una roja y otra verde.

Al saltar a la piedra de color verde, de forma automética, se muestra la pantalla
con el ejercicio. Las piedras de color rojo hacen perder oportunidades, de las

gue solo se disponen cinco en total.

En el ejercicio los objetos se seleccionan realizando “clic” sobre ellos. De esta

misma forma se permite deshacer la seleccion.

Haciendo “clic” sobre papa Sapo se indican las acciones a ejecutar. Una vez
realizada la seleccion de los objetos se comprueba la operacién haciendo “clic”

sobre papa Sapo, quien expresa si se realizé correctamente o no.

En el tercer nivel, una vez iniciada la seleccion, la cantidad mostrada en la ficha
desaparece automaticamente; para verla nuevamente se debe situar el puntero

sobre ésta.

Situando el puntero del mouse sobre las prendas, éstas se visualizan colocadas

sobre el personaje. La seleccion se realiza haciendo “clic” sobre una de ellas.

Aspectos psicopedagodgicos

Objetivo: Ejercitar el desarrollo de habilidades basicas para el reconocimiento

de cantidades y la formacion de conjuntos en los nifios de 4 a 7 afios de edad.

El desarrollo de habilidades basicas para el aprendizaje desde las primeras

edades a través de los juegos computarizados es uno de los retos actuales de la



Pedagogia. En la edad preescolar, el juego constituye una de las vias
fundamentales para lograr un aprendizaje verdaderamente efectivo del nifio,
tanto en el hogar, como en las escuelas. La incorporacion de la computadora en
la vida escolar y hogarefia constituye actualmente un elemento que motive no
solo para la obtencion de mejores resultados en la adquisicién de conocimientos,

sino en el desarrollo de cualidades positivas de su personalidad.

El juego Contar y Bailar contribuye al desarrollo de procesos cognoscitivos en el
nifio al permitirle analizar, seleccionar, comparar, etc.; ademas de facilitar

procesos como la "concentracion”, " fijacion" y "memorizacion”.

Pueden establecer no solo "relaciones” de igualdad respecto a "tamafio"”, "color"
y "figura", sino también relaciones en cuanto a "funcion" de un objeto respecto a
otros distintos, como el de la "llave" que puede abrir puertas, candados, cofres,

etc.

Ejercitan, de igual manera, la "atencion voluntaria” debido a que el juego
promueve el esfuerzo hacia la realizacion correcta de las actividades que deben
ejecutar para "ayudar" a la ranita Rita y al sapito Tito a vestirse. Esto contribuye
a desarrollar el sentimiento de solidaridad.

También contribuye a formar otros rasgos positivos de la personalidad, porque el
juego propicia la "independencia” y "tenacidad”; a rectificar cuando hacen algo

mal, a desarrollar en ellos el amor a la naturaleza, los animales y su entorno.

En la preparacion de las distintas actividades para el juego y en su presentacion
se tuvieron en cuenta diferentes aspectos psicopedagdgicos tales como:

e Laedad de los nifios (4 a 7 afios) y sus caracteristicas esenciales.
e Laimportancia del juego como actividad rectora en estas edades.
e Los conocimientos previos que el nifio necesita para poder jugar.

e La preparacion que deben tener los educadores y padres para aplicar el
juego.



« Importancia de la interaccion del nifio con la computadora desde las
primeras edades como estimulo a su desarrollo.

Recomendaciones a padres y educadores
1. Consultar previamente la documentacion.

Es importante antes de comenzar a jugar consultar la documentacion. Esto
permite un mejor trabajo con los nifios, atendiendo a sus caracteristicas y a los

objetivos que se proponen para cada una de las acciones del juego.

2. Escuchar y analizar el cuento para conocer el contexto en que se

desarrolla el juego.

Resulta importante conocer que el juego tiene como base un cuento donde

intervienen varios personajes con caracteristicas diferentes.

3. Conversar con los nifios para que conozcan el juego y motivarlos en la

actividad.

La motivacion es un aspecto importante sobre todo en las primeras edades,
pues a través de la misma se logra un mayor interés de los nifios y aumenta su
atencion por la actividad que realizan. Se recomienda establecer un intercambio

para que conozcan qué van a realizar, como lo haran y con qué fin.

Se pueden realizar preguntas como:

- ¢, Has visitado alguna vez el campo?

- ¢,Qué has observado en él?

- ¢, Has visto alguna rana?

- ¢, Donde viven las ranas?

- ¢, De qué se alimentan?

- ¢,Por qué debemos cuidarlas?

- ¢, COmo ustedes cuidan la naturaleza?



A partir de esas preguntas se motiva al nifio para escuchar la historia de ranita

Rita y sapito Tito.

4. Presentar a los personajes principales del juego y detallar algunas de las
caracteristicas de las imagenes que se presentan, sobre todo en las

primeras pantallas.

Esto puede realizarse también a través de preguntas que faciliten el andlisis y
observacion detallada, tales como:

- ¢ Quién se encuentra en la parte inferior derecha de la charca?

- ¢, De qué color es ranita Rita?

- ¢ Quién se encuentra en la parte inferior izquierda de la charca?

- ¢, De qué color es sapito Tito?

- ¢, Qué se encuentra alrededor de la charca?

- ¢,De qué color es la hierba?

- ¢, Cuantas piedras hay en la charca?

- ¢, De qué color son las piedras?

- ¢ Podran ustedes vestir a ranita Rita y a sapito Tito para ir a la fiesta a bailar?

Preguntas como estas guiaran al nifio en la orientacion espacial, en la

identificacion de colores y en otros aspectos.

La creatividad de los padres y educadores que guian el trabajo del nifio con el
juego, puede dar lugar a nuevas interrogantes que destaquen todos los

elementos que aparecen en el mismo.

5. Propiciar la reflexion y el debate durante el desarrollo de las actividades
atendiendo a las dificultades que pueden ocurrir en cada uno de los

niveles del juego.

Es necesario que se analice con el nifio la dinamica de las actividades que debe
desarrollar en los distintos niveles, las dificultades que se presentan en cada

caso, como debe actuar en todas las ocasiones y las posibilidades que tiene



para rectificar cuando hay error, asi como alertarlos en el trabajo con la ranita

saltarina.
Programas auxiliares

Ademas del juego, se dispone de dos programas (sin sonido) para que los
padres y educadores los utilicen con fines variados, tales como: familiarizar al
nifio con los personajes del juego, practicar la formacién de conjuntos, elegir el

personaje con que quiere trabajar y seleccionar en forma estética el vestuario.

Pueden ser utilizados antes o después de la actividad con el juego.
Los programas auxiliares son:

1. Vistiendo a Rita y a Tito.
2. Formando conjuntos.

"Vistiendo a Ritay a Tito"

Este programa permite seleccionar el personaje que se desea vestir y las

distintas piezas de su vestuario.
Estas actividades permiten desarrollar:

o EIl gusto estético, al seleccionar convenientemente los elementos del

vestuario que mejor combinen por su forma y color.

e La memoria, porque al vestir al personaje puede hacerlo igual a como lo

realizo en el juego.

e La creatividad, al combinar las distintas piezas y vestirlo de manera

original.

e EI conocimiento de los colores fundamentales y la armonia entre los

mismos.

e El vocabulario, al nombrar las prendas de vestir y explicar las
apreciaciones y criterios que sobre éstas se le solicite mediante preguntas

como las siguientes:



1. ¢Cudl es el sombrero que mas te gusta?

2. ¢Cual es el amarillo?

3. ¢Con qué ropa combina mejor?

4. ¢Cual es la ropa adecuada para ir al teatro?
Y otras mas.

Descripcion del funcionamiento

Los personajes son mostrados en la parte superior de la pantalla y se
seleccionan con “clic” sobre ellos. Al centro, en un circulo rodeado de estrellitas,

se presentan las prendas de vestir que se les colocaran.

Se permite vestir completamente a Rita y luego a Tito 0 a la inversa y también
colocar algunas prendas a Rita y otras a Tito, sin tener que vestirlos en su
totalidad.

Las prendas son mostradas siempre en un mismo orden:

e Las de la ranita Rita: los zapatos, los vestidos, los sombreros, las

sombrillas y las pulseras.

e Las del sapito Tito: los zapatos, las camisas, los pantalones, las

chaquetas y chalecos y los sombreros.

Dos botones, situados en la parte central del borde inferior, permiten quitar al
personaje una a una las prendas de vestir o todas las prendas de una sola vez.

"Formando conjuntos”

Facilita la adquisicion del concepto matematico "conjunto” por diversas vias tales
como la agrupacion de elementos atendiendo al color, al tipo de objeto y otras

caracteristicas.



La formacién de conjuntos se realiza a partir de tres criterios:

e Con elementos iguales de la misma clase: Boton |.
« Con elementos distintos, pero de igual naturaleza: Botén Il.

« Con elementos diferentes: Boton IlI.
Descripcion del funcionamiento.

Se presenta en pantalla la figura de un sapo y tres botones en la parte derecha

superior.

Mediante el boton | se visualizan quince figuras iguales que pueden ser
seleccionadas al hacer "clic" sobre ellas y, al igual que en el juego, de la misma

forma se permite deshacer la seleccion.

Las figuras son siempre de peces, instrumentos musicales, plantas, puertas,

cofres y candados o figuras sin colorear. Son mostradas de forma aleatoria.

Con el boton 1l se muestran figuras no iguales pero de la misma naturaleza: por

ejemplo, distintos tipos de instrumentos musicales: maracas, piano, saxofon, etc.

Con el boton 1l el conjunto se forma con figuras totalmente diferentes, tales

como: gallos, plantas, instrumentos musicales, candados, etc.

Al hacer "clic" sobre el botébn mostrado al centro y lado derecho de la pantalla

desaparecen las figuras no seleccionadas.



RELOJ TIC-TAC
Inicio
Juego didactico computarizado destinado a la practica del uso del reloj, el

reconocimiento de sus partes y las diferencias de horas en diversos paises. El
mismo esté concebido para nifios de 7 a 9 afios.

Si deseas conocer mas sobre la evolucion del reloj, aprende junto a Tic Tac todo
lo que él te muestra. Tanto padres como nifios pueden encontrar en el juego
bellas y diversas opciones relacionadas con las posibilidades de orientacion en
el tiempo que brinda el reloj.

Historia

Habia una vez un nifio llamado Oscar, que le costaba mucho trabajo realizar
todas sus actividades; llegaba tarde a la escuela, no se bafaba temprano ni
comia con sus hermanos y padres, se acostaba tarde y luego no se queria

levantar.

Su maestra, que lo queria mucho, preocupada, ide6 una forma de ayudarlo; le
regal6 un reloj llamado Tic-Tac, que conocia muy bien todos los horarios en que
los nifios debian hacer sus actividades.

De esa forma Tic-Tac le decia cada dia a Oscar qué le correspondia hacer;
Oscar se hizo tan amigo de Tic-Tac que nunca se separaba de él. Tic-tac le
ensefid a conocer como se dividia el dia en horas, cuanto debia dormir, a qué

hora debia comer, cuando jugar y cuando estudiar.

Oscar se convirtié en un nifio muy organizado y ademas, a todos sus amigos les
contaba cuanto le habia ayudado Tic-tac. Los nifios comprendieron desde
entonces por qué era importante ser amigo del reloj y estar acompafiado por

éste.



Instrucciones

Digito Tema Principal # opcion Opcion
i 1 La historia del reloj
12 Para curiosos
2 La hora en el mundo
4 Las partes del reloj
3 Para aprender
S La lectura del reloj
) 7 Poner el reloj en hora
6 Para practicar
8 Decir la hora
_ 10 Galeria
9 Para practicar
11 Contra reloj

Orientaciones metodoldgicas

El juego instructivo RELOJ contribuye a la ensefianza de la lectura y
actualizacion del reloj; ademéas ofrece un conjunto amplio de informaciones
relacionadas con la utilizacion de la medicion del tiempo como factor
imprescindible en la vida del hombre. Este juego puede ser utilizado a partir de

los 7 anos de edad.

A pesar de que puede ser trabajado de forma independiente por los nifos, el
éxito del mismo esté estrechamente relacionado con la actividad del maestro,
gue debe organizar la estrategia de como utilizarlo y los encuentros o clases que

necesita para ello.

Con RELOJ, el maestro dispone de un juego organizado en el que cada opcién
agrupa de forma independiente informaciones que enriquecen tanto los

conocimientos para el uso del reloj como conocimientos culturales en general.




La incorporacion de peliculas de videos ilustra aspectos importantes de la
evolucion, concepcidn y utilizacion de los relojes y aportan un importante cimulo

de datos de forma muy amena, de modo que resulten atractivos a los pequefos.

Es de vital importancia que el maestro revise cuidadosamente el juego antes de
ponerlo en practica con sus alumnos, de esta manera puede organizar mejor

todas las actividades posibles.

Para comenzar el tratamiento del reloj se recomienda utilizar todos los
conocimientos que ya poseen los alumnos acerca de él, los cuales han sido
adquiridos fundamentalmente en el marco familiar, sin considerarlos como

premisas para el tratamiento de la materia en cuestion.

El trabajo con el reconocimiento de las partes del reloj puede ser iniciado
orientando el juego con la opcion “Las partes del reloj”, de forma que el nifio
pueda aprender a identificar las principales partes de cualquier reloj. Una vez

gue se haya vencido esta tarea, el maestro puede realizar preguntas como:

* ¢, Qué aprendieron?

* ¢ Cuales son las principales partes del reloj?

* ¢, Qué funcion tiene cada una?

* . Son iguales todos los relojes? ¢ En qué se diferencian?

* A pesar de ser diferentes los relojes, ¢qué tienen en comun?

El maestro al referirse a la importancia del reloj para realizar la medicion del
tiempo, puede sugerir ver el video que ilustra cdmo el hombre concibié la
organizacion del dia en horas, minutos y segundos; que aparece e esta propia
opcion.

Esta propuesta puede culminar en un intercambio de informacioén donde el
maestro a través de preguntas controla o comprueba que los pequefios de forma
general conozcan como estéan estructuradas las horas en el diay a su vez los

minutos y segundos.

¢ Cuantas horas tiene el dia?
* ¢; Cuantos minutos tiene una hora?

* ¢, Cuantos segundos hay en un minuto?



* ¢ Cuantas horas marca el reloj?

* ¢ Cuantas vueltas da el horario en la esfera del reloj durante un dia?

Otras preguntas pueden ser realizadas en correspondencia con el nivel en que
se encuentran los alumnos con quien se trabaja. En caso de ser nifios con
mayores niveles de conocimientos en otros contenidos, como por ejemplo

matematicas, pueden hacerse preguntas tales como:

* ¢, Cuéntos minutos hay en 3 horas?
* ¢, Cuantos segundos hay en 20 minutos?
En otros casos, se pueden realizar problemas sencillos basados en la hora

marcada en diferentes relojes.

El ingenio del maestro debe permitir que el nifilo comprenda el modo de resolver

situaciones de la vida cotidiana como son:

 La planificacién del horario de trabajo de mama y papa o de la escuela, etc.
 Cuando el nifio se enferma como se organiza mama para dar los

medicamentos, etc.

Reconocer las partes del reloj correctamente garantiza que el pequefio pueda

posteriormente trabajar en leer y poner en hora el reloj.

La opcién de “La lectura del reloj” ofrece un conjunto de informaciones
imprescindibles para desarrollar la habilidad de leer la hora en un reloj, es decir,
saber cémo funciona; por tanto, el maestro debe guiar la atencion de los
alumnos ilustrando como varian, de acuerdo al momento del dia, la hora, los
minutos y segundos, auxilidndose con las imagenes que se ofrecen y que
permiten identificar si el horario pertenece a una hora antes del mediodia o
pasado el mediodia, de manera que pueda definir los conceptos de AM y PM.

Es importante que el maestro ensefie ademas de la forma en que se escribe o
lee una hora determinada, por ejemplo:
» Se escribe y pronuncia: Son las 5y 30 pasado meridiano o son las 5:30 PM

» Se escribe y pronuncia: Son las 2 antes meridiano o son las 2:00 AM.
» Se escribe y pronuncia: Son las 12 meridiano o son las 12 M.



Garantizar en los alumnos todos estos conceptos anteriormente referidos,
resulta de gran importancia para dar paso a que demuestren sus habilidades en
poner en hora un reloj o leer la hora respectivamente, y que pueden realizarlo en

la opcién “Para practicar”.

RELOJ permite al maestro relacionar contenidos de otras materias y estimular el
razonamiento l6gico. Temas como el célculo mental es muy sencillo de trabajar
teniendo en cuenta los conocimientos previos de los alumnos, a partir de
preguntas tales como:

¢ ¢ Cuantos minutos transcurren en 1, 3, 5y 9 horas?

¢ ¢, Cuantos minutos hay en un dia?

* ¢, Cuantos minutos hay en 2:30 horas?
* ¢, Cuantos segundos hay en 3:10 horas?

Otras opciones como por ejemplo “La hora en el mundo” permite que el maestro
oriente al nifio que en su trabajo independiente con el juego compare la hora de:

- La Habana (Cuba) con: Madrid (Espafia), Moscu (Rusia), Tokio (Japdn) y
Luanda (Angola).

- Brasilia (Brasil) con: Tripoli (Libia), EI Cairo (Egipto), Conakry (Guinea),
Santiago de Chile (Chile) y Lima (Peru).

También, dada la universalidad del reloj, pueden plantearse gran diversidad de

interrogantes a los nifios que promuevan su reflexion, por ejemplo:

- ¢Qué puede estar haciendo un nifio en China mientras uno en México esta
merendando durante la mafana en la escuela?

- ¢Qué actividades realizas regularmente a las 17 horas?

- ¢Sien Cuba son las 12:00 AM, entonces en Moscu (en Japon o en Espafia)
es de noche o es de dia?



BUNNY
Inicio

Juego instructivo recreativo, concebido para nifios a partir de los 4 afios de edad
con el fin de desarrollar en ellos habilidades, como son la toma de decisiones en
situaciones con diferentes alternativas de solucion; agilidad mental, la
consolidacion de conceptos espaciales, tales como: delante, detras, arriba,
debajo, entre otros. Permite ademas su familiarizacion con el uso del "raton" y
las teclas fundamentales de movimiento del cursor, las teclas de funciones entre

otras.
Historia

Bunny, el papa conejo, debe hacer un recorrido por el bosque encantado para
recoger diez zanahorias con las que podra alimentar a su familia. Las zanahorias
aparecen en tres tamafios diferentes. El tamafio de Bunny debe estar en
correspondencia con el de las mismas en cada ocasién. Para ganar cada
zanahoria debe realizar exitosamente el juego que se le presente. Tendra que
afrontar numerosos peligros y dificultades, para vencerlos el Hada Madrina
prometio prestarle su varita magica. Para alcanzarla Bunny debe colocarse
cerca del enemigo u obstaculo y esperar alli al hada la cual puede aparecer

también en tres tamarnos diferentes.

Para tomar la varita Bunny debe crecer o hacerse pequefio de acuerdo con el
tamafio de Hada Madrina, virarse hacia ella y saltar hasta tocarla. Al tocarla
obtiene la varita mégica con la que puede eliminar a su enemigo u obstaculo. El
hada regal6 a Bunny dos zanahorias: una roja para crecer y una azul para
disminuir su tamafo. Las teclas F2 y F3 producen el mismo evento que las
zanahorias azul y roja respectivamente. Al chocar con alguno de los obstaculos
0 equivocarse al jugar disminuyen sus oportunidades y se va durmiendo poco a

poco. Si comete cinco errores se queda dormido y debe comenzar nuevamente



el recorrido. Si Bunny logra recolectar las diez zanahorias que necesita, se dirige

hacia su casa donde lo esperan Mama Coneja y sus siete conejitos para cenar.

Instrucciones
El juego

A través de una cinta cinematografica se presenta el ambiente natural del
bosque bello y animado que Bunny ha de recorrer en busca de las zanahorias
para el alimento de su familia. Al encontrarse ante cada una, debe variar su
estatura en proporcion con el tamafo de las zanahorias. Al adoptar el tamafio
adecuado aparecera un juego que debe realizar en forma correcta para alcanzar
la zanahoria anhelada. Para aumentar el tamafio o disminuir el tamafio de Bunny
se oprimird la tecla F2 o F3, o se hara "clic" sobre las zanahorias azul o roja
respectivamente. Si realiza bien el juego el conejito que aparece en la parte
derecha inferior de la pantalla saltar4 de alegria; si por el contrario, pierde el
juego, el conejito llorara. Al ganar una zanahoria, ésta ocupara una de las diez
casillas de la parte central inferior de la pantalla. Al lado izquierdo de dichas
casillas se presentara la cabeza de un conejo y a su alrededor cinco estrellitas.

Estas representan las oportunidades que tiene para perder. Si Bunny no vence
las dificultades que van apareciendo en su recorrido iran cerrdndosele los ojos y
sus orejas se doblaran hacia delante hasta quedar totalmente dormido por haber
perdido todas las oportunidades que el juego admita para equivocarse. Cuando

esto ocurra debe recomenzar el recorrido.

En su trayectoria la mascota se enfrentara a diferentes enemigos y obstaculos.
Para vencerlos cuenta con la ayuda de Hada Madrina quien le prestara su varita
magica. Para obtenerla el conejo debe regresar sobre sus pasos en busca del
hada, adaptar su tamafo al de ella, saltar y tocarla. Al tocar al hada aparecera la
varita magica en una casilla de la parte inferior central de la pantalla y Bunny

podra vencer la dificultad que se le presentd en el camino.



Bunny, como software, contiene un conjunto de trece juegos de diversa indole.
En ellos se plantean situaciones diferentes en cuanto al contenido pero cuya
finalidad es la misma: obtener la anhelada zanahoria. Los juegos interiores
aparecen aleatoriamente y aunque pueden presentarse aparentemente
repetidos siempre varian en cuanto a los movimientos de las figuras o la
ubicacion de las mismas en el espacio, todo lo cual le atribuye variabilidad al

juego.

Ademas de los juegos que deben ser realizados satisfactoriamente para que
Bunny pueda obtener una zanahoria con cada uno, aparecen otras situaciones

en su recorrido que debe vencer, tales como:

e Una cueva en la que aparecen unas arafias que tratan de impedirle el
paso. Bunny debe evadirlas y no tocar a ninguna de ellas. Si vence, a la

salida de la cueva gana una zanahoria.

e Una arboleda de la que caen constantemente frutos. Bunny procurara que
ninguna fruta lo impacte pues cada vez que una fruta le cae encima,
pierde una estrella y comienza a dormirse. Si pierde las cinco estrellas es
porque Bunny esta dormido totalmente de manera que ha perdido el

juego. Al perderlo debe reiniciar el recorrido.

e Un rio que debe atravesar, para lo cual Bunny debe asumir el tamafio que

se lo posibilite, de lo contrario cae al agua y pierde una estrella.

Si no vence estas dificultades, Bunny no gana la zanahoria que aparece al final

de cada una.

Ademas, Bunny debe eliminar a distintos enemigos que se le presentan como
obstaculos en su recorrido. Para ello utiliza la varita magica que le presta Hada
Madrina. Frente al obstaculo esperara la llegada del hada variando su tamafio
en proporcion con el de ella. Para ello dispone de las dos zanahorias que le ha
regalado esta: una roja, que le permite crecer y otra azul con la que podra
disminuir de tamafo. La tecla F2 representa a la zanahoria roja, y la F3 a la azul.
Después que Bunny posee el tamafio adecuado podra saltar hacia el hada al



cruzar ésta sobre él y tocarla. Una vez que la toque dispondra de la varita

magica que le permitira eliminar a su enemigo y seguir su camino.

Los enemigos que Bunny encuentra son: el fuego, un remolino de viento, una

lechuza, un ciempiés, una serpiente y un lobo.

Se podré pulsar la tecla F1, para obtener orientacién a qué tecla utilizar para una

determinada accion.

Metodologia

1. Desarrollar habilidades en la manipulacién y control del "raton".

2. Desarrollar habilidades visomotoras, en la orientacion espacial, y en su
relacion espacio-tiempo.

3. Desarrollo del control muscular.

4. Desarrollar habilidades en la realizacion de movimientos oculares.

5. Desarrollar habilidades de observacion y analisis comparativo que permitan
establecer relaciones de semejanza y tamafo entre figuras dadas.

6. Desarrollar habilidades relacionadas con el orden logico del pensamiento en

su vinculacién con determinados procesos naturales.

Estos objetivos se logran a través de las diferentes actividades planteadas en el

juego en general y en cada uno en particular. Entre ellas:

N o A

El reconocimiento de figuras en un ambiente intrincado.
La correspondencia de unas figuras con otras.

El desplazamiento cuidadoso de una figura para no chocar con otras que se
mueven verticalmente, con el fin de alcanzar un objeto ubicado en otro
extremo, unas veces fijo y otras, en movimiento.

Saltos precisos hacia objetos en movimientos horizontales.
Formar parejas de figuras que se relacionan.
Armar rompecabezas con piezas de imagenes sobre el juego.

Ordenamiento l6gico de figuras relacionadas con tamafio en orden
ascendente o descendente o0 con procesos naturales.



Configurador del juego

El programa del juego permite definir una configuracion que puede variar con

cada alumno de ser necesario. En este configurador aparecen las siguientes

posibilidades:

1.

Seleccién de juegos: Seleccionar cuales de los juegos que aparecen dentro
de Bunny seran utilizados de los trece disponibles. Al colocar la varita que
representa el puntero del ratén sobre las flechas hacia arriba y hacia abajo
es posible ver los diferentes ejercicios y para seleccionarlos oprimir el botén
izquierdo del "ratén" sobre el boton que dice "SI" o "NO" segun esté o no

disponible.

Sonido: La utilizacién o no de musica dentro del juego, se logra colocando el
puntero del "ratén" sobre el boton que aparece debajo de la palabra Musica y
hacer "clic" izquierdo del "raton". Utilizar efectos de sonido o no, se logra de
la misma forma. También aparecen las propiedades de su placa de sonido
para que se escriba en ella los mismos. Se puede realizar una prueba para

comprobar si se escucha o no el sonido.

Ordenes para trabajar: Permite utilizar mensajes de ayuda o no. (En este
caso es recomendable que estén siempre funcionando porque facilitan al
nifo la realizacion de las tareas propuestas). Se logra al colocar sobre el
boton que aparece debajo de la expresion: Ordenes para trabajar, el puntero

del "ratén" y oprimir su botdn izquierdo.

Grabar: Permite almacenar en un fichero los cambios realizados a la actual
configuracion del juego. Esta opcion permite al especialista actualizar los

cambios por él previstos para la ejecucion del juego.

Salir: Abandona el trabajo en el configurador y retorna al ambiente del
sistema operativo. Para ello debe colocar la flecha sobre el boton que tiene la

imagen de Salir y oprimir el boton izquierdo del "raton".



Visualizador de los juegos internos

Es posible que sea de interés para el especialista el utilizar los juegos internos
del BUNNY de manera independiente. Para ello puede utilizarse el
VISUALIZADOR DEL JUEGO que permite ver el ambiente de cada juego (el
maestro puede realizar actividades de descripcion y desarrollo de habilidades
individuales) y ademas jugar con cada uno de ellos de manera independiente.
Para esto debe colocar la imagen del cursor sobre el botén de la accion que

desee realizar y oprimir el botén izquierdo del "ratén".



ANEXO 7. ENCUESTA PARA DETERMINAR COEFICIENTE DE
COMPETENCIA DE LOS EXPERTOS

Estimado profesor:

Necesitamos de su colaboracién para la presente investigacion que se realiza,
relacionada con la utilizacion de los juegos educativos por computadora. Le
agradecemos su contribucién y le ofrecemos disculpas por ocupar un espacio
en su tiempo disponible

Datos preliminares.

Afos de experiencia en Educacion ___

Afios de experiencia en Educacion Superior

Afos de experiencias trabajando con softwares educativos __
Categoria docente

Grado cientifico

Titulo académico

Asignaturas o disciplinas impartidas__

Institucion a la que pertenece

Cuestionario

1. Marque con una X, sobre el numero, el grado de conocimiento que usted
considera tiene sobre el tema que se investiga “Utilizacion de juegos
educativos por computadora en la ensefianza primaria”.

0 12345678910
2. De las siguientes fuentes que se exponen a continuacion, margue con una

X, las que han contribuido a su conocimiento en el tema que se investiga y
encierre en un circulo el que mas ha influido.

Fuentes de argumentacion o fundamentacion Alto Medio | Bajo
Analisis tedricos realizados por usted

Su experiencia obtenida

Trabajos de autores nacionales

[Trabajos de autores extranjeros

Su conocimiento del estado del problema en el extranjero
Su intuicion




ANEXO 8. RESULTADOS OBTENIDOS EN LA DETERMINACION DE EXPERTOS

Experto E. exp. Al A2 A3 A4 A5 A6
1 8 A A B M M M
2 9 A A B A A A
3 8 A A B M M B
4 9 A A B M M B
5 6 B B B B B B
6 8 A A M A A M
7 9 A A A A A M
8 3 B B B B B B
9 10 A A A A A B
10 8 A A M M A M
11 9 A A M A M M
12 8 M A M M A B
13 9 A A M A A M
14 8 M A M A M M
15 10 A A A A A M
16 6 B B B B B B
17 3 B B B B B B
18 2 B B B B B B
19 10 A A M A A B
20 9 A A M A A B
21 9 A A A A A M
22 8 A A M A M M
23 8 A A M M M M
24 10 A A M A A B
25 9 A A M M A M
26 9 A A M A A M
27 8 A M A M M M
28 3 B B B B B B
29 6 B B B A B B
30 5 B B B M B B
31 9 A A B M A B
32 9 A A B A A M
33 8 A M B M M B
34 8 M A B A M M
35 5 B B B B B B
36 6 B B B B B B
37 10 A A B A A M
38 9 A A B A A B
39 8 A A B M M M
40 10 A A B A A B
LEYENDA

Al- Andlisis tedricos realizados por usted

A2- Su experiencia obtenida

A3- Trabajos de autores nacionales

A4- Trabajos de autores extranjeros

A5- Su conocimiento del estado del problema en el extranjero
A6-Su intuicion



ANEXO 8A. CONTINUACION DE RESULTADOS OBTENIDOS EN LA
DETERMINACION DE EXPERTOS

Al A2 A3 A4 A5 A6 Ka | Kc K

1| 03 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
2| 03 05| 0,05 0,05 0,05 005 1/09 0,95
3] 03 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
41 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1109 0,95
5] 01 0,2 0,05| 0,05 0,05 0,05/0,5| 0,6 0,55
6| 03 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
71 03 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1109 0,95
8| 01 0,2 005| 0,05 0,05 0,05/0,5| 0,3 0,4
91 03 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05 1 1 1
10| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
11] 0,3 0,5 005| 0,05 0,05 005 1|09 0,95
12| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
13| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1109 0,95
14] 0,3 0,5 005| 0,05 0,05 005| 1|08 0,9
15| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05 1 1 1
16| 0,1 0,2 0,05] 0,05 0,05 0,05|0,5| 0,6 0,55
17] 01 0,2 005| 0,05 0,05 0,05/0,5| 0,3 0,4
18| 0,1 0,2 0,05] 0,05 0,05 0,05|/0,5| 0,2 0,35
19| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05 1 1 1
20| 0,3 0,5 005| 0,05 0,05 005| 1|09 0,95
21| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1109 0,95
22| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
23| 0,3 0,5 005| 0,05 0,05 005| 1|08 0,9
24| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05 1 1 1
25| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1109 0,95
26| 0,3 0,5 005| 0,05 0,05 005| 1|09 0,95
27] 0,2 04| 0,05 0,05 0,05 0,05/0,8| 0,8 0,8
28| 0,1 0,2 0,05] 0,05 0,05 0,05/0,5| 0,3 0,4
29| 01 0,2 005| 0,05 0,05 0,05/0,5| 0,6 0,55
30| 0,1 0,2 0,05] 0,05 0,05 0,05|/0,5| 0,5 0,5
31| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1/0)9 0,95
32| 0,3 05| 005| 0,05 0,05 005| 1|09 0,95
33| 0,2 04| 0,05 0,05 0,05 0,05/0,8| 0,8 0,8
34| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
35| 01 0,2 005| 0,05 0,05 0,05/0,5| 0,5 0,5
36| 0,1 0,2 0,05] 0,05 0,05 0,05|/0,5| 0,6 0,55
37] 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05 1 1 1
38| 0,3 05| 005| 0,05 0,05 005 1/09 0,95
39| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05| 1|08 0,9
40| 0,3 0,5/ 0,05] 0,05 0,05 0,05 1 1 1
LEYENDA

Al- Andlisis tedricos realizados por usted
A2- Su experiencia obtenida

A3- Trabajos de autores nacionales

A4- Trabajos de autores extranjeros



A5- Su conocimiento del estado del problema en el extranjero
A6-Su intuicion

_ Kc+Ka
2

K

Kc es el coeficiente de conocimiento
Ka es el coeficiente de argumentacion
K es el coeficiente de competencia
Considerando que 0.25<K <1.



ANEXO 9. CUESTIONARIO PARA LA OBTENCION DE LOS CRITERIOS
VALORATIVOS DE LOS EXPERTOS

Estimado colega:

Con la finalidad de someter a su consideracion, como experto en el tema
abordado en nuestra investigacion, los diferentes aspectos para la utilizacion
de los juegos educativos por computadora en la educacién primaria,
solicitamos su colaboraciéon valorando los mismos. De antemano le
agradecemos su valiosa contribucion.

1.- Exprese su criterio, marcando con una X, segun considere, los aspectos
que a continuacién relacionamos acerca de la utilizacion de los juegos
educativos por computadora en la educacion primaria. Para evaluar cémo
percibe cada uno de los aspectos enunciados, usted debe marcar una de las
categorias que a continuacion se especifican:

C1: Muy adecuado

C2: Bastante adecuado
C3: Adecuado

C4: Poco adecuado
C5: Inadecuado

No |ASPECTO A VALORAR Cil C2 C3 C4 C5
1 |Definicibn de juego educativo por
computadora.

Estructura de la definicidn

1. Contenido de la definicion
2. Elementos esenciales de la definicion

2 |Caracteristicas de los juegos educativos por
computadora.

1. Agradable
2. Interactivo
3. Entretenido
4. Didactico

3 |Exigencias didacticas de los juegos
educativos por computadora.

1. Los contenidos que se incluyan en el
juego, como parte del proceso
docente educativo, deben situar a los
alumnos ante situaciones problémicas
gque favorezcan la reflexiéon, la
basqueda creadora y, sobre todo, la
toma de decisiones mediante la
actividad, en correspondencia con las




necesidades y posibilidades de los
alumnos

2. Se contribuya a transformaciones o
desarrollos en los alumnos, como
resultado de modificaciones tanto en
la esfera cognoscitiva como en la
motivacional.

3. Eljuego debe disponer de diferentes y
creativas formas de control y de ser
posible, incluya mecanismos que
permitan el control individual del
avance de los alumnos.

4. Se estimule la actividad cognoscitiva,
la exploracion y el descubrimiento.

5. Se  fomenten la  imaginacion,
creatividad y la curiosidad intelectual.

Clasificacion de los juegos educativos por
computadora.
1. Segun su funcién, se clasifican en:
1.1 Juegos para preparar bases
orientadoras
de contenidos
1.2 Juegos para la practica y
consolidacion,
1.3 Juegos educativos-recreativos

2. Segun la actividad que se realiza se
pueden agrupar en:
2.1 Juegos como actividad dirigida a un
fin.
2.2 Juegos como actividad libre.
3. Segun su orientacion temporal en:
3.1 Juegos cortos
3.2 Juegos largos, teniendo en cuenta los
extremos y puntos intermedios.

Estrategia didactica.

1. Objetivo general de la estrategia
didactica

2. Fase de disefio de las actividades

3. Fase de presentacion de la actividad
ladica

4. Fase de ejecucion del juego

5. Fase de valoracion grupal




2.- Considerando los numeros asignados a cada aspecto en la tabla anterior, exprese
su criterio sobre qué madificaria o incluiria en cada uno de ellos.

ASPECTO QUE MODIFICAR QUE INCLUIR

O IN[O|O|A~(WIN|F




ANEXO 10. CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE DEFINICION DE JUEGO
EDUCATIVO POR COMPUTADORA

Experto 1 2 3
1 BA A BA
2 BA BA BA
3 A BA MA
4 MA BA BA
5 BA BA MA
6 A BA BA
7 BA BA BA
8 A MA MA
9 BA BA BA

10 MA MA BA
11 MA MA MA
12 A BA BA
13 MA MA MA
14 BA BA MA
15 BA MA MA
16 MA BA BA
17 BA A MA
18 MA BA BA
19 BA BA MA
20 BA MA BA
21 MA A MA
22 A MA MA
23 BA BA BA
24 A A BA
25 BA MA MA
26 MA BA MA
27 MA MA A

28 BA MA BA
29 MA BA MA
30 BA A BA

LEYENDA

1. Estructura de la definiciéon

2. Contenido de la definicion

3. Elementos esenciales de la definicion
MA- Muy adecuado BA- Bastante adecuado A-Adecuado PA- Poco adecuado
I- Inadecuado



ANEXO 10. CONTINUACION DE CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE
DEFINICION DE JUEGO EDUCATIVO POR COMPUTADORA

Criterio de expertos:

Total de aspectos a valorar: 3

Tabla de frecuencias absolutas:

No Definicion Cl[C2]|C3[C4|C5( Total
1 A.l 10 | 14 ] 6 30
2 A.2 10 | 15 ] 5 30
3 A.3 14 15| 1 30

Tabla de frecuencias absolutas acumuladas:
No Definicién Cl|C2|[C3]|C4]|C5
1 A.l 10 | 24 | 30
2 A.2 10 25 30
3 A.3 14 29 30

Tabla de frecuencias relativas acumuladas:

No | Definicion C1l C2 C3 C4]C5
1 A.l 0,3333 0,8 0,9999

2 A2 0,3333 | 0,8333 | 0,9999

3 A.3 0,4667 | 0,9667 | 0,9999

|N= |0,92

Puntos de corte:

No | Definicién | C1 C2 C3 C4 Suma P N-P
1 Al -0,43 | 0,84 | 3,72 4,13 |1,38 |-0,45
2 A.2 -0,43 | 0,97 | 3,72 4,26 | 1,42 (-0,49
3 A.3 -0,08 | 1,83 | 3,72

Suma -0,95 | 3,64 | 11,16
P.de corte -0,32 | 1,21 | 3,72

LEYENDA

A.1 Estructura de la definicion
A.2 Contenido de la definicion
A.3 Elementos esenciales de la definiciéon

C1 - Muy adecuado C2- Bastante adecuado C3-Adecuado C4- Poco adecuado



ANEXO 11. CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE CARACTERISTICAS DE
LOS JUEGOS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

Experto | 1 2] 3 4
1 MA|MA | MA | MA

2 MA|MA | BA | MA

3 MA|BA | BA | MA

4 MA|MA | MA | MA

5 BA |BA | BA A

6

7

8

A |BA A BA
MA|MA | MA | MA
A [A A A
9 MA|MA | BA | BA
10 MA|MA | BA | BA
11 MA|MA | BA | MA
12 MA|MA | BA | MA
13 A [A A MA
14 MAIMA | MA | A
15 MA|MA | BA | MA
16 MA|MA | BA | BA
17 MA|MA | MA | BA
18 MA|MA | MA | BA
19 MA|MA | BA A
20 A A A A
21 MA|MA | BA | BA
22 MA|MA | MA | MA
23 MA A BA A
24 BA|MA | BA | BA
25 MA|BA | MA | A
26 MA|MA | BA | MA
27 A |[MA | BA | BA
28 BA | BA A MA
29 MA|MA | MA | BA
30 A [MA | MA | MA

LEYENDA

1. Agradable
2. Interactivo
3. Entretenido
4. Didactico

MA- Muy adecuado BA- Bastante adecuado A-Adecuado PA- Poco adecuado



ANEXO 11. CONTINUACION DE CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE

CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS
COMPUTADORA
Criterio de expertos:
Total de aspectos a valorar: 4
Tabla de frecuencias absolutas:
No Caract. Cl|C2|C3|C4]|C5]| Total
1 C.1 21 3 6 30
2 C.2 21 5 4 30
3 C.2 10 15 5 30
4 C.4 13 10 7 30
Tabla de frecuencias absolutas acumuladas:
No Caract. Cl|C2|C3|C4|Ch
1 C.1 21 24 30
2 C.2 21 26 30
3 C.2 10 25 30
4 c4 13 23 30
Tabla de frecuencias relativas acumuladas:
No Caract. Cl C2 C3 C41C5
1 C.1 0,7 0,8 0,9999
2 C.2 0,7 0,8667 | 0,9999
3 C.2 0,3333 | 0,8333 | 0,9999
4 C4 0,4333 | 0,7667 | 0,9999
| N = | 0,95
Puntos de corte:
No | Caract. C1l Cc2 C3 C4 Suma P N-P
1 C.1 0,52 | 0,84 | 3,72 5,09 1,70 |-0,75
2 C.2 0,52 | 1,11 | 3,72 585 1,78 |-0,84
3 C.2 -0,43 | 0,97 | 3,72 4,26 1,42 |-0,47
4 C.4 -0,17 | 0,73 | 3,72 4,28 1,43 |-0,48
Suma 0,45 | 3,65 | 14,88 18,97
P.de corte 0,11 | 0,91 | 3,72
LEYENDA

C.1 Agradable
C.2 Interactivo
C.3 Entretenido
C.4 Didéactico

C1- Muy adecuado C2- Bastante adecuado C3-Adecuado C4- Poco adecuado

POR



ANEXO 12. CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE CLASIFICACION DE LOS
JUEGOS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

Experto|1.1]12(13(21(22|3.1| 3.2
1 BA |[BA |[MA|MA | BA|BA| BA
2 BA | MA|MA|MA|MA|BA| BA
3 MA|MA|MA|MA|BA|MA| BA
4 BA |BA |[MA|MA | MA|MA| BA
5 BA |MA|BA | MA|BA | MA| MA
6 BA |BA |[MA|MA | MA|MA| MA
7 MA|MA|MA | MA | BA | MA| MA
8 MA |BA | MA|MA |[MA|BA | MA
9 MA|MA | MA | MA | BA|MA| BA
10 BA|MA|MA|MA |MA|BA | MA
11 MA | MA | MA | MA | MA | MA | MA
12 MA|BA |BA|BA| A |[BA| MA
13 MA|MA|MA | BA |BA|MA| MA
14 MA|MA| BA | MA | MA|MA| MA
15 MA|MA|MA|MA|MA| A | BA
16 MA|MA|MA | MA | BA | MA| MA
17 MA|MA|MA|MA|BA| A | BA
18 MA|MA| BA | BA | BA|MA| BA
19 MA|MA|MA|BA |BA| A | MA
20 A |A |BA|BA| A |MA| A
21 BA|MA|MA| A |BA|MA| BA
22 MA|MA|MA|MA| A |BA| MA
23 BA |MA| MA | MA | BA|MA | MA
24 MA|MA| BA | BA | BA|MA| MA
25 MA|MA|MA | MA | MA|MA| BA
26 MA|MA|MA|MA | BA |MA| BA
27 MA|MA| BA |MA | BA | MA| MA
28 BA|MA|MA | BA |BA|MA| MA
29 MA|MA|MA | BA |[MA|MA| MA
30 MA|MA|MA | BA |[MA|MA| MA

LEYENDA:

1. Segun su funcion, se clasifican en:
1.1 Juegos para preparar bases orientadoras de contenidos
1.2 Juegos para la practica y consolidacion,
1.3 Juegos educativos-recreativos

2. Segun la actividad que se realiza se pueden agrupar en:
2.1 Juegos como actividad dirigida a un fin
2.2 Juegos como actividad libre

3. Segun su orientacion temporal en:
3.1 Juegos cortos
3.2 Juegos largos, teniendo en cuenta los extremos y puntos intermedios.

MA- Muy adecuado BA- Bastante adecuado A-Adecuado PA- Poco
adecuado



ANEXO 12. CONTINUACION DE CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE
CLASIFICACION DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

Criterio de expertos:

Total de aspectos a valorar: 7

Tabla de frecuencias absolutas:

No Clasificacion Cl|C2|C3|C4|C5| Total
1 F.1 20| 9 | 1 30
2 F.2 24| 5 | 1 30
3 F.3 23 | 7 30
4 F.4 20 9 | 1 30
5 F.5 11 | 16 | 3 30
6 F.6 21| 6 | 3 30
7 F.7 18|11 ] 1 30

Tabla de frecuencias absolutas acumuladas:
No Clasificacion Cl|C2|[C3]|C4]Ch

1 F.1 20 29 30

2 F.2 24 | 29 | 30

3 F.3 23 30

4 F.4 20 29 30

5 F.5 11 27 30

6 F.6 21 27 30

7 F.7 18 | 29 | 30

Tabla de frecuencias relativas acumuladas:

No | Clasificacion C1 C2 C3 C4|C5
1 F.1 0,6667 | 0,9667 | 0,9999

2 F.2 0,8 0,9667 | 0,9999

3 F.3 0,7667 | 0,9999

4 F.4 0,6667 | 0,9667 | 0,9999

5 F.5 0,3667 0,9 0,9999

6 F.6 0,7 0,9 0,9999

7 F.7 0,6 0,9667 | 0,9999




N=1|1,11
Puntos de corte:
No | Clasificacion | C1 C2 C3 C4 Suma P N-P
1 F.1 0,43 | 1,83 | 3,72 5,98 1,99 [-0,89
2 F.2 0,84 | 1,83 | 3,72 6,39 |2,131-1,02
3 F.3 0,73 | 3,72 445 12,22 1-1,11
4 F.4 0,43 | 1,83 | 3,72 5,98 1,99 |-0,89
5 F.5 -0,34 | 1,28 | 3,72 466 | 1,55 (-0,44
6 F.6 0,52 | 1,28 | 3,72 5,52 1,84 |-0,73
7 F.7 0,25 | 1,83 | 3,72
Suma 2,87 | 13,62 | 22,31
P.de corte 0,41 | 1,95 | 3,72
LEYENDA:

Segun su funcioén, se clasifican en:
F.1 Juegos para preparar bases orientadoras de contenidos
F.2 Juegos para la practica y consolidacion,
F.3 Juegos educativos-recreativos

2. Segun la actividad que se realiza se pueden agrupar en:

F.4 Juegos como actividad dirigida a un fin
F.5 Juegos como actividad libre

3. Segun su orientacion temporal en:

F.6 Juegos cortos
F.7 Juegos largos, teniendo en cuenta los extremos y puntos intermedios.

C1- Muy adecuado C2- Bastante adecuado C3-Adecuado C4- Poco adecuado



ANEXO 13. CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE EXIGENCIAS DIDACTICAS
DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS POR COMPUTADORA

Experto|] 1 | 2 | 3 | 4 | 5

1 BA|BA| A |BA|MA

2 BA |MA| PA |MA | MA

3 BA|BA| A |BA|BA

4 |MA|MA| A | A |MA

5 BA |BA | MA | BA |[MA

6 BA |[MA| BA | BA [MA

7 |MA|BA |BA|BA|MA

8 BA |BA | BA |BA [MA

9 BA |BA | PA | BA |BA

10 |BA|MA|MA|MA|MA

11 |MA|BA [MA| A |BA

12 |MA|MA| A | A |BA

13 |BA|MA| A | A |BA

14 |BA|A |[MA| A |BA

15 | A |BA| A |BA| A

16 |BA|MA|MA|BA |MA

17 |BA|MA| A | A [MA

18 |BA|BA| A |BA| A

19 |BA|BA| A |BA| A

20 |BA|A |PA|MA|BA

21 |[MA|[MA|MA |MA|BA

22 |BA|MA| A | A |BA

23 |BA|MA| A [BA|[MA

24 |MA|BA | BA |BA|BA

25 |MA|BA| A | A [MA

26 |[BA|MA| A | A [MA

27 | BA|BA | PA |BA|MA

28 |BA|BA| A [MA|MA

29 |BA|MA|BA |[MA|BA

30 |BA|BA| A | A [MA

LEYENDA:

1. Los contenidos que se incluyan en el juego, como parte del proceso
docente educativo, deben situar a los alumnos ante situaciones
problémicas que favorezcan la reflexion, la busqueda creadora y, sobre
todo, la toma de decisiones mediante la actividad, en correspondencia
con las necesidades y posibilidades de los alumnos

2. Se contribuya a transformaciones o desarrollos en los alumnos, como
resultado de modificaciones tanto en la esfera cognoscitiva como en la
motivacional.

3. El juego debe disponer de diferentes y creativas formas de control y de
ser posible, incluya mecanismos que permitan el control individual del
avance de los alumnos.

4. Se estimule la actividad cognoscitiva, la exploracién y el descubrimiento.

5. Se fomenten la imaginacion, la creatividad y la curiosidad intelectual.

MA- Muy adecuado BA- Bastante adecuado A-Adecuado PA- Poco adecuado



ANEXO 13. CONTINUACION DE CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE
EXIGENCIAS DIDACTICAS DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS POR
COMPUTADORA

Criterio de expertos:

Total de aspectos a valorar: 5

Tabla de frecuencias absolutas:

No Exigencias ClL|C2|C3|C4|C5]| Total
1 E.1 7 122 1 30
2 E.2 131 15| 2 30
3 E.3 6 5 15 4 30
4 E.4 6 | 14 ] 10 30
5 E.5 16 | 11 3 30

Tabla de frecuencias absolutas acumuladas:

No Exigencias Cl|jCc2|C3|C4|CcC5
1 E.1 7 | 29 | 30
2 E.2 13 | 28 | 30
3 E.3 6 | 11 | 26 | 30
4 E.4 6 20 | 30
5 E.5 16 | 27 | 30

Tabla de frecuencias relativas acumuladas:
No | Exigencias| C1 C2 C3 C4 |C5

1 E.l 0,2333 ] 0,9667 | 0,9999

2 E.2 0,4333 | 0,9333 | 0,9999

3 E.3 0,2 ]0,3667 | 0,8667 [ 0,9999
4 E.4 0,2 0,6667 | 0,9999

5

E.5 0,5333] 0,9 |0,9999

| N = |O,92

Puntos de corte:

No | Exigencias | C1 C2 C3 C4 | Suma | P [ N-P
1 E.1 -0,73 | 1,83 | 3,72 4,83 ]1,61(-0,69
2 E.2 -0,17 | 1,50 | 3,72 505 [1,68]-0,77
3 E.3 -0,841-034 1] 1,11 | 3,72 [ 3,65 |0,91]0,01
4 E.4 -0,84 | 0,43 | 3,72 3,31 [1,10]-0,18
5 E.5 0,08 | 1,28 | 3,72

Suma -2,06 | 6,21 | 19,71

P.de corte -0,34 ] 1,03 | 3,28




LEYENDA:

E.l

E.2

E.3.

E.4
E.5

Los contenidos que se incluyan en el juego, como parte del proceso
docente educativo, deben situar a los alumnos ante situaciones
problémicas que favorezcan la reflexion, la busqueda creadora y, sobre
todo, la toma de decisiones mediante la actividad, en correspondencia con
las necesidades y posibilidades de los alumnos

Se contribuya a transformaciones o desarrollos en los alumnos, como
resultado de modificaciones tanto en la esfera cognoscitiva como en la
motivacional.

El juego debe disponer de diferentes y creativas formas de control y de ser
posible, incluya mecanismos que permitan el control individual del avance
de los alumnos.

Se estimule la actividad cognoscitiva, la exploracion y el descubrimiento.

Se fomenten la creatividad y la curiosidad intelectual.

C1- Muy adecuado C2- Bastante adecuado C3-Adecuado C4- Poco adecuado



ANEXO 14. CRITERIOS
SELECCIONADOS EN LA INVESTIGACION

DE EXPERTOS SOBRE LOS

Experto| 1 2 314 5 6 7 8
1 MA |[MA |BA |MA| BA |BA| BA |BA
2 BA |[MA |[MA|MA| BA |BA| MA | MA
3 MA |[MA |MA|MA| BA |BA| MA |BA
4 BA |[MA | A [MA| BA |BA| A |BA
5 A |[MA |MA|BA| BA |BA| MA |MA
6 MA |BA |MA|BA| BA | A | MA |BA
7 BA |[MA [MA|BA| BA |BA| BA |BA
8 MA |A |MA| A | BA|A|MA|A
9 MA |[MA |MA|MA| BA |BA| BA |BA
10 BA |MA |[BA|BA| BA |BA| BA |BA
11 MA |[BA |MA|MA| MA |BA| MA | BA
12 MA |[MA |BA|BA| MA |BA| MA | MA
13 BA |[MA | A |[MA| MA |[BA|BA | A
14 MA |[BA |[MA|MA| MA |BA| MA | MA
15 MA |[MA |BA|MA| BA |BA| MA |MA
16 MA |[A |MA|MA| BA |MA| MA | BA
17 BA |[BA [BA| A | BA |[BA| A |BA
18 MA |[MA |[MA|BA| BA |BA| MA |MA
19 A |[MA |[MA|BA| MA |BA| MA |[MA
20 BA |BA |BA|BA| BA |BA| MA |MA
21 MA [MA |[MA|MA| MA [BA|MA | A
22 BA |[MA [MA|MA| MA |BA| BA |BA
23 MA [MA | A [MA| MA |BA| BA |BA
24 A |BA |[MA|MA| A |BA| A |[MA
25 MA |[MA |[MA|MA| MA |BA| MA | MA
26 BA |[MA [MA|MA| BA |[BA|MA | A
27 MA |[BA |MA|MA| BA |BA| MA |BA
28 BA |[MA [MA|BA| MA |BA| BA |BA
29 A |BA | A|BA| BA|A|MA|A
30 BA |[MA [MA|MA| BA |BA| MA | BA
LEYENDA:
1. Disposicion para solucionar la tarea docente.
2.
3. Analisis de las condiciones dadas en la tarea docente.
4. Realizacion de formas de trabajo colectivo.
5. Vias utilizadas para la ejecucion de la tarea docente.
6. Ayuda necesitada para solucionar la tarea docente.
7. Rapidez en la solucion de la tarea docente.
8.

MA- Muy adecuado BA- Bastante adecuado A-Adecuado

INDICADORES

Atencion en la actividad desplegada para solucionar la tarea docente.

Realizacion de acciones de control y valoracion en la ejecucion de la
tarea docente.

PA- Poco adecuado



ANEXO 14. CONTINUACION DE CRITERIOS DE EXPERTOS INDICADORES

Criterio de expertos:

Total de aspectos a validar: 8

Tabla de frecuencias absolutas:

No Etapas Cl|C2|C3]|C4|Ch5 Total
1 1.1 15 | 11 4 30
2 1.2 20 8 2 30
3 1.3 20 4 6 30
4 1.4 18 | 10 2 30
5 1.5 10 19 1 30
6 1.6 1 26 3 30
7 1.7 19 8 3 30
8 1.8 10 | 15 5 30

Tabla de frecuencias absolutas acumuladas:

No Etapas Cl C2 C3 | C4 | C5
1 1.1 15 [ 26 | 30
2 1.2 20 28 30
3 1.3 20 | 24 | 30
4 1.4 18 | 28 | 30
5 1.5 10 29 30
6 1.6 1 27 | 30
7 1.7 19 27 30
8 1.8 10 | 25 | 30

Tabla de frecuencias relativas acumuladas:

No | Etapas Cl C2 C3 C4 | C5
1 1.1 0,5 0,8667 | 0,9999
2 1.2 0,6667 | 0,9333 | 0,9999
3 1.3 0,6667 0,8 0,9999
4 1.4 0,6 0,9333 | 0,9999
5 1.5 0,3333 0,9667 0,9999
6 1.6 0,0333 0,9 0,9999
7 1.7 0,6333 0,9 0,9999
8 1.8 0,3333 0,8333 0,9999




[N=]0097]

Puntos de corte:
No Etapas Cl C2 C3 C4 Suma P N-P
1 1.1 0,00 | 1,11 | 3,72 483 |1,61]0,64
2 1.2 0,43 | 1,50 | 3,72 565 | 1,88 0,91
3 1.3 0,43 | 0,84 | 3,72 4,99 |1,66 | 0,69
4 1.4 0,25 | 1,50 | 3,72 547 | 1,82 0,85
5 1.5 0,43 | 1,83 | 3,72 512 |1,71]0,74
6 1.6 -1,83 | 1,28 | 3,72 3,17 | 1,06 | 0,08
7 1.7 0,34 | 1,28 | 3,72 534 |1,78 0,81
8 1.8 -0,43 | 0,97 | 3,72 4,26 | 1,42 10,45

Suma -1,24 | 10,32 | 29,75 38,83

P.de corte -0,15 | 1,29 3,72
LEYENDA

.1 Disposicion para solucionar la tarea docente.

I.2 Atencion en la actividad desplegada para solucionar la tarea docente.

1.3 Andlisis de las condiciones dadas en la tarea docente.

I.4 Realizacion de formas de trabajo colectivo.

I.5 Vias utilizadas para la ejecucién de la tarea docente.

I.6 Ayuda necesitada para solucionar la tarea docente.

|.7 Rapidez en la solucion de la tarea docente.

I.8 Realizacion de acciones de control y valoracion en la ejecucion de la tarea
docente.

C1- Muy adecuado C2- Bastante adecuado C3-Adecuado

C4- Poco adecuado



ANEXO 15. CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE LA ESTRATEGIA
DIDACTICA

Experto|O.1|F.1|F.2|F.3| F4
1 BA |[BA |BA|BA| BA
2 MA|MA|BA|BA| MA
3 BA |[MA|MA|MA| BA
4 MA|BA |MA|MA| BA
5 MA|MA|MA|BA| BA
6 MA|BA |MA|BA | MA
7 MA|MA|MA|BA| BA
8 MA|BA | BA|MA| MA
9 MA |[MA|BA |[MA| BA
10 MA |BA | BA|MA| BA
11 MA |[BA |[MA | BA | BA
12 BA |[BA | BA |BA | BA
13 MA |[BA |[MA|MA| BA
14 MA |[MA|MA|BA | MA
15 MA |BA |[MA | MA| MA
16 MA |[MA|MA | MA| MA
17 BA |[MA|MA|MA| MA
18 MA |BA |[MA | BA | MA
19 BA |[BA |[MA|MA| BA
20 BA |[BA |BA|BA| BA
21 MA |[MA | BA |[MA| MA
22 BA |[BA |[MA|MA| MA
23 MA |BA |MA|MA| BA
24 MA |BA |[MA | BA | MA
25 BA |[BA |MA |BM | MA
26 BA |[MA|BA |MA| BA
27 BA |[MA| BA |MA| MA
28 MA |BA | BA|MA| MA
29 MA |[MA | BA |[MA| MA
30 BA |[BA |[MA|MA| BA

LEYENDA:

0.1- Objetivo general de la estrategia didactica
F.1- Etapa de diagnostico de los alumnos

F.2- Etapa de preparacion de la estrategia

F.3- Etapa de implementacion de la estrategia
F.4- Etapa de evaluacion de la estrategia

MA- Muy adecuado BA- Bastante adecuado A-Adecuado

PA- Poco adecuado



ANEXO 15. CONTINUACION DE CRITERIOS DE EXPERTOS SOBRE LA
ESTRATEGIA DIDACTICA

Criterio de expertos:

Total de aspectos a valorar: 5

Tabla de frecuencias absolutas:

No Estrategia Cl|C2|C3|C4|C5| Total
1 0.1 19 | 11 30
2 F.1 12 | 18 30
3 F.2 18 | 12 30
4 F.3 18 | 12 30
5 F.4 15 | 15 30

Tabla de frecuencias absolutas acumuladas:

No Estrategia Cl|CcC2|C3|C4|Ch
1 0.1 19 [ 30
2 F.1 12 | 30
3 F.2 18 | 30
4 F.3 18 | 30
5 F.4 15 | 30

Tabla de frecuencias relativas acumuladas:

No | Estrategia C1 C2 C3|C4|C5
1 0.1 0,6333 0,9999

2 F.1 0,4 0,9999

3 F.2 0,6 0,9999

4 F.3 0,6 0,9999

5 F.4 0,5 0,9999

|N= |0,77

Puntos de corte:

No | Estrategia| C1 C2 C3 C4 Suma P N-P
1 0.1 0,34 | 3,72 4,06 |2,03]-1,26
2 F.1 -0,25 | 3,72 3,47 |[1,73]-0,97
3 F.2 0,25 | 3,72 3,97 [1,99]-1,22
4 F.3 0,25 | 3,72 3,97 1,99 |-1,22
5 F.4 0,00 [ 3,72

Suma 0,59 [ 18,60

P.de corte 0,12 | 3,72




LEYENDA:

0.1- Objetivo general de la estrategia didactica
F.1- Etapa de diagndstico de los alumnos

F.2- Etapa de preparacion de la estrategia
F.3- Etapa de implementacién de la estrategia
F.4- Etapa de evaluacion de la estrategia

C1- Muy adecuado C2- Bastante adecuado C3-Adecuado

C4- Poco adecuado



ANEXO . DIAGNOSTICO INICIAL APLICADO DURANTE LA ETAPA DE
EXPERIMENTACION

e Juego a utilizar: “¢ A dénde voy?”.
e Ubicacion de los alumnos para el trabajo con la computadora: Por pareja
e Aspectos a evaluar:

Disposicion para solucionar la tarea docente.

Atencién en la actividad desplegada para solucionar la tarea
docente.

Analisis de las condiciones dadas en la tarea docente.
Realizacion de formas de trabajo colectivo.

Vias utilizadas para la ejecucién de la tarea docente.

Ayuda necesitada para solucionar la tarea docente.

Rapidez en la solucién de la tarea docente.

Realizacion de acciones de control y valoracion en la ejecucion de
la tarea docente.

N =

©ONO®OAW

e Otros aspectos de interés para el desarrollo de la investigacion.

Nota: Se selecciond este juego porque su aplicacion fue a inicios del curso y
las tareas docentes que se solucionan durante su desarrollo se corresponden
mayoritariamente con los contenidos que los alumnos recibieron durante el
preescolar.



ANEXO 17. DIAGNOSTICO FINAL APLICADO DURANTE LA ETAPA DE
EXPERIMENTACION

e Juego a utilizar: “Contar y Bailar”.
e Ubicacion de los alumnos para el trabajo con la computadora: Por pareja
e Aspectos a evaluar:

Disposicion para solucionar la tarea docente.

Atencién en la actividad desplegada para solucionar la tarea
docente.

Analisis de las condiciones dadas en la tarea docente.
Realizacion de formas de trabajo colectivo.

Vias utilizadas para la ejecucién de la tarea docente.

Ayuda necesitada para solucionar la tarea docente.

Rapidez en la solucién de la tarea docente.

Realizacion de acciones de control y valoracion en la ejecucion de
la tarea docente.

N =

©ONO®OAW

e Otros aspectos de interés para el desarrollo de la investigacion.

Nota: Se seleccioné este juego porque su aplicacion se correspondié después
de la introduccién de la estrategia didactica y las tareas a solucionar durante su
desarrollo se corresponden con los contenidos recibidos durante el primer
grado.



Anexo 18. Seguimiento individual a cada alumno

Nombre y apellido:

Edad:
Sexo:

Direccion particular:

Con quién vive:

Evaluaciones alcanzadas en el resto de las asignaturas:

Breve valoracién del desarrollo alcanzado en el cumplimiento de cada uno de
los indicadores:

Mes:

Maestro:

Investigador:




ANEXO 19. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO INICIAL.
GRUPO EXPERIMENTAL. CURSO 2002-2003



ANEXO 20. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO INICIAL.
GRUPO CONTROL. CURSO 2002-2003



ANEXO 21. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO INICIAL.
GRUPO EXPERIMENTAL. CURSO 2003-2004



ANEXO 22. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO INICIAL.
GRUPO CONTROL. CURSO 2003-2004



ANEXO 23. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO FINAL.
GRUPO EXPERIMENTAL. CURSO 2002-2003



ANEXO 24. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO FINAL.
GRUPO CONTRL. CURSO 2002-2003



ANEXO 25. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO FINAL.
GRUPO EXPERIMENTAL. CURSO 2003-2004



ANEXO 26. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL DIAGNOSTICO FINAL.
GRUPO CONTROL. CURSO 2003-2004



ANEXO 27. RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA PRUEBA DE
WILCOXON. CURSO 2002-2003. DIAGNOSTICO INICIAL. GRUPO
EXPERIMENTAL Y GRUPO CONTROL

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Grupo de control - Rangos negativos 7(a) 6,71 47,00
Grupo experimental Rangos positivos 6(b) 733 44,00
Empates 7(c)
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental
z -,106(a)
Sig. asintot. (bilateral) ,916

a Basado en los rangos positivos.
b Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Prueba de los signos

Frecuencias

| N
Grupo de control - Diferencias 7
Grupo experimental negativas(a)
Diferencias positivas(b) 6
Empates(c) 7
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental
Sig. exacta (bilateral) 1,000(a)

a Se ha usado la distribucién binomial.
b Prueba de los signos



ANEXO 28. RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA PRUEBA DE
WILCOXON. CURSO 2002-2003. DIAGNOSTICO FINAL. GRUPO
EXPERIMENTAL Y GRUPO CONTROL

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Grupo de control - Rangos negativos 15(a) 10,77 161,50
Grupo experimental  Rangos positivos 4(b) 7,13 28,50
Empates 1(c)
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental
z -2,729(a)
Sig. asintot. (bilateral) ,006

a Basado en los rangos positivos.
b Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Prueba de los signos

Frecuencias

| N
Grupo de control - Diferencias 15
Grupo experimental negativas(a)
Diferencias positivas(b) 4
Empates(c) 1
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental
Sig. exacta (bilateral) ,019(a)

a Se ha usado la distribucién binomial.
b Prueba de los signos



ANEXO 29. RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA PRUEBA DE
WILCOXON. CURSO 2003-2004. DIAGNOSTICO INICIAL. GRUPO
EXPERIMENTAL Y GRUPO CONTROL

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Grupo de control - Rangos negativos 6(a) 11,33 68,00
Grupo experimental Rangos positivos 10(b) 6.80 68,00
Empates 4(c)
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental
z ,000(a)
Sig. asintot. (bilateral) 1,000

a La suma de rangos negativos es igual a la suma de rangos positivos.
b Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Prueba de los signos

Frecuencias

| N
Grupo de control - Diferencias 6
Grupo experimental negativas(a)
Diferencias positivas(b) 10
Empates(c) 4
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental

Sig. exacta (bilateral) ,454(a)

a Se ha usado la distribucién binomial.
b Prueba de los signos



ANEXO 30. RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA PRUEBA DE
WILCOXON. CURSO 2003-2004. DIAGNOSTICO FINAL. GRUPO
EXPERIMENTAL Y GRUPO CONTROL

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Grupo de control - Rangos negativos 13(a) 7,50 97,50
Grupo experimental  Rangos positivos 1(b) 7,50 7,50
Empates 6(c)
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental
z -2,860(a)
Sig. asintot. (bilateral) ,004

a Basado en los rangos positivos.
b Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Prueba de los signos

Frecuencias

| N
Grupo de control - Diferencias 13
Grupo experimental negativas(a)
Diferencias positivas(b) 1
Empates(c)
Total 20

a Grupo de control < Grupo experimental
b Grupo de control > Grupo experimental
¢ Grupo de control = Grupo experimental

Estadisticos de contraste(b)

Grupo de
control - Grupo
experimental
Sig. exacta (bilateral) ,002(a)

a Se ha usado la distribucién binomial.
b Prueba de los signos



ANEXO 19. RESULTADOS DE LA APLICACION DEL

DIAGNOSTICO INICIAL. CURSO 2002-2003

DIAGNOSTICO INICIAL Curso 2002-2003
[
GRUPO EXPERIMENTAL
Indicador 1 | Indicador 2 | Indicador 3 | Indicador 4 | Indicador 5 | Indicador 6 | Indicador 7 | Indicador 8 | Categoria

ALUMNOS | LL | LP |NL|LL |LP | NL|LL|LP|NL|LL|LP|NL|LL|LP|NL|LL|LP|NL|LL|LP|NL]|LL|LP]|NL]| Alcanzada
1 X X X X X X X X MB
2 X X X X X X X X MA
3 X X X X X X X X A
4 X X X X X X X X A
5 X X X X X X X X MB
6 X X X X X X X X M
7 X X X X X X X X M
8 X X X X X X X X M
9 X X X X X X X X M
10 X X X X X X X X MB
11 X X X X X X X X MB
12 X X X X X X X X MA
13 X X X X X X X X A
14 X X X X X X X X M
15 X X X X X X X X MB
16 X X X X X X X X B
17 X X X X X X X X B
18 X X X X X X X X B
19 X X X X X X X X B
20 X X X X X X X X B

15|50 |3 |11| 6 | 4|12 4 |1 |14| 5 |4 |2 |14|1|9|10|5|]5]10|5]|]5]10




