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RESUMEN.

En el presente proyecto presenta un Sistema de Aprendizaje Interactivo que ayude a
potenciar las nociones basicas y operacionales del pensamiento en el Ambito de Ldgico-
Matematica de los nifios y nifias de 4 a 5 afios del Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”
mediante el uso de un teclado y una aplicacion didactica que complementa la ensefianza de dichas

destrezas.

Basadas en la utilizacion una placa de desarrollo del fabricante Arduino, especificamente
el modelo UNO el cual potencia al teclado con sus tres plantillas intercambiables con distintas
figuras numeros y colores, el cual interconecta al infante y las aplicaciones desarrolladas en
Scratch S4a el cual permite tener un entorno grafico animado parecido a un videojuego para
desarrollar la nocién tiempo - espacio, discriminacién de formas - colores y la nocion bésica de

cantidad en los infantes.

Las pruebas de funcionamiento determinan el nimero de aciertos y desaciertos que obtiene
cada uno de los infantes, estas fueron supervisadas por la docente del Subnivel de Inicial Il de la
institucién, logrando de esta manera determinar parametros cualitativos de calificacion para cada

una de las destrezas.

Los resultados obtenidos mediante la realizacion de estas pruebas de funcionamiento
permitieron realizar un analisis y posterior porcentaje de retencién del conocimiento del &mbito de
un 86%, concluyendo de esta manera que el sistema interactivo digital ayuda al desarrollo del

aprendizaje.



ABSTRACT.

This project presents an Interactive Learning System aimed at enhancing the basic
and operational notions of thinking in the field of Logical-Mathematics for 4 - 5 years old
children in the Child Development Centre "La Primavera" through the use of a keyboard

and a didactic application complementing the teaching of these skills.

Based on the use of a development board from the manufacturer Arduino,
specifically the UNO model which powers the keyboard with its three interchangeable
templates with different numbers and colors figures, interconnecting the infant and the
applications developed in Scratch S4a which allows having a animated graphic
environment similar to a videogame to develop the time — space notion, discrimination of

forms - colors and the basic notion of quantity in infants.

The functioning tests determine the number of successes and failures that each
infants obtains, these were supervised by the teacher of the Initial II Sub-Level of the

institution, thus achieving qualitative qualification parameters for each of the skills.

The results obtained by performing these functional tests allowed for an analysis
and subsequent percentage of field knowledge retention of 86%, concluding in this way

that the digital interactive system scaffolds the development of learning.

XV



Capitulo 1. Antecedentes.

En este capitulo se encuentran detalladas las bases para el desarrollo del presente trabajo
de titulacion, siendo éstos: el tema, la problematica, los objetivos, el alcance y la justificacion, con
la finalidad de disefiar un Sistema Didactico para facilitar el desarrollo de las destrezas del Ambito

Logico- Matematica en nifios de 4 a 5 afios en el Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”

1.1 Tema

SISTEMA DE APRENDIZAJE INTERACTIVO ENFOCADO AL DESARROLLO DE
LA PERCEPCION Y COMPRENSION DEL ENTORNO EN LOS NINOS DE 4 A5 ANOS EN

EL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

1.2 Problema

La educacién inicial es de vital importancia ya que permite a los nifios desarrollar
habilidades e intereses propios, es asi que en el Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”,
fomenta y desarrollan estas habilidades basandose en metodologias y elementos adecuados para el
aprendizaje; actualmente cuenta con una pantalla interactiva la cual facilita el aprendizaje en los
nifios de los diferentes niveles de la institucion, motivando a los nifios a interesarse en las

actividades dentro de las aulas.

Los dispositivos tecnoldgicos usados para mejorar las capacidades de aprendizaje de los
infantes dentro de las aulas no cuentan con una interaccion adecuada entre el nifio y el dispositivo,
ya que limita al infante a ser un espectador y no un participante en la actividad, adicionalmente a

este problema se le suma la no existencia de una aplicacién disefiada acorde a las necesidades para



el desarrollo de la actividad que se ejecutara en el programa de ensefianza aprendizaje en el area
educativa, ya que los juegos y aplicaciones existentes actualmente en distintos dispositivos moviles

inteligentes no contribuyen al desarrollo de las capacidades de los nifios (UNESCO, 2016).

Asi, hoy en dia dentro de las clases se ha desarrollado el aprendizaje ltdico en donde la
educacion ya no es estatica, sino mas bien dinamica en donde el nifio aprendera y desarrollara
estos conocimientos mediante el juego, que de mejor manera mediante un juego desarrollado en
base a los requerimientos de la clase. Es asi que se ha visto la necesidad de crear un juego en el
tema de la discriminacion de colores y formas, ya que este ayuda al nifio a desarrollar y potenciar
las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le permitira establecer relaciones con el
medio en el que se desenvuelve, para resolver problemas sencillos, constituyendo asi una base
fundamental para la comprension de conceptos matematicos posteriores, es asi que se ve la
necesidad de aplicar la metodologia del juego ludico, mediante el uso de un sistema didactico que
facilite el aprendizaje y desenvolvimiento en el tema, haciendo que la actividad sea de una formas
mas divertida y tecnolégica (Ministerio de Educacién Ecuador, 2014), integrando un sistema que
consta de un teclado didactico y una aplicacion con formas y colores que ayude al estudiante a
desenvolverse y aprender de mejor manera, mediante la intervencién de retos y estimulos en

recompensa por su buen trabajo.

Actualmente la utilizacion de las TIC s dentro de las aulas de clases, facilitan el aprendizaje
de los nifios haciéndolas mas interactivas, en la educacion inicial es primordial motivar al
estudiante a continuar con el desarrollo del aprendizaje. Dentro del Centro Infantil “La Primavera
“, se implementara un sistema interactivo el cual aportard a su formacién académica, mediante

juegos y motivaciones presentes dentro de las actividades desarrolladas con este sistema.



1.3 Objetivo

1.3.1 Objetivo general

Disefar un sistema didactico utilizando software y hardware libre que facilite el desarrollo
de las nociones basicas y operaciones del pensamiento para potenciar el establecimiento de
relaciones con el medio en el que se desenvuelve, facilitando la resolucion de problemas sencillos

en los nifios y nifias de 4 a 5 afos del Centro de Desarrollo Infantil "La Primavera”.

1.3.2 Objetivos especificos

Analizar la literatura respecto a las relaciones logicas matematicas en la educacién

bésica y como las nociones y operaciones del pensamiento se desarrollan mediante la

discriminacién de formas y colores.

e Disefiar la aplicacion que facilitara la interaccion visual del nifio, para la correcta
identificacion de las formas y colores.

e Construir el sistema didactico que interconecte la aplicacion para la correcta interaccion
del nifio con ella.

e Ejecutar las pruebas de funcionamiento con los nifios y nifias de 4 a 5 afios en el Centro

de desarrollo infantil “La Primavera” para documentar los resultados obtenidos en el

proceso de aprendizaje.



1.4 Alcance

La presente investigacion dara a conocer los fundamentos tedricos y metodologias usadas
para potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que permitiran a los nifios de 4
a 5 afos establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas sencillos, basandose
en la comprension de conceptos de Iégica matematica. Mediante esta base se determinaran

parametros que incentivaran el desarrollo de las nociones basicas del nifio mediante:

e ldentificacién temporal basicas para su ubicacion en el tiempo (dia/noche).
e Manejo de nociones bésicas espaciales (arriba/abajo/izquierda/derecha).
e Comprension de nociones basicas de cantidad (Relaciones hasta el numero 5).

e Discriminacion de formas y colores.

Con estos parametros se elaboraré juegos didacticos que cumplan con los requerimientos
necesarios para mejorar el desempefio de las actividades dentro del aula de clases, motivando asi
a los nifios a continuar interesados en la clase mediante el uso de metodologias de juego trabajando

o también conocida como la ensefianza ludica (UNESCO, 2016).

Se disefiara y se construira el sistema didactico comprendido en un teclado fisico y una
aplicacién compatible con la PC, los cuales comunicaran al nifio y sus actividades dentro de las
clases, este sistema puntuara las actividades del nifio mediante estimulaciones verbales y visuales,

las cuales motivaran al nifio a que continle con la actividad dentro de la clase.

Mediante pruebas de integracion del sistema tanto en hardware como en software se

determinard el correcto funcionamiento del mismo en la hora de la interaccion con los infantes de



4 a 5 afos, permitiendo asi corregir errores y posibles fallas. Ademas de dar una retroalimentacion
del conocimiento adquiridas por los nifios, para de esta manera poder sustentar el proyecto

mediante una introduccion adecuada de las tecnologias en las aulas de clase.

Este proyecto tiene como finalidad presentar un sistema que facilite el desarrollo de las
nociones béasicas y operaciones del pensamiento en el nifio, para asi mejorar el método de
ensefanza aprendizaje en las aulas de clase dentro del Centro de Desarrollo Infantil “La
Primavera”, contribuyendo asi a la metodologia de ensefianza jugando trabajando de los docentes
dentro de las aulas de clase, mediante el uso del sistema, promoviendo asi un aprendizaje mas

dinamico y tecnoldgico.

1.5 Justificacién

Es de gran importancia realizar este proyecto que incentivara a los nifios de 4 a 5 afios a
desarrollar sus capacidades, al momento de interactuar con el sistema, ya que en esta edad es de
vital importancia que el individuo inicie con el desarrollo del activismo, constructivismo y sera

capaz de resolver problemas de mejor manera (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014).

Desde otra perspectiva el tema es de mayor trascendencia ya que contribuye al dinamismo
de las clases ya que la educacion tradicional se basa en la ensefianza en una pizarra que no permite
el aprendizaje dindmico del estudiante, dando asi un giro positivo en las aulas de clase ya que se
actualizarian al mundo tecnoldgico, de acuerdo al cddigo del Buen Vivir la inclusién de las

personas a las tecnologias de informacion y comunicacion “TIC’s”, es una (Ecuador, 2016).



Los beneficiarios de esta investigacion seran directamente los docentes, estudiantes y
padres de familia ya que les facilitara seguir en el desarrollo ensefianza y aprendizaje, de una mejor
manera, incentivando al uso de la tecnologia dentro de las aulas de clase, promoviendo asi la

educacion ladica mediante el uso de la tecnologia.



Capitulo 2. Justificacion Tedrica

En este capitulo se revisaran todos los conceptos tedricos, metodoldgicos y técnicos que
son necesarios para el disefio, y elaboracion del Sistemas Didactico, asi como las metodologias

que se pueden aplicar para el correcto desarrollo de las mismo.

2.1. Aprendizaje

“El aprendizaje es un cambio perdurable en la conducta o en la capacidad de comportarse
de cierta manera, el cual es resultado de la practica o de otras formas de experiencia” (Schunk,

2012, p.3).

Los primeros afios de vida son fundamentales en un nifio ya que estos marcaran su futuro,
es asi como el aprendizaje se desenvuelve a lo largo del desarrollo de la persona desde las primeras

etapas de vida. De acuerdo con Morris (2015) “existe cinco maneras principales de aprender:

e Practica repetitiva

e Ensayoy error

e Copiar a un individuo mas experimentado
e Reflexionar sobre un problemay resolverlo

e Escuchar y seguir instrucciones”

A partir de estas maneras de aprender se han derivado varias teorias de diferentes
pensadores desde Platon y Aristoteles, que dieron inicio al racionalismo y el empirismo, siendo
estas una simplificacion de las cinco maneras de aprender; hoy en la actualidad son utilizadas

mediante el conectivismo promovido por George Siemens y Steven Downes los cuales dicen que



todo el aprendizaje es digital es unicamente limitado a cuanto el alumno quiera adquirir de este

situado en la internet.

2.1.1 Teorias de Aprendizaje

Las teorias del aprendizaje han estado inmersas en la educacion desde ya muchos afios
atras, estas dan lineamientos y metodologias apropiadas para difundir el conocimiento, las cuales
han cambiado con el tiempo tanto de nombre como de fondo, pero siempre han estado presentes a

lo largo de la historia.

Estas teorias se han venido adaptando y validando conforme la educacion y la sociedad ha
ido avanzando, partiendo desde el racionalismo y el empirismo se han ido acoplando y hoy en dia
se los conoce con los nombres de teoria conductista y la cognoscitiva, en donde cada una de esta

ha ido adoptando pensadores, filosofos y otros personajes que las defienden.

En laactualidad las teorias del constructivismo y el conectivismo han tomado fuerza debido
a que mediante el uso de la introduccion de las TIC's dentro de la educacion se a hecho muy
accesible la informacion de diferentes fuentes, tanto bibliograficas como linkogréaficas, esto ha

facilita a las personas en general poder aprender y auto educarse de una manera muy facil.

2.1.2 Teoria Conductista

El conductismo inicié con el estudio de la conducta humana aplicada al conocimiento y

aprendizaje de los diferentes individuos, es asi que esta teoria deja de lado los procesos mentales,



ya que se creia que eran poco cientifica y se la sustituye por la del condicionamiento de Pavlov:,
en donde el ambiente en el que se desenvuelve el individuo y los procesos de estimulo respuesta

marcaran su futuro aprendizaje (Schunk, 2012).

Esta teoria se basa en la imparticion de un estimulo y la espera de una respuesta positiva
dentro de la imparticion de conocimientos, haciendo que el conocimiento como tal sea indiscutible;
condicionandolo a cumplir al pie de la letra los procesos aprendidos mediante este método.
Inicialmente esta se la experimento con animales mediante experimentos en ambientes distintos,
estimulando positiva y negativamente al individuo mediante el uso de alimento o electricidad

respectivamente.

Como se aprecia este tipo de condicionamiento limita al sujeto a actuar de una determinada
manera de acuerdo con la situacion que se le presente, siguiendo un procedimiento al cual se lo ha
establecido de tal forma que no pueda saltarse algin paso para lograr su objetivo y al hacerlo este

no sabria qué final tendria ya que lo limita de cierta manera a no tener iniciativa propia.

Actualmente en la educacion se utiliza una pequefia parte de este método, ya que los
estudiantes responden de mejor manera si tienen un estimulo positivo dentro de las actividades
que realizan tanto intelectuales como sociales, haciendo que aprendan mas rapido y se motiven

por conseguir el premio al final del proceso.

L Ivan Petrévich Pavlov fue un fisidlogo y psicdlogo ruso que formulo las bases de la teoria conductista o
también conocida como el condicionamiento que se centra en el compartimiento y el ambiente.
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2.1.3 Teoria Cognoscitiva

La teoria del cognoscitivismo inicia con la construccion del conocimiento y habilidades
para percibir, pensar y comprender todos los datos que recopila el individuo. Dentro de esta se
analiza toda la etapa de la nifiez en donde se producen los mayores cambios cualitativos en el

desarrollo de una persona, desde el nacimiento hasta la edad adulta.

Jean Piaget, una de las figuras mas notables que ha contribuido dentro de esta teoria, nacié
en Ginebra, Suiza (1896-1980), fue bidlogo y epistemologo. El consideraba que el aprendizaje es
una asociacion de ideas y no una conducta que se adopta y que se tiene que seguir paso a paso; el
vio que el conocimiento adquirido no viene solo de la asociacion del objeto o la sensacion que se
tiene al tocarlo lo cual da una perspectiva de cOmo es; sino mas bien es una agrupacion de varios

procesos que ayudan a construir un conocimiento mas fuerte y dinamico.

Figura 1. Fotografia de Jean Piaget
Fuente: Extraida de https://www.psicologiahoy.com/biografia-de-jean-piaget

Segun Piaget (como se citd en Gonzalez, 2008) “en el desarrollo del aprendizaje son

importantes los conflictos cognitivos, discrepancias y contradicciones cognitivas ya que producen
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un desequilibrio cognitivo estimulante al sujeto a la consecucion de un nuevo equilibrio mas
evolucionado y elaborado”. De esta manera se impulsa al individuo a que busque otras maneras y
formas de adquirir el conocimiento requerido, ya que de esta forma el podra resolver las dudas que

tenga acerca del tema y asi pueda crear sus propias informaciones sustentadas en su investigacion.

De acuerdo con la teoria cognitiva se establecié que los conocimientos se adquieren en
cuatro periodos los cuales fueron divididos por edades, en las cuales se fortalece estructuras

mentales propias de cada edad como se vera a continuacion.

2.1.3.1 Periodo Sensoriomotor

Este periodo estd comprendido entre los cero a dos afios, en donde el nifio interactda con
el mundo y los objetos mediante sus sentidos y movimientos, explorando cada cosa que llegue a
él; evolucionando desde sus reflejos, habitos y conductas hasta lograr imitar mediante

movimientos y expresiones aun adulto.

Figura 2. Nifio en el periodo sensomotor
Fuente: Extraido de http://www.casasbahia.com.br/bebes/BrinquedosparaBebe/EncaixareEmpilhar/Balde-Primeiros-
Blocos-Fisher-Price-K7167-202144.html
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2.1.3.2 Periodo Intuitivo o Preoperatorio

A este periodo también se lo conoce como el de la inteligencia verbal o intuitiva, que abarca

las edades desde los dos hasta los siete afios, y se divide en dos etapas:

e Etapa Preconceptual

En esta etapa se encuentran las edades comprendidas entre 2 y 4 afios, aqui se desarrollaran
su imaginacion, imitacion y forma de comunicarse mediante el uso de la formacion simbdlica, en
donde el crea simbolos representativos mentales que le ayudan a presentar objetos, personas y

cosas que le ayudaran a lograr resolver pequefios problemas.

e Etapa del Pensamiento Intuitivo

Esta etapa esta situada en el rango de 4 a 'y 7 afios en la cual el nifio forma ideas mas
centradas acerca del conocimiento que esta adquiriendo el nifio, percibiendo de otra manera los

objetos que lo rodean y son capaces de separar y clasificar objetos por tamafio, forma y color.

-

Figura 3. Etapa del pensamiento Intuitivo
Fuente: Extraido de https://ttglibrary.files.wordpress.com/2015/02/preschoolers-playing.jpg
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2.1.3.3 Periodo Operativo Concreto

Esta etapa se desarrolla dentro de las edades de 7 a 11 afios, en la cual el nifio es consciente
de las actividades que realiza, por tal motivo las destrezas aprendidas y adquirirse las desarrolla
de una mejor forma, siendo ordenadas y sistematicas, avanzando de esta manera en el pensamiento

I6gico-matematico que mas adelante le ayudara a resolver problemas mas complejos.

Figura 4. Periodo Operativo Concreto
Fuente: Extraido de http://3.bp.blogspot.com/-5KNrmar9s9g/TtO02B-
C75I/AAAAAAAAAVY [a9_jDxq5Wew/s1600/02.jpg

2.1.3.4 Periodo Operativo Formal

Este periodo abarca desde los 11 hasta 15 afios, en donde el nifio o adolescente completa
su desarrollo integral cognitivo; dando paso asi a diferenciar entre lo real y posible, creando de

esta manera su propio conocimiento por la investigacion que el individuo realiza.

Figura 5. Periodo Operativo Formal
Fuente: Extraido de http://www.reporte2820.com/wp-content/uploads/2016/05/2-30.jpg



http://www.reporte2820.com/wp-content/uploads/2016/05/2-30.jpg
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2.1.4 Metodologia juego trabajando

Esta metodologia consiste en crear espacio 0 ambientes de aprendizaje con diferentes
actividades que desenvuelvan las capacidades de cada uno de los infantes mediante juegos, estos
deben proporcionar un material Ilamativo que despierte el interés del nifio al momento de ejecutar

la actividad

Para la elaboracion proyecto de sistemas didacticos digital se toma esta metodologia ya que
esta consiste en ensefiar al nifio a desarrollar ciertas destrezas y habilidades mediante aplicativos
que contengan material en el contexto de la clase, haciendo de esta una herramienta mas que de
entretenimiento y refuerzo dentro de las actividades; siendo asi que el docente pasa de ser el un

observador y motivador que facilita el acceso a estas.

2.2. Educacion Inicial

La educacion inicial es la formacidn que reciben todos los nifios y nifias en los primeros
afios de vida comprendido entre 3 a 5 afios, en donde ellos obtendran habilidades y destrezas que

potenciaran sus capacidades y competencias para toda su vida.

En esta etapa de la educacion se garantiza una inclusién equitativa a todas y todos los
ecuatorianos, dando una formacidn centrada en el ser humano, medio ambiente sustentable y a la

democracia, siendo de calidad y de acceso universal (Asamblea Nacional del Ecuador, 2008).

De acuerdo con el articulo 40 de la LOEI (Ley Organiza de Educacion Intercultural) la

educacion inicial es el proceso de “acompanamiento al desarrollo integral que considera los
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aspectos cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad, autonomia” (Asamblea Nacional

del Ecaudor, 2012).

2.2.1 Curriculo de Educacién Inicial.

El curriculo de educacidn inicial se centra en el desarrollo integral del infante, en donde
cada uno de ellos aprenderd experiencias significativas, experimentara, jugara y crecera para
formar un ser humano de bien, que brinde su conocimiento para el desarrollo personal y colectivo

del pais.

2.2.1.1. Ambitos de desenvolvimiento

Para la ejecucion del curriculo dentro de la educacion inicial se ha tomado tres ejes
fundamentales para el desarrollo y aprendizaje de los nifios y nifias, fomentando el desarrollo tanto

personal como colectivo, considerando la pluriculturalidad del pais, teniendo asi lo siguiente:

e Desarrollo personal y social
e Descubrimiento natural y cultural

e EXxpresion y comunicacion

A cada uno de estos items se deriva en diferentes actividades o &mbitos que realizarén en las
distintas clases que se impartiran durante el afio lectivo, para lo cual se ha dividido en dos

subniveles que describiran en la siguiente seccion.
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2.2.1.2. Subnivel 1

Dentro de este subnivel se tiene a los nifios y nifias de las edades comprendidas de entre 0
a 3 afios de edad en donde se hace un desarrollo global de &mbitos destinados en esta etapa, de
acuerdo a la Tabla 1 de los ambitos de desarrollo y aprendizaje se observa que en este subnivel se
desarrollaran destrezas en el nifio que le ayuden a interactuar tanto intelectual como fisica,
incentivando al nifio a tener un habito de aprendizaje y curiosidad hacia las nuevas experiencias

que le traera el conocimiento.

-Il?_ggllﬁntn de los ambitos de desenvolviendo del Subnivel 1 de Educacién Inicial
Ambito de desarrollo y aprendizaje Capacidad/Aspectos Adquirientes
Vinculacion emocional y social. Socioafectiva
Descubrimiento del medio natural y cultural. Sensoperceptivas
Manifestacion del lenguaje verbal y no verbal. Adquisicion del lenguaje
Exploracion del cuerpo y motricidad. Motricidad y expresiva

Fuente: Adaptacién del Curriculo de Educacion Inicial

2.2.1.3. Subnivel 2

Dentro de este subnivel se tiene a los nifios y nifias de las edades comprendidas de entre 3
a 5 afos en donde se desglosan en puntos mas especificos los cuatro ambitos que se aprendieron

en el subnivel 1, desglosandolos en siete ambitos especificamente como se observara en la Tabla
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2 se observa que cada uno de los aspectos que se observo en el subnivel 1 se comienzan a
profundizar de manera progresiva, para llegar mas adelante a un nivel de conocimiento y

percepcion mas elevado.

Tabla 2
Resumen de los ambitos de desenvolvimiento del Subnivel 2 de la Educacion Inicial
Ambito de desarrollo y aprendizaje Capacidad/aspectos adquirientes
Identidad y autonomia. Construccion de una imagen personal y la

valoracion cultural

Convivencia. Relaciones sociales
Relaciones con el medio natural y Interaccion con el medio ambiente y
cultural. cultural que lo rodea
Relaciones l6gico/matematicas. Procesos cognitivos que potencian el

pensamiento

Comprensidn y expresion del lenguaje. Comunicacion verbal
Expresion artistica Expresion de sentimientos, emociones y
vivencias
Expresion corporal y motricidad Desarrollo de la motricidad, expresividad

y creatividad corporal

Fuente: Adaptacion del Curriculo de Educacién Inicial para el Subnivel de Inicial Il

Como se observa en la tabla anterior existen varias habilidades y capacidades tanto
intelectuales como corporales que el nifio de 4 a 5 afios debe desarrolla para completar el Subnivel
Inicial 11, para esta investigacion se profundizara en el &mbito de desarrollo de las relaciones de
I6gica/matematica, las cuales ayudan a incentivar los procesos cognitivos del nifio para potenciar

su pensamiento que le ayudara a resolver futuros problemas tanto intelectuales como sociales.
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2.2.1.3. Ambito Relaciones I6gico-matematicas

Este ambito tiene como objetivo “potenciar las nociones bésicas y operaciones del
pensamiento que le permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos matematicos posteriores”

(Ministerio de Educacién Ecuador, 2014).

Como se mostrara en la Tabla 3 existen varios objetivos de aprendizaje dentro del ambito
relacional 16gico matematicas, los cuales mediante juegos y actividades de clases se los imparte a
los nifios, estos objetivos se tienen cumplir en cada uno los planteles educativos ya que, de esta

forma, lo nifios del pais tendran una formacion equitativa.

Tabla 3
Obijetivos de aprendizaje de los Subniveles de inicial dentro del &mbito de Légico-Matemética
Objetivo de aprendizaje Destreza de 3 a 4 afios Destreza de 4 a 5 afios
Identificar las nociones Identificar caracteristicas del  Identificar caracteristicas del
temporales basicas para su dia y de la noche dia y de la noche

ubicacion en el tiempo y la

estructura de las secuencias
I6gicas que faciliten el

desarrollo del pensamiento

Manejar las nociones basicas Reconocer la ubicacion de Reconocer la ubicacion de
espaciales para la adecuada objetos en relacion a si objetos en relacion a si
ubicacién de objetos y su mismo segln nociones mismo Yy diferentes puntos de
interaccidn con los mismos  espaciales de: arriba/abajo, al  referencia segun las nociones
lado, dentro/fuera, cerca lejos espaciales de: entre,

adelante/atras, junto a,
cerca/lejos.
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Discriminar formas colores
desarrollando su capacidad

Identificar objetos de formas
similares en el entorno.

perceptiva para la
comprension de su entorno.

Descubrir formas basicas
circulares, triangulares,
rectangulares y
cuadrangulares en objetos del
entorno.

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

Comprender nociones bésicas
de cantidad facilitando el
desarrollo de habilidades del
pensamiento para la solucién
de problemas sencillos.

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

Identificas figuras
geomeétricas basicas: circulo,
cuadrado y tridngulo en
objetos del entorno y en
representaciones gréaficas.

Experimentar y reconocer las
mezclas de colores primarios
en objetos e imagenes del
entorno

Comprender la relacion del
numeral (representacion
simbdlica del nimero) con la
cantidad hasta el 5.

Fuente: Adaptacion del Curriculo de Educacién Inicial (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014)

Como se puede observar en la tabla anterior todos los objetivos van enfocados al desarrollo
de los procesos cognitivo del nifio, mediante la exploracion y compresion del entorno
relaciondndolos con las destrezas que desarrolla no solo dentro de las clases si no también fuera
de ellas, ya que todos estos aspectos se relacionan con las actividades diarias que el nifio

desempefia diariamente.

Un claro ejemplo es la notacion de las cantidades numéricas, estas se las realiza hace algun

tiempo hasta hoy en dia mediante la imparticion de una sucesion de numero desde 1,2 ,3 ... en
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adelante, haciendo asi que nifio este conocimiento lo aprende de memoria, con la diferencia de que
hoy en dia esta relaciones el nifio ya las tiene con anterioridad ya que con el avanza de la
tecnologia, facil accesibilidad y uso dentro de las actividades cotidianas han cambiado la forma de
aprender, siendo asi que en los infantes se ha visto que se familiarizan previamente con los
numeros, colores y formas en distintas situaciones como al cambiar de canal la TV o manejar
aplicaciones en smartphones o PC. Otras de estas situaciones dentro de esta edad son el manejan
pequefias cifras en el dinero para comprar un dulce u otros, elegir un objeto de la habitacion
indicandole la posicion espacial referente a él, discriminar una forma o color de varios de ellos

para alcanzar su objetivo, entre otros.

Actualmente dentro la imparticion de las clases se incentiva al nifio a participar en ellas,
mediante el uso de problemas o situaciones cotidianas que ellos viven diariamente o relacionadas,
ya gque como se observo anteriormente ellos ya tienen un conocimiento previo y esta situacion
pueden llamar la atencién para introducirse participativamente en la actividad como el elegir una

manzana de una canasta, o identificar un objeto en un paisaje colorido, caricatura u otros.

2.3. Uso de las herramientas TIC y TAC dentro de las aulas

Las TIC o Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son una de las nuevas tendencias
tecnoldgicas que ayudan a incentivar y apoyar el aprendizaje tanto dentro como fuera de las aulas,
ya que permiten adquirir una gran cantidad de conocimiento facilmente; las TAC o Tecnologias
de Aprendizaje y Conocimiento son la hermana pequefia de las TIC's que ayudan a gestionar el

conocimiento que llega a los dispositivos tecnolégicos.
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Estas nuevas tecnologias TICs y TACs, han abierto un nuevo campo de aprendizaje en los
planteles educativos y hogares ya que son versatiles tanto para los estudiantes como para los
maestros, en cuanto a manejo y uso, acercando y facilitando las adecuadas metodologias de

aprendizaje del conocimiento siendo asi que la recibira, emitird y procesara la informacion.

Actualmente es muy comun que un nifio de tres afios en adelante pueda buscar, abrir y
disfrutar de una aplicacion en un teléfono inteligente, tableta u ordenador, siendo asi que ellos se
han vuelto nativos digitales ?los cuales crecen con la tecnologia y no se les hace problema adaptarse
a un nuevo dispositivo, partiendo de esta premisa la introduccion de estos dentro de su aprendizaje

y desarrollo se ha vuelto vital, de esta manera se puede llegar de mejor manera hacia el estudiante

Conocimiento
Tecnolégico
Pedagogico
Dusciplinar

(TPACK)

Conocimiento Conocimiento Conocimiento
Tecnologico Tecnolégico Tecnologico
Pedagdgico Disciplinar

Conocimiento Conocimiento
Pedagogico Discaplinar

Conocimiento
Pedagbgico
Disciplinar

Figura 6. Modelo TPACK para desarrollo de software educativo.
Fuente: Extraida de (Lépez, 2013)

2 Nativos Digitales: hace referencia a la primera generacion que ha crecido con las tecnologias digitales tales
como los ordenadores, videojuegos vy el internet. Esta generacion esta comprendida desde los nacidos en 1990 en
adelante. (CNN Tecnologia, 2013)
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ya que puede captar la atencion de ellos y de esta manera reduciendo la brecha digital que se tiene

tanto con maestros y estudiantes.

Para el desarrollo del contenido de las aplicaciones que se correrdn dentro de estas
tecnologias se ha visto la necesidad de que contenga tres parametros fundamentales los cuales se

muestran en la Figura 6 que se muestra anteriormente.

A esta agrupacion de tres factores se las conoce como TPACK o Thechnological
Pedagogical Content Knowledge los cuales proponen un manejo de TIC's y TAC’s en los
ambientes educativos para poder desarrollar contenidos digitales mediante metodologias

didacticas adecuadas para el mejor aprendizaje del estudiante.

La implementacién de las TIC's en el Ecuador no es nueva, ya que desde el 2002 se ha
venido desplegando y actualizando los recursos tecnoldgicos de las aulas, dotando a los maestros
de una PC inicialmente; en el 2006 se hace la entrega de infraestructura web, fisica y equipamiento
de aulas y recursos informaticos, ademas de capacitaciones al personal encargado de cada una de
estas nuevas tecnologias entregadas. A partir del 2007 se comienza a desplegar el Proyecto de “De
tal palo, tal astilla” el cual inicia con una nueva capacitacion para actualizar al maestro de nuevas
pedagogias tecnoldgicas que le ayuden a sacar provecho a los anteriores implementos entregados.
Posteriormente se procedié a desarrollar ya actividades con estudiantes mediante la introduccién
de herramientas para pensar como Scratch y la robética de Mind Strorn la cual incentivaba al
estudiante a programar en bloques y desarrollar pequefios proyectos electronicos los cuales

incentivan el uso de los ambientes informaticos (Ledn, 2012).
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Estas aplicaciones estan enfocadas més a la educacion primaria y secundaria, lo cual deja
a la educacion inicial fuera, debido a que la complejidad de manejo del software estaba fuera del
alcance de las aun pequefias mentes de un nifio, por tal motivo se ha visto la necesidad de disefiar
de manera inclusiva programas o aplicaciones tanto en hardware como software que posibiliten el

uso de las TIC's y TAC’s dentro de las aulas de la educacion inicial.

2.4. Software de animacion

El software por utilizarse dentro de las animaciones que ayudaran al aprendizaje del nifio
tiene que ser figuras con movimiento y de agrado del nifio, para de esta manera poder captar de
mejor manera la atencion prestada hacia las instrucciones que se le iran presentando a lo largo del

juego.

2.4.1 Scratch

Scratch es una de las herramientas mas conocidas en cuanto a ensefianza de programacion
se refiere, creada por el MIT o Instituto Tecnoldgico de Massachusetts por sus siglas en inglés, es
una herramienta enfocada a la ensefianza de programacién que ayuda a nifios y jovenes de 8 a 16
afios a razonar, crear y trabajar con pequefias animaciones programables en su interfaz sencilla e
intuitiva, ademas de ser gratuita y de distribucion multiplataforma (LAB, 2017). Este pequefio
programa esta disponible también en su version web, la cual presenta los mismos beneficios y

prestaciones que su aplicativo.
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Figura 7. Interfaz Inicial de Scratch
Fuente:Extraida de https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

Scratch ofrece ademas una sub-distribucion de su cédigo que se enlaza con la placa de
desarrollo de Arduino Uno, la cual permite reconocer varias mediciones y ejecutar varias ordenes
dentro de ella, a esta plataforma se le denomino Scratch S4A, la cual es muy parecida a su raiz

Scratch como se observara en la Figura 8.

U!lmdcnsgﬂ & B Archive Editar Ayuda

Figura 8. Interfaz Inicial de S4A para Arduino
Fuente:Extraida de http://s4a.cat/index_es.html
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Como se dijo anteriormente esta interfaz es muy parecida a la de Scratch, con la diferencia
que esta nos permite programar un avatar o imagen con las acciones percibidas mediante la placa
Arduino UNO, mediante la interaccion de estos dos, se puede conseguir movimientos del avatar,
accionando desde pulsadores, sensores, interacciones, etc. Permitiendo de esta manera la

interactividad entre el usuario y la PC con la aplicacion desarrollada.

2.4.2 Processing

Processing es un software que ayuda a aprender a programar interfaces visuales mediante
el uso de comandos en su sketch®, el cual tiene una comunicacion directa con la plataforma
Arduino y toda su distribucion de placas de desarrollo, con el cual se puede disefar interfaces

visuales para monitorear y controlar distintas tareas controladas por estas placas.

(@) (@] () Save

function setup() { [d Settings  Files  Reference
createCanvas (windowWidth, windowHeight);
background(1€0); Mode PSjs | Processingjs

b
Tabs Show | Hide

function draw() {
ellipse(mouseX, mouseY, 20, 20); L
} Libraries

x
b
b
b
b
%
b
b
b
X

Figura 9. Sketch de Processing
Fuente: Extraida de https://www.openprocessing.org/sketch/create

3 Sketch: su traduccion al espafiol es “boceto”, o también conocido como el codigo fuente, este serd el
encargado de dar la funcionalidad a la placa con los elementos electronicos conectados a él.
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Este software es capaz de programar imagenes, animaciones y medios de interaccion 2D y

3D lo cual le vuelve uno de los mejores en este ambito gracias a su cddigo abierto tiene muchos

colaboradores a nivel mundial que ayudar a su desarrollo.

2.4.3 Tynker

Tynker es un sistema de programacion enfocado a nifios de 7 afios en adelante que les
ensefa a escribir codigo de programacion para realizar pequefias acciones dentro de su interfaz.

Este aplicativo se encuentra disponible tanto para teléfonos inteligentes, tabletas tanto en el sistema

operativo Android como iOS.

M @sSave YrEntertoWin 3 sinin

o ¢ o GED R

setrotation style [ ETEIERS
Si

JavaScript

Events Control

Animation [l Looks forever

Sound Operators animate [[IETH
Physics Hardware move @[ pixels

if on edge, bounce
wait QT secs

<+ Add Actor

move (G pixeis
point towards [N g

set angle to [[i degrees

if on edge, bounce

goto

Figura 10. Ide Web de Tynker
Fuente: https://www.tynker.com/ide/

A diferencia de otros aplicativos de programacion para nifios y adolescentes, este puede

interconectarse con drones para su control mediante programacién, lo cual lo hace una herramienta

atil para el desarrollo cognitivo.
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2.5. Hardware

2.5.1 Arduino

Arduino es una plataforma electronica constituida por hardware y software de cddigo
abierto, esta plataforma esta basada en un microcontrolador central el cual da varias opciones para
realizar tareas; su software tiene un entorno de desarrollo intuitivo y facil de usar, lo cual el hecho

una de las plataformas mas usadas para proyectos interactivos.

ARDUINO
OPEN-SOURCE
COMMUNITY

Figura 11. Logotipo de Arduino
Fuente: Extraido de https://www.arduino.cc/

En la actualidad existen 17 modelos de placas Arduino, las cuales estan distinguidas por la
actividad a la cual esta disefiadas, en la Tabla 4 a continuacién se vera los modelos mas usados y

vendidos con sus caracteristicas individuales dentro de esta gran plataforma.


https://www.arduino.cc/
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Tabla 4
Resumen de caracteristicas de placas de desarrollo Arduino

Resumen de caracteristicas de la plataforma Arduino

Grupo Placa Caracteristicas
Nivel de entrada Uno Microcontrolador: atmega
328p

Voltaje de operacion: 5v
Velocidad del cpu: 16 mhz
I/0 analogicas: 6/0
lo/pwm digitales: 14/6

Leonardo Microcontrolador: atmega
32u4

Voltaje de operacion: 5v
Velocidad del cpu: 16mhz
I/0 analdgicas: 12/0
lo/pwm digitales: 20/7

101 Microcontrolador: intel curie
Voltaje de operacion: 3.3v
Velocidad del cpu: 32mhz
I/0 analdgicas: 6/0
lo/pwm digitales: 14/4

Caracteristicas mejoradas Mega 2560 Microcontrolador: atmega
2560

Voltaje de operacion: 5v
Velocidad del cpu: 16mhz
I/0 analdgicas: 16/0
lo/pwm digitales: 54/15

Cero Microcontrolador:
atsamd21g18

Voltaje de operacion: 3.3v
Velocidad del cpu: 48mhz
I/0 analdgicas: 6/1
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lo/pwm digitales: 14/10

Debido

Microcontrolador: atsam3x8e
Voltaje de operacion: 3.3v
Velocidad del cpu: 84mhz

I/0 analdgicas: 12/2
lo/pwm digitales: 54/12

Internet de las cosas

Yun

Microcontrolador: atmega
32u4

Voltaje de operacion: 5v
Velocidad del cpu: 16mhz
I/0 analdgicas: 6/0
lo/pwm digitales: 20/6

Ethernet

Microcontrolador: atmega
328p

Voltaje de operacion: 5v
Velocidad del cpu: 16mhz
I/0 analdgicas: 12/0
lo/pwm digitales: 14/4

Mkr fox 1200

Microcontrolador: samd21
Cortex-m0 +
32bit de baja potencia
Arm mcu
Voltaje de operacion: 3.3v
Velocidad del cpu: 48 mhz

I/0 analdgicas: 7 adc/ 1 dac
10 bit

lo/pwm digitales: 22/12

Wearable

Gemma

Microcontrolador: attiny 85
Voltaje de operacion: 3.3v
Velocidad del cpu: 8mhz
I/0 analogicas: 1/0
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lo/pwm digitales: 3/2

Lilypad Microcontrolador: atmega
328p

Voltaje de operacion: 2.7 —
55v

Velocidad del cpu: 8mhz
I/0 analogicas: 6/0
lo/pwm digitales: 14/6

Fuente: Adaptacion de https://www.arduino.cc/en/Main/Products

Como se puede observar existen varias modelos placas las cuales se diferencian en distintas
caracteristicas y aplicaciones a brindar, todo dependera de los requerimientos que necesite el

consumidor final para una posible eleccion.

2.6 Metodologias del software

Las metodologias del desarrollo del software son procesos que intervienen dentro de la
creacion del programa, estos dan los lineamientos a cumplir de una manera facil y ordenada
apegandose a las necesidades del desarrollador, siendo asi que para la construccion del sistema
didactico se utilizara una de ellas, para de esta manera alcanzar los objetivos planteados de una

manera ordenada y metddica. A continuacion, se detallan varios modelos que existen:

2.6.1 Modelo en cascada.

Este es el primer modelo de desarrollo del software presentado, en el cual cada una de las
fases va hacia otra, a este también se los conoce como ciclo de vida del software, esta metodologia

engloba un proceso secuencial en donde cada una de las etapas tiene que estar concluida para poder
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avanzar hacia la siguiente. Las principales etapas que consta esta metodologia son cinco como se

muestra en la Figura 12.

Analisis ~—

Disefio

Implementacién '—

Pruebas

Mantenimiento

Figura 12. Representacion de la metodologia en cascada
Fuente:Extraida de https://ingenieriadesoftwareutmachala.wordpress.com/2017/01/18/modelo-cascada/

2.6.1.1 Fases del modelo en cascada

1. Andlisis y definicidén de requerimientos: dentro de esta fase se plantean los servicios,
restricciones y objetivos que el sistema cumplird desde el punto de vista del usuario como del
administrador, los cuales se detallaran y serviran para la etapa posterior de disefio (Sommerville,

2013).

2. Disefno del sistema y del software: dentro de este proceso se divide en dos fases las
cuales toma requerimientos para el hardware y el software, desembocando en una arquitectura la
cual relaciona ambos para una correcta concatenacion de parte fisica y l6gica para una posterior

fase de codificacion (Sommerville, 2013).


https://ingenieriadesoftwareutmachala.wordpress.com/2017/01/18/modelo-cascada/
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3. Implementacidn y pruebas de unidades: dentro de esta etapa se lleva a cabo una la

codificacion y ejecucion de cada una de las unidades de programas.

4. Integracion y pruebas de sistema: dentro de esta fase se acoplan cada una de las
unidades de programas y generan una integracion global del sistema, cabe recalcar que en esta fase
se debe hacer un analisis para constatar el cumplimiento de los requerimientos planteados al inicio,
para posteriormente entregar y realizar las pruebas conjuntamente con el cliente (Sommerville,

2013).

5. Funcionamiento y mantenimiento: para esta etapa se plantea verificar el
funcionamiento practico para de esta manera corregir errores que no se hayan detectado en las

etapas del ciclo de vida del sistema (Pressman, 2017).

2.6.2 Modelo de prototipos

Este modelo también es conocido como modelos de desarrollo evolutivo, el cual inicia con
la elaboracién de un prototipo que cumple con los objetivos y especificaciones generales del

usuario para posteriormente potenciar ciertas sugerencias que nos de este.

Este modelo se lo utiliza para dar un vistazo rapido al usuario de como quedaria el software
terminado, basandose en la prueba y en el error hasta que el beneficiario que de satisfecho. Para

este modelo se utilizan las siguientes etapas:



Comienzo
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\ Recoleccion y

refinamiento
de requisitos
Producto de Disefio
ingenieria S ripido
Refinamiento P ] ¥ Construccion
del - del prototipo
prototipo

Evaluacion del
prototipo por el
cliente

Figura 13. Diagrama de la evolucion de un prototipo
Fuente: Extraida de
https://sisteminformacii.wikispaces.com/METODOLOG%C3%8DA+DE+ROGER+PRESSMAN

2.6.2.1 Etapas

e Plan rapido

e Modelado (disefiado rapido)

e Construccion del prototipo

e Desarrollo, entrega y retroalimentacién
e Comunicacion

e Entrega del desarrollo final
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https://sisteminformacii.wikispaces.com/METODOLOG%C3%8DA+DE+ROGER+PRESSMAN
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Este modelo es muy Util cuando se quiere acortar tiempos y el cliente sabe especificamente
lo que necesita ya que puede dar sus requerimientos generales y trabajar rapidamente con estos

para generar un prototipo (Sommerville, 2013).

2.6.3 Modelo en V

La metodologia o modelo en V es similar al modelo en cascada, con la diferencia que dentro

de este las actividades se relacionan entre si como se detallara en la Figura 14.

Dentro de esta metodologia se puede apreciar una fase correspondiente o equivalente de
validacion, estas fases son retroalimentadas por cada verificacion, esto quiere decir que si se
encuentra un fallo se puede dar una rapida solucion, ya que no tiene que esperar a tener el prototipo

terminado para verificar su funcionamiento.

v t
Inicio Fin
Proyecto Proyecto
Nivel 1
Plan Test
Fase Especificaciones Fase Test
' ‘ Plan Test
Nivel 2 Funcional
Fase - Fase Test
Funcional Funcional
‘ Plan Test
Nivel 3 Fase Disefio . Fase Test
ive Disedt L Dised
\ Plan
‘ Test
Nivel 4 Codificacion

Figura 14. Descripcién del modelo en V con sus pruebas de validacion.
Fuente: Extraida de http://www.iiia.csic.es/udt/es/blog/jrodriguez/2008/metodologia-desarrollo-sotware-modelo-en-
v-0-cuatro-niveles


http://www.iiia.csic.es/udt/es/blog/jrodriguez/2008/metodologia-desarrollo-sotware-modelo-en-v-o-cuatro-niveles
http://www.iiia.csic.es/udt/es/blog/jrodriguez/2008/metodologia-desarrollo-sotware-modelo-en-v-o-cuatro-niveles
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Esta al igual que los otros modelos consta de diferentes etapas las cuales se detallan a

continuacion:

Nivel 1.- Este nivel esta orientado a solventar las necesidades del cliente mediante la
recopilacion de informacion para crear las especificaciones que se detallaran en el documento y

en el prototipo.

Nivel 2.- Este nivel esta orientado a las caracteristicas funcionales del prototipo, tomando
en consideracion ya no solo al cliente sino también a los requerimientos del funcionamiento como

tal.

Nivel 3. Dentro de este nivel se definen los componentes que conformaran el prototipo

tanto en software como el hardware, a este también se lo conoce como arquitectura del sistema.

Nivel 4. Este nivel esta destinado a la implementacion como tal, del desarrollo del prototipo

tanto global como a los modulos que lo conforman.



36

Capitulo 3. Disefio del Sistema

En esta seccion se dara conocer la situacion actual de la institucion y de las personas a
quienes se orienta el proyecto, para de esta manera poder obtener informacion relevante que ayude
al proceso de disefio del prototipo mediante la Metodologia en V, con el establecimiento de

requerimientos tanto para el software como el hardware que se elaborara posteriormente.

3.1 Andlisis de la situacion actual

3.1.1 Andlisis de la situacion actual del Centro Infantil “La Primavera”

Para la recoleccion de esta informacion se la realizara una investigacion con los actores
directos como lo son docentes y estudiantes dentro del Centro Infantil “La Primavera” ubicada en
la cuidad de Ibarra, en las calles Pedro Vicente Maldonado 5-27 y Eusebio Borrero como se
muestra en la Figura 15, en donde mediante técnicas de recoleccién de informacion util, se

obtendra parametros para definir los requerimientos necesarios de disefio.

@

Pargue Pedro SAN FRANCISCO

Moncayo

®

ap LVAY

Figura 15. Ubicacion del Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”
Fuente: https://www.google.com.ec/maps/dir//0.3530012,-78.115346/@0.3508028,-78.1174676,16.89z?hl=es-419
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El Centro Infantil “La Primavera” cuenta con 47 de estudiantes del Subnivel Inicial 11, los
cuales estan divididos en dos paralelos denominados “A” y “B”, cada uno de ellos cuentan con

una docente y una auxiliar para el correcto control y apoyo a los nifios.

Tabla 5
Numero de estudiantes entre nifios y nifias del Subnivel 11

N° de Estudiantes Nifios Nifas Total

Paralelo “A” 11 13 24

Paralelo “B” 14 9 23

Fuente: Elaborada por el autor

Como se observa en la Tabla 5 la cantidad de nifios y nifias en cada uno de los paralelos es
equitativa, esta informacion nos ayudara a seleccionar uno de los paralelos para realizar
posteriormente la obtencién de la informacion relevante que ayude a desarrollar el prototipo de la

manera mas adecuada.

3.1.2 Técnicas de recoleccion de Informacion

Las técnicas de recoleccion de informacion son todas aquellas que ayuden a obtener
informacion relevante y veraz, que ayude a estructurar un tema particular. Estas técnicas esta

divididas en dos grupos:

Verbales: es el método de obtencion de informacion mediante averiguaciones o
indagaciones orales, las cuales ayuden a despejar dudas y aclarar situaciones que se presenten. Las
técnicas mas usadas son entrevistas, encuestas y cuestionarios los cuales pueden ser documentadas

mediante texto plano o grabacion de voz
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Oculares: este es un método de obtencion de informacion ocupa la observacion de forma
directa o paralela para obtener informacion de la poblacion que se esté analizando. Las técnicas

las usadas son la observacion, comparacion y revision selectiva.

3.1.2.1 Entrevista

La entrevista sera aplicada directamente a los docentes de los subniveles de inicial 11 del
Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera” hacia quien estd destinado el proyecto, en esta
entrevista se dara a conocer las inquietudes tanto por parte del docente como el tesista, como
metodologias, materiales y formas de evaluacion que se utilizan en las edades comprendidas de 4

a 5 afios.

Las preguntas para esta entrevista seran de tipo abiertas y cerradas, para que los docentes
tengan la libertad de expresar sus puntos de vista y opiniones de como han hecho para mejorar el
método de ensefianza aprendizaje con los nifios, permitiendo de esta manera obtener una

informacién mas detallada.

De acuerdo a las preguntas realizadas a la Lic. Alexandra Roman docente encargada del
Sub Nivel Inicial 11 de acuerdo a las preguntas detalladas en el Anexo E, se ha obtenido la siguiente
informacién en donde se detallan las figuras, colores, nimeros y nociones que el nifio debe

dominar dentro de este curso, para lo cual se lo ha resumido tal como se muestra en la Tabla 6.
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Tabla 6
Resumen de entrevista para la definicion de cantidad de teclas del prototipo
Teclas Detalle
Figuras Figuras geométricas (triangulo, circulo,

cuadrado, rectangulo, ovalo y rombo)
NUmeros 0,1,234y5

Colores Colores llamativos (amarillo, verde, rojo
violeta, azul, celeste, entre otros)

Espacio y tiempo Aurriba, abajo, izquierda, derecha, dia y noche

Fuente: Elaborada por el Autor

3.1.2.2 Observacién

Dentro de este método de obtencion de informacidn de donde el investigador puede obtener
mas informacion, este método consiste en observar atentamente al fendbmeno o actividad y tomar
toda la informacion posible, registrarla y posteriormente analizarla. Para este método se pueden
utilizar hojas de cotejo en donde se registraran actividades relevantes que se realicen la poblacion

que se investigara.

Mediante este método se realizard un andlisis de actividades y comportamiento dentro del
subnivel inicial II del Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”, cuando se imparten las clases
normalmente y cuando se utiliza la tecnologia dentro de ellas, para de esta manera obtener
informacion relevante que ayude a disefiar de manera adecuada tanto el software como el

hardware.
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3.2 Introduccidn al disefio del sistema

En esta seccion se dara a conocer los aspectos relevantes del sistema, los cuales serviran
para tener una idea mas clara de los objetivos que se cumplirdn mediante la realizacion del proyecto

utilizando como modelo a seguir la metodologia en V.

3.2.1 Propdsito del sistema

El propdsito del sistema interactivo es facilitar el desarrollo de la percepcion y comprension
del entorno en los nifios 4 a 5 afos del subnivel inicial 11 del Centro de Desarrollo Infantil “La
Primavera”, mediante la utilizacion de juegos didacticos digitales que le permitan desarrollar las
nociones basicas de espacio, cantidad y discriminacion de formas y colores, y solucionar

problemas sencillos dentro de las actividades diarias de los nifios.

3.2.2 Alcance del sistema

El sistema didactico se centrara directamente al ambito de aprendizaje de Ldgico-
Matematica del Subnivel Inicial 11 detallado en la seccién 2.2.1.3, estas destrezas son las que
desarrollaran los nifios de 4 a 5 afios, los cuales utilizaran un teclado y una aplicaciéon de PC

disefiadas de acuerdo a las necesidades de la clase, utilizando la metodologia ludica.

3.2.3 Riesgos

e Los colores utilizados dentro del teclado y la interfaz gréafica no sean Ilamativos

para los nifios de 4 a 5 afios.

e Laelaboracion del prototipo tome mas tiempo del planificado.
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e La eleccion del pulsador no sea la correcta debido a su grado de dureza que tenga
al presionar no sea la correcta para él nifio.

e Que el ministerio de educacion cambie el curriculo tanto la estructura y contenidos
de educacion inicial durante el desarrollo de este proyecto.

¢ Que la voz utilizada dentro de la interfaz grafica no sea agradable para los nifios.

3.2.4 Definicién terminologia

En esta seccion se dara a conocer todos los acronimos y abreviaturas que se utilizaran en

el presente capitulo para lo cual se detallaran en la Tabla 7 a continuacion:

Tabla 7
Tabla de descripcion de abreviaturas y acrénimos
Abreviatura o Acronimo Descripcion
UTN Universidad Técnica del Norte
CDI Centro de Desarrollo Infantil
StRS Documento de especificacion de

requerimientos de Stakeholder

SyRS Documento de especificacion de
requerimientos de Sistema

SrHS Documento de especificacion de

requerimientos de Hardware y Software o
Arquitectura

Fuente: Elaborada por el Autor

3.3 Requerimientos

En esta seccidn se analizaran todos los requerimientos que cumplan con las necesidades

del sistema en general, por lo cual se evaluaran tanto parte operativa como de uso del punto de
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vista tanto en la parte del usuario como la del administrador. Los requerimientos se dividiran en
hardware como en software, para ellos se definira una matriz en la cual se mostrara todos las
personas Yy entidades involucradas dentro el proyecto. En la Tabla 8 que se mostrara a continuacion

se detallan estos:

Tabla 8
Tabla de descripcién de Stakeholders

Stakeholders

CDI “La Primavera” Docentes y Estudiantes

Msc. Jaime Michilena Director de Tesis
Msc. Edgar Maya Codirector de Tesis
Msc. Luis Suarez Codirector de Tesis

Sr. Santiago Guerra Desarrollador de proyecto

Fuente: Elaborada por el Autor

3.3.1 Requerimientos de Operacion y de Usuario

EnlaTabla9y la Tabla 10 se mostraran los parametros iniciales considerados para el inicio

del desarrollo del sistema, estos pardmetros son dados por los stakeholders y usuarios del mismo.

Tabla 9
Requerimientos Operacionales

Requerimientos de operacion

Stst
Numero Requerimiento Prioridad Relacion

Alta Media Baja
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Ststl

Stst2

Stst3

Stst4

Ststb

Stst6

Stst7

Stst8

Stst9

Compatibilidad con un

pc con sistema operativo

Windows, Linux o OS
X

Dispositivo de tamafio
moderado de m&ximo
(30cm x 30cm)

Resistencia a impactos y

uso diario de los nifios

Requerimientos de usuario

Facilidad de
manipulacion para los
nifios de edades
comprendidasde 4 a 5
anos

Materiales acordes a la
edad

Software interactivo
(participacion
constructiva estimulo -
respuesta)

Bajo costo hardware y
software

Multiplataforma
compatibilidad con
distintos sistemas
operativos.

Software libre

X
X

X
X

X

X
X

3.3.3 Requerimientos de Arquitectura

Fuente: Elaborada por el Autor

Dentro de estos requerimientos se explicaran todos los pardmetros que ayuden a entender

como el sistema captara la accion del nifio tanta en hardware como en software, ademas de
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requerimientos logicos de los componentes que conformaran el sistema, a continuacion, la Tabla

10 mostrara el detalle:

Tabla 10
Requerimientos de Arquitectura

Requerimientos de Arquitectura

Srhs
# Requerimiento Prioridad Relacion
Alta Media Baja
Requerimientos logicos

Srhsl Compatibilidad X
software y hardware
que faciliten el uso
del usuario

Srhs2 Hardware debe X
poseer de 2 a5
entradas y salidas
analogas- digitales

Srhs3 Comunicacién entre X
ordenador y pc
mediante
comunicacion serial

Requerimiento de hardware

Srhs4 Placa de desarrollo X
que utilice software
libre.
Srhs5 Voltajes de trabajo X
de 3v 05v
Srhs6 Compatible de la X

placa de desarrollo
con el software y
sistema operativo.

Requerimiento de software
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Srhs7 Sencillo de manejar X

Srhs8 Diversidad de X
imagenes y avatares

Srhs9 Comepatibilidad con X
el hardware (placas
de desarrollo)

Srhs10  Compatibilidad con X
varios sistemas
operativos

Fuente: Elaborada por el Autor

3.3.4 Eleccion del Hardware y Software

Para la eleccién del hardware y el software que se utilizara dentro del desarrollo del sistema
interactivo se evaluaran de manera puntual los elementos y herramientas tecnoldgicas
mencionadas en el capitulo 2, tomando en consideracion que cumplan con los requisitos necesarios

para el correcto funcionamiento de él.

3.3.4.1 Eleccién del Hardware

Para la eleccion de hardware se analizaran varios puntos especificos, los cuales se han

contemplado en el apartado anterior. En la Tabla 11 a continuacidn se mostraran cada uno de estos

puntos:
Tabla 11
Puntuacion de la eleccién del Hardware.
Hardware Requerimientos Valoracion
total

Ststl Stst7 Stst8  Sths2  Srhs3 Srhsb5

Arduino Nano 1 1 1 0 1 1 5
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Arduino Uno 1 1 1 1 1 1 6
Arduino Mega 1 0 1 1 1 1 5
Intel Galileo 1 0 1 1 1 1 5
Cumple=1
No cumple=0

Eleccion: Arduino Uno

Fuente: Elaborada por el Autor

3.3.4.2 Eleccion del Software

Para realizar la seleccion del software correcta se tomaran los requerimientos visto en la
anterior seccién, considerando como punto fundamenta la compatibilidad con la placa de
desarrollo escogida con los distintos softwares, ya que esto facilitara la integracién tanto en la
comunicacion como al momento del uso total del sistema, ya que esto ayudara al usuario final con

eficiencia y rapidez.

Tabla 12
Puntuacion de la eleccion del Software
Software Requerimientos Valoracio
n total
Stst Stst Stst Stst Syrs Sysr Syrs Syrsl Srhs
1 7 8 9 3 7 9 1 9
Scratch 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
Sda
Tynker 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5
Processin 1 1 1 1 1 0 1 1 1 8
g
Cumple=1

No cumple=0
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Eleccion: Scratch S4a

Fuente: Elaborada por el Autor

3.3.2 Requerimientos de Sistema

Los requerimientos del sistema son las funcionalidades que se debe cumplir en totalidad,

para lo cual se ha visto la necesidad de separar en tre parametros globales y desglosarlos para un

mejor entendimiento del funcionamiento como tal, este desglose se muestra a continuacion en la

Tabla 13

Requerimientos del sistema

Requerimientos de sistema

Syrsl

Syrs2

Syrs3

Sysr4

Syrs
Requerimientos de teclado
Requerimiento Prioridad Relacién
Alta Media Baja

Captar la accién del X Ststl
nifio en el teclado para

una respuesta en el

software didactico

Material atoxico y X Stst3
moldeable
Colores y formas X Stst6

Ilamativas para captar
la atencion de los nifos
de 4 a 5 afos

Simplicidad en el X Stst4
disefio para que el
alumno pueda captar
mas rapido el
requerimiento

Requerimiento de interfaz
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SyrsS

Syrs6

Sysr7

Syrs8

Syrs9

Syrs10

Syrsll

Syrs12

Syrs13

Syrsl4

Comepatibilidad con
varios sistemas
operativos como
windows, linux y os x

Estimulacion auditiva
que incentive a seguir
adelante

Integracion de
imagenes y avatares
para una mejor
visualizacion

Comunicacién con una
placa de desarrollo que
ayude a la
comunicacion entre
hardware y software

Requerimientos de ordenar

Procesador de 64 bits

Capacidad de
almacenamiento de al
menos 120mb en disco.

Memoria ram minimo
1gb

Velocidad de
procesador de 1ghz

Resoluciéon minima de
800x400 pixeles

Sistema minino
Windows XP o
posterior, Linux y
distintas distribuciones,
OS X 10.4 o posterior

X

X

Stst8

Stst6

Stst6

Ststl

Ststl

Ststl

Ststl

Ststl

Ststl

Fuente: Elaborada por el Autor
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3.4 Elaboracion del Sistema Didactico

En esta etapa del proyecto se procedera al disefio y ensamblaje del sistema didactico, para
lo cual se iniciara con la elaboracién de un diagrama de bloques, el cual brindara un claro esquema
de trabajo que precise el funcionamiento global del sistema. Posteriormente se construird y se
ensamblara cada uno de sus bloques mediante la utilizacion de los parametros antes mencionados

en el apartado anterior.

3.4.1 Diagrama de Bloques

En esta etapa se mostrara de una manera global el funcionamiento del sistema didactico y
las partes que conlleva como tal, ademas se detallaran los subsistemas para brindar un claro

entendimiento del proyecto, como se muestra en la figura siguiente:

BLOQUE 1 BLOQUE 2

Teclado Placa Arduino UND 3 Scratch S44

{Pulsadores) r A {Interaccion Jusgo)

Alimentacion 5V / 1A por la Interfaz USE del Computador

Figura 16. Diagrama de blogues general del sistema
Fuente: Elaborada por el Autor
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Como se muestra en la Figura anterior, todo el sistema consta de dos blogues fundamentales

los cuales se detallaran a continuacion:

e Bloquel

Este bloque consiste en la creacion del teclado, el cual interactuaré con los pines analogos
de la placa Arduino UNO, mediante la elaboracion de una placa que contendra varios valores
analogos de resistencias los cuales seran convertidos en valores digitales para posteriormente ser
enviados a la interfaz de Scracth S4A para convertirse en acciones dentro cada uno de los juegos
para los nifios de las edades comprendidas 4 a 5 afios del Centro de Desarrollo Infantil “La

Primavera”.

e Bloque 2

Este blogue es el encargado de interpretar los valores digitales enviado por la placa de
desarrollo Arduino UNO, convirtiendo estos valores en acciones dentro del juego, dando aciertos
o0 desaciertos en las peticiones que se establecen al nifio de acuerdo al juego que este en ejecucion,

ayudando asi al desarrollo de la percepcion y comprension del entorno.

3.4.2 Teclado didactico

Para el desarrollo de este bloque se tomaron en cuenta todos los parametros detallados en
la Tabla 6 que muestra la informacion de las figuras, formas, colores y nocién espacial que deben
tener los infantes de 4 a 5 afios, la cual fue brindada en la entrevistar a la docente del Centro de
Desarrollo Infantil; de esta manera se procedio a dialogar con la Lic. Alexandra Narvaez docente

del subnivel Inicial 11, Paralelo “A”.
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De acuerdo a la Tabla 6 del aparatado 3.1.2, obtenida gracias al aporte de la especialista se
defini6 que se deben crear 6 teclas, en las cuales se plasmara distintas formas y colores de acuerdo
a la necesidad de la clase que se esté ejecutando, esto quiere decir que las figuras seran

intercambiables.

3.4.2.1 Diagrama de Conexiones

Para la correcta elaboracion del hardware y la construccion del sistema didactico se deben
determinar los pines a utilizarse al igual que las conexiones a realizarse, ya que esto hara que el

desempefio del mismo sea el 6ptimo y nos facilite la implementacién y mantenimiento del mismo.

3.4.2.1.1 Diagrama de Pines y Puertos de Arduino UNO

Este diagrama ayudara a identificar cada uno de los pines q se utilizar para la construccién
del teclado didactico para lo cual se utilizara los pines analogos de entrada los cuales son 6,

enumerados A0 a A5 como se muestra en la Figura 17.

El trabajo de estos pines es convertir la sefial proporcionada por el medio como temperatura,
humedad a un valor que se pueda representar de 0 a 1023, a una sefial digital con la cual se puede
producir varias acciones dentro del microcontrolador para ser enviada hacia otras aplicaciones

como Processing, Scratcth S4A u otros.
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Digital Ground
Digital 1/0 Pins (2-13)
|

Serial Out (TX)
Serial In (RX)

Analog Reference Pin

USB Plug —

“aomm ARDUINO s Reset Button

PR In-Circuit
EE, Serial Programmer

ATmega328
Microcontroller

External Power Supply

v
. WNW,ARDUING CC

Reset Pin
3.3 Volt Power Pin
5 Volt Power Pin

Analog In
Pins (0-5)

Ground Pins
Figura 17. Diagrama de pines y puertos de Arduino UNO
Fuente: Extraida de (Arduino, 2017)

3.4.2.1.2 Diagrama de conexion del teclado

Para la conexion del teclado, para cada uno de los pulsadores que lo conformaran se
utilizara la conexion PULL DOWN como se muestra en la Figura 18, la cual al estar el circuito en
reposo siempre estara enviando un valor de 0 al pin analogo del Arduino que esté conectado, siendo
asi que al momento que el infante presione la tecla elegida, esta enviara el valor analogo de la

resistencia conectada y asi producira una accion digital dentro de la interfaz del juego.

5V
TD PULSADOR
(]
Q@

@————( Conexion al PIN Analogo

R1
10k

Tierra

Figura 18. Conexiéon PULL DOWN de un pulsador.
Fuente: Elaborada por el Autor
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Este tipo de conexiones utiliza una resistencia entre 1KQ a 10KQ, siendo el valor méas
habitual es de 10KQ, lo cual ayuda a evitar corrientes parasitas que alteren el correcto

funcionamiento del sistema.

A esta conexién PULL DOWN se le realizo una variante como se muestra en la Figura 19
en donde se le suma una resistencia en serie a la resistencia de 10k, para disminuir el valor de
lectura de cada uno de los pines analogos de la placa de desarrollo Arduino, esta modificacion es
un divisor de voltaje el reduce tensién suministrada a la entrada analdgica y facilita la lectura del

valor analdgico en la aplicacion. (5hertz, 2015)

5V

T|:| PULSADOR

Conexion al PIN Analogo

Figura 19. Conexién PULL DOWN con divisor de corriente.
Fuente: Elaborada por el Autor

Esta conexion ya modificada se le puede cambiar a la resistencia R1 a diferentes valores
de resistencia que se desee para obtener un valor analogo alto o baja a la Conexién al PIN Anélogo,

entre mas alto sea el valor de esta, se obtendra un valor mas bajo en el PIN.

3.4.2.1.3 Diagrama de prueba en la Protoboard

Esta conexion nos permitira realizar las pruebas correspondientes de conexiones y prueba

de las lecturas de los valores analogos, los cuales nos ayudara a determinar qué valor de las



54

resistencias exacto ya que estan poseen un valor de tolerancia, este puede verse incrementado o
disminuido por los diferentes procesos de fabricacion por el que pasa la resistencia (ECURED,

2017).

L

>
3
Q
c
o
=y
o,

ONN)

{.“.“ *

" NO N 7 g

Figura 20. Diagrama de conexién PULL DOWN de un pulsador con divisor de corriente
Fuente: Elaborada por el Autor

Como se observa en la Figura 20 sera conexién usada por cada uno de los pulsadores que
se utilizara en el juego, cabe recalcar que al ser un PIN anélogo puede leer valor comprendidos
entre 0 y 1023, haciendo que el nimero de teclas que se podria obtener por cada uno de ellos sea
de casi 1024. Este valor se vera disminuido por valor de tolerencia de la resistencia ya que este no

es fijo por dicha caracteristica, por ejemplo para este conexion que se muestra en la Figura 21 el
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valor que nos da Scracth S4a es de entre 89 a 93 y en ocaciones tiene picos de hasta 95 o declibes

de hasta 85.

~

Arduino 1
puerto: COM3
Analog0 TN
Analogl [
Analog2 [0 ) - o
Analog3 I wE o © éf____j_ = 79
Analog4 T g - :Tos "“'-.-5 /é—?——?, $ T'_."%. /
Analog5 [ é — 5‘ :3‘3 548 sﬁ ‘. EE
Digital2 FZFS) )i - Arduino

- = e
Vs /

:c-r(r.'rnrr.'u::{?:EELﬂ J
= .
) ;~\

©
Fne Duemilanave,,
- e | S ""5""5‘“ R ( -
Digital3 m) D .3.‘.&1,92 =) @:U ¥
e

( T/ (AN fagues, . o
(N D) P L
‘Ai%?ﬁ_v_&

Figura 21. Visualizacion de la placa Arduino en Scratch
Fuente: Elaborada por el Autor

Con la ejecucidn de esta prueba se pudo determinar varios valores de resistencia como se
muestra en la Tabla 14. los cuales ayudaran a crear cada una de las teclas que se usaran

posteriormente en la interaccion con la aplicacion del sistema didactico.

Tabla 14
Valores de Resistencias medidas dentro de Scratch
RESISTENCIA VALOR Q VALOR EN SCRATCH
S4A
R1 10KQ 45
R1 100KQ 98
R3 220K Q 105
R4 330KQ 118

Fuente: Elaborada por el Autor
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Como se observa en la Tabla 14 a cada una de las resistencias mediante la prueba en la
protoboard se ha determinado un valor en Scratch S4A el cual es distinto, esto ayudara a diferenciar
de una mejor manera a cada una de las teclas en el sistema didactico, tanto para la construccion

COMO para una posterior reparacion.

De acuerdo con el numero determinado de teclas en el apartado 3.4.2 se procedera al
ensamblaje del circuito de prueba en una protoboard, con el cual se podra ejecutar la programacion

del software que se interconectara con el hardware.

Rojo: V. Positivo(+)
Azul: V. Negativo(-)
Naranja: Analogo 0
Amarillo: Andlogo 1
Verde: Analogo 2
Azul: Analogo 3
Violeta: Analogo 4
Gris: Analogo 5

LouTnpuy EmX¥

Figura 22. Conexion en protoboard del teclado
Fuente: Elaborada por el Autor

3.4.3.1.4 Elaboracion de placa electrénica

Una vez comprobada el circuito y la funcionalidad del mismo con la aplicacion Scratch
S4A se procedera a crear el esquema para la posterior creacion del circuito impreso, para lo cual
se utilizara el software EAGLE, iniciando con la afiadidura de la libreria proporcionada por

Adafriut, la cual se encuentra disponible en https://support.bantamtools.com/hc/en-

us/articles/115003204906-Intro-to-Creating-Circuits-with-EAGLE.



https://support.bantamtools.com/hc/en-us/articles/115003204906-Intro-to-Creating-Circuits-with-EAGLE
https://support.bantamtools.com/hc/en-us/articles/115003204906-Intro-to-Creating-Circuits-with-EAGLE

S7

Una vez agregada la libreria mediante los pasos detallados dentro del link se procedera a
realiza el diagrama esquematico con los elementos como se muestra en la Figura 23, tomando en
cuenta que cada uno de los pines tiene que estar correctamente conectados, ya que al pasarlo al
paso final se podria tener errores en las pistas que conducen los pulsos eléctricos y de esta manera

verse afectada el funcionamiento del dispositivo.

L R

@4 i)
OT?

UNO R3

3
Eﬂﬁﬂ EJ
0

Figura 23. Diagrama Esquematico de la placa.
Fuente: Elaborada por el Autor

Una vez elaborado el esquema y de haber verificado que todos los elementos estén
correctamente conectados se procedera a general las pistas de la placa, esta sera tipo escudo
(shield) el cual es practico por su facilidad de conexion y sujecion a la placa evitando de esta

manera que por posibles movimientos o golpes se desconecten una de otra.
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Figura 24. Esquema posterior y frontal del teclado
Fuente: Elaborada por el Autor

Concluida la elaboracion del disefio final de la placa se procedera a imprimir en papel con
caracteristicas termotransferibles las cual mediante el uso del calor trasferira el esquema hacia la
baquelita, para posteriormente ser sumergida en acido férrico el cual dejara las pistas esenciales

que se utilizaran para el funcionamiento del prototipo.

000 00000000

Figura 25. Placa conjunta con el disefio del teclado
Fuente : Elaborada por el Autor
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Mediante el proceso dentro del &cido férrico se eliminaran todas las zonas no cubiertas por
la tinta transferida como se observa en la Figura 25, a este proceso se lo conoce como quemado de
la placa, este proceso demora un promedio de 5 minutos en los cuales al concluir dejaran solo las

pistas que sean necesarias para el funcionamiento del prototipo.

Posteriormente se procedera a la limpieza de la tinta y perforacion de la misma dentro de
cada uno de los lugares marcados con un agujero, en estos se soldaran cada uno de los elementos

electronicos para al final tener un terminado del circuito como se observa en la Figura 26.

Figura 26. Placa del teclado terminada en baquelita.
Fuente: Elaborada por el autor

Para el armado y el soldado de la placa hay que tener en consideracion el diagrama inicial
mostrado en la Figura 23, ya que cada uno de los elementos tiene su ubicacion exacta y de esto
depende el correcto funcionamiento de la placa, cabe mencionar que en algunos de los casos

existen elementos que poseen polaridad y al colocarlos mal pueden dafar todo el circuito o los



60

elementos gue estén conectados a €l quedando de manera final tal como se muestra en la Figura

26 y 27 a continuacion.

-
.....

-
-

)

Figura 27. Pruebas de conexién hacia los pulsadores
Fuente: Elaborada por el autor

3.4.2.2 Contenedor y Plantillas

Para la elaboracion del contenedor y las plantillas se procedio a realizar la busqueda de un
material duradero, resistente y moldeable para que los nifios de 4 a 5 afios no tengan problema con

bordes muy pronunciados que puedan ocasionar lesiones o afecciones al usarlo.
3.4.2.2.1 Elaboracion del Contenedor

Para la elaboracion del contendor de procedi6 a buscar un tamafio aproximando acorde a
las medidas estandar de las manos de los nifios, para esto se procedié a medir las manos de un

infante de 4 a 5 afios de edad lo cual se refleja en la Tabla 15.
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Tabla 15
Dimension de las manos de un Infante de 4 a 5 afos
DIMENSION Medida
Largo de la Mano 14cm -15cm
Ancho de la Mano 6cm — 7cm

Fuente: Elaborada por el Autor

De acuerdo a estos datos obtenidos mediante la medicion se procedio a realizar las figuras
desde 5cm a 7cm para que se el infante pueda a presionar con su mano y no tengo dificultades al
momento de realizar la accion ademéas de que de esta forma se también se tiene una clara

apreciacion del objeto que se muestra en el tablero.

Tomando en consideracion lo anterior y lo analizado en el apartado 3.4.2 de la cantidad de
teclas que se necesita, se consultd la especialista Docente del Subnivel Il,y se establecio que
tamafo del contenedor seria de 32 cm de ancho x 23.5 cm de largo x de 8cm de alto, para que
todos los componentes tanto internos como externos que conformaran el sistema tengan una
adecuada distribucidn, visualizacion y posterior uso por parte del infante, adicionalmente se penso
en un acople para que las plantillas quepan de tal manera que no queden sobresalidas o tengan el
problema de no adherirse al contendor por lo cual se cre6 un tope o borde sobresalido a la base

para que encaje correctamente esta tal como se puede observar en la Figura 29.

Para lo cual a este se lo dividio en dos partes como se muestra en la Figura28 y Figura 29
respectivamente, la primera parte sera la base contendra la placa Arduino Uno con su circuiteria
en modo escudo y la segunda sera la parte que tendra los botones y sera la base para las plantillas

que posteriormente se detallaran.
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Figura 28. Base que contendra la Placa Arduino UNO
Fuente: Elaborada por el Autor

Como se puede observar en la Figura 28 la base tiene un fondo de 8cm para que los botones
puedan quedar bien instalados en la base y no interfieran con la placa Arduino que se instalara en

el fondo.

Figura 29. Base superior ya instalada los botones (Vista frontal)
Fuente: Elaborada por el Autor
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Posteriormente al ensamblaje respectivo de botones y la circuiteria en cada una de las partes
anteriormente descritas estas se aseguraran para evitar dafios dentro de los componentes y mal

funcionamiento del sistema.

Figura 30. Instalacion de los botones, y circuiteria a la Base superior (vista posterior)
Fuente: Elaborada por el Autor

Una vez ya instaladas las partes en la base superior se procedio a realizar la instalacion de
la placa Arduino en la base inferior para asegurar toda la circuiteria, para que soporte movimiento

o caidas posteriores tal como se muestra en la Figura 31.

Figura 31. Ensamblaje final de las dos partes del contenedor

Fuente: Elaborada por el Autor
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3.4.2.2.2 Elaboracioén de las Plantillas

Para la elaboracion de las plantillas se procedio a tomar las medidas de la distribucién de
los botones ya instalados en el contenedor para posteriormente mediante el uso de una cortadora
de acrilico elaborar las plantillas plasticas en las cuales se imprimira colores y figuras acordes a la

edad de los nifios, para de esta manera dar un realce a las teclas que se elaboran en foami.

Las teclas se las elabora en foami debido a que este material presenta una gran maleabilidad
y suavidad al tacto para que los infantes puedan usarlo y este tiene varias tonalidades lo cual lo

hace mas llamativo para el uso.

Figura 32. Medicion del corte del acrilico con el contenedor
Fuente Elaborada con el Autor

Una vez ya con el corte hecho y constado de que no hay problemas en la adhesion de la
plantilla con el contenedor se procedid a realizar la impresién y posterior pega de las Figuras

elaboradas en el foami.
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Figura 33. Plantillas ya instaladas los foami: Plantilla 1(verde), Plantilla 2 (tomate) y Plantilla 3
(negra)

Fuente: Elaborada por el Autor
3.4.3 Interfaz grafica

Para el desarrollo de esta etapa se procedera a la utilizacion del bloque anterior ya que este
interactuara con la parte visual para los nifios puedan entender los procedimientos e instrucciones

del juego, logrando de esta manera una interaccion entre el infante, el teclado y la aplicacion.

Cada uno de los juegos se basa en el punto 2.2.1.3 en el cual se detallan varias acciones y
objetivos que los nifios deben aprender y dominar destrezas dentro del ambito de logico
matematico, es asi que se han escogido situaciones cotidianas faciles de captar por el nifio en donde

él puede interactuar y aprender de cada una de ellas.
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Tomando en consideracion que cada uno de los objetos no se los imparte en una solo hora
de clase, se los ha separado en 3 juegos indistintos pero relacionados de cierta manera ya que lo
que buscan estos son promover la adquisicion de conocimiento del ambito relacional l6gico-

matematica.

Dentro de cada uno de los juegos existe un avatar, este guiara al nifio en la induccion al
juego mostrandole las instrucciones detalladamente de manera verbal y de manera escrita como
mensajes dentro del juego, este avatar también tiene la funcidn de emitir las alertas sonaras tanto

de premio como de sentencia en caso de lograrlo sin ningin problema o al cometer un error.

Figura 34. Avatar dando un saludo y las indicaciones del juego
Fuente: Elabora por el Autor

4.3.1 Localizando a mi amiguito

Este juego ayuda a alcanzar el objetivo de identificar las nociones temporales basicas de
ubicacion en el tiempo y el manejo de las nociones espaciales para su correcta ubicacion. Para el
desarrollo del manejo del tiempo, segun la Tabla 6 en donde se detalla la identificacion de

caracteristicas del dia y la noche.
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Como se muestra en la Figura 35 el nifio podra elegir el ambiente en donde quiere
desenvolverse sea en el dia o en la noche, presionando dos botones situados en el lado izquierdo
del prototipo, en donde estos se encuentran recubiertos por una plantilla de fomia la cual cuenta
con las representaciones del sol y la luna respectivamente, cabe recalcar que estas fueron creadas

con colores llamativos y brillantes que ayudaran a identificar facilmente estas.

Tomando en consideracion el desarrollo de este objetivo se procedio a colocar un sol y una
luna para que el nifio pueda elegir el escenario en donde quiera que se desenvuelva el juego, de
esta manera los personajes de la etapa dos del juego representaran animales propios de cada una

de estas situaciones del dia.

Como se puede apreciar en la Figura 36 después de elegir el escenario se procedera a

continuar con el juego con un ambiente desértico

Fiaura 35. Avatar en el ambiente de dia mediante la seleccién de la Fiaura sol.
Fuente: Elaborada por el Autor
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Figura 36. Avatar en el ambiente de la noche mediante la seleccién de la Figura luna.
Fuente: Elaborada por el Autor

Una vez seleccionados el ambiente mediante el pulso del sol o de la luna dentro del software
disefiado se apreciara tal como se ve en la Figura 36 y la Figura 37 en esta ya se podra proceder a
jugar buscando las posiciones de la oruga en donde se presionaran tanto arriba, abajo, izquierda y
derecha mediante el uso de las flechas, para de esta manera potenciar la adquisicion de la nocion

espacial dentro del desarrollo en el nifio.

Posteriormente a esto se mostrard un juego pequefio que divertira y ensera a el nifio un uso
mas practico e intuitivo del uso de estas nociones; mediante este minijuego en donde esquivara de
acuerdo a su eleccién de escenario (sol: mariposa, luna: murciélago) tal como se muestra en la
Figura 38, tendra un tiempo de 30 segundo en donde al escapar por este lapso ganara caso contrario

al ser atrapado se terminara el juego y le dira que lo vuelva a intentar.



69

Figura 37. Avatar en los ambientes seguido por el animal caracteristico en el minijuego.
Fuente: Elaborada por el Autor

3.4.3.2 Identificando las Figuras geométricas

Este juego se ha incorporado las figuras descritas anteriormente dentro de la Tabla 6. en
donde a estas se las ha mezclado con los colores también descritos en la misma, para lo cual dentro
del juego se presentaran distintas situaciones en donde se mostraran estas, para que el infante

reconozca y marque que figura observa.

Inicialmente al igual que en el anterior juego localizando a mi amiguito el avatar ayudara
a iniciar con el juego dando las indicaciones de los primeros pasos para comenzar con el juego,
como se muestra en la Figura 34, ademas de estas también se hara un breve recuento de las figuras

geomeétricas, indicando cada una de ellas y pronunciando sus nombres.
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Figura 38. Introduccion hacia las formas geométricas.
Fuente: Elaborada por el Autor

De esta manera al mostrar al nifio cada una de las Figuras geomeétricas, se pretende dar un
recordaréis acerca de lo aprendido anteriormente con la docente y de esta manera tener una base

para su posterior identificacion dentro de entorno gréaficos.

Figura 39. Figura Geométrica (Rombo) mostrada en el juego
Fuente: Elaborada por el Autor

Como se ve en la Figura 39 se mostrara individualmente cada figura y se procedera a dar

las indicaciones y explicar cada una de ellas para que el nifio vaya relacionandose y sepa identificar
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correctamente dentro del juego, cada una de estas también estard plasmada dentro del teclado con

las cuales podré interactuar.

Una vez concluida la fase de explicacion e identificacion de cada una de las figuras
geométricas se procedera a mostrar paisajes animados en donde el nifio debera relacionar las
figuras geométricas con los objetos que se iran mostrando. Este juego contendra 3 modelos de
figura en las cuales cada una tendrd un namero especifico de figuras que debera presionar como

se mostrara en la Tabla 16.

Para esta identificacion se ha procedido a realizar un random o aleatorio entre 3 paisajes
los cuales cuentan con las figuras antes descritas, para lo cual cada una de estas identificada
correctamente contara con un acierto, al llegar al nimero total de figuras identificas se procedera
a terminar el juego con un mensaje positivo que motive al nifio a seguir participando y
aprendiendo, adicionalmente también la docente realizara preguntas de los colores que observa e

las figuras y en los paisajes posteriores.

Tabla 16
Cantidad de Figuras a presionar en cada paisaje
Nombre del paisaje Numero de Figuras a presionar
Paisaje 1 5 figuras (cuadrado, rectangulo, rombo,

triangulo y circulo)

Paisaje 2 3 figuras (triangulo, circulo y évalo)
Paisaje 3 4 figuras (rectangulo, triangulo, ovalo y
circulo)

Fuente: Elaborada por el Autor
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Como se observa anteriormente se contendran tres paisajes distintos pero relacionados
entre si por las figuras geométricas que el infante tendré que identificar como se observara en las

Figuras. 40, 41 y 42 respectivamente.

Figura 40. Paisaje 1 del juego Identificando las Figuras geométricas
Fuente: Extraida de http://ciberinnova.edu.co:8080/pi/resources/03/mat/10/?C=S;0=D

/ La naturaleza N—

Figura 41. Paisaje 2 del juego ldentificando las Figuras geométricas
Fuente: Extraida de http://danielagiraldohenao.blogspot.com/2013/10/paint-dibujo-libre.html
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Figura 42. Paisaje 3 del juego Identificando las Figuras Geométricas
Fuente: Extraida de https://www.freepik.es/vector-premium/paisaje-plano-con-
arboles-y-montanas_843760.htm

3.4.3.3 Jugando con los numeros

Al igual que los juegos anteriores se mostraré la introduccion al juego con las indicaciones
pertinentes y se procedera a mostrar cada uno de los nimeros del 0 hasta el 5. Cabe recalcar que
estos valores constan en el objetivo de aprendizaje dentro de los 4 a 5 afios con los cuales podra

relacionar cantidades y aprender su representacion simbdlica.

Figura 43. Muestra de los nimeros en el juego 3.
Fuente: Elaborada por el autor
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Adicionalmente al terminar la exposicion de los nUmeros se mostrara un juego en donde el
nifio tendra que ir atrapando los numeros de acuerdo a como vayan apareciendo en un tiempo
limite de 60 segundos, al atrapar méas de 25 numeros el tendra una felicitacion y al atrapar menos

de esta el avatar le pedira que lo vuelva a intentar.

Como se mostrara en la Figura 44, en el juego aparecera los nimeros del 0 al 5 en forma
aleatoria y en distintas posiciones de la pantalla, estos al aparecer tendran una trayectoria y al tocar
el borde de la pantalla cambiaran de direccion haciendo del que el nifio tenga que atraparlo con

rapidez.

Figura 44. Minijuego de Jugando con los nimeros
Fuente: Elaborada por el Autor

3.4.4 Diagrama de flujo del sistema

Continuando con la metodologia en V se procedera a realizar la codificacion o programacion de

los diferentes juegos, esta se detalla en el Anexo A.

Este cadigo esta dividido en dos partes:
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La primera es la programacion de la Placa de Desarrollo Arduino UNO, la cual esta dado
por el desarrollador de la plataforma Scratch S4a, el cual provee el firmware en el enlace

http://vps34736.ovh.net/S4A/SAAFirmwarel6.ino, este habilita a la placa para la

intercomunicacion entre ella y Scratch S4a.

La segunda es la programacion realiza en el programa Scratch S4a, en donde mediante el
uso de la libreria Scratch + Arduino que permite crear variables y métodos para la interrelacion
entre la parte electronica conectada a la Placa Arduino con las Figuras, sonidos y transiciones que

se tiene dentro del software.
/ Librena Scratch + Arduino /

Arduino UNO Conectado

Busca opciones en Carpeta Predefinida

Opciones

Juego 1 Juego 2 Juego 3
| | ]

v

Ejecuta la Seleccidn

FIM

Figura 45. Diagrama de flujo general del Sistema
Fuente: Elaborada por el Autor


http://vps34736.ovh.net/S4A/S4AFirmware16.ino
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3.4.4.1 Diagrama de flujo Juego 1 (Localizando a mi amiguito)

Dentro de este juego se programd las diferentes imagenes, sonidos y transiciones para que
el nifio desarrolle la habilidad de reconocer y usar el &ambito de las nociones espaciales y de tiempo
(arriba, abajo, izquierda, derecha, dia y noche). La placa de desarrollo Arduino integrada en el
Teclado toma las acciones del nifio mediante el uso de las teclas y las lleva a comparar con las

diferentes opciones programas con las opciones espaciales y de tiempo.

En la Figura 46 y 47. Se puede ver el diagrama de funcionamiento del juego 1.

Libreria Scratch + Arduino
Variable: Sol, Luna, Cont, Aleat, Tiempo

Arduino UNO Conectado

Saludo y presentacidn

.’

Instruccdones Juego 1 (Verbal y escrita)

¥

Presentacion de Escenario (Dia y Noche)

Opciones

DIA NOCHE

Cambiar disfraz escenario Cambiar didfraz escenario
Diay dl avatar del Nochey a avatar del

minijuego (mariposa) minijuego (murciclago)

O

Figura 46. Diagrama de flujo del juego 1 (localizando a mi amiguito) Parte 1
Fuente : Elaborada por el Autor
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Muestra Avatar Danielito y Avatar Oruga

v

Indicaciones para encontrar al amigito [ Oruga )

v«

Aleatorio entre 1 y el 4

Aleatorio
Opciones

Y h 4

1 - Arriba 2 - Abajo 3 - Derecha 4 - Izquierda

I

Contador aciertos = 8

Instrucciones minijuego (Mo te dejes atrapar)

Tiempo = 30 Seg

¥

Ganaste

I

Figura 47. Diagrama de flujo del juego 1 (localizando a mi amiguito) Parte 2
Fuente : Elaborada por el Autor

Atrapado?

3.4.4.2 Diagrama de flujo Juego 2 (Identificando las Figuras geométricas)

Dentro de este juego se programo las diferentes Figuras geométricas (ovalo, rectangulo,
cuadrado, circulo, rombo y triangulo), las cuales se presentaran visualmente y auditivamente dando
sus caracteristicas y sus nombres, para posteriormente ser identificadas en entornos haciendo que
el infante relaciones lo aprendido y lo aplique en otras situaciones. Cada una de esta situacion

tendra un nimero determinado de figuras para elegir, al constar que el nimero es correcto recibira
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una gratificacion verbal por parte del juego motivando al nifio a ser mas participativo y que se

adentre en el aprendizaje ludico.

En la Figura 48 y 49. Se puede ver el diagrama de funcionamiento del juego 2.

Inicio

Libreria Scratch + Arduino
Variable: Triangulo, Rectangulo, Cuadrado, Circulo, Ovalo, Rombo, Cont, Aleat, Tiempo

Arduino UNO Conectado

Saludo y presentacidn de avatar Danielito

v

Instruccdones Juego 3 (Verbal y escrita)

v

Presentacidn de cada una de lasfiguras geométricas

¥ ¥ ¥ ¥ v \ 4

Triangulo Rectangulo Cuadrado Circulo Ovalo Rombo

[ I I [ I I
v

Identificacion Correcta

¥

O

Figura 48. Diagrama de Flujo Juego 2 (Aprendiendo las Figuras geométricas) Parte 1
Fuente: Elaborada por el Autor
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O

¥

Muestra Avatar Danielito

v

Indicacidnpara jugar minijuego (Reconociendo las figuras)

v

Aleatorio de Paisajes (3 Opciones)

b J
B 4

Identifica=3 Identifica=4 Identifica=5

h

Felicitacion y muestra Variable Identifica

v

Ganaste

FIN

Figura 49. Diagrama de Flujo Juego 2 (Identificando las Figuras geométricas) Parte 2
Fuente: Elabarada por el Autor

3.4.4.3 Diagrama de flujo Juego 3 (Jugando con los numeros)

Para este juego se programd los diferentes nimeros (0, 1, 2, 3, 4 y 5) los cuales se
presentaran de forma simbdlica y de forma verbal haciendo que el nifio se relacione con ellos, para
posteriormente identificarlos mediante un juego que consiste en atrapar los numeros en forma

ordenada en el tiempo de 30 segundos, haciendo que el nifio rapidamente los identifique y vaya
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sumando puntos y de esta manera atrape el mayor nimero de ellos y reciba un estimulo verbal que

incentivara a mejorar su puntuacion y aprendizaje.

En la Figura 50 y 51. Se puede ver el diagrama de funcionamiento del juego 3

Libreria Scratch + Arduino
Variable: 0, 1, 2, 3, 4, 3, Cont, Aleat, Tiempo

Arduino UNO Conectado

Saludo y presentacion de avatar Danielito

v

Instruccdones Juego 2 (Verbal y escrita)

v

Presentacion de cada uno de los nimeros (0 al 5)

Opciones

Identificacion Correcta

Figura 50. Diagrama de flujo del Juego 3 (Jugando con los nimeros) Parte 1
Fuente: Elaborada por el Autor



Muestra Avatar Danielito

¥

Indicacionpara jugar minijuego (Atrapando los nimeros)

v €

Ppsiciones aleatorias en todo el plano del juego

v

Aleatorio entre 0y el 5

Opciones aleat

— Error Opcidn = tecla

Tiempo = 30 seg

Con

t+1

Felicitacion y muestra Variable contador

v

Ganaste

FIM

Figura 51. Diagrama de flujo del Juego 3 (Jugando con los nimeros) Parte 2

Fuente: Elaborada por el Autor
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3.5 Pruebas de integracion

Para realizar las pruebas de integracion se realizard una conexién entre el teclado didactico
creado y la PC, verificando de esta manera que la computadora tenga todos los elementos

necesarios para la comunicacion entre los dos dispositivos.

3.5.1 Instalacién del dispositivo

Para la instalacion correcta del dispositivo tan solo hay que conectarlo e instalar el
programa ID de Arduino el cual se lo puede encontrar en para que instale los drivers necesarios
para el reconocimiento de la placa de desarrollo en la PC, en este caso el teclado didactico creada

con esta, como se observara en la Figura 52.

Figura 52.Conexion del teclado hacia la PC
Fuente. Elaborada por el autor
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Una vez ya conectada el teclado hacia la PC se puede comprobar su correcto
funcionamiento tanto en el administrador de dispositivos como en el ejecutable de Scratch como

se observara en las Figura 56 y 57.

= Administrador de dispositivos - B
Archivo  Accidon  Ver Ayuda

| Hml s
4 | =y santyrgm

&, Adaptadores de pantalla
. ¥ Adaptadores de red
3 E Baterias
£} Bluetooth
= Colas de impresién
» Cg Controladoras ATA/ATAPI IDE
» ;- Controladoras de almacenamiento
¢ Controladoras de bus serie universal
» % Controladoras de senido y video y dispositives de juego
» %5 Dispositivos de imagen
» |1l Dispositivos de software
1M Dispositivos del sistema

» 4| Entradasy salidas de audic
> /M Equipo
& Monitores
Pl Mouse y otros dispositives sefialadores
» [l Otros dispositivos
. [} Procesadores

4 T Puertos (COM PRy

7 Arduine Uno [COM3) Constata que esta
. @ Censores correctamente instalado y
. = Teclados funcionando

a Unidades de disco
» 4 Unidades de DVD o CD-ROM

Figura 56. Comprobacion de conexion del dispositivo hacia la PC
Fuente: Elaborada por el Autor

Como se aprecia en las Figura 56 se puede apreciar que al reconocer al teclado en el
administrador de dispositivos nos reconocera la placa Arduino Uno en uno de los puertos COM de
la PC y adicionalmente el mensaje de buscando placa en el programa Scratch desaparece y cambia
de imagen para iniciar con la ejecucion del programa e iniciar con el juego de acuerdo a la clase

que se esté impartiendo.
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Figura 57. Indicador de basqueda de placa.

Fuente. Elaborada por el Autor

Una vez ya reconodica la placa y listo el juego para iniciar el nifio ya podra disfrutar de
cada uno de los juegos que posee el teclado, el podra intercambiar las plantillas de acuerdo al juego

que la docente disponga en cada clase.

- :rvv\v-l‘“ -

Figura 53. Prueba de integracion del teclado con los nifios con la ayuda de la Asistente del Subnivel Inicial 11
Fuente. Elaborada por el Autor
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Capitulo 4. Pruebas de funcionamiento y resultados

En esta seccion se describe los resultados obtenidos en las pruebas de funcionamiento del

Sistema Didactico en el Centro de Desarrollo Infantil “La Primavera”

4.1 Prueba del sistema

El desarrollo de las pruebas de funcionamiento del sistema didactico, se lo realiz6 mediante
la introduccion del mismo durante la ejecucion de las clases impartidas por docente del Subnivel
Inicial 1l paralelo “A” del Centro de desarrollo Infantil “La Primavera” también denominado salén
MARIPOSITAS, debido a que este paralelo presenta un namero equilibrado tanto de nifios como
de nifias, para lo cual se ejecutd una prueba inicial antes de la introduccion al sistema y una
posterior ya introducido y verificar el nivel de conocimiento que los estudiantes han adquirido

mediante esta herramienta.

4.1.1 Poblacion y muestra para la realizacion de pruebas de funcionamiento

Para la determinacion de la poblacién y muestra dentro del Centro de Desarrollo Infantil
“La Primavera” hay que considerar que existen dos paralelos del Subnivel Inicial Il, para lo cual
se ha elegido el paralelo “A”, en el que hay 24 infantes entre nifias y nifios, dentro de este se tomara
una muestra al azar para que utilice el dispositivo como complemento hacia el aprendizaje que

imparte la docente de este paralelo del subnivel para lo cual:

Formula:
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N * Z% x 9?
_(N—l)*ez-i—Zz*aZ

n

Donde:

n= Tamafo de la muestra.

N = 24 Tamafio de la poblacion.
Z=95% 1,96 Nivel de confianza
e=0.09 9% Error muestral
0=0.5 Desviacion estandar

24 % 1,967 x 0,52

(24 - 1) * 0,092 + 1,962 % 0'52 estuatitantes

n

Realizando los calculos con los datos de la poblacion total que tiene el Paralelo “A” de la
institucion se ha obtenido que el nimero de muestra es equivalente a 19 estudiantes los cuales
seran los usuarios del dispositivo complementario a las clases del ambito I6gico-matematica

especificamente a los puntos de:

e Identificacion temporal basicas para su ubicacion en el tiempo (dia/noche).
e Manejo de nociones basicas espaciales (arriba/abajo/izquierda/derecha).
e Comprension de nociones basicas de cantidad (Relaciones hasta el numero 5).

e Discriminacion de formas y colores.
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4.1.2 Pruebas de funcionamiento del Sistema Didactico

La realizacion de las pruebas de funcionamientos y la evaluacion del aprendizaje adquirido

por los nifios, se desarrollé con la ayuda de la metodologia recomendada por el Ministerio de

Educacion para el Sistema Nacional de Educacion (SNE), que consta de 3 niveles.

\
sInicial 1: 5ubnivel que no es escolorazido. Infantes hasta 3 anos.
#|nicial 2: Subnivel que comprende infantes de 3 a 5 afios de edad.
.
*Preparatoria: 1° grado de EGB. Estudiantes con 5 anos de edad. 3
*Basica Elemental: 22, 32 y 42 grados de EGB.
*Basica Media: 58, 6%y 72 grados de EGB,
*Basica Superior: 82,92y 102 grados de EGB. y
\
*Cuenta con 3 cursos. Y se divide en:
*Bachillerato en Ciencias.
Rl *Bachillerato Técnico.
v

Figura 54. Niveles y Subniveles del Sistema Nacional de Educacion
Fuente: Extraida de https://educacion.gob.ec

En donde de acuerdo al subnivel que se estd evaluando el instructivo del Ministerio
recomienda aplicar las guia de evaluacion del curriculo de Educacion Inicial en donde se especifica
una prueba estandar referida como informe final cualitativo especificada en el Anexo B, en donde
el docente cotejara el desempefio del nifio mediante observacion y calificacion de las actividades

que se desenvuelven durante una prueba rapida hacia los nifios.

De esta manera se podra constatar la funcionalidad y ayuda pedagdgica que tiene el

prototipo dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, mediante una prueba anterior y una


https://educacion.gob.ec/
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posterior a la introduccién del sistema, mostrando el conocimiento que en ese momento los

infantes poseian y el cual fue reforzado y adquirido mediante el sistema.

A continuacién, se muestra el resultado porcentual del analisis realizado en base a los datos
obtenidos en la evaluacidn inicial mediante actividades desempefiadas durante las clases antes de

la introduccion del sistema de acuerdo a la tabulacién del informe formal cualitativo en el Anexo

C.
Tabla 17 )
Porcentajes anterior a la introduccion del dispositivo en el Ambito de Logico-Matematica.
Objetivo In|C|ar_1do_ Aprendizaje en Adquirido
aprendizaje proceso
Comprende las
instrucciones dadas por 0% 17,54% 82,46%
el juego.
Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion
Identifica las
caracteristicas del dia y 21,05% 68,42% 10,53%
de la noche

Identifica objetos segln

las nociones espaciales:

arriba, abajo, izquierda
y derecha.

36,84% 63,16% 0%

Discriminacién de formas y colores

Asocia las formas de
los objetos del entorno
con Figuras 10,53% 78,95% 10,53%
geomeétricas
bidimensionales
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Identifica Figuras
geomeétricas basicas en
objetos del entorno y 15,79% 78,95% 5,26%
en representaciones
graficas.

Nociones Basicas de Cantidad

Establecer la relacion
de correspondencia

36,84% 52,63% 10,53%
entre los elementos de
colecciones de objetos.
Comprender la relacion
del numeral
(representacion 36.84% 63.16% 0%

simbolica del nimero)
con la cantidad hasta el
5.

Fuente: Elaborada por el autor

Como se puede constatar en la Tabla anterior se puede apreciar que la gran mayoria de los
nifios del Subnivel Inicial 11 se encuentran en un proceso de aprendizaje, pocos se encuentran
iniciando el aprendizaje y muy pocos ya tienen adquirido este conocimiento de cada una de las
destrezas descritas, cabe resaltar que el porcentaje mas fuerte dentro de la tabla es el de seguir y
comprender la instrucciones de los juegos para la posterior evaluacion en donde el 82,46% pudo
realizar sin ningln problema lo solicitado por la docente y el 17,54% tuvo problemas o dificultades
al realizarlos. Adicionalmente para cada uno de los distintos juegos que desarrollan las distintas
destrezas se obtuvo que en la nocion basica espacial y temporal en el juego nimero 1 el 65%, para

el juego nimero 2 el 79% y para el juego nimero 3 se tiene que 57% de los nifios esta en proceso
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de aprendizaje lo cual nos muestra que ain no dominan dicha destreza y deben ser reforzada para

lograr una adquisicion de conocimiento completa.

Figura 55. Evaluacion Inicial por parte de la Docente al Subnivel Inicial I del Centro Infantil “La Primavera”
Fuente: Elaborada por el Autor

Posteriormente a esta evaluacion se procedio a la presentacion y puesta en marcha del sistema
didactico haciendo una breve introduccion del funcionamiento, en la cual la docente facilito las
indicaciones y explicacion necesario para que el infante pueda hacer un uso correcto del sistema

did&ctico en cada uno de los juegos.
4.1.2.1 Prueba de funcionamiento Localizando a mi amiguito

Para la prueba de funcionamiento de este juego se procedié a utilizar la Plantilla #1 la cual
ayuda al desarrollo de las destrezas de las Nociones Bésicas Espaciales y temporales de ubicacion

con el Juego Localizando a mi Amiguito.



Tablal8
Puntuaciones obtenidas por los infantes en el Juego Localizando a mi amiguito
N° de Total de Aciertos Desaciertos Aciertos
Estudiante Juegos

1 8 4 4

2 8 0 8

3 8 0 8

4 8 2 6

5 8 1 7

6 8 1 7

7 8 0 8

8 8 3 5

9 8 2 6

10 8 2 6

11 8 1 7

12 8 1 7

13 8 4 4

14 8 0 8

15 8 0 8

16 8 0 8

17 8 2 6

18 8 0 8

19 8 4 4
Promedio Aciertos Juegos 7

Fuente: Elaborada por el Autor
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Resultado:

La evaluacion de la Nocion Bésica Espacial y Tiempo tiene un porcentaje de aciertos del
88%, en donde se puede decir que los nifios entienden, comprenden y pueden desarrollar las
actividades sin ningun problema. Como se mostrara en la Figura 56, se puede observar los nifios
del Subnivel Inicial Il jugando con el sistema didactico el Juego Buscando a mi Amiguito con la

Plantilla #1.

Figura 56. Prueba de funcionamiento del Juego Localizando a mi Amiguito con la Plantilla #1
Fuente: Elaborada por el Autor

4.1.2.2 Prueba de funcionamiento Aprendiendo las formas y colores

Para la prueba de funcionamiento de este juego se procedio a utilizar la Plantilla # 2 la cual
ayuda al desarrollo de la discriminacion de formas y colores mediante el Juego identificando las

Figuras geométricas.



Tablal9
Puntuaciones obtenidas por los infantes en el Juego Aprendiendo las Figuras Geométricas

N° de Total de Aciertos Desaciertos Aciertos
Estudiante Juegos

1 4 0 4
2 4 0 4
3 5 0 5
4 5 1 4
5 4 0 4
6 5 0 5
7 5 0 5
8 5 1 4
9 5 0 5
10 4 0 4
11 5 0 5
12 5 1 4
13 5 0 5
14 5 1 4
15 5 2 3
16 5 1 4
17 5 0 5
18 5 0 5)
19 5 1 4

Promedio Aciertos Juegos 4

Fuente: Elaborada por el Autor
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Resultado:

La evaluacién de discriminacion de formas y colores tiene un porcentaje de aciertos del
80%, en donde se puede decir que los nifios pueden identificar y cotejar distintas Figuras
geomeétricas y colores de la asociacion de objetos tanto didacticamente como de su entorno. Como
se mostrara en la Figura 57, se puede observar los nifios del Subnivel Inicial 1l jugando con el

sistema didactico el identificando las Figuras geométricas con la Plantilla #2.

Figura 57. Prueba de funcionamiento del Juego Identificando las Figuras Geomeétricas con la Plantilla #2
Fuente: Elaborada por el Autor

4.1.2.3 Prueba de funcionamiento Jugando con los numeros

Para la prueba de funcionamiento de este juego se procedio a utilizar la Plantilla # 3 la cual

ayuda al desarrollo de la Nocion Basicas de Cantidad el Juego jugando con los numeros.
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Tabla20
Puntuaciones obtenidas por los infantes en el Juego Jugando con los Numeros
N° de Total de Aciertos Juegos Desaciertos Aciertos
Estudiante

1 10 2 8
2 10 0 10
3 10 0 10
4 10 3 7
5 10 4 6
6 10 1 9
7 10 0 10
8 10 2 8
9 10 1 9
10 10 0 10
11 10 3 7
12 10 0 10
13 10 6 4
14 10 1 9
15 10 1 9
16 10 2 8
17 10 1 9
18 10 0 10
19 10 1 9

Promedio Aciertos Juegos 9

Fuente: Elaborada por el Autor
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Resultado:

La evaluacién de discriminacion de formas y colores tiene un porcentaje de aciertos del
90%, en donde se puede decir que los nifios pueden identificar y usar los niUmeros para asociarlos
con un nimero de objetos que se encuentran en su entorno. Como se mostrara en la Figura 58, se
puede observar los nifios del Subnivel Inicial Il jugando con el sistema didactico el juego jugando

con los nimeros.

Figura 58. Prueba de funcionamiento del Juego Jugando con los NUmeros con la
Plantilla #3
Fuente: Elaborada por el Autor

4.2 Resultados de las pruebas de funcionamiento

Una vez realizadas las pruebas de funcionamiento de cada uno de los juegos con su plantilla

correspondiente se procedera a la evaluacion el conocimiento adquirido por los estudiantes los
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cuales interactuaron con el sistema didactico, de esta se podrd constatar si se contribuyo al
fortalecer el conocimiento de la percepcion y compresion del entorno en sus diferentes destrezas

en los nifios de 4 a 5 afios de CDI.

En la Tabla 21 mostrada a continuacion, se aprecia el resumen porcentual de las

evaluaciones posteriores de los infantes mostradas en el Anexo C.

Tabla 21
Porcentajes posteriores a la introduccion del dispositivo.
Objetivo In|(:|ar_1do_ Aprendizaje en Adquirido
aprendizaje proceso
Comprende las
instrucciones dadas por el 0% 5.26% 94,74%
juego.
Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion
Identifica las
caracteristicas del dia y de 0% 5,26% 94.74%
la noche

Identifica objetos segln
las nociones espaciales:
arriba, abajo, izquierda y
derecha.

0% 21,05% 78,95%

Discriminacién de formas y colores

Asocia las formas de los
objetos del entorno con
Figuras geométricas
bidimensionales

0% 10,53% 89,47%
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Identifica Figuras
geomeétricas basicas en
objetos del entorno y en

representaciones graficas.

0% 10,53% 89,47%

Nociones Basicas de Cantidad

Establecer la relacion de
correspondencia entre los

. 0% 21.05% 78,95%
elementos de colecciones
de objetos.
Comprender la relacion
del numeral
(representacién simbolica 0% 15,79% 84,21%

del nimero) con la
cantidad hasta el 5.

Fuente: Elaborada por el Autor

Como se puede apreciar dentro de la Tabla 21 se puede ver un notable incremento de las
capacidades de cada una de las diferentes destrezas que abarca el &mbito de légica matematico.
Tal es el caso mas evidente en las comprensiones de las instrucciones que en las tres destrezas
evaluadas los infantes mejoran en promedio un 12,28% en relacion a la evaluacion sin el sistema,
seguido por el desarrollo de la discriminacion de formas y colores en donde todos los estudiantes
ahora dominan en un 94.7% en promedio la identificacién de los objetos asociandolos con figuras
geométricas y los distintos colores que pueden tener, en relacion al resultado obtenido en la
evaluacion inicial. En cuanto al aprendizaje de la nocién bésica de cantidad se tiene un promedio

81.6% que dominan el uso de correspondencia y compresion de los nimeros del 0 al 5.
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A continuacion, se mostrara una tabla de resultados en porcentajes la cual expresa la
retencion del conocimiento en bases a los aciertos y desaciertos que los infantes tuvieron mediante

la experiencia con el sistema de aprendizaje interactivo.

Tabla 22
Resultados generales del conocimiento adquirido por los estudiantes del subnivel inicial 11
Localizando a mi Aprendiendo las Jugando con los
amiguito (8 aciertos) formasy colores (5 nameros (10
aciertos) aciertos)
Promedio de Aciertos 7 4 9
Valor en Porcentaje 88% 80% 90%
Promedio Global 86%

Fuente: Elaborada por el Autor

Como se puede apreciar el promedio general del conocimiento que adquirieron los infantes
es del 86% en general dentro del &mbito l6gica-matematicas, por lo cual se puede decir que el
sistema fortalecié dichas destrezas y habilidades mediante el aprendizaje ludico con el dispositivo

de aprendizaje interactivo.

4.3 Evaluacion del contenido digital didactico

En este bloque se verificara que el sistema didactico cumpla con pardmetros de calidad del
contenido digital didactico, para lo cual se procedi6 a realizar una evaluacién 10 puntos especificos
de acuerdo a (Fernadez-Pampillon Cesteros, Dominguez Romero, & Armas Ranero, 2015), estos
ayudaran a medir la calidad que se presentd en los conocimientos impartidos por el software a los
estudiantes de acuerdo al punto de vista de la Coordinadora y Docente del Subnivel Inicial 11 de la

institucion la Lic. Alexandra Roman.
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En la Tabla 22 a continuacion se mostraran los resultados de la Calificaciéon del Material,

en bases a los parametros detallados en el Anexo D.

Tabla 23
Resumen de Calificacién del Contenido Didactico Digital

CALIFICACION DE MATERIAL DIDACTICO

DIGITAL
CRITERIOS
1 2 3 4 5)
1 Documentacion Didactica X
2 Calidad de contenido X
3 Refl_exic')n, c_rftica e X
innovacion
4 InteractiyiQad y X
adaptabilidad
5 Motivacion X
6 Formato y Disefio X
7 Usabilidad X
8 Accesibilidad X
9 Reusabilidad X
10 Interoperabilidad X

Fuente: Elaborada por el Autor

Como se puede apreciar en la tabla anterior se obtuvo un resultado favorable en casi todos
los puntos, dando por hecho que contenido didactico digital se encuentra acorde a las necesidades
al Subnivel de Inicial 1l para nifios de 4 a 5 afios en el ambito de Logico — Matematicas; ademas
como se puede apreciar en el campo de la accesibilidad se obtuvo una calificacion baja debido a

que el sistema no cuenta con las facilidades para personas con discapacidad tanto visual como
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auditiva, ya que al iniciar el proceso de planeacion y desarrollo del sistema no se contemplo la

inclusién de material que ayude a la inclusion de estas personas.
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Centro /mfantil

/? A Primavea

Ibarra, 26 de junio de 2018

-

En mi calidad de directora del Centro Infantil “La Primavera”, ubicado en la ciudad de
Ibarra,

CERTIFICO

Que el Sr. Santiago Ramiro Guerra Michilena, socializo, desarrollo y efectud las
pruebas de funcionamiento del Sistema De Aprendizaje Interactivo Enfocado Al
Desarrollo De La Percepcion Y Comprension Del Entorno En Los Nifios De 4 A 5 Afios
En El Centro De Desarrollo Infantil “La Primavera”, con la ayuda y guia de las docentes
de la institucion, las cuales aceptaron en todos los puntos de vista las actividades ludicas
y contenido didactico digital para el desarrollo del AMBITO RELACIONES LOGICO-
MATEMATICAS en nifios y nifias dc 4 a 5 anos. La misma que serd de gran aporte
para la institucion.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, expidiendo la presente al
interesado para los fines que crea conveniente.

Atentamente.

i,
| N+
\" A, "
\!RN Ly &

Leda. Adriana P\l]dl

—~A4Al

DIRECTORA
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Conclusiones.

Mediante la integracion de la placa de desarrollo Arduino UNO vy la distribucion de Scratch
S4a se pudo crear Juegos Didacticos, los cuales apoyan al infante a desarrollar sus conocimientos
en el ambito de Ldgico-Matematica, obteniendo un promedio de eficiencia del 86% de aciertos

dentro de las evaluaciones de los tres juegos.

La aplicacién Scratch S4a es una gran herramienta para el desarrollo de aplicaciones para
captar la atencion de nifios ya que esta cuenta con una gran facilidad de adhesidén imagenes con
movimiento las cuales tienen la facilidad de interconectaras con distintos sensores que posee la

placa Arduino UNO.

Mediante el uso de la Placa Arduino con sus pines analogicos se puede desarrollar un sin
numero de teclas, las cuales mediante la oscilacion ente varios valores de resistencia se puede
ampliar a més teclas haciendo posible ampliar los &mbitos para introducir nuevos juegos con

contenido didactico que faciliten el desarrollo de los mismo.

Los nativos digitales; actualmente perciben de manera muy rapido e intuitivamente el
contenido de las aplicaciones debido a que ellos relacionan todo el contenido de estas con
conocimientos adquiridos anteriormente, lo cual facilita el desenvolvimiento tanto en los juegos

como en clases.

Mediante la introduccion de las TIC's dentro de la educacion se ha visto que se puede
potenciar las clases de manera dinamica y participativa, incentivando a que los nifios no pierdan

el interés dentro de ellas, siendo asi que a futuro se pueda reforzar cada uno de los ambitos
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declarados dentro del curriculo de educacion inicial se puede agregar a estos sistemas didacticos

impulsando la tecnologia dentro de las aulas.

Recomendaciones.

Para obtener mejores resultados en las pruebas de funcionamiento y resultados de las
evaluaciones en los infantes se recomienda trabajar en grupos pequefios y hacer una rotacion de

estos por varias actividades en distintas mesas.

Para la elaboracion de juguetes electronicos didacticos se recomienda no utilizar en los
acabados filos cuadrados sino curvos debido a que estos pueden producir lecciones durante las

actividades de los nifios debido a que ellos por la edad que se encuentran son muy inquietos.

En caso de realizar un proyecto similar se recomienda usar botones de las maquinas de
juegos electronicos debido a que estos presenta un durabilidad y eficacia en el momento de

presionar que otros o pulsadores no ofrecen, debido a su construccion.

Se recomienda que en caso de ser necesario el almacenaje de los datos recolectados dentro
de las aplicaciones creadas, se busque otro tipo de software ya que este, no cuenta con una base de

datos y a su vez tampoco permite la integracién con alguna.
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Glosario de Términos y Acronimos.

Arduino: plataforma electronica que utiliza software y hardware para crear proyectos electronicos

interactivos.

CDI: Centro de Desarrollo Infantil

Ladico: actividades de conocimiento relacionadas con el juego o entretenimiento.

Protoboard: placa de pruebas electrénicas previas a realizarse en un circuito impreso, con la cual

se puede constatar errores en los circuitos.

Pull Down: tipo de conexion de una resistencia y pulsador con un nivel de voltaje bajo (0v).

Pull Up: tipo de conexion de una resistencia y pulsador con un nivel de voltaje alto (5V).

Scratch: software desarrollado por el MIT de facil uso y aprendizaje de programacion en bloques.

Shield: también conocido como escudo, este da una funcionalidad adicional a las placas de

desarrollo Arduino

TAC: siglas para las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento.

TIC: siglas para las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

TPACK: siglas en inglés para Tecnologia, Conocimiento y Contenido

UTN: Universidad Técnica del Norte
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AnNEeXxos.

Anexo A. Codigo Fuente

Cadigo Fuente para la placa Arduino UNO tomado del enlace proporcionado por la pagina

del desarrollador de Scratch S4a: http://vps34736.ovh.net/S4A/SAAFirmwarel6.ino

// NEW IN VERSION 1.6c¢c (by Jorge Gomez) :

// Fixed variable type in pin structure: pin.state should be int, not byte
// Optimized speed of execution while receiving data from computer in
readSerialPort ()

// NEW IN VERSION 1.6b (by Jorge Gomez) :
// Added new structure arduinoPins to hold the pins information:

// - This makes the code easier to read and modify (IMHO)

// - Allows to change the type of pin more easily to meet non standard use
of S4A

// - Eliminates the need of having to deal with different kind of index
access (ie: states|[pin-41])

// - By using an enum to hold all the possible output pin states the code is

now more readable
// Changed all functions using old style pin access: configurePins(),

resetPins (), readSerialPort (), updateActuator () and sendUpdateActuator ()
// Fixed possible overflow every 70 minutes (2e32 us) in pulse() while using
micros (). Changed for delayMicroseconds ()

// Some minor coding style fixes

// NEW IN VERSION l.6a (by Jorge Gomez) :

// Fixed compatibility with Arduino Leonardo by avoiding the use of timers
// readSerialPort () optimized:

// - created state machine for reading the two bytes of the S4A message
// - updateActuator() is only called if the state is changed

// Memory use optimization

// Cleaning some parts of code

// Avoid using some global variables

// NEW IN VERSION 1.6:

// Refactored reset pins

// Merged code for standard and CR servos

// Merged patch for Leonardo from Peter Mueller (many thanks for this!)

// NEW IN VERSION 1.5:
// Changed pin 8 from standard servo to normal digital output

// NEW IN VERSION 1.4:
// Changed Serial.print() for Serial.write() in ScratchBoardSensorReport

function to make it compatible with latest Arduino IDE (1.0)

// NEW IN VERSION 1.3:


http://vps34736.ovh.net/S4A/S4AFirmware16.ino
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// Now it works on GNU/Linux. Also tested with MacOS and Windows 7.

// timer2 set to 20ms, fixing a glitch that made this period unstable in
previous versions.

// readSerialport () function optimized.

// pulse() modified so that it receives pulse width as a parameter instead
using a global wvariable.

// updateServoMotors changes its name as a global variable had the same name.
// Some minor fixes.

typedef enum {
input, servomotor, pwm, digital }
pinType;

typedef struct pin {
pinType type;
int state;
//byte value;

}i

//Type of pin
//State of an output

//Value of an input. Not used by now. TODO

pin arduinoPins[14]; //Array of struct holding 0-13 pins information

unsigned long lastDataReceivedTime = millis();

void setup ()

{
Serial.begin (38400) ;
Serial.flush{();
configurePins () ;
resetPins () ;

}

void loop ()
{

static unsigned long timerCheckUpdate = millis{();

if (millis()-timerCheckUpdate>=20)

{
sendUpdateServomotors () ;
sendSensorValues () ;
timerCheckUpdate=millis () ;

}

readSerialPort () ;

}

void configurePins ()

{

arduinoPins[0].type=input;
arduinoPins[1l].type=input;
arduinoPins[2].type=input;
arduinoPins[3].type=input;
arduinoPins[4] .type=servomotor;
arduinoPins[5].type=pwm;
arduinoPins[6].type=pwm;
arduinoPins[7] .type=servomotor;
arduinoPins[8].type=servomotor;
arduinoPins[9].type=pwm;



arduinoPins[10].type=digital;

arduinoPins[11].type=digital;

arduinoPins[12].type=digital;

arduinoPins[13].type=digital;
}

void resetPins () {
for (byte index=0; index <=13; index++)
{
if (arduinoPins[index].type!=input)
{
pinMode (index, OUTPUT) ;
if (arduinoPins[index].type==servomotor)
{
arduinoPins[index] .state = 255;
servo (index, 255);
}
else
{
arduinoPins[index] .state=0;
digitalWrite (index, LOW) ;
}

}

void sendSensorValues ()

{

unsigned int sensorValues[6], readings[5];
byte sensorIndex;
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for (sensorIndex = 0; sensorIndex < 6; sensorIndex++) //for analog sensors,

calculate the median of 5 sensor readings in order to avoid wvariability and

power surges
{
for (byte p = 0; p < 5; p++)
readings|[p] = analogRead(sensorIndex) ;
insertionSort (readings, 5); //sort readings
sensorValues[sensorIndex] = readings[2]; //select median reading

}

//send analog sensor values
for (sensorIndex = 0; sensorIndex < 6; sensorIndex++)
ScratchBoardSensorReport (sensorIndex, sensorValues|[sensorIndex]);

//send digital sensor values

ScratchBoardSensorReport (6, digitalRead(2)?1023:0);

ScratchBoardSensorReport (7, digitalRead(3)?1023:0);
}

void insertionSort (unsigned int* array, unsigned int n)
{
for (int 1 = 1; 1 < n; i++)
for (int j = 1i; (3 > 0) && ( arrayl]j] < array[j-1] ); J--)
swap ( array, Jj, J-1 );



void swap (unsigned int* array, unsigned int a, unsigned int b)
{

unsigned int temp = arraylal;

arrayla] = arrayl[bl;

arrayl[b] = temp;
}

void ScratchBoardSensorReport (byte sensor, int value) //PicoBoard protocol,
bytes per sensor
{
Serial.write( B10000000
| ((sensor & B1111)<<3)
| ((value>>7) & B111)):;
Serial.write( value & B1111111);
}

void readSerialPort ()
{
byte pin;
int newvVal;
static byte actuatorHighByte, actuatorLowByte;
static byte readingSM = 0;

if (Serial.available())
{
if (readingSM == 0)
{
actuatorHighByte = Serial.read();
if (actuatorHighByte >= 128) readingSM = 1;
}
else if (readingSM == 1)
{
actuatorLowByte = Serial.read();
if (actuatorLowByte < 128) readingSM = 2;
else readingSM = 0;

}

if (readingSM == 2)
{
lastDataReceivedTime = millis();
pin = ((actuatorHighByte >> 3) & O0xO0F);
newVal = ((actuatorHighByte & 0x07) << 7) | (actuatorLowByte & O0x7F);

if (arduinoPins[pin].state != newVal)
{
arduinoPins[pin].state = newVal;
updateActuator (pin) ;
}
readingSM = 0;
}
}
else checkScratchDisconnection() ;

}
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void reset () //with xbee module, we need to simulate the setup execution that

occurs when a usb connection is opened or closed without this module

{
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resetPins () ; // reset pins
sendSensorValues (); // protocol handshaking
lastDataReceivedTime = millis () ;

}

void updateActuator (byte pinNumber)
{

if (arduinoPins[pinNumber].type==digital) digitalWrite (pinNumber,
arduinoPins [pinNumber] .state) ;

else if (arduinoPins[pinNumber].type==pwm) analogWrite (pinNumber,
arduinoPins [pinNumber] .state);

}

voilid sendUpdateServomotors ()
{
for (byte p = 0; p < 10; p++)
if (arduinoPins|[p].type == servomotor) servo(p, arduinoPins[p].state);

}

void servo (byte pinNumber, byte angle)
{
if (angle != 255)
pulse (pinNumber, (angle * 10) + 600);
}

void pulse (byte pinNumber, unsigned int pulseWidth)
{

digitalWrite (pinNumber, HIGH) ;

delayMicroseconds (pulseWidth) ;

digitalWrite (pinNumber, LOW) ;
}

void checkScratchDisconnection() //the reset is necessary when using an
wireless arduino board (because we need to ensure that arduino isn't waiting
the actuators state from Scratch) or when scratch isn't sending information
(because is how serial port close is detected)
{

if (millis() - lastDataReceivedTime > 1000) reset(); //reset state if
actuators reception timeout = one second

}
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A continuacidn, se mostrara el codigo de cada uno de los personajes y objetos que se utilizo

en la programacion de los juegos:

Juegos #1 Localizando a mi amiguito

presionar
fijar
fijar

fijar a m
fijar Austarl |a [@

tars

esconder variable
esconder variable
esconder variable
esconder variable luna
esconder varable

apuntar en direccion m
fijar tamarnio a

- -

Al Iniciar el

Juego Reinicia I
todas las

variables

Si recibe detener
Enviar el I
mensaje de
despedida

al recibir In -
Paziciona al

deslizar en segs a x: [ y: PEeieD £ IR
deslizar en SN 14 BN o] posicidn inferiror ||
izquierda para
ernpezar

enviar a todos Pa

-

Apunta a F0°
centrado la

decslizar en i) segs a x: BES v: B BIGECELRS I
estableciendoce
deslizar en seqs a x: a ¥

tocar sonido luda H

en el 100% del
tamafio
-

Reproduce =l
sonido v escribe

z que hacer 2=z =lgjir el escenarioc que desees .01 a CEETNEEEN el mensaje en 1

pantalla para la
visualizacidnde la

instrucciones

tocar sonido luna
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-

Al recibir Inicicar Juege 2 que ez el juego de esquivar a
la mariposa o al murdelago se disminuye en tamafio y |
fijar tamafio a adquiere la habilidad de moverse canlas teclas

tocar sonido

mostrar

por siempre

- =
=i Analog3 - Analogs

Si precioanada
tecla derecha I
surnar 3 a la

rebotar si estd tocando un borde posicion en X

sumar g a x
13

-
Analog4 ¥y ° Analogd4 Si precicanada

p tecla arriba Il

sumar ay surmar 3 ala

-

- posicidn en y
rebotar si esta tocando un borde

si Analog2 ¥y * Analog2 i precioanada

- ecla izquierda I
sumar g a x surnar -2 a la

3 Iy

_ = osicidn en X
rebotar si esta tocando un borde P
.

Si no

Si Analog3 ¥ E Si precicanada
tecla abajo Il
1 surnar -3 a la
psun‘lar . 2 posicidn en y
rebotar si esta tocando un bord

apuntar en direccion m hd
N

Siermpre apuntado a 90° para ques no se de la I
wuelta el avatar

al recibir  Er -

Al recibir Empezar revisa la
wariables SOL/LUNA por cambio I
para establecer el escenario

repetir hasta que SOL/LUNA =

=i sol =

-

Si zol=1 |
escenario sera el

fijar U dia (rmostrara un ||
3 paisaje calido
tocar sonido  an como el desierta)
"

esperar [fJ segundos

[

detener programa

L

enviar a todos Paisaj hd

I

Si luna=1 el

enviar a todos In -
escenario sera la

*
fijar U noche (mostrara 1
L2 un paisaje frio
tocar sonido 2 inici como el bosque

b oscural

esperar segundos
|

detener programa




al presionar -

esconder

most-ar
esperar hasta que
sumar a

sumar a Avatarl

detener programa

al recibir anirna

enwviar a todos | marip

al presionar -

esconder

Al recibir Inicio
Total esconde al ||
Cbjeta

Analogl < EEN v

Al Iniciar el
Prograrma I
esconde al

-

Al recibir el

Animal de
escenatio Enviar ||
Objeto Animal de
escenario

al recibir | Inic

Objeto

mositrar

esperar hasta que
sumar a luna
sumar a Awuata

detener programa

al recibir  animal

enviar a todos murcielago

Analog

940 0

Analog

-

Al recibir el

Animal de
e=scenario Enviar ||
Objeto Anirmal de
EeZCEnario

esconder

Analogl =

esconder

-

Al Iniciar el
Prograrma
esconde al
Chjeto

-

Al recibir

empezar Muestra
el abjeta v

espera ala
precidn de la I
tecla v surnar a

las wariables

pata determinar
esCcenatioy

anirnal

Al racibir Inicio
Total esconde al
Objeto

v

Al recibir

ermpezar Muestra
el objeta v

espera a la
precian de la I
tecla v surnar a

laz variables

para determinar
escenario y

anirmal
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al presionar -

Ezconde el objeto mientras ze ejecuta las I

esconder indicaciones del avatar

al recibir Jue: -

Muestra ¢ pasiciona al
Objeto cuando recibe la Il
ira x: ¥ Rk imterrupcidn Juegao 2 para

— seguir al Objeto & [Drugal

mostear

PoOr Siempre

mover pasos
b

apuntar hacia
L

al recibir Jues -

Inicia el contador del Juego

haszta cuando llegue 3 30

por siempre sagundos para indicar que I
I = ha ganado el juegador

S EU e (Mediante un mensaje

zonaro v de texto]

fijar <
13

mostrar varable
b

5i crondmetro

tocar sonido agrabacianil

al recibir -

Este bloque indica que =i =l
Obeto toca al Avatar

por siempre si . {tocando
it perderarnediante el Mensaje ||
bdecn- por B segundos Te Atrape!!l v termina la

decir [FLE-EIRIEELE] por 2] segundo= ejecucidn del Juego
| -

detener todo

al recibir rmurcielage

Avatarz =

cambiar el disfraz a batl-a
M

esperar segundos
b

-

tocar sonide  huir muurciela

Estos bloques

curnplen la funcion de
carmbiar de disfrz al
objeto dependendao

del ambiente elegide ||
por el juegador
[(Maripoza para el dia

v el Murcielago para la
noche)

cambiar el disfraz a butterflyl-b
M

esperar segundos
b

tocar sonido  huir mari
| —
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al presionar -
Inicia la variable
1j tlue
fijar = Cont Juego al I
esconder Inciniar el Juego
a
al recibir | Inicic : -

Cada vez gue inicie

Inicio Total envia un azar
enviar a todos Azar al bloque anterior para ||
reiniciar y establecer otra
posician

esperar segundos

al recibir Azar -

Este bloque sortea al Azar
una posicion de las 4
(ariba,abajo, Derecha v ||
Izquiera) para aparecer
durante 5 eventos

=i Contluegol = E

enviar a todos  anim
13

esconder
b

detener programa

fijar biet |a 'nimero al azar entre ¥
por siempre

si ContTuegol

nObjet =

cambiar el disfraz a fan
h

5i Analog2 gLl ¥y Analog2 -

; Cuando es 1 se
tocar sonidoe oy bien camilo posiciona en la
k izquierday espera la Il
esperar segundos pracion de los
|- botones para dar
correcto o erronea
"

enviar a todos
| *

detener programa

=i no

si Analogs =< EEN] ¥ Analogs

tocar sonido ue Intentandol
b

AT Sigue intentando B segundos

K
si Analog4 < EEN] y ° Analog4

tocar sonido ue Intentandol

12
decir por i segundos

13
5i Analog3 ¥ ° Analog3

tocar sonido ue Intentandol

*
decir por i segundos
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nDbjet =

irax: (ED v: @D
|3

cambiar el disfraz a fant
b

5i Analogs < EEN ¥ Analogs = -
) Cuando es 2 se
tocar sonido muy bien camilo posiciona en la
b darecha y espera la I
esperar segundos precion de las
¥ botornes para dar
fijar Cortluegol |a Contluegol + correcka o erroneo
K
enwviar a todos r
K
detener programa
s1 no
5i Analog2z < y ° Analog2 >
. tocar sonido gue Intentandol
3
decir por | segundos
&
5i Analog4 < EFNY] vy~ Analogd =
| tocar sonido gue Intentandol
3
decir por ) segundos
b
5 Analog3 < y ° Analog3 >
| tocar sonido gue Intentandol
3
decir por segundos
5i nDbjet =
irax: LA 104
»
cambiar el disfraz a fant
K
5i Analog4 < ¥ ° Analog4 > ¥
) Cuando es 3 se
tocar sonide muy bien camilo posiciona en la
b Artiba v espera la I
esperar segundos pracion de los
I; botanes para dar
fijar Huegol ContJuegol + carrecta o erroneo

k

enviar a todos
b

detener programa

Si no

51 Analogs <

tocar sonido

13
decir por segundos




| *

5i Analogz < EEN] vy~ Analog2

tocar sonide Sigue Intentandol

| =
decir por sequndos

| *

5i Analog? < EEXN] vy~ Analog:

tocar sonido ue Intentan:

nObjet =

irax: LA -12]
b

cambiar el disfraz a fant:
k.

5i Analog3 < v © Analog? > EFN

tocar sonido rmuy bien camila
k

esperar segundos
F

L ET tue
|3

enviar a todos
K

detener programa

=i no
=i Analogs < EEN ¥ Analogs

tocar sonido ue Intentan:

L2
decir por B segundos
N
k

=i Analog4 < EEN] v Analog4

tocar sonido ue Intentan:
L2

decir por B segundos
"

| *

=i Analogz < EEN] v Analog2 :

tocar sonido ue Intentan:

| g
decir por sagundos
\

al recibir Inicio total -
esperar hasta que ContJuegol = E

esperar segundos

enviar a todos

al recibir In bt ; -

Al recibi Inicico Total
reproduce las I
instrucciones del

Juego

esperar E segundos
tocar sonido oruga
esperar segundos

tocar sonido t

esperar segundos

w

Cuanda ez 4 se
posiciona en la

Abajo y espera la I
pracion de los
botones para dar
correcta o erronen

Cuando el Contduegol llega

a 8 envia Juegos 2 para

Iniciar el Juego Esquivando a ||
la mariposa o murcielago
dependiendo del escenario
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Juegos #2 Aprendiendo las figuras geométricas

al presionar -

= Al iniciar el
ij Cont
fijar Q 4 m programa se
reinicia las

contadores y se
mostrar establece la I

al recibir

esconder

fijar

- posicion y
apuntar en direccion m tarmarno de el
fijar tamafio a avatar que dira

laz instrucciones

deslizar en [i) segs a x: 3b -95 )| para inicicar
deslizar en segs ax: (@) ¥:

tocar sonido hoy van a aprender las figuras geormetricas

decir por i segundos

decir por B segundos
deslizar en seqs a x! w: k]

tocar sonido graba

enwviar a todos Emmpezar

enwviar a todes FRandom

esconder

G Ahora varnos a buscar las figuras oculatas dentro del paizaje Flily a segundos

121

Cunado recibe el
randorn e
ezconde para II
que aparezcan

los fondos

w

Al recibir iniciar
despues de
finalizar la
identificadcionde
laz figuras ze
endiar un I
randorn para que
se sorteen los
paisajes que
contienen las
figuras
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al presionar -

Al iniciar el programa I

escondear :
esconder 2l objeto

al recibir Ern -

Al ermpezar muestra |la figura v espera ala
presidn de la tecla para el reconocimiento I
tocar sonido cuadrado cotrecto de la figura cazo contrario dara un
: rmensaje de arror
por siempre

5i Analog? = EEN] v Analog2 -
) Si la tecla es
tocar sonido Muy bisn carrecta surma al
13 contadar de I
esconder asciertos 1 y =i
k ez desarciertos 1

esperar segundos al de errores
k

sumar a Contadorldentificador
"

enviar a todos  fi

K
detener programa
15

51 no
5i Analogd < ¥ ° Analogd >

tocar sonido ue Intentandao

b
LT Sigue Intentando [0 segundos

3
5i Analogd < EEN v Analogd =

tocar sonido Sigue Intentando

s
decir E=IERGENELEE] por B2 segundos

k
si Analog?2 < EE vy Analog? =

tocar sonido ue Intentando
b

T Sigue Intentando [[ilelD segundos

3
5i Analogs < EE vy Analogs >

tocar sonido ue Intentandao

b
GIET Sigue Intentando Bl 2 BRI T NS

3
5i Analogl < ¥ ° Analogl >

tocar sonido Sigues Intentanda

s
decir E=IERGENELEE por B segundos
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al recibir | Pai -

Al recibir Paizaje
2 espera que s&
precione el tecla
para sumar 1 al
cantadaor de Il
errores debido a

13
G Sigue Intentando By sequndos que en @562 .
k paisaje no existe

Sumar a ntadar & i la figura
b

POr siempre
=i Analog3

tocar sonido

detener programa

si no

Contador reconocimiento de figuras en imagenes =

-

Al recibir Paisaje 2 espera que se
precione el tecla para sumar 1

al contador de asciertos debido a ||
que an este paizaje =i existe an

el paisaje

pOr siempre

si Analog3

tocar sonido Muy b
|3

esperar segundos
¥

fijar nta P = en imagenes | a Contador reconocimiento de figuras en imagenes +

|3
detener programa

-

Al recibir Paizaje 2 espera que sa
precione el tecla para surmar 1

al contador de asciertos debido a ||
que =n este paisaje =i existe an

el paisaje

poOr siempre

=i Analog3

tocar sonido M
»

a Contador reconocimiento de figuras en imagenes +

fijar = figuras en imagen

*
detener programa

al presionar -

Al iniciar el pragrama Il
aesconder el abjeto

-

Al recibir fig=E muestra la figura v espera a

la presidn de la tecla para =I I
tocar sonido recanocimiento correcta de |la figura casa
contrario dara un Mmensaje de arror

POor siempre

=i AnalogS » Analogs
Si la tacla ==

corraecka suma al
contador de il
asciertos 1 o =i

as desarciertos 1
Pespera Y segundos al de errar=s

tocar sonido
L3

esconder
b

cad

sunnar g a ntadaor ntifi
| S

enwiar a btodos fig4

1
detener prograna




Analogd < EEN] v

tocar sonido ue Intent

1
si Analog1 En) v

tocar sonido ue Intenta

|
5i Analog2 (940 0

tocar sonido us Intents
3

1%
si Analog3 Ell v Analog2

tocar sonido ue Intenta
(3

GIET Sigue Intentando filily segundos
N

|
si Analogd EfN v Analogi

tocar sonido us Intent
13

G Sigue Intentando fil segundos

al recibir P2 -

Al recibir Paizaje 1 espera que ==

precione el tecla para sumar 1 al

si aleas @40 Analnas contadar de azciertos debido & Il
g - ¥ q que en este paisaje si existe en

el paisaje

por siempre

tocar sonido  Muy bian
"

esperar sagundos
13

sunar a adar ie as en iI'I'IEI;IEI'IE'E-
"

detener programa
.

al recibir -

Al recibir Paisaje 2 espera que ==

precione el tecla para sumar 1 al

si Analogs ¥ Analogs > contador de asc_ier.tos .deb_ido a I
que en este paisaje =i existe en

el paizaje

por siempre

tocar sonido |

"

aesparar sequndos
13

Sumar a 2 ¥ imienta de figuras en imagenes
"

detener programa

-

Al recibir Paisaje 2 espera que se
precione el tecla para sumar i

al contador de asciertos debido a ||
que en este paisaje =i existe en

el paisaje

Analog3

Sumar a

"
detener programa
L
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Juego #3 Jugando con los numeros

al presionar -

Al Iniciar el
programa se
reinicican las I
wariables y se
posisciona al
Auatar

tocar sonido  Ho

decir por sequndos

tocar sonide hoy vam ap der los num
decir por B segundos
deslizar en m seqgs a x:

enviar a todos Em ar

al recibir  Initiu -

aesconder

del Juego se
esconde el
A atar y se
espera hasta

tocar sonido
k_

esperar segundos
[

detener todo

-

ecperar EJE) segundos

al recibir En -

Al recibir Init
Juego se espeara Il
esconder 0.3 segundas

para esconderse

-

esperar segundos

deslizar en m 5egs a

alastaorio
decir por segundos
esconder

enviar a todos

-

Se dala
bienvenida y las
instrucciones I
para comenzar el
juego

Al recibir Inicio

que

el contador sea
iguala a 15 para
concluir el Juego

al presionar -

Al Iniciar se
escands =l
Murnero O

esconder

i@ m 8 m Al recibir

eMnpeZar =2

apuntar en direccion m posiaona en =l

caentra de la ]

fijar tamafio a interfaz v ==

p;- Shempre
Analog1 ¥

tocar sonido

*
esconder

[ —
esperar PE) segundos

12

fijar tamafio a
L3

gl -159 B
L3

mostar

esperar E§ segundos
| =—

enviar a todos 1

L= —
detener programa

aurmenta su
tamafio en Z00%

-

Analog1
Espera hasta que
ze pracione =l
nurmero correcko
caso contraio Il
dara un Mmensaje
de error tata
auditive carmo
mensajs

125

Al recibir mostrar este se
poscionara en la esguina
fijar tamafio a E O inferior izquierda v dira

que oredene los nurneros
que apareceran en orden
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Analog0 v ° Analogl

tocar sonido ue Intentan

1 g
LN Sigue intentandao DaLT seqgundos

Analog2 ¥ ° Analog2

ue Intentando

tocar sonido

1 g
LT Sigue intentando JaliTd sequndos

Analog3 ¥ Analog3

tocar sonido ue Intentan

I g
GO Sigue intentando JalTd segundos

Analog4 ¥~ Analog4

tocar sonido ue Intentan

] g
LA Sigue intentando fRLT segundos

Analog5 ¥ Analog5

tocar sonido ue Intentan

] g
LT Sigue intentando fRGTY segundos

al recibir 0 -

Al recibir el
ndmero O torna
las variables
aleatorias dadas ||
por el metodac

de cada uno de
los nurneras

irax: x y: ¢

enviar a todos

-

Al recibir mostrar
=& mostrara por
siempre y se I
detendra la
subrutina

por siempre
mostrar
»

detener programa

al recibir 2 -

Al recibir ordenar esperara

por siempre .
- a que se precione el

51 Analog1

y * Analog1 > EEN]

numeros en el orden
0,1,2,2,4 v 5 para que se
vayan posicionando en el

b|:l:li:al'513|l'lli:|l?| lugar que les corresponde

esconder
"

esperar segundos
L

esperar segundos
|

enviar a todos N i
|

detener programa
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al presionar ~~
" Al iniciar el juega
esconder ze esconde el Il
ndrnero 2
-

Al recibir

empezar se
apuntar en direccidn m posiona en el

= : centro de la II
fijar tamafio a interfaz v se
aurnenta su
tamafio en 200%
por siempre -

| Ezpera hasta que
se precione el

= nurnero correcto
tocar sonide d caso contraio I
l; dars un mensaje
}‘:-'5':':'“':"3" de error tato
auditive corna
mensaje

si Analog4 < ¥ Analog4 :

esperar segundos
:ﬁjar tamarfio a
’ira =: @) ¥v:
}mush‘ar

esperar segundos
’enviaratudus mu

k
detener programa
1\

=i no
si Analogl Analogl >

tocar sonido

| g
LT Sigue intentando JoilE segundos
N

E

5i Analog2

tocar sonido

3
T Sigque intentando [ sequndos

k
si Analog3 vy © Analog3 = EEN

tocar sonido

K
5i Analog0 Analogd =

tocar sonido
3

LT Sique intentanda [ segundos

b
5i Analog3 vy ~ Analogs > EEN

tocar sonido
»



al recibir | Initlusg -

Al recibir Init
esperar segundos Juego se espers |
esconder 0.3 segundas

para esconderse

al presionar -

Al iniciar el juego
se esconde el Il
rimera 1

esconder

al recibir nurmil -

Al racibir

ernpezar se
apuntar en direccion m posiona an el
centro de la I
fijar tamaiio a interfaz y s2
aurnenta su
tarmafio en 200%
por siempre -

Espera hasta que
ze precions el

i’ nurnero correcto
tocar sonido  uno caso contraio I
F dars un mensaje
de errar tato
auditivo coma
rensaje

5i Analogd ¥ ° Analogl

.escnnder

Pesperar segundos
.fi]'ar tamario a m
pirax: -4 B
.mustrar

esperar segundos
1

enviar a todos nu

1
detener programa

Sino
=i Analogl ¥ ° Analogl

tocar sonide Sigue Intentan
b

AT Sigue intentando BT sagundos

|

si Analog? Analog2 = EX]

tocar sonido
|2

G Sigue intentando a0 segundos

b
=i Analog3 ¥~ Analog3

tocar sonido ue Intentan

13
G AT Sigue intentando il segundos

b
=i Analog4 ¥ ° Analog4

tocar sonido ue Intentan

b
AT Sigue intentando BT sagundos

|

si Analog5 ¥~ Analog’

tocar sonido Sigue Intentan
L2

G Sigue intentando a0 segundos
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Anexo B. Modelo Para la Evaluacién del Sistema

Centro imfanii
£

o &
|2 i CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

MODELO PARA EVALUAR EL SISTEMA DIDACTICO EN EL INICIAL 11

ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE:
AMBITO: Légico Matematicas.
Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION
DESTREZA INICIAL

INFORMACION
FINAL

IA AP A

IA AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Identifica las caracteristicas del dia y de la noche

Identifica objetos segiin las nociones espaciales:
arriba. abajo. izquierda y derecha.

Puntuacion de Aciertos

Puntuacién Desaciertos

Juego #2 Plantilla Discriminacién de formar y colores

INFORMACION
DESTREZA INICIAL

INFORMACION
FINAL

1A AP A

1A AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Asocia las formas de los objetos del entorno con
figuras geométricas bidimensionales

Identifica figuras geométricas basicas en objetos
del entorno y en representaciones graficas.

Puntuacion de Aciertos

Puntuacién Desaciertos

Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.

INFORMACION
DESTREZA INICIAL

INFORMACION
FINAL

1A AP A

IA AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Establecer la relacion de correspondencia entre los
elementos de colecciones de objetos.

Comprender la relacion del numeral (representacion
simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 5.

Puntuacién de Aciertos

Puntuacion Desaciertos

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

€ EE7)
/ﬂi\c,//\lexanﬂra ﬂor'nér?
COORDINADORA
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Anexo C. Resultado de la Evaluacién Inicial

Tabulacion de los resultados de la cantidad de nifios que estan dentro de cada uno de los

diferentes puntos de aprendizaje:

IA: Iniciando Aprendizaje

AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Prueba #1 para el Juego Localizando a mi Amiguito

Informacién Inicial Informacién Final
Destreza
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones 0 5 14 0 1 18
dadas por el juego
Identifica las caracteristicas del 4 13 2 0 1 18

dia y de la noche

Identifica objetos segun las
nociones espaciales: arriba, abajo, 7 12 0 4
izquierda y derecha

15




100.0
80.0

60.0
40.0
20.0 I I
0.0 I u
IA AP A [

% Informacion Inicial

Juego #1

B Comprende las instrucciones dadas por el juego

M |dentifica las caracteristicas del diay de la noche

A

% Informacion final

AP A

m |dentifica objetos segln las nociones espaciales: arriba, abajo, izquierda y derecha

Prueba #2 para el Juego Aprendiendo las Figuras Geométricas

131

Destreza

Informacién Inicial

Informacién Final

1A AP

A

AP

Comprende las instrucciones
dadas por el juego

16

17

Asocia las formas de los objetos
del entorno con figuras
geomeétricas bidimensionales

17

Identifica figuras geométricas
bésicas en objetos del entorno y
en representaciones graficas.

19




Juego #2

120.0
100.0
80.0
60.0
40.0

20.0
0.0 ml N - -

IA AP A IA AP A

% Informacién Inicial % Informacion final

B Comprende las instrucciones dadas por el juego.
M Asocia las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas bidimensionales

M |dentifica figuras geométricas basicas en objetos del entorno y en representaciones graficas.

Prueba #3 para el Juego Jugando con los NUmeros

132

Informacion Inicial Informacion Final
Destreza
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones 0 9 17 0 0 19
dadas por el juego
Establecer la relacion de
correspondencia entre los 7 10 5 0 4 15
elementos de colecciones de
objetos
Comprender la relacion del
nume[al (representacmn.S|mboI|ca - 12 0 0 3 16
del numero) con la cantidad hasta
el5
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Juego #3
120.00
100.00
80.00
60.00
40.00
000 i I in
IA AP A 1A AP A
% Informacion Inicial % Informacion final

B Comprende las instrucciones dadas por el juego.

M Establecer la relacién de correspondencia entre los elementos de colecciones de objetos

m Comprender la relacién del numeral (representacion simbdlica del nimero) con la cantidad
hastael 5
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Centro imfantil

O r\--
. CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

/‘ B R
’ INFORME DE EVALUACION INICIAL I

ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Francisco Artes
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
TA AP A TA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. A
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche - -
Identifica objetos segun las nociones espaciales:
arriba, abajo, izquierda y derecha. - -
Puntuacion de Aciertos 8
Puntuacién Desaciertos 4

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. =S
Asocia las formas de los objetos del entorno con
e ~itn : Fd S
figuras geométricas bidimensionales
Identifica figuras geométricas basicas en objetos » /
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacion de Aciertos 4
Puntuacién Desaciertos (®)
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. i
Establecer la relacion de correspondencia entre los / ~
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacién del numeral (representacion 3 v
simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 10

Puntuacion Desaciertos

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

/r/f/ V : n N
< ;KW—LL"/Z‘J) i
Li+.{Alexand1‘a Romén
EDUCADORA




Centro mfantil
£

/(5

AV CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

K
g

l\ .
INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 — 2018

ESTUDIANTE: Matias Benitez
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. =
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche 3 ~
Identifica objetos segun las nociones espaciales: 2 e
arriba, abajo, izquierda y derecha.
Puntuacion de Aciertos 8
Puntuacién Desaciertos o
Juego #2 Plantilla Discriminacién de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICTAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. ~
Asocia las formas de los objetos del entorno con =
figuras geométricas bidimensionales =
Identifica figuras geométricas bésicas en objetos - ~
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacién de Aciertos 4
Puntuacion Desaciertos (@)
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. il
Establecer la relacion de correspondencia entre los e .
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacion del numeral (representacion 7 =
simbolica del namero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 10
Puntuacion Desaciertos o

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

Chuidip )
L'é@exandra Reman
EDUCADORA
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Centro mfantil

ool
“he Lt Ve L4

CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL IT
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Dulce Castillo
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP [ A
- -~

Identifica las caracteristicas del dia y de la noche gl =
Identifica objetos segtin las nociones espaciales:
/ 7 o
arriba, abajo, izquierda y derecha.
Puntuacion de Aciertos X
Puntuacién Desaciertos 4
Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A

IA AP A

Ve

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Asocia las formas de los objetos del entorno con 7

figuras geométricas bidimensionales 7
Identifica figuras geométricas basicas en objetos 5 P
del entorno y en representaciones graficas. i
Puntuacion de Aciertos 4
Puntuacion Desaciertos O
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. & ]
Establecer la relacion de correspondencia entre los 7 \/
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacion del numeral (representacion _ /
simbdlica del niimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacién de Aciertos 10
Puntuacién Desaciertos o

TA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

/J%ic.’ Alexandrd Roman
EDUCADORA .
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Centroimfanii
o

o' K
l Fonavens CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORM_E DE EVALUACION INICIAL 11
ANO LECTIVO 2017 -2018

ESTUDIANTE: Danna Catoni
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacién.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A IA AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Identifica las caracteristicas del dia y de la noche < v
Identifica objetos segiin las nociones espaciales: / o
arriba, abajo, izquierda y derecha. =
Puntuacion de Aciertos ©
Puntuacion Desaciertos 2

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Asocia las formas de los objetos del entorno con
figuras geométricas bidimensionales

Identifica figuras geométricas basicas en objetos
del entorno y en representaciones graficas.

v 4

Puntuacion de Aciertos
Puntuacién Desaciertos

Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP | A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.
Establecer la relacion de correspondencia entre los
elementos de colecciones de objetos.

Comprender la relacion del numeral (representacion py 7
simbélica del nimero) con la cantidad hasta el 5. ’

Puntuacion de Aciertos AOC

Puntuacién Desaciertos 3

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

CLLT))

Lit. Alexandra Roman

EDUCADORA



Centro imfantil
£

[
r

@] v\-
R endviens CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Leire Cruz
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacién.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. -~
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche & ~
Identifica objetos segiin las nociones espaciales: P o
arriba, abajo, izquierda y derecha.
Puntuacion de Aciertos je
Puntuacion Desaciertos L
Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICTAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. =
Asocia las formas de los objetos del entorno con - ;
figuras geométricas bidimensionales £
Identifica figuras geométricas basicas en objetos / >
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacién de Aciertos 4
Puntuacién Desaciertos O
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. il
Establecer la relacion de correspondencia entre los
elementos de colecciones de objetos. ad "
Comprender la relacion del numeral (representacion / P
simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacién de Aciertos 10
Puntuacion Desaciertos 4

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

A
C LI
- LptXu g/ /

%Alexandrd Roman

EDUCADORA
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Centro ifantil
)&

/ Worikvea CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Belén Endara
AMBITO: Logico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacién.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. il
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche e =
Identifica objetos segtin las nociones espaciales: P =
arriba, abajo, izquierda y derecha. -

Puntuacion de Aciertos 8
Puntuacion Desaciertos 1
Juego #2 Plantilla Discriminacién de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

1A AP A 1A AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Asocia las formas de los objetos del entorno con / i
figuras geométricas bidimensionales
Identifica figuras geométricas basicas en objetos =

del entorno y en representaciones graficas.

%]

Puntuacién de Aciertos
Puntuacién Desaciertos O

Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP | A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.
Establecer la relacion de correspondencia entre los Iz 7
elementos de colecciones de objetos.

Comprender la relacion del numeral (representacion 2 :

simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 3. =~
Puntuacion de Aciertos 10
Puntuacién Desaciertos i

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

KLH LL[« ;J :
lexandra Roman

" EDUCADORA




Centro imfantil
A

o' X
l W3 k.,,a,v,ffv,, CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORME DE EVALUACION INICIAL IT
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Camila Estrada
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
TIA AP A TA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. 4
Identifica las caracteristicas del dia v de la noche 2 v
Identifica objetos segiin las nociones espaciales: p
arriba. abajo, izquierda y derecha. < i
Puntuacion de Aciertos B8
Puntuacion Desaciertos o
Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A TA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. N
Asocia las formas de los objetos del entorno con N /
figuras geométricas bidimensionales 2 '
Identifica figuras geométricas basicas en objetos 2 v
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacién de Aciertos S
Puntuacién Desaciertos v
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. -
Establecer la relacién de correspondencia entre los J/ ~
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacion del numeral (representacion v =
simbolica del nimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 1O
Puntuacién Desaciertos O

[A: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

/“ X

</L‘Lbu k‘u/)tl \)

Lic. Afexandra Réu{zin
EDUCADORA
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Centro imfanti)
L

o X
l Vi CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL I
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Nicolas Flores
AMBITO: Logico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. 4
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche il ¢
Identifica objetos segun las nociones espaciales: >
arriba, abajo, izquierda y derecha. :
Puntuacion de Aciertos B
Puntuacion Desaciertos 3
Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Asocia las formas de los objetos del entorno con / A
figuras geométricas bidimensionales s
Identifica figuras geométricas bésicas en objetos 7 S/
del entorno y en representaciones graficas. i

Puntuacién de Aciertos

Puntuacién Desaciertos ©
Juego #3 Plantilla Nociones bésicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

TIA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Establecer la relacion de correspondencia entre los w
elementos de colecciones de objetos. v
Comprender la relacion del numeral (representacion 3
simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 5.

Puntuacién de Aciertos
Puntuacion Desaciertos

®|G

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

EDUCADORA
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Centro infantil
4

o X
l Pimave,s CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL I1
ANO LECTIVO 2017 -2018

ESTUDIANTE: Lucas Freire
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche v o
Identifica objetos segtin las nociones espaciales: 4 /
arriba, abajo, izquierda y derecha.

Puntuacién de Aciertos
Puntuacion Desaciertos

Lo

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL

1A AP A 1A AP | A
>3

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Asocia las formas de los objetos del entorno con v
figuras geométricas bidimensionales ¥
Identifica figuras geométricas basicas en objetos 3 J
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacion de Aciertos S
Puntuacioén Desaciertos o
Juego #3 Plantilla Nociones bésicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Establecer la relacion de correspondencia entre los 7
elementos de colecciones de objetos. v
Comprender la relacién del numeral (representacion / /
simbolica del niimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 10
Puntuacién Desaciertos 4
TA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso
A: Adquirido
Observaciones:
./
T -
: AL JCrf G
Lic-Alexandra Roman ;

EDUCADORA
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Centro avanti
L

O -
/1 —— CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
' INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 — 2018

ESTUDIANTE: Victoria Gudifio
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche v 7
Identifica objetos segun las nociones espaciales: / )
arriba, abajo, izquierda y derecha. i ¥
Puntuacion de Aciertos g
Puntuacién Desaciertos 2
Juego #2 Plantilla Discriminacién de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. 7
Asocia las formas de los objetos del entorno con p h
figuras geométricas bidimensionales i v
Identifica figuras geométricas basicas en objetos J Y,
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacion de Aciertos 4
Puntuacion Desaciertos o
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. 7
Establecer la relacion de correspondencia entre los J J
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacion del numeral (representacion A 4
simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacién de Aciertos 10
Puntuacion Desaciertos o

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

£ ‘ ,‘ :‘ '\‘]
A{/LUL (u [(LJ’)
Q_Zlexandh Romén
UCADORA
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Cantro ifaniil
£

O o
/ Voanivers CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL IT
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Kamila Lafio
AMBITO: Légico Mateméticas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. o
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche 7 -
Identifica objetos segiin las nociones espaciales: y
arriba, abajo, izquierda y derecha. =
Puntuacién de Aciertos 8
Puntuacion Desaciertos i
Juego #2 Plantilla Discriminacién de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. <
Asocia las formas de los objetos del entorno con
figuras geométricas bidimensionales
Identifica figuras geométricas basicas en objetos
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacién de Aciertos S
Puntuacién Desaciertos (@)
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. e
Establecer la relacién de correspondencia entre los A
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacién del numeral (representacion
simbélica del niimero) con la cantidad hasta el 3. - -
Puntuacion de Aciertos 10
Puntuacién Desaciertos 3

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

<vl/l U lL\ I/L{A/)) ‘
&ifﬂexan‘ﬂra Rbman *

EDUCADORA
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Centro avantil
A

o' X
ARE e.,.u-,v;v,, CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
) INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Aitana Lopez
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Biésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. -
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche Vil -~
Identifica objetos seguin las nociones espaciales: P y-

arriba, abajo, izquierda y derecha.

Puntuacion de Aciertos
Puntuacion Desaciertos

= C(J

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP [ A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.
Asocia las formas de los objetos del entorno con

= : e : - F
figuras geométricas bidimensionales
Identifica figuras geométricas basicas en objetos P
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacion de Aciertos =3
Puntuacién Desaciertos 4

Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. z
Establecer la relacion de correspondencia entre los / 7
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacién del numeral (representacion 7 i
simbdlica del numero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 1O
Puntuacién Desaciertos o

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

ﬂ
';‘ ¢ '{W’u [)cu//))

Jc. Alexandra-Roman

EDUCADORA
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Ceatro mfaniil
A

9l
0 ‘
l 13 m.‘v; P CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORME DE EVALUACION INICIAL IT
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Isabella Mafla
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A TA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. 7
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche / -~
Identifica objetos segun las nociones espaciales: ~
arriba, abajo, izquierda y derecha.

Puntuacién de Aciertos
Puntuacion Desaciertos

By

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. i
Asocia las formas de los objetos del entorno con
figuras geométricas bidimensionales / &
Identifica figuras geométricas basicas en objetos P -

del entorno y en representaciones graficas.

Puntuacién de Aciertos
Puntuacion Desaciertos

Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL

1A AP A 1A AP [ A
3

Comprende las instrucciones dadas por el juego.
Establecer la relacion de correspondencia entre los

elementos de colecciones de objetos. 3
Comprender la relacion del numeral (representacion | =~ o
simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 0
Puntuacién Desaciertos S

[A: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

{ L/(L(V J/(/_A, ] =
/kic/ Alexandfa Rbmén

EDUCADORA
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Centro imfaniil

o' n.
l. Vnavews CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL I
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Hanna Recalde
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A 1A AP A
7

Comprende las instrucciones dadas por el juego.
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche = e
Identifica objetos segiin las nociones espaciales: 7
arriba. abajo. izquierda y derecha. )

Puntuacion de Aciertos (=
Puntuacién Desaciertos @)

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. =
Asocia las formas de los objetos del entorno con e /
figuras geométricas bidimensionales )
Identifica figuras geométricas basicas en objetos . 4
del entorno y en representaciones graficas.

A

Puntuacion de Aciertos
Puntuacién Desaciertos i

Juego #3 Plantilla Nociones bésicas de cantidad.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A TIA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. =
Establecer la relacion de correspondencia entre los . 2
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacion del numeral (representacion 7~ p
simbolica del niimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 10
Puntuacion Desaciertos L

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

— 3T
( AL g )
-

ic/ Alexandfa Roman

EDUCADORA
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(,czt to imnfantil

o' Y.
[t CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Julidn Rivadeneira
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche v -
Identifica objetos segin las nociones espaciales: y
arriba, abajo, izquierda y derecha. v =
Puntuacion de Aciertos €
Puntuacion Desaciertos )
Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A IA AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.
Asocia las formas de los objetos del entorno con

<

T s ; / /
figuras geométricas bidimensionales ¥

Identifica figuras geométricas bésicas en objetos / /
del entorno y en representaciones graficas.

Puntuacién de Aciertos

9
Puntuacién Desaciertos 2
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Establecer la relacion de correspondencia entre los
elementos de colecciones de objetos. v ¥
Comprender la relacién del numeral (representacion g y
simbélica del nimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 10
Puntuacion Desaciertos L

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

\

Lig-Alexandrd Romén .

EDUCADORA
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Centro infanti)
A

Q' P
l SE m-.v:’_, & CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Yamileth Robalino
AMBITO: Logico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. Z
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche i <
Identifica objetos segun las nociones espaciales: /7 2
arriba. abajo, izquierda y derecha.
Puntuacion de Aciertos 8
Puntuacion Desaciertos )
Juego #2 Plantilla Discriminacién de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A TA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. =
Asocia las formas de los objetos del entorno con y
S5 S : >
figuras geométricas bidimensionales
Identifica figuras geométricas basicas en objetos /
del entorno y en representaciones graficas. 4
Puntuacion de Aciertos S
Puntuacién Desaciertos i
Juego #3 Plantilla Nociones bésicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
TA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. -
Establecer la relacion de correspondencia entre los y /,
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacion del numeral (representacion A H
simbdlica del niimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos J0
Puntuacién Desaciertos 2

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

C 1D

<Lid. Alexandfa Roman

EDUCADORA



Centro imfanti
A

Q' 3
l AR ‘..,».\,-;_,4 CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Fernando Salazar
AMBITO: Légico Mateméticas.

Juego #1 Plantilla Nociones Bésicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. -
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche <
Identifica objetos segiin las nociones espaciales: 7 7
arriba, abajo, izquierda y derecha.
Puntuacién de Aciertos =S
Puntuacioén Desaciertos L
Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A

IA AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego.

Asocia las formas de los objetos del entorno con .
figuras geométricas bidimensionales 7
Identifica figuras geométricas basicas en objetos /
del entorno y en representaciones graficas.
Puntuacion de Aciertos S
Puntuacién Desaciertos (®)
Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.
INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. —
Establecer la relacion de correspondencia entre los / -
elementos de colecciones de objetos.
Comprender la relacion del numeral (representacion 7 <
simbolica del nimero) con la cantidad hasta el 5.
Puntuacion de Aciertos 10
Puntuacion Desaciertos L

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

Tl L:.J "\»") e

/,‘grc Alexandra Romén
EDUCADORA
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(,:.111 10 mfantil

o' i
l " ewiven CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
' INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 - 2018

ESTUDIANTE: Natalia Sanchez
AMBITO: Légico Mateméticas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
TIA AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. -
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche Z -

Identifica objetos segiin las nociones espaciales: 7
arriba, abajo, izquierda y derecha.

Puntuacion de Aciertos
Puntuacion Desaciertos

O|co

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores

INFORMACION INFORMACION

DESTREZA INICIAL FINAL
IA AP A 1A AP A

Comprende las instrucciones dadas por el juego. &
Asocia las formas de los objetos del entorno con / /
figuras geométricas bidimensionales
Identifica figuras geométricas basicas en objetos Y, P
del entorno y en representaciones graficas.

Puntuacion de Aciertos =

Puntuacién Desaciertos o

Juego #3 Plantilla Nociones bésicas de cantidad.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

IA AP A IA AP A

\

Comprende las instrucciones dadas por el juego.
Establecer la relacion de correspondencia entre los
elementos de colecciones de objetos.

Comprender la relacion del numeral (representacion P,
simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 5.

7 7

Puntuacién de Aciertos [
Puntuacién Desaciertos o

IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso

A: Adquirido

Observaciones:

(/«w L

exancﬁa Rbﬁlan
EDUC ADORA
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Ceatro mfantil
A

o' n-
l ) ..,m.;,q CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
INFORME DE EVALUACION INICIAL II
ANO LECTIVO 2017 — 2018

ESTUDIANTE: Esteban Vaca
AMBITO: Légico Matematicas.

Juego #1 Plantilla Nociones Basicas espaciales y temporales de ubicacion.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL
1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. W
Identifica las caracteristicas del dia y de la noche v B
Identifica objetos segiin las nociones espaciales: o "
arriba, abajo, izquierda y derecha. %
Puntuacion de Aciertos e
Puntuacién Desaciertos A

Juego #2 Plantilla Discriminacion de formar y colores

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

1A AP A IA AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v

Asocia las formas de los objetos del entorno con

figuras geométricas bidimensionales o i

Identifica figuras geométricas basicas en objetos ; J

del entorno y en representaciones graficas. v \/
Puntuacién de Aciertos 4
Puntuacion Desaciertos i

Juego #3 Plantilla Nociones basicas de cantidad.

INFORMACION INFORMACION
DESTREZA INICIAL FINAL

1A AP A 1A AP A
Comprende las instrucciones dadas por el juego. v
Establecer la relacion de correspondencia entre los / /
elementos de colecciones de objetos. '
Comprender la relacion del numeral (representacion

v %

simbdlica del nimero) con la cantidad hasta el 3.
Puntuacién de Aciertos {0
Puntuacién Desaciertos {
IA: Iniciando Aprendizaje
AP: Aprendizaje en Proceso
A: Adquirido
Observaciones:
Roman

EDUCADORA
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Anexo D. Evaluacién del Contenido Digital

Catsanitatly CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”

\4‘5% CALIFICACION DE MATERIAL DIDACTICO DIGITAL

o
/’,\‘ -~.‘.\:‘

A

TITULO: SISTEMA DE APRENDIZAJE INTERACTIVO ENFOCADO AL
DESARROLLO DE LA PERCEPCION Y COMPRENSION DEL ENTORNO EN LOS
NINOS DE 4 A 5 ANOS EN EL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL “LA

PRIMAVERA™
CALIFICACION DE MATERIAL DIDACTICO
CRITERIOS DIGHAL
1 2 3 4 5
1 Documentacion Didactica >
2 | Calidad de contenido %
3 Beﬂexi(?ryl, critica e >
innovacion
4 | Interactividad y 3
adaptabilidad
2 Motivacion pa
o Formato y Disefio
7 | Usabilidad >
8 | Accesibilidad Do
® | Reusabilidad >
19 Interoperabilidad 7

)

/éd/: g Q,

4@

-
ig. A /oxandra Ro han <hie. A-!ex;mdk’a Romén
EDUCADORA COORDINADORA

SUBNIVEL INICIAL CENTRO INFANTIL “LA PRIMAVERA”
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Anexo E. Preguntas Entrevista a las Docente de la Institucion

1. ¢Cuantos nifios tiene la institucion dentro de todos los niveles de educacion inicial?

2. ¢Cuantos nifios especificamente en el subnivel inicial 2?

3. ¢Cuantos subniveles de inicial 2 existen?

4. En el ambito de logica matematica, en el apartado de discriminacion de formas y
colores. Cuales son identificables para nifios de 4 a 5 afios

5. ¢Dentro de las secuencias numéricas, hasta que numero puede manejar estos nifios?

6. Es mejor un color llano de fondo o paisajes para el fondo del sistema.

7. ¢Cree usted que una respuesta de estimulo se adecuada para que el nifio se motive a
seguir participando dentro del juego?

8. Que material cree que sea mas apto para la los nifios de 4 a 5 afios

Foami

Plastico

Madera

Otros

9. Segun su experiencia con la utilizacién de dispositivos didacticos dentro de la
educacién a nifios ¢Cual cree que deberia ser la metodologia g se use para su uso y

evaluacion?



