=" FICA, VOL. 1, NO. 1, MARZO 2018

& 86

Wrononn cestt P
WO DTSR on

8,
“RRA . gCV

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE INGENIERIA EN CIENCIAS APLICADAS

CARRERA DE INGENIERIA EN ELECTRONICA Y REDES DE COMUNICACION

ARTICULO CIENTIFICO
TEMA:

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”

AUTORA: SANTIAGO RAMIRO GUERRA MICHILENA
DIRECTOR: MSC. JAIME ROBERTO MICHILENA CALDERON
IBARRA-ECUADOR

2018



Universidad Técnica del Norte. Guerra, Michilena, Maya, Suarez. Sistema De Aprendizaje Enfocado al Desarrollo del

Ambito Logico-Matemético en infantes de 4 a 5 afios.

SISTEMA DE APRENDIZAJE INTERACTIVO

ENFOCADO AL DESARROLLO DEL AMBITO

LOGICO — MATEMATICO EN INFANTES DE
4 A5ANOS

Guerra, Santiago. Michilena, Jaime. Maya, Edgar. Suérez, Luis.
srquerram@utn.edu.ec, jrmichilena@utn.edu.ec, eamaya@utn.edu.ec, lesuarez@utn.edu.ec

Universidad Técnica del Norte

Resumen— En el presente proyecto presenta un Sistema
de Aprendizaje Interactivo que ayude a potenciar las nociones
bésicas y operacionales del pensamiento en el Ambito de
Logico-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 utilizacién una placa de desarrollo del fabricante
Avrduino, especificamente el modelo UNO el cual potencia al
teclado con sus tres plantillas intercambiables con distintas
figuras nameros 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, discriminacion de

formas - colores y la nocion béasica de cantidad en los infantes.

Las pruebas de funcionamiento determinan el ndmero de
aciertos y desaciertos que obtiene cada uno de los infantes,
estas fueron supervisadas por la docente del Subnivel de
Inicial Il de la institucion, logrando de esta manera determinar
pardmetros cualitativos de calificacién 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 retencion del conocimiento del ambito
de un 86%, concluyendo de esta manera que el sistema
interactivo digital ayuda al desarrollo del aprendizaje.

indice de Términos— Arduino UNO, Sistema de
Aprendizaje, Interactivo, Scratch S4a.

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 11 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.

Keywords— Arduino UNO, Learning System, Interactive,
Scratch S4a

I. INTRODUCCION

“El aprendizaje es un cambio perdurable en la
conducta o en la capacidad de comportarse de cierta
manera, el cual es resultado de la préctica o de otras
formas de experiencia” [1].

Los primeros afios de vida son fundamentales en
un niflo 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[1] “existe cinco
maneras principales de aprender:
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e Practica repetitiva

e Ensayoy error

e Copiar a un
experimentado

e Reflexionar sobre un problema y
resolverlo

e Escuchar y seguir instrucciones”

individuo  mas

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
simplificacién 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.

Estas teorias pueden ser impulsadas mediante la
tecnologia especificamente con la utilizacién de las
TIC o Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion mediante la implementacién de un
sistema interactivo de aprendizaje el cual ayude a
fortalecer estas y los conocimientos del &mbito
Logico-matematicas, permite que los infantes de 4 a
5 afios aprendan varias destrezas que posteriormente
le ayudaran a la resolucion de problemas tanto en su
vida como dentro de la educacion.

El objetivo del sistema es fomentar el uso de la
tecnologia dentro de las aulas desde temprana edad
en nifios y nifias del Centro de Desarrollo Infantil
“La Primavera” mediante la utilizacion de un
teclado y wuna aplicacion en PC, disefiadas
especificamente en Arduino UNO vy Scratch S4a
desarrollando de esta manera habilidades
especificas.

A. Arduino UNO

Arduino es una plataforma electrénica constituida
por hardware y software de codigo 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 fécil de usar, lo cual el hecho una de las
plataformas mas usadas para proyectos interactivos.

El modelo UNO es una placa la cual es muy
accesible y de facil uso, la cual es muy versatil en la
hora de desarrollar aplicativos ya que existen un sin
nimero de sensores Yy shields (escudos) que
complementan su funcionamiento.

B. Scratch

Scratch ofrece ademés una sub-distribucién de su
codigo que se enlaza con la placa de desarrollo de
Arduino, 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.

Scratch S4a 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, etc.
Permitiendo de esta manera la interactividad entre
el usuario y la PC con la aplicacion desarrollada

C. Curriculo de Educacién Inicial

El curriculo de educacion inicial se centra en el
desarrollo integral del infante, en donde cada uno de
ellos aprendera  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.

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:
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e Desarrollo personal y social
e Descubrimiento natural y cultural
e Expresion y comunicacion

A cada uno de estos items se deriva en diferentes
actividades o ambitos que realizaran en las distintas
clases que se impartiran durante el afio lectivo, para
lo cual se ha dividido en dos subniveles, para lo
cual la los nifios de 4 a 5 afios, se encuentran
integrados dentro del subnivel inicial I1.

Tabla 1.
Resumen de los &mbitos 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
Interaccion con el medio
ambiente y cultural que lo
rodea

Relaciones con el medio
natural y cultural.

Relaciones
l6gico/matematicas.

Procesos cognitivos que
potencian el pensamiento
Comprensién y expresion del Comunicacion verbal
lenguaje.
Expresion artistica Expresion de sentimientos,
emociones y vivencias

Expresion corporal y
motricidad

Desarrollo de la motricidad,
expresividad y creatividad
corporal

D. Ambito Relaciones Légico — Matematicas

Este ambito tiene como objetivo “potenciar las
nociones basicas 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” [2]

Como se mostrara en la Tabla 2 existen varios
objetivos de aprendizaje dentro del ambito

relacional l6gico 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 2.

Objetivos de aprendizaje de los Subniveles de inicial dentro del

ambito de Logico-Matematica

Objetivo de Destrezade3a4  Destrezade4 a5
aprendizaje afios afos
Identificar las Identificar Identificar

nociones
temporales
basicas para su
ubicacion en el
tiempo y la
estructura de las
secuencias
l6gicas que
faciliten el
desarrollo del
pensamiento

Manejar las
nociones basicas
espaciales para la

adecuada
ubicacion de
objetos y su
interaccion con
los mismos

Discriminar
formas colores
desarrollando su
capacidad
perceptiva para la
comprension de
su entorno.

caracteristicas del
dia y de la noche

Reconocer la
ubicacién de
objetos en relacién
a si mismo segun
nociones
espaciales de:
arriba/abajo, al
lado, dentro/fuera,
cerca lejos

Identificar objetos
de formas
similares en el
entorno.

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

caracteristicas del
diay de la noche

Reconocer la
ubicacién de
objetos en relacién
a si mismoy
diferentes puntos de
referencia segln las
nociones espaciales
de: entre,
adelante/atras, junto
a, cercallejos.

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

Identificas figuras
geométricas
bésicas: circulo,
cuadrado y
tridngulo en objetos
del entorno y en
representaciones
gréficas.
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Reconocer los
olores primarios,

Experimentar y
reconocer las

el blanco y el mezclas de colores
negro en objetos e  primarios en objetos
iméagenes del e iméagenes del
entorno entorno

Comprender Comprender la
nociones basicas relacién del
de cantidad numeral
facilitando el (representacién
desarrollo de simbélica del

habilidades del
pensamiento para
la solucién de
problemas
sencillos.

namero) con la
cantidad hasta el 5.

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
relacionandolos 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.

I1. DiIseNO

El disefio del sistema se desarroll6 mediante la
metodologia del modelo en V, iniciando con los
antecedentes de la institucion, para de esta manera
obtener parametros y requerimientos previos a la
construccién del dispositivo.

Para la definicibn de los requerimientos de
Stakeholders se procedié a realizar un analisis del
ambito desde el punto de vista de la docente, lo cual
permitio identificar las necesidades del usuario en
este caso los infantes y los requerimientos
operacionales del sistema, considerando los equipos
dentro de la institucion deban poder ejecutar las
aplicaciones del sistema desarrollado.

A. Diagrama de Bloques.

El diagrama de bloques del sistema representa de
manera grafica las partes con las que contada el
sistema

BLOQUE 1 BLOQUE 2

Scratch S4A
(Interacci6n Juego)

Teclado
(Pulsadores)

) Placs Arduino UNO '_k?:.

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

Figura 1. Diagrama de bloques general del Sistema

A continuacidn, se detalla el funcionamiento de
los bloques de la Fig.1.

Bloque 1. Este bloque consiste en la creacion del
teclado, el cual interactuara con los pines analogos
de la placa Arduino UNO, mediante la elaboracion
de una placa que contendra varios valores analogos
de resistencias los cuales serdn 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 afos.

Blogue 2. Este bloque 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
0 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.

B. Diagrama de conexion del teclado de
aprendizaje

Para el desarrollo de este bloque se tomaron en
cuenta todos los parametros detallados en la Tabla 3
que muestra la informacion de las figuras, formas,
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colores y nocion espacial que deben tener los
infantes de 4 a 5 afios dentro del ambito Ldgico-
Matematicas, la cual fue brindada en la entrevistar a
la docente del Centro de Desarrollo Infantil.

Tabla 3.
Resumen de entrevista para la definicién de cantidad de teclas del
prototipo
Teclas Detalle
Figuras Figuras geométricas
(triangulo, circulo, cuadrado,
rectangulo, ovalo y rombo)
NUmeros 0,1234y5
Colores Colores llamativos (amarillo,

verde, rojo violeta, azul,
celeste, entre otros)

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

C. Contenedor y Plantillas

Para la elaboracion del contenedor y las plantillas
se procedi6 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.

e Elaboracion del Contendor

Se procedié 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

Tabla 4.
Dimension de las manos de un Infante de 4 a 5 afios

Gracias al aporte de la especialista se definio 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.

Para lo cual se procedié a realizar un shield
(escudo) resistivo en donde de acuerdo al nimero
de valor de resistencia se tendra un valor analogo en
cada uno de los pines analogos de la Placa Arduino
UNO.

Obteniendo como resultado inicial un diagrama de
conexion de las diferentes resistencias hacia la placa
para su posterior ensamblado

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

Figura 2. Diagrama de conexion de las resistencias hacia la
Placa Arduino UNO.

DIMENSION Medida
Largo de la Mano 14cm -15cm
Ancho de la Mano 6cm —7cm

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 Yy no tengo dificultades al momento de
realizar la accion ademas de que de esta forma se
también se tiene una clara apreciacion del objeto
que se muestra en el tablero.

A continuacion, se muestra el contenedor y la
circuiteria instalada dentro de el:

Figura 3. Imagen Frontal del contenedor del Sistema de
Aprendizaje
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e Elaboracion de las Plantillas

Para la elaboracion de las plantillas se procedi6 a
tomar las medidas de la distribucion 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 4. Plantillas ya instaladas los foami: Plantilla 1(verde),
Plantilla 2 (tomate) y Plantilla 3 (negra)

D. 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 curriculo de
educacion inicial en el ambito de Loégico -

Matematicas en el cual se detallan varias acciones y
objetivos que los nifios deben aprender y dominar
destrezas dentro del &mbito, es asi que se han
escogido situaciones cotidianas faciles de captar por
el nifio en donde €l puede interactuar y aprender de
cada una de ellas.

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 &mbito relacional 16gico-matematica.

e Juego N°1: Localizando a mi amiguito

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

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

Arduine UNO Conectado

Saludo y presentacidn

| Instruccdones Juego 1 (Verbal y escrita) |

¥

| Presentacion de Escenario (Dia y Moche) |

Cambiar disfraz escenario
Diay al avatar del
minijuego (mariposa)

NOCHE

Cambiar disfraz escenario
Nochey al avatar del
minijuego (murcielago)

O

Figura 5. Juego N°1 diagrama de flujo (parte 1)
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§

Muestra Avatar Danielito y Avatar Oruga

¥

Indicaciones para encontrar al amigito ( Oruga )

v «

Aleatorio entre 1 y el 4

Aleatorio
Opciones

h 4
4 - Izquierda

Y
1 - Arriba

3 - Derecha

2 - Abajo

Contador aciertos = 8

Instrucciones minijuego (No te dejes atrapar)

=11

Tiempo = 30 Seg

¥

Ganaste

I

Figura 6. Juego N°1 diagrama de flujo (parte 2)

e Juego N°2: lIdentificando las

geomeétricas

figuras

Este juego se ha incorporado las figuras descritas
anteriormente en la tabla 3, 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.

Una vez concluida la fase de explicacion e
identificacion de cada wuna 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.

Tabla 5.
Figuras que aparecera en cada uno de los Paisajes del Juego N°2

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
6valo)
Paisaje 3 4 figuras (rectangulo,

triangulo, ovalo y circulo)

A continuacion, se muestra la programacion
usada dentro de este juego:

Librerfa Scratch + Arduing
Variable: Triangulo, Rectangulo, Cuadrado, Greulo, Ovalo, Romba, Cont, Aleat, Tiempo

Arduino UNO Conectado

Saludo y presentacicn de avatar Danielito

'

Instruccdones Juego 3 (Verbal y escrita)

!

Presentacidn de cada una de las figuras geométricas

Opiones

( Y ¥

Trigngulo | | Rectangulo | | Cuadrado

I I |
Y

Circulo Ovalo

[dentificacion Correcta

¥

0

Figura 7. Juego N°2 diagrama de flujo (parte 1)
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A continuacion, se muestra la programacion
@ usada dentro de este juego:

| Muestra Avatar Danielito |

+
| Indicacionpara jugar minijuege (Atrapando los nimeros)

<
# — Libreria Scratch + Arduino
Variable: 0, 1, 2, 3, 4, 5, Cont, Aleat, Tiempo

| Ppsiciones aleatorias en todo el plano del juego

Aleatorio entre 0y el 5

Arduino UNO Conectado

Cont +1 |

Opciones aleat

Saludo y presentacidn de avatar Danielito

¥ ¥ v v v y 1
|U||T||2||f||4||5|

Instruccdones Juego 2 (Verbal y escrita)

¥

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

Opcidn = tecla

Tiempo = 30 seg

Opciones

Felicitacion y muestra Variable contador

N i R

3 4 5

o | [ I [

Identificacion Correcta

[=]
-
]

Figura 8. Juego N°2 diagrama de flujo (parte 2)

Muestra Avatar Danielito

e Juego N°3: Jugando con los nimeros

Indicacidnpara jugar minijuege (Reconociendo las figuras)

v

Aleatorio de Paisajes (3 Opciones) |

Al igual que los juegos anteriores se procedera a |
mostrar cada uno de los numeros 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 simbolica.

Y

“ <

Identifica=5

Identifica=3 Identifica=4

Adicionalmente dentro del juego aparecera los
numeros 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.

h 4

| Felicitacion y muestra Variable Identifica

FIN

Figura 9. Juego N°3 diagrama de flujo
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I1l. PRUEBAS

Para comprobar el correcto funcionamiento del
sistema, tanto | aplicacion como la parte fisica en
este caso el teclado, se realizaron varias pruebas, la
primera prueba fue de funcionamiento global del
sistema, la cual permiti6 la depuracion de errores.

La segunda fase se la realizd mediante la
introduccién del mismo durante la ejecucion de las
clases impartidas por docente del Subnivel Inicial 11
paralelo “A” del Centro de desarrollo Infantil “La
Primavera” también denominado salon
MARIPOSITAS

Para la determinacion de la poblacion y muestra
dentro del Centro de Desarrollo Infantil “La
Primavera” hay que considerar que existen dos
paralelos, 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.

Formula:
_ N=Z%sd
"TW 1D eel t 220"

Dénde:

n= Tamafio de la muestra.

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

B 24 51,067 + 0,5
" =% —1) - 0,09° +1,06% = 0,52

=19 estudiantes

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 &mbito logico-matematica especificamente a los
puntos de:

e Identificacion temporal béasicas para su
ubicacion en el tiempo (dia/noche).

e Manejo de nociones basicas espaciales
(arriba/abajo/izquierda/derecha).

e Comprension de nociones béasicas de
cantidad (Relaciones hasta el numero 5).
e Discriminacion de formas y colores.

A. Resultados de la prueba anterior a la
introduccion del sistema

Con esta prueba se muestra el resultado
porcentual del andlisis realizado en base a los datos
obtenidos en la evaluacion inicial mediante
actividades desempefiadas durante las clases antes
de la introduccion del sistema, para de esta manera
saber cdmo se encuentra cada uno de los nifios
anterior a el uso del aplicativo.

Tabla 6.
Resultados anteriores a la introduccién del sistema.

Iniciando  Aprendizaj
Objetivo aprendiza een Adquirido
je proceso
Comprende las
instrucciones dadas 0% 17,54% 82,46%
por el juego.
Nociones Bésicas espaciales y temporales de
ubicacion
Identifica las

caracteristicas del 21,05% 68,42% 10,53%

diay de la noche

Identifica objetos

segun las nociones

espaciales: arriba, 36,84% 63,16% 0%
abajo, izquierda y

derecha.
Discriminacion 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
geométricas béasicas
en objetos del
entorno y en
representaciones
graficas.

15,79% 78,95% 5,26%

Nociones Basicas de
Cantidad

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

36,84% 52,63% 10,53%

Comprender la
relacion del numeral
(representacién
simbdlica del
namero) con la
cantidad hasta el 5.

36,84% 63,16% 0%

Tabla 2.

Resultados de las pruebas posteriores a la introduccion del sistema

Objetivo In|C|ar_1dq Aprendizaje Adquirido
aprendizaje  en proceso
Comprende las
instrucciones 0 0 0
dadas por el 0% 5.26% 94,74%
juego.
Nociones Basicas espaciales y temporales
de ubicacién
Identifica las
caracteristicas del 0% 5,26% 94.74%
dia'y de la noche
Identifica objetos
segun las
nociones 0% 21,05% 78,95%

espaciales: arriba,
abajo, izquierda 'y
derecha.

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.

B. Resultados de las pruebas de funcionamiento
posterior a la introduccién del Sistema

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 cuales interactuaron con el sistema
didactico, de esta se podra constatar si se contribuyo
al fortalecer el conocimiento de la percepcién y
compresion del entorno en sus diferentes destrezas
en los nifios de 4 a 5 afios.

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

Identifica Figuras
geomeétricas
bésicas en objetos
del entorno y en
representaciones
graficas.

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

Discriminacion de formas y colores

0% 10,53% 89,47%

0% 10,53% 89,47%

Nociones Basicas de Cantidad

0% 21.05% 78,95%
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Ambito Logico-Matemético en infantes de 4 a 5 afios.

Comprender la
relacion del
numeral
(representacion
simbolica del
ndmero) con la
cantidad hasta el
5.

0% 15,79% 84,21%

Promedio 86%

Global

Como se puede apreciar dentro de la tabla se
puede ver un notable incremento de las capacidades
de cada una de las diferentes destrezas que abarca el
ambito de Idgica matematico. Tal es el caso més
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 discriminacién de formas y colores en donde
todos los estudiantes ahora dominan en un 94.7%
en promedio la identificacion 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 nocion bésica de cantidad tenemos
un promedio 81.6% que dominan el uso de
correspondencia y compresion de los nimeros del 0
al 5.

IV. RESULTADOS

En base a las pruebas detalladas anteriormente se
procedié a realizar un andlisis de cada uno de los
resultados anteriores con los obtenidos después de
la introduccion del Sistema con los contadores de
acierto y desacierto.

Tabla 7.

Resultados generales del conocimiento adquirido por los estudiantes
del subnivel inicial 1l

Localizando  Aprendiendo Jugando
a miamiguito  las formasy con los
(8 aciertos) colores (5 nameros
aciertos) (10
aciertos)
Promedio 7 4 9
de Aciertos
Valor en 88% 80% 90%
Porcentaje

Los resultados obtenidos mediante la realizacion
de estas pruebas de funcionamiento permitieron
realizar un andlisis y posterior porcentaje de
retencion del conocimiento del ambito de un 86%,
concluyendo de esta manera que el sistema
interactivo digital ayuda al desarrollo del
aprendizaje.

V. CONCLUSIONES

Mediante la integracion de la placa de desarrollo
Arduino UNO vy la distribucién de Scratch S4a se
pudo crear Juegos Didacticos, los cuales apoyan al
infante a desarrollar sus conocimientos en el ambito
de Légico-Matematica, obteniendo un promedio de
eficiencia del 86% de aciertos dentro de las
evaluaciones de los tres juegos.

La aplicacion 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 adhesion iméagenes 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
analdgicos se puede desarrollar un sin nimero de
teclas, las cuales mediante la oscilacion ente varios
valores de resistencia se puede ampliar a mas teclas
haciendo posible ampliar los ambitos 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
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clases de manera dindmica 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 &mbitos declarados dentro
del curriculo de educacion inicial se puede agregar a
estos sistemas didacticos impulsando la tecnologia
dentro de las aulas.
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