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Introduccion

La presente investigacion surge a partir del interés de implementar las Tecnologias
del aprendizaje y conocimiento, conocidas como TAC, en el proceso de ensefanza
aprendizaje en preescolar; ya que se puede encontrar un sinfin de recursos tecnolégicos
gue se puede aplicar en la practica docente, pero en especifico me refiero al software
educativo, el cual es considerado una herramienta pedagdgica didactica que el docente
puede utilizar, considerando las necesidades e intereses de los alumnos, teniendo en
cuenta que cada software educativo cuenta con un objetivo educativo didactico y que
estan disefiados para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje mediante las
actividades que en él se desarrollan, las cuales estan mas vinculadas al juego, de manera
qgue el alumno aprende de una forma divertida y que dado a esto, el software educativo
contribuye en el desarrollo cognitivo de los alumnos, teniendo en cuenta diferentes
factores que intervienen para que se vea estimulado y de igual forma contribuya en el

perfil de egresos en preescolar.

Este estudio servir4 para que docentes en preescolar tengan la oportunidad de
conocer mas a fondo sobre el software educativo e identificar los factores que se ven
inmersos para que el desarrollo cognitivo de los nifios se vea estimulado, haciendo uso
de esta herramienta en la practica docente para llevar a cabo el proceso de ensefianza
aprendizaje, por consiguiente, para conocer mas sobre la investigacion, la tesis esta

conformada por 6 capitulos:

En el capitulo 1 se habla del planteamiento del problema sobre la investigacion,
gue hace referencia al desconocimiento de lo que es, el software educativo, lo cual se ve
reflejado en la brecha digital que existe en docentes para utilizar las herramientas
tecnologicas, el cual es un factor que influye para poder hacer uso del software educativo
en los procesos de ensefianza aprendizaje para estimular el desarrollo cognitivo. Dentro
del planteamiento del problema se encuentran, los objetivos especificos, que ayudan a
poder contribuir en el objetivo general y dar respuesta a la pregunta de investigacion, de
igual forma la hipotesis y la justificacion en donde se explica el motivo por el cual se

realiza la presente investigacion.
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En el capitulo 2 titulado el software educativo como una herramienta pedagogica
en el proceso de ensefianza aprendizaje, se habla desde el comienzo de todo que fue la
maquina de ensefar desarrollada por el psicélogo Sidney Leavitt Pressey en los afios 20,
gue da pauta a conocer mas sobre el software educativo ya que existe una relacioén entre
ambas, donde se dan a conocer las caracteristicas para considerar la manera de
implementarlo como una herramienta mas en la practica docente y que mediante el juego
digital aporta en el proceso de ensefianza aprendizaje, teniendo en cuenta que su buen
uso contribuye en el desarrollo de varias habilidades que permiten al ser humano realizar

diferentes actividades en su vida diaria.

En el capitulo 3 titulado el desarrollo cognitivo en preescolar se hace mencién
sobre las habilidades cognitivas en nifios y nifias de edad preescolar, retomando la teoria
del desarrollo cognitivo de Piaget y posteriormente retomando a varios autores que dan
a conocer lo que deben de hacer un nifio de edad preescolar en relaciéon al desarrollo

cognitivo.

En el capitulo 4 se habla sobre las TIC en educacion, que ante la pandemia
generada por la COVID 19 fue la Unica manera que permiti6 que fuera posible la
educacion a distancia, donde también se habla sobre las TIC en el plan y programa de
estudio que permite dar conocimiento la importancia de vincular las TIC con la educacion
y por ultimo se menciona lo que se espera que el alumno logre al término del nivel

educativo en preescolar.

En el capitulo 4 se encuentra el marco referencial donde se habla de manera
general las investigaciones que se han realizado en el mundo, en relacion a la presente

investigacién en los dltimos 5 afios.

En el capitulo 5 se encuentra el método y la metodologia que se llevo a cabo para
dar respuesta a la pregunta investigacion y dar cumpliendo con los objetivos establecidos,
dando a conocer desde el disefio, la poblacion y muestra, la técnica de recoleccion y
analisis de los datos, de igual forma el procedimiento llevado a cabo para dar

cumplimiento con lo establecido en este capitulo.
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En el capitulo 6 se encuentran los resultados y discusion en relacion a los
instrumentos aplicados, desde la entrevista realizada a docentes frente a grupo que da
cuenta si es que hacen uso del software educativo para favorecer el desarrollo cognitivo
mediante la entrevista que se realiz0, de igual forma se encuentran los resultados de la
evaluacion para identificar el software educativo mas pertinente a utilizar durante las
clases en linea, el cual fue el software educativo PIPO, explicando la manera en la que
se trabajo durante las clases virtuales y la comparacion de resultados del pretest postest
gue se les aplico a los nifios. Esta prueba permitié analizar como el desarrollo cognitivo
de los nifios se vio estimulado mediante el software educativo y el andlisis de los datos
permiti6 da respuesta a la manera en que se contribuye en los rasgos del perfil de
egresos. En el apartado de analisis general se da conocer la primera impresion de los
alumnos al conocer e interactuar con el software educativo, la forma en la que se trabajo
en las sesiones para que las docentes lo consideren al momento implementar algun
software educativo en la practica docente, los factores que se vieron reflejados para que
se dé una estimulacién en el desarrollo cognitivo de los alumnos y como es que

contribuye en el perfil de egresos en preescolar.

En los ultimos apartados se visualiza las conclusiones finales del trabajo sobre los
hallazgos en funcion de la pregunta de investigacion, los objetivos establecidos, la
hipétesis planteada y el aporte que se da en el &mbito educativo, en especial a docentes
en preescolar para fomentar el uso del software educativo en la practica docente como
una herramienta pedagdgica didactica, para llevar a cabo el proceso de ensefianza
aprendizaje, aportando los factores a considerar para que se pueda contribuir en el

desarrollo cognitivo de los alumnos y en el perfil de egresos en preescolar.

Por ultimo, se encuentran las referencias y los anexos que se utilizaran en la

presente investigacion.
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Capitulo 1: Planteamiento del problema

El presente texto tiene como finalidad dar a conocer, la probleméatica que se
pretende identificar y resolver para llevar a cabo el trabajo recepcional. El tema para
abordar en la investigacion es explicar al lector como se ve estimulado el desarrollo
cognitivo de nifios de edad preescolar mediante el uso de software educativo
considerandolo como una herramienta didactica-pedagogica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. La investigacion se llevé a cabo con las docentes frente a grupo

y alumnos de segundo grado de preescolar.

El problema que se aborda en la presente investigacion es, conocer si realmente
el desarrollo cognitivo de los alumnos se puede estimular haciendo uso del software
educativo y de qué manera sucederia, para que los docentes pueden considerarlo como
una herramienta didactica-pedagdgica, dejando de lado la brecha digital, el cual es un
factor que influye para poder hacer uso del software educativo en los procesos de
enseflanza aprendizaje en preescolar. Esta problematica se identifico ante la
contingencia sanitaria generada por la Covid-19, la cual provocd que la educacion en
todo el mundo y de todos los niveles educativos se cambiard a ser una educacion a
distancia. En México, esto quedd establecido en el Acuerdo nimero 09/04/20 donde se
amplia el periodo suspensivo del 23 de marzo al 30 de mayo (Diario Oficial de la
Federacion, 2020). Al ser una educacion a distancia, es de manera virtual, mediante el
uso de las tecnolégicas; donde los docentes no tuvieron otra opcién que aprender y hacer

uso de las herramientas tecnoldgicas y seguir ensefiando en el confinamiento.

Seguir ensefiando en preescolar con ayuda de las herramientas tecnoldgicas
puede ser un gran reto como docentes, por lo tanto, deben seguir superandose y
actualizandose, para que esto permita seguir desarrollando competencias profesionales
y seguir contribuyendo en el desarrollo de habilidades de los nifios. En el plan de estudios
de preescolar, menciona sobre las tensiones fundamentales que son producto de buscar
la mejora de la calidad de la educacion y entre estas tensiones enfatiza en los métodos
de ensefianza tanto tradicionales y los renovadores en el cual estan inmersas la
tecnologias que el docente debe dominar para implementar en la practica docente y que

otras de las tensiones son “las nuevas tecnologias y las capacidades de los docentes
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para utilizarlas adecuadamente en su practica” (Secretaria de Educacion Publica, 2017,
p. 94). Se enfatiza en esto, dado que el siglo XXI esta dominado por la tecnologia y en la
practica docente se debe adaptar los métodos de ensefianza con los que ya se contaban
haciendo una vinculacion con tecnologias, contribuyendo en la innovacion de la practica

docente, para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje.

Esto puede ser una tarea dificil para algunos docentes ya que pueden existir
algunas dificultades que impiden implementar la tecnologia para favorecer el desarrollo
de las habilidades de los nifios, un ejemplo puede ser que no conozcan lo que es un

software educativo.

En educacién preescolar el juego tiene un papel fundamental en el desarrollo de
los nifios, desde la teoria de Piaget, en el cual hacer referencia que “el juego forma parte
de la inteligencia del nifio o nifla, porque representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo” (Jean Piaget ,1956
en Uribe, 2018, p. 5). Es mediante el juego que los nifios y nifias aprenden divirtiéndose,
algo que siempre se ha implementado en las clases con alumnos, pero ahora a distancia
¢,como se puede lograr? Gracias a la tecnologia se puede seguir jugando y aprendiendo
al mismo tiempo, ya que el software educativo cuenta con juegos digitales que ayudan
en el desarrollando habilidades en los nifios, el cual como docentes pueden integrar en
los procesos de ensefianza-aprendizaje y considerarlo como una herramienta dentro de
una estrategia pedagdgica didactica, las cuales son accesibles para usarlas, pero, ¢ Por
qué las docentes de preescolar no aprovechan esta herramienta pedagogica en la
practica docente para contribuir al rasgo del perfil de egresos de preescolar? ¢ Como es

gue el desarrollo cognitivo de los nifios se ve estimulado mediante el software educativo?

Estas preguntas son ejes y ayudan a reflexionar e investigar de qué manera el
desarrollo cognitivo de los nifios se ve estimulado mediante el software educativo,
contribuyendo a los rasgos del perfil de egreso. En especifico, el rasgo de habilidades
digitales. Con esto, se espera que se considere al software educativo en los procesos de
ensefianza aprendizaje, para que los docentes lo puedan implementar en la educacién a
distancia y también en la educacion presencial como una herramienta mas a utilizar en

la practica docente. Con todo esto en cuenta, se plantea la siguiente pregunta:

11
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alumnos de preescolar.

Pregunta

¢,Como se ve estimulado el desarrollo cognitivo en nifios de edad preescolar

mediante el uso de software educativo?

Objetivos

Objetivo General.

Explicar de qué manera se ve estimulado el desarrollo cognitivo de los nifios
mediante el uso de software educativo para contribuir al logro de los rasgos del

perfil de egreso en preescolar.

Objetivos Especificos.

Conocer si las docentes hacen uso del software educativo para favorecer el
desarrollo cognitivo, mediante una entrevista virtual para valorar su

implementacion en la préactica docente

Identificar qué software educativo es el mas pertinente a utilizar mediante un

instrumento de evaluacion para llevar a cabo la investigacion

Hacer uso del software educativo mas pertinente, durante las clases en linea para

trabajarlo con los nifios de preescolar.

Analizar cémo el desarrollo cognitivo de los nifios se ve estimulado mediante el

software educativo para contribuir en los rasgos del perfil de egresos

12
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Hipotesis

Ante la situacion que se ha presentado de la educacion a distancia, los docentes
tuvieron la necesidad de hacer uso de la tecnologia como una herramienta pedagdgica-
didactica para seguir ensefiando a distancia utilizando todos los recursos digitales
disponibles, pero llega a existir una brecha digital en docentes, ya que se limitan a hacer
uso de las herramientas tecnologias a su alcance, traduciéndose en el uso basico de las
tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) para poder interactuar y seguir en
comunicacién con sus alumnos. Sin embargo, algunos no tienen nocién de lo que son las
Tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento (TAC), ni lo que es un software
educativo y mucho menos los han implementado en la practica docente, ya que no todos
tienen conocimientos de estas herramientas, por ejemplo, el software educativo se
consideran dentro de las Tecnologias del aprendizaje y la participacion (TAC) porque son
programas informaticos que estan disefiadas por especialistas en psicologia y educacion,
que su finalidad es cumplir con un propésito educativo que est4d disefiado
especificamente de una materia o tema y para una poblacion en especifico mediante el
juego digital. El software educativo es considerado una herramienta cognitiva en el cual
mediante el juego los nifios adquieren, integran y desarrollan conocimientos, habilidades
y destrezas mediante un proceso donde utilizan la memoria, atencion, percepcion, el
lenguaje, la resolucion de problemas, capacidades que intervienen en el aprendizaje

permitiendo contribuir en los rasgos del perfil de egreso de la educacién preescolar.

Actualmente algunos nifios estan familiarizados con la tecnologia y el juego digital,
y que deja en ellos un aprendizaje o habilidad nueva si se hace un uso correcto, entonces,
si retomamos estos programas educativos en la practica docente se puede favorecer en
el desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios, pero las docentes al no tener
nocion de lo que es un software educativo y sus ventajas en el aprendizaje de los alumnos
no los han implementado como una herramienta pedagogica didactica en su practica

docente, para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Justificacion

La presente investigacion busca explicar cdmo el desarrollo cognitivo de nifios de
edad preescolar se ve estimulado mediante el uso del software educativo en el proceso
de ensefianza aprendizaje, para contribuir en los rasgos del perfil de egreso. La finalidad
es que las docentes conozcan esta herramienta tecnoldgica que estéa al alcance de todos,
al igual que el analisis pedagogico y didactico acerca de los recursos que ofrecen, ya que
en la actualidad es de gran importancia porque esta inmersa en la vida cotidiana de
algunos nifios y nifias, es parte de su contexto, algunos estan familiarizados y otros no;
por eso es importante que los docentes identifiquen y conozcan el software educativo
para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje, permitiendo que los nifios los
conozcan, interactien con el programa y al mismo tiempo se propicie aprendizajes
significativo, dejando de lado la brecha digital ya que todos podemos aprender cosas
nuevas y no hay que temer al cambio y a las nuevas formas de vida para seguir

ensenando.

La educacion es un pilar fundamental en todas las personas, primordialmente en
preescolar se da el primer acercamiento que tienen los nifios a la educacion y es en las
escuelas en las que se deben de implementar estrategias pedagdgicas para crear
aprendizajes significativos, que le sirvan a los alumnos en su formacién y contribuyan en
su desarrollo humano; es por eso que se deben tomar en cuenta las herramientas
tecnoldgicas que tenemos al alcance para implementarlas en los proceso de ensefianza
aprendizaje en preescolar. Las estrategias pedagdgicas “componen los escenarios
curriculares de organizacién de las actividades formativas y de la interaccion del proceso
enseflanza y aprendizaje donde se logran conocimientos, valores, practicas,
procedimientos y problemas propios del campo de formacién”.(Bravo en Gamboa Mora
et al., 2013, p. 103) vy el proceso de ensefianza aprendizaje es definido por Contreras
Domingo (1991) como “el sistema de comunicacion intencional que se produce en un
marco institucional y en el que se generan estrategias encaminadas a provocar el

aprendizaje” (p. 23)

Llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje en una educacion a distancia,

es posible mediante las herramientas tecnologias, ya que brinda la posibilidad de ampliar
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la gama de recursos, estrategias y las modalidades de comunicacion que se pueden
ofrecer para el mejoramiento, optimizacion y alcance del quehacer educativo, “los
entornos de ensefianza y aprendizaje que incorporan las TIC no solo proporcionan una
serie de herramientas tecnoldogicas, de recursos y de aplicaciones de software informatico
y telematico, que sus usuarios potenciales pueden utilizar para aprender y ensefar”

(Carneiro, Toscano, y Diaz Zapata, 2009, p. 119)

Actualmente con la nueva politica educativa nacional la nueva escuela mexicana
(NEM) considera la importancia de incluir y hacer uso de las herramientas tecnologias en
la educacién, y se menciona en los fines de la educacién en el siglo XXI (Secretaria de
Educacién Puablica, 2017), considerando como &mbito las habilidades digitales parte del
perfil de egreso del estudiante al término de cada nivel educativo, pero sobre todo, el
entonces Secretario de Educacion Publica Esteban Moctezuma Barragan, en el Consejo
Técnico Escolar de Diciembre 2019, exhortaba a las docentes a hacer uso de las
tecnologias en el aula (Esteban Moctezuma Barragan, 2020), sin embargo, nadie
imaginaria que la declaracion de una pandemia el 11 de marzo de 2020 incitaria a todos
los docentes a nivel mundial educar desde el confinamiento y hacer uso de estas
herramientas tecnoldgicas, que les permita seguir conectados con los demas y seguir
ensefiando desde casa. Esto provoco que trataran de dejar de lado la brecha digital y que
pusieran a prueba todo su potencial para hacer uso de estas herramientas en los
procesos de ensefianza-aprendizaje; y aunque se han utilizado como un mediador de
comunicacién entre docente-alumnos, aun hay docentes que se limitan en hacer uso de
las herramientas tecnoldgicas basicas 0 mas comunes como lo son las TIC. Necesitan
exigirse a si mismos para seguir aprendiendo, a explorar, a conocer mas alla de lo basico,
para poder implementarlas en la practica docente, como lo es el software educativo, que
“generalmente son del tipo de aplicaciones, los cuales se disefian para alcanzar diversos
propésitos en el ambito de la educacion, desde bases de datos, programas de apoyo
didactico para exposicion de algun contenido tematico o alguna materia” (Gonzalez Neri
etal., 1998, p. 14)

Es importante mencionar que debido a la finalidad del trabajo y por el tiempo que

se tiene para realiza la investigacion fue necesario evaluar algunos software educativos
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para nifios de edad preescolar para ver cual es mas flexible y apropiado para llevar a
cabo la investigacién, ya que en todo software existen ventajas y desventajas, que dentro
de la presente investigacion también se mencionan que softwares se evaluaron para que
puedan conocerlos y puedan llegar a utilizarlos como una herramienta pedagdgica
didactica en la practica docente pero Unicamente con un software educativo se trabajo
para identificar como el desarrollo cognitivo en niflos de edad preescolar se ve estimulado

con el uso del mismo.
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Capitulo 2: El software educativo como una herramienta didactica

pedagodgica en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El comienzo de todo: La maquina de ensefar
“Para aplicar a la ensefianza nuestras nociones corrientes sobre la adquisicion y
conservacion de un comportamiento verbal, se necesita algin tipo de maquina de

ensenar.” (Skinner y de la Mora, 2018, p. 23).

Las maquinas de ensefiar en un principio eran dispositivos mecanicos de una
estructura muy diferente y presentaban todo tipo de material Unicamente educativo y
tenia una finalidad, ya que para ser adecuada y considerada una maquina de ensefar
debia de tener caracteristicas que son importantes, donde se queria que el estudiante
grabe en su memoria el modo de dar con las respuestas y no solo que reconozca las
respuestas, sino que existiera todo un proceso, poniendo en juego el desarrollo cognitivo
del alumno, en donde se pasaba una serie de pasos y lo que la maquina en ese entonces
hacia era garantizar que esos pasos se vayan dando en un orden rigurosamente para

poder ir avanzando.

La maquina de ensefar era considerada como un objeto que permitia ahorrar el
trabajo y ensefar a los alumnos de una manera mas practica. “el efecto logrado en cada
estudiante se parece muchisimo al que cada uno conseguiria recibiendo las ensefianzas

de un profesor particular’ (Skinner y de la Mora, 2018, p. 26).
Skinner y de la Mora (2018) mencionan caracteristicas de la maquina de ensefiar:
e Se da un intercambio continuo entre el programa y el estudiante...

e Lo mismo que un buen profesor particular, la maquina insiste para que una

cuestién determinada quede entendida del todo...

e Lo mismo que un buen profesor particular, la maquina va presentando

materiales adecuados a la capacidad y disposicion del alumno...
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e Lo mismo que un habil profesor, la maquina ayuda al discipulo a dar con la
respuesta correcta

e La maquina, como el buen profesor, anima y refuerza al estudiante
confirmandole lo correcto de cada respuesta acertada, y utiliza esta
inmediata recompensa no soélo para configurar mejor, con mas eficacia, su
comportamiento, sino para hacer que este no pierda intensidad, o sea, que
la maquina, como suele decir el profano, “mantiene también el interés y la

atencion del estudiante”. (p.26)

Las primeras maquinas de ensefar.

El psicologo Sidney Leavitt Pressey es reconocido ya que fue el primer en
desarrollar la primera maquina de ensefianza en los afios 20, el cual administraba
preguntas de eleccion entre multiples respuestas, donde los estudiantes que lo usaban
Unicamente lo manipulan mediante botones para dar la indicacion a la maquina de la
respuesta que ellos consideraban correcta, si era asi seguia la siguiente pregunta, pero
si la respuesta era erroneo la maquina lo detecta y se debia de seguir intentando hasta

llegar a la correcta y avanzar.

“Artefactos de este tipo no sélo podian examinar y registrar aciertos o errores, sino
que, como lo indico Pressey, podian ensefar...Pressey indic6 también que estas

maquinas aumentarian en otro aspecto la eficacia de la ensefianza”. (Valero, s. f., p. 21)

Después tenemos a Burrhus Frederic Skinner que retomo la idea de Pressey pero
era un tipo de maquina diferente ya que tenia cambios, no era Unicamente una maquina
para administrar preguntas, en ella consideraba una amplia gama de alumnos desde

edad preescolar y con propdsitos de ensefianza

La maquina presentaba informacion y textos que leyera el alumno, y por otro el
alumno debia componer su respuesta escribiendo...la maquina presentaba las
tareas para aprender en pequefios pasos progresivos, disefiados en una
secuencia programada de lo mas facil a lo mas dificil. (Valero, s. f., p. 3)

Teniendo una idea general, la maquina de ensefianza de Skinner no era una

computadora como ahora se conoce, sino un dispositivo disefiado y construidos para ser
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utilizados en formacién para mejorar el proceso de aprendizaje de conceptos y términos
que los alumnos veian en clase, fue asi como surgidé la metodologia de aprendizaje
ensefianza programada que cred Skinner con esa maquina que su objetivo es dirigir el

aprendizaje humano bajo condiciones controladas.

Skinner en Nuria Borrell, (1967) menciona lo siguiente acerca de la ensefianza con

maquina:
1. Hay un constante intercambio entre el programa y el estudiante...
2. Como un buen profesor particular, la maquina insiste en que un punto dado
guede bien entendido.
3. ... presenta precisamente el material para el que el estudiante esta
preparado...
4. ... ayuda al estudiante a encontrar la respuesta correcta...
5. ... refuerza al estudiante por cada respuesta correcta. (p.9)

En el siglo XXI con los avances tecnoldgicos con los que se cuentan y los sin fin
de programas como lo es el software educativo que se pueden implementar en la practica
docente se ve reflejado en él las caracteristicas de la maquina de ensefiar que en épocas

anteriores eran utilizadas en las escuelas.

Skinner y de la Mora (2018) mencionan varias caracteristicas de la maquina de
ensefar que podemos comparar ahora con el software educativo, antes la maquina de
ensefar tenia escrito en una tira de papel un tema y este papel se veia a través de una
abertura de la maquina, sea una pregunta o un ejercicio que el alumno debia resolverlo
y al hacerlo la maquina lograba saber si ha contestado mal sin indicar cual es la respuesta
correcta, pero si la respuesta es correcta la maquina lo que hacia era dar el siguiente

paso a una nueva etapa del aprendizaje.

19



Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de
alumnos de preescolar.

Actualmente podemos ver algo parecido a una maquina de ensefiar pero mas
actualizado que es el software educativo el cual se puede utilizar con computadora o
celular, es mas audiovisual, con un interfaz mas atractiva y llamativa para el estudiante,
por las animaciones, colores y sonidos, lo cual hace que exista una mayor interaccion
entre el programa y el alumno, logrando que se comprenda los temas que se abordan,
orientando en todo momento a que se dé con la respuesta correcta, donde los materiales
con el que esta disefiado estan acordes a las personas a las que esta disefiado o el nivel
educativo y que en el desarrollo de las actividades el software anima y refuerza al alumno
en todo momento, por eso es importante tener un panorama general de lo que es el

software educativo.

Definicion del software educativo

Las TIC “son aquellos medios tecnoldgicos informaticos y telecomunicaciones
orientados a favorecer los procesos de informacién y comunicaciéon” (Cacheiro Gonzalez,
2011, p. 70), “tienen sus origenes en las llamadas Tecnologias de la Informacion
(Information Technologies o IT), concepto aparecido en la década de 1970”. (Navarro
Zamora, 2016, p. 97). Estas son parte esencial de nuestra vida diaria en pleno siglo XXI,
ya que nos permite poder estar en comunicacion con los demas, estar informados, seguir
aprendiendo, algunos ejemplos son todos aquellos dispositivos electrénicos:
computadoras, television, radio, celulares, las redes sociales, las que actualmente son
mas utilizadas para seguir en comunicacion durante el confinamiento a causa de la Covid-
19.

La computadora es un dispositivo electréonico considerado dentro de las TIC y que
la mayoria de las personas conocen y han utilizado para realizar diversas actividades, ya
que recibe todo tipo de datos, los ordena, administra y los emite para que sean
interpretados, estos dispositivos a lo largo de los afios han ido evolucionando,
principalmente en forma y tamafo; una computadora cuenta con dos componentes
basicos e importantes, los cuales son el hardware y el software que son indispensables

para su funcionamiento

Dentro de la jerga computacional es muy comun escuchar que la computadora se
integra por el hardware y el software. El primero se refiere a todos aquellos
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aparatos, o aditamentos fisicos que integran al equipo o plataforma computacional.

Y el software es el soporte l6gico o programa en el que se establecen las

instrucciones para que la computadora realice alguna funcion o ejecute alguna

tarea. (Gonzalez Neri et al., 1998, p. 13)

Los celulares u otros dispositivos electronicos también cuentan con un hardware
que son los componentes fisicos con los que esta hecho el dispositivo y el software son
los programas, aplicaciones que permiten y hacen posible el funcionamiento del
dispositivo. Estos dos componentes son importantes porque se ayudan el uno al otro, el
hardware permite ejecutar el software, ejemplo, no podemos hacer alguna tarea en la
computadora e interactuar con ella sin la ayuda de un teclado, de un mouse, camara,
microfonos, sin un reconocimiento tactil, ya que el hardware son todos los elementos
fisicos externos e internos de un dispositivo electronico, y al hacer uso del hardware se
dan instrucciones en un lenguaje que es capaz de entender y de esta forma pueda
realizar lo que se solicita, el cual es considerado el software, porque es el programa que
permite realizar determinadas tareas atendiendo a las instrucciones solicitadas y en
palabras mas sencillas nos permite comunicarnos con el dispositivo para que realice
alguna funcion, pero es la parte que no podemos tocar, ya que es todo lo que se instala,
por ejemplo, en la computadora el navegador de internet es un software, lo visualizamos
y podemos usarlo, pero sin él, no se podria navegar por internet y realizar las busquedas

gue se solicitan.

De igual forma existen diferentes tipos de softwares o programas que realizan
diferentes funciones, pero por ahora Unicamente nos enfocaremos en el software
educativo, que también son llamados aplicaciones educativas, plataformas o programas
educativos, el cual es disefiado con un propdsito educativo para facilitar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Dentro de las TIC, el software educativo es considerado como un medio virtual
interactivo que favorece el proceso de ensefanza-aprendizaje de las diferentes
disciplinas. Este se define de forma general como cualquier programa
computacional, que sirve de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar.
(Cova et al., 2008, p. 96)

El software educativo maneja diferentes disciplinas, y como una herramienta

pedagogica, es de gran apoyo para que los docentes puedan ensefiar y que los alumnos
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aprendan. Es importante mencionar que existen softwares educativos que abordan
diferentes temas o asignaturas en un solo programa, pero existen otros que Unicamente
se enfocan en uno en especifico como puede ser matematicas, inglés, lenguaje, entre
otros. El software, al ser un programa computacional, forma parte de las TIC, pero esta

integrando dentro de las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento TAC:

Las TAC son producto del uso de las TIC, con el propésito de aprender de una
forma efectiva, a través de dindmicas y practicas formativas sustentadas en los
usos didacticos de la tecnologia digital, gracias a sus atributos de interactividad,
que convierte al aprendiz en protagonista de la construccibn de su propio
conocimiento, ajustando el proceso a sus individualidades, estilo y ritmo de
aprendizaje; asi como a la interconectividad que facilita la combinacion de distintos
medios y recursos digitales con propdsitos multitareas, rompiendo las barreras de
espacio y tiempo. (Valarezo Castro y Santos Jiménez, 2019, p. 183)

Existe una gran relacion entre las TIC y TAC con el software educativo, que si bien,
son esenciales poder tener una definicion mas clara de lo que es el software educativo,
considerandolo como una herramienta dentro de una estrategia que docentes de todos
los niveles educativos pueden implementar en la practica docente en los procesos de

ensefianza aprendizaje.

El software educativo esta disefiado para alcanzar un propdsito educativo y puede
ser de ayuda complementaria o de reforzamiento sobre algin tema o asignatura, ya que
existe infinidad de softwares educativos que se encuentran disponibles en la web sin
ningln costo y otros que es necesario comprar para hacer uso de ellos, pero todo
depende del docente que software utilizara por eso es importante conocerlos, para

interactuar y poder implementarlo en clases.

Caracteristicas del software educativo.

En todo lo que nos rodea existen cualidades que permiten identificar
especificamente algo para poder estar mas familiarizados. Por eso, es importante saber

gué es lo que distingue a un software educativo.

Existen muchas caracteristicas para conocer un software: desde el interfaz,

flexibilidad hasta su usabilidad, etc; pero el software educativo puede tener muchas mas,
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y algunos autores lo mencionan. (Galvis en Gonzalez Neri et al., 1998) menciona que un

software educativo debe tener las siguientes caracteristicas:

e Que tome en cuenta las caracteristicas de la poblacion destinataria.
e Se adecue a los niveles de dominio diferenciado de los usuarios.

e Que tenga la capacidad de llenar vacios conceptuales, detectandolos y
teniendo la forma de satisfacer a los usuarios.

e Que tenga la capacidad de desarrollar habilidades, conocimientos y destrezas
circunstanciales en el logro de los objetivos de aprendizaje.

e Que explote sus propias potencialidades técnicas y de interaccion.

e Que promueva la participacion activa de los usuarios en la busqueda,
generacion, apropiacién y reconstruccién del conocimiento.

e Que permita vivir y reconstruir experiencias a los usuarios, lo cual seria dificil
o imposible de lograr a través de otros medios. (p. 15)

Las caracteristicas mencionadas anteriormente es de manera general lo que un
software educativo tiene o debe cumplir, en el &mbito educativo el docente debe de
conocer bien el software educativo que se va a trabajar, considerando necesidades e
intereses de los alumnos, haciendo énfasis en la importancia que tiene el trabajo del
docente para conocer y hacer la seleccién del material adecuado contribuyendo a lo que
demanda la actualidad y el plan de estudios.

Algunos software educativos estan disefiadas y valoradas por profesionales y
especialistas en educacion y psicologia infantil, por eso antes de hacer uso de algun

software hay que conocer bien el programa y bien nos lo menciona Vallejo César (2002):

Cuando nos planteamos la utilizacion de un programa educativo informatico
debemos tener en cuenta una serie de elementos que van a condicionar su
eleccion y modo de utilizacion: Alumnos a los que va dirigido, Caracteristicas
técnicas de los equipos informéaticos, Caracteristicas del aula o situacion en la que
va a ser empleado, Tiempo disponible y Tipo de aplicacion a la que se va a dedicar
(Vallejo Ceésar,2002).

El docente siempre debe partir de su diagnostico para poder hacer uso de algun
software, en el caso de contar con equipo informatico se debe considerar que tengan las

caracteristicas apropiadas para hacer uso del software y dentro de la planificacion

23



Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de
alumnos de preescolar.

especificar todos los demas elementos, la finalidad, el propdsito, entre otros, ya que todo
depende de la metodologia que el docente implemente en el proceso de ensefianza
aprendizaje, pero algo importante a mencionar es que no todos los software cuentan con

las caracteristicas que Galvis en Gonzalez Neri et al., (1998) hace mencion.

Los softwares educativos no necesariamente cuentan con todas estas
caracteristicas, ya que cada uno se desarrolla con propésitos especificos y
caracteristicas propias, ademas de que su soporte tecnolégico seguramente
correspondera hasta lo que en ese momento estaba en el mercado. Asi, los
programas computacionales son elaborados y disefiados con logicas y objetivos
propios, lo que ha permitido hacer diversas clasificaciones de ellos, de acuerdo
con las caracteristicas que presentan. (Gonzalez Neri et al., 1998, p. 15)

No todos los software educativos, por pertenecer a una misma categoria, deben
tener las mismas caracteristicas. Todo depende del propésito educativo por el cual es
disefiado, lo que le permite ser clasificado. Pueden llegar a tener solo algunas, pero no
todas, aunque si debe de cumplir con el propésito con el cual fue disefiado.

Asi, con independencia de las caracteristicas propias del software deberemos
tener presentes los factores que, siendo ajenos al mismo, pueden provocar un
rendimiento menor del esperado. Cada programa educativo esta creado en funcion
de unos objetivos. Estos, pueden coincidir con los objetivos que nos hemos
planteado a la hora de decidir su utilizacién o, por el contrario, puede existir cierta
discrepancia. Por lo tanto, y aunque se haga una primera valoracion del software
con independencia del contexto para su utilizacion, debemos realizar un segundo
analisis centrado en las condiciones en las que deseamos aplicarlo.(Vallejo, 2002,

pp. 2-3)
Para poder hacer uso de algun software antes de que el docente lo implemente en
su practica se debe conocer bien cudl es el objetivo y a quién va dirigido.

Existen softwares educativos que estan disefiados con un propdésito educativo de
acuerdo al nivel educativo, por eso al integrarlo como una herramienta dentro de una
estrategia pedagogica deben coincidir con lo que se quiere hacer y lo que se desea que
los alumnos aprendan, puede ser una herramienta para reforzar lo que se vio en clase o
ensefar con ella, segun la funcién que el docente quiera para que ayude a contribuir al

propésito de la actividad a desarrollar.
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Si no se sabe con qué finalidad o propdsito se utilizara el software educativo hay
una discrepancia, de tal forma que siempre antes de hacer uso del software educativo se
debe valorar detenidamente contemplando sus caracteristicas para implementarlo y

llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje.

El software educativo mediante el juego digital

En nifios de edad preescolar el juego la estrategia didactica mas utilizada, ya que
mediante este los nifilos se entretienen, se divierten, aprender, ponen en juego Sus
conocimientos y habilidades sin que se den cuenta “cuando los nifios deciden jugar, no
piensan: Voy a aprender algo de esta actividad, pero su juego crea potentes

oportunidades de aprendizaje en todas las areas de desarrollo”. (UNICEF, 2018, p. 8)

Para la UNICEF (2018), “el juego constituye una de las formas mas importantes
en las que los nifios pequefos obtienen conocimientos y competencias esenciales”. (p.
7). Al ser catalogado como una forma importante que los nifios adquieren y desarrollan
competencias, es esencial implementar el juego en las actividades de los nifios de edad

preescolar y de otros niveles educativos.

Comas y otros (2008), se refieren al juego como: “Una actividad propia de todos
los animales evolucionados que posibilita y facilita su crecimiento como individuos
singulares y sociales”. (Comas et al., 2008, p. 9) esto afirma que los nifios mediante el
juego desarrollan sus habilidades y capacidades en lo individual y en lo social,
considerando de tal manera que el juego es primordial en el desarrollo de las habilidades

de las personas.

En la rama de la pedagogia existen diferentes especialistas en psicologia, filosofia
gue mencionan la importancia que tiene el juego a través de sus teorias, los mas

conocidos en educacién son Piaget (Teoria Piagetiana) y Vygotsky (Teoria Vygotskyana).

Para Piaget el juego forma parte de la inteligencia y muestra las estructuras
mentales de los nifios, nos permite entender como interpreta el mundo a edad diversas

de tal forma que dividié el desarrollo cognitivo en etapas y Vygotsky hace mencién que
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el juego surge como necesidad de tener contacto con los demas estableciendo de tal

manera que el juego es méas una actividad social.

Juego didactico.

Es la mejor forma de aprender jugando y Flores (2009) lo define como “una técnica
participativa encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de direccion y conducta
correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y

autodeterminacion” (Flores, 2009, citado por Montero, 2017, p.77)

El juego didactico ayuda a desarrollar o adquirir en los nifios habilidades como ya
lo mencionaba Flores (2009) con diferentes finalidades, desde ensefar temas en
especificos, fomentar en ellos algun tipo de aprendizaje o disciplina que contribuyen a
estimular varios aspectos tanto fisicos como psiquicos y es considerado una estrategia

de ensefianza aprendizaje.

Son varios autores que mencionan lo que caracteriza y ayuda el juego didactico,
retomando a Calderdn (2013) menciona tres “espontaneidad, motivacién y la estimulacion
de la imaginacion, en este aspecto la oportunidad que brinda esta clase de actividad esta
fijada hacia una participacion libre por parte del alumno o alumna que al mismo tiempo le
permite aumentar su motivacion dentro de la clase y fundamentalmente esté haciendo
uso de sus destrezas, habilidades o imaginacién para resolver los diferentes problemas
que se le puedan presentar”. (Calderén, 2013, p.196, citado por Montero, 2017, pp.77-
78)

El juego brinda muchas oportunidades para implementarlo en la practica docente
en los procesos de ensefianza aprendizaje por los beneficios que este trae consigo ya
qgue los alumnos no sélo favorecen el uso de las habilidades, destrezas que ya tienen,
sino que las refuerzan lo cual permite que contribuyan mas en las competencias para la

vida.

Juego Digital.

En pleno siglo XXI el juego sigue presente y en los avances tecnologicos también

esta inmerso, ya que existe el juego digital, en el que algunos nifios y nifias ya estan
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familiarizados con ellos. El juego digital es posible mediante dispositivos electrénicos,
como lo son la computadora, celulares, tablets, consolas como el Playstation ya que es

la union del juego con las TIC.

Hay autores que describen a que se refiere el juego digital, “una actividad social y
abierta usando la tecnologia” (Johnson y Christie,2009, citado en Edwards, 2018)
aunque no es una definicion tan amplia, s6lo es comprender que el juego ahora es
mediante la tecnologia, el mediador que permite hacer uso del juego digital, es el
hardware y software de un dispositivo para poder jugar e interactuar, estos juegos pueden
ser en linea, ya que hay juegos en linea que se encuentran mediante el navegador de
internet, descargados en los dispositivos o que estan en un CD disco compacto donde se
encuentran almacenados los datos del juego para poder hacer uso de ellos en los
dispositivos. Las definiciones que se retoman en relacién al juego digital son con las

siguientes:

“El juego digital con tecnologias tactiles como una actividad auto-iniciada y auto-
regulada que usa aplicaciones digitales.” (Verenkina y Kervin, 2012, citado por Edwards,
2018).

“el juego digital como la aplicacion de las ideas de Vygotsky, sobre la imaginacion
y la participacion de los nifios pequefos en las tecnologias.” (Fleer,2014, citado en
Edwards, 2018).

Existen variedad y diversos juegos digitales, estos son software y aquellos que tienen

una finalidad o propdsito educativo son clasificados como softwares educativos.

El juego se considera una herramienta pedagogica ya que es una estrategia que
se utiliza para fortalecer la atencion de los alumnos y llevar a cabo el proceso de
ensefianza aprendizaje en donde se promueve el juego, el cual ayuda a adquirir o
desarrollar en los alumnos aprendizajes o disciplinas que actualmente con la tecnologia
mediante el software educativo es posible ya que cuenta con actividades ludicas y
recreativa mediante el juego digital donde el alumno aprende de una manera divertida,

donde es cuestion de la docente la metodologia que utilizar4 para implementarlo en la
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practica ya que a simple vista se puede considerar que el software solo estimula aspectos
psiquicos, pero depende de cémo se implemente también puede contribuir en aspectos
fisicos y permitir la socializaciéon entre los alumnos segun la actividad que se esté
desarrollando, pero de una manera divertida y atractiva por los efectos de animacion,

colores y sonidos que este utiliza para captar la atencién de cada actividad a desarrollar.

El software educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje.

En la educacidn, la incorporacion de las TIC es considerada una herramienta mas
para los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En las escuelas el ensefar
es la tarea fundamental del docente para favorecer la construccion del conocimiento en
los alumnos y de esta manera los alumnos aprendan adquiriendo esos conocimientos
gue el docente ha socializado, pero los nifios no solo aprenden con el maestro, también
de todo lo que los rodea y con lo que interactdan, de igual forma las habilidades de
desarrollo del alumno y lo que aporta en clases es relevante para llevar a cabo el proceso
de aprendizaje.

Ensefiar y aprender es un proceso dialdgico, en el que un agente (el maestro) ve
y piensa en el otro (el estudiante) ... el proceso de ensefanza-aprendizaje se
concibe, conscientemente, como un proceso dialdgico y otorga un gran valor a la
intersubjetividad; desde esta perspectiva el maestro mira al estudiante como un
otro individuo, no como un reflejo o un apéndice de si mismo, y asi empieza a
concederle un estatus como pensador autbnomo. (Infante Castafio, 2007, pp. 34-
35)

Estas definiciones de los autores nos dan elementos para poder comprender bien
lo que es el proceso de ensefianza-aprendizaje el cual de manera concreta se puede

decir que es la manera en la que se transfiere el conocimiento a los alumnos y la manera

en la que los alumnos adquieren esos conocimientos y los desarrollara en su vida diaria.

Frente a la concepcion tradicional de que el aprendizaje del alumno depende casi
exclusivamente del comportamiento del profesor y de la metodologia de
ensefianza utilizada (paradigma proceso-producto), se pone de relieve la
importancia de lo que aporta el propio alumno al proceso de aprendizaje
(conocimientos, capacidades, destrezas, creencias, expectativas, actitudes, etc.).
(Doménech Betoret, s. f., p. 4)

Hablando de los docentes, la forma en la que ensefian y el método de ensefianza

se ve reflejado en lo que el alumno aprende, pero para lograrlo es importante conocer las
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necesidades e intereses de los alumnos para que la forma de ensefiar sea significativa
para ellos, en donde también participen y aprendan cosas nuevas por interés y no por

obligacion.

Al utilizar las TICs para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, es

cuando empezamos a hablar de TACs, entendiéndose como las Tecnologias del

Aprendizaje y del Conocimiento. Por lo que podemos establecer que de la

Sociedad de la Informacion en la que empezamos a manejar las TICs, con la

intencion de gestionar y acumular la informacion que se genera, pasamos a la

Sociedad del Conocimiento, en la que el manejo de las tecnologias ya no es tanto

el acumular y gestionar informacion, sino que su importancia radica en que esa

informacion se transforma en conocimiento, por lo que las tecnologias deben
facilitar el acceso al conocimiento y a su aprendizaje, de lo que se desprende que
las tecnologias propias de la Sociedad del Conocimiento son las TACs. (Moya

Lopez, 2013, p. 3)

Las TAC actualmente son un herramienta de ensefianza evolucionado ya que en
el siglo XXI estan presentes y al alcance de algunos docentes de cualquier nivel
educativo, es como un material didactico que se utiliza en el aula que nos ayuda para que
los alumnos construyan un aprendizaje de una forma mas atractiva para ellos con ayuda
de la tecnologia, solo que ahora la sociedad cada vez se va innovando y actualizando,
por eso hay que aprender, estar actualizados en cada momento y lograr adaptarse a esos
cambios para seguir ensefiando y que todo lo que se ensefie sea interesante para al

alumno.

La capacidad de transformacion y mejora de la educacion de las TIC debe
entenderse mas bien como un potencial que puede o no hacerse realidad, y
hacerse en mayor o menor medida, en funcién del contexto en el que estas
tecnologias son efectivamente utilizadas. Son, pues, los contextos de uso, y en el
marco de estos contextos la finalidad que se persigue con la incorporaciéon de las
TIC, los que determinan su capacidad para transformar la ensefianza y mejorar el
aprendizaje. (Carneiro, Toscano, y Diaz Zapata, 2009, p. 113)

Dentro de las TAC se encuentra el software educativo el cual es un programa
disefiado para poder llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje, considerandolo
como una herramienta y poder alcanzar determinados propdésitos, el software “es un
medio de presentacion y desarrollo de contenidos educativos, como lo puede ser un libro
0 un video, con su propio sistema de codigos, formato expresivo y secuencia narrativa”.
(Gonzalez Neri et al., 1998, p. 4)
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Las herramientas que los docentes utilizan son el mediador para que se lleve a
cabo el proceso de ensefianza aprendizaje, el cual lo utilizan | para ensefiar pero de igual
forma esta quien aprende, y el software es una herramienta tecnologica que se puede
utilizar para ensefiar, ya que actualmente las TIC ayudan a poder interactuar con los
demas o incluso los programas informaticos que interactian directamente ya con el
usuario mediante imagenes, sonidos, videos, graficos, y como ya se ha venido
mencionando anteriormente, el software educativo es un programa informatico con la
finalidad de que sea utilizado como una herramienta pedagogica y que esta disefiado
para alcanzar un proposito educativo favoreciendo el desarrollo cognitivos de los nifios
de tal manera que los docentes pueden utilizarlo como una herramienta que facilite el

proceso de ensefianza aprendizaje.

El software educativo como una herramienta pedagdgica didactica

Si las TIC se contemplan como herramientas de comunicacion y de busqueda,

acceso, procesamiento y difusion de la informacion cuyo conocimiento y dominio

es absolutamente necesario en la sociedad actual; es decir, si se contemplan
como contenidos curriculares, como objeto de ensefianza y aprendizaje, la
valoracion es relativamente positiva y las perspectivas de futuro optimistas

(Carneiro, Toscano, y Diaz, 2009, p. 124).

Partiendo de la cita de Carneiro et al.,(2009), las TIC son consideradas
herramientas que permiten realizar diferentes acciones segun lo que se quiera, en el caso
de la educacion son herramientas que ayudan al docente poder implementar y llevar a
cabo el proceso de ensefianza aprendizaje; actualmente las TIC son consideradas una
herramienta que se puede implementar en la préctica considerando la finalidad o

propasito de su uso y el software educativo es considerado una herramienta digital.

Las herramientas digitales son todos aquellos softwares o programas intangibles
gue se encuentran en las computadoras o dispositivos, donde le damos uso y
realizamos todo tipo de actividades, su caracteristica es la ubicuidad que ayuda a
acceder a informacion, a trabajar en la red y a comunicarse (Bringas, 2021).

El software educativo puede ser considerado una herramienta didactica ya que
“Se conciben como estructuras de algunas actividades en las que se hacen realidad los
contenidos y objetivos. En este aspecto, se puede considerar similares a las estrategias

de aprendizaje y estrategias de ensefianza” (Y. Moreno Nufiez en Arias Vega, 2017, p.
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12). Esto quiere decir que ya se ve inmerso el procedimiento y materiales que el docente
implemente al utilizar el software educativo para el logro del objetivo establecido, teniendo
en cuenta que el software educativo puede ser una estrategia para ensefiar a los alumnos

0 una estrategia para que los alumnos aprendan de ella.

El software también puede ser considerado una herramienta pedagdgica porque
“son estrategias de aprendizaje fundamentales que se pueden utilizar al encontrarnos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, tienen un caracter intencional e implican por tanto
un plan de accion por parte del docente a cargo del grupo” (Restrepo Chavez, 2017, p.
41). El software educativo promueve el juego, pero es juego digital ya que mediante este
el nifio da solucion a diferentes actividades que se le presentan, de manera divertida, en

donde se juega y aprende al mismo tiempo.

Habilidades que se desarrollan con el software educativo

El software educativo sirve de apoyo para ensefiar y aprender, pero este también
traer consigo el desarrollo de varias habilidades que permiten al ser humano realizar
diferentes actividades en su vida diaria, pero sobre todo estan mas enfocados en el
desarrollo cognitivo, las cuales son capacidades que se interponen en el aprendizaje de
nuevos conocimientos o destrezas que son elementales para el logro del perfil de egreso

de los alumnos.

Se pueden encontrar softwares educativos los cuales abarcan diferentes campos
de formacion académica o también conocido como asignaturas, en el cual especifican la
edad que va dirigido por los contenidos que en él se abordan, pero también se pueden
encontrar algun software especializado en algo especifico, como puede ser Unicamente
actividades en matemaéticas, pero en general todo software menciona cuél es su propdsito

y que se pretende que el usuario logre adquirir o desarrollar de una manera divertida.

AREA (2002) citado en Hernandez Lopez (2014) menciona lo que se desarrolla

con el uso de estos programas digitales, los cuales son las siguientes:

e Estimulan la investigacion y la exploracion.
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e Permiten simulaciones con realismo, permitiendo el desarrollo de la
generalizacion.

e Proporcionan entornos atractivos y motivadores.

e Constituyen entornos ludicos.

e Desarrollan estrategias metacognitivas.

e Posibilitan entornos de aprendizaje ricos en informacién con interaccion:
- interpersonales: profesor-alumno y alumno-alumno
- informacionales: recuperacion, seleccion, presentacion...
- multimediales: navegacion hipermedia, y telecomunicacion

e Favorecen el aprendizaje colaborativo

e Fomentan la iniciativa y el autoaprendizaje

e Potencian el desarrollo cognitivo

e Permiten la repeticion en actividades de ejercitacion

e Proporcionan refuerzos instantdneos

e Facilitan la evaluacion y el control

e Se convierten en medios de investigacion didactica en el aula y de innovacion
educativa (pp.42-43).

Se puede observar que dentro de lo que permite desarrollar un software va desde
estimular, facilitar, favorecer, fomentar, potencializar y proporcionar diferentes
habilidades que ayudan en las personas, entre ellas se encuentra el desarrollar las
habilidades cognitiva ya que esté relacionado con el conocimiento que son las necesarias
en el ser humano la memoria, la atencién, la percepcién, habilidades linguisticas,
sociales y motoras y que en ellas estan relacionadas los mecanismos con los cuales
nosotros recordamos cosas, tomamos decisiones, resolvemos problemas, mantenemos
la atencion en algo, y si bien es algo innato pero en todo momento se necesita adquirir

cosas nuevas o desarrollar las que ya tenemos.
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Capitulo 3: Desarrollo cognitivo en preescolar

Habilidades cognitivas en nifios de edad preescolar

Rigney (1978) citado en Clavero Herrara (2001) menciona que:

Las habilidades cognitivas son entendidas como operaciones y procedimientos
qgue puede usar el estudiante para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de
conocimientos y ejecucion ... suponen del estudiante capacidades de
representacion (lectura, imagenes, habla, escritura y dibujo), capacidades de
seleccion (atencion e intencion) y capacidades de autodireccion
(autoprogramacion y autocontrol) (p. 1).

Estas habilidades cognitivas o capacidades cognitivas de un alumno se refieren
con el procesamiento de la informacion, que deben ir desarrollando desde nifios, es un
proceso en donde se van adquiriendo conocimientos y habilidades mediante el
aprendizaje y la experiencia, por eso se deben tener presentes y trabajar mas con las
capacidades cognitivas ya que permitiran enfrentarse y desenvolverse mejor en la vida

cotidiana.

Andrés Puey6 (1996) citado en Betina Lacunza et al.,(2010) “define a las
habilidades cognitivas como aquellas cualidades rasgos caracteristicos de una persona
que estan presentes al momento de realizar una tarea mental y que corresponde al
desarrollo -por entrenamiento o practica- de las capacidades potenciales del individuo.”
(Andrés Puey0,1996, citado en Betina Lacunza et al., 2010, p. 27).

El ser humano tiene muchas capacidades para realizar diferentes actividades en
la vida diaria, y las habilidades cognitivas es una cualidad con la que se cuenta, son las
operaciones mentales para poder desarrollar o alcanzar una tarea, ya que son
relacionadas con el procesamiento de la informacién haciendo uso de la memoria,
atencion, percepcion, pensamiento, las cuales nos ayudan a comprender el mundo que

nos rodea.

“Son las facilitadoras del conocimiento, aquellas que operan directamente sobre
la informacién: recogiendo, analizando, comprendiendo, procesando y guardando
informacion en la memoria, para, posteriormente, poder recuperarla y utilizarla

donde, cuando y como convenga.” (Clavero Herrera, 2001, p. 3).
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Las habilidades que intervienen para que se facilite la compresién son la atencion,
compresion, la memoria, siempre estan involucradas, para que toda la informacion

recibida lo pueda posteriormente implementar en la vida diaria.

Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget
Una de las teorias mas conocidas en el ambito educativo es la de Jean Piaget
(1896-1980) ya que influyé en la forma de concebir el desarrollo del nifio, donde los

consideraba pequefos cientificos que tratan de interpretar el mundo.

Piaget dividié el desarrollo cognoscitivo estableciendo cuatro etapas o periodos
para que se produzca el desarrollo cognitivo: etapa sensoriomotora (primeros dos afios),
preoperacional (2 a 7 aios), etapa de las operaciones concretas (7 a 12 afos), y etapa
de las operaciones formales (12 en adelante).

Dentro de la etapa preoperacional se encuentran los nifios de edad preescolar y
la etapa preoperacional se subdivide en dos, en preconceptual e intuitivos.

El estadio preoperatorio es el segundo de los cuatro estados. Sigue al estado
sensoriomotor y tiene lugar aproximadamente entre los 2 y los 7 afos de edad.
Este estadio se caracteriza por la interiorizacion de las reacciones de la etapa
anterior dando lugar a acciones mentales que aln no son categorizables como
operaciones por su vaguedad, inadecuacion y/o falta de reversibilidad. Son
procesos caracteristicos de esta etapa: el juego simbdlico, la centracion, la
intuicion, el animismo, el egocentrismo, la yuxtaposicion y la reversibilidad
(inhabilidad para la conservacion de propiedades) (Valdes Velazquez, 2014, p. 3).
Es en esta etapa donde los nifios comienzan a participar en el juego simbdlico,
emplean el lenguaje , imagenes aprenden a manipular los simbolos para representar
aspectos reales de su entorno, comienzan a entender todo lo que les rodea, desarrollan
la capacidad de comunicarse con palabras, cuentan objetos, dibujan pensamiento e
ideas, pero que aun no entienden la l6gica concreta ya que el pensamiento del nifio es
preoperacional, no es capaz de usar la légica, transformarla, combinar o separar ideas,
y cuando no usan la légica los nifios alin no son capaces de manipular la informacién

mentalmente y de tomar el punto de vista de otras personas.

Piaget (1973) sostuvo que es mediante las transformaciones, sean acciones reales
o simbdlicas, que el sujeto construye progresivamente su conocimiento. Esta
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construccion progresiva implica unas funciones invariantes y unas estructuras
cambiantes. Los cambios en las estructuras dependen del desarrollo, el cual, como
seflalamos previamente, esta condicionado por la interaccion de varios factores.
Piaget se concentro en explicar los mecanismos que subyacen a las estructuras y
a sus transformaciones. De ahi su énfasis en las acciones del sujeto. Estas
acciones, sin embargo, incluyen interacciones con otros, que Piaget se ocupo de
destacar al discutir el papel del juego, de la experiencia y de la transmision social
en el desarrollo cognoscitivo. De hecho, Piaget valor6 la importancia de la co-
operacion y del conflicto cognitivo que surgen cuando los nifios interactian en
actividades educativas como medio para facilitar el desarrollo cognoscitivo y moral.
(Rodriguez Arocho, 1999, p. 482).

En pleno siglo XXI la tecnologia tiene un papel importante en la educacion tanto
presencial, pero mas ahora que es a distancia a causa de la covid-19, los docentes deben
ayudar a construir aprendizajes en los alumnos con diferentes estrategias, herramientas
y Piaget hablaba sobre la construccion del conocimiento mediante la interaccion, sujeto-
objeto, y nos resalta la importancia del juego, de la experiencia y de la transmisién social
del desarrollo cognoscitivo y esto de manera presencial en las escuela cuando los
alumnos interactian se puede llevar a cabo pero ¢Que pasa ahora que la clases son
virtuales a distancia? ¢, como construir el conocimiento y desarrollar las habilidades de los
nifos a distancia y de manera presencial con ayuda de la tecnologia? ahora existen
diferentes herramientas tecnolégicas que ayudan al docente para llevar a cabo el proceso
de ensefanza aprendizaje “las TIC como “instrumentos cognitivos” (Jonassen, 2006;
Lajoie y Derry, 1993), entendidos como herramientas que son usadas para dar soporte a

los procesos cognitivos de los alumnos en su aprendizaje” (Coll y Monereo, 2008, p. 19)

Las TIC son considerados instrumentos cognitivos, gue podemos utilizar como una
herramienta dentro de las estrategias, y el software educativo esté disefiado para facilitar
el proceso de ensefianza aprendizaje segun lo que se quiere trabajar, la lectura,

resolucion de problemas, entre otros.

Las TIC pueden ser usadas como sistemas tutoriales disefiados para guiar y
orientar los procesos cognitivos que los alumnos despliegan en tareas especificas
de aprendizaje, como por ejemplo la resolucion de problemas matematicos, la
lectura de textos, o la escritura argumentativa (Coll y Monereo, 2008, p. 19).

En la teoria de Piaget nos da a entender que la interaccion del nifio con el mundo

gue lo rodea le permite ir adquiriendo y desarrollando conocimientos, destrezas, y gracias
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a esa interaccion los nifios le van dando significado o sentido y construye su propio

conocimiento, y ahora las tecnologicas forman parte de la interaccién de algunos nifios.

El juego permite que los nifios interactien con otros, pero ahora que los nifios no
se pueden ver ni estan en sus escuelas existe el juego digital mediante el software
educativo que los docentes pueden implementar en sus clases en linea. “El juego, es una
actividad que refleja lo que las nifias y nifios saben y pueden hacer, permitiéndoles aplicar
aguellas habilidades que ya dominan y practicar las que aun estan en proceso de

desarrollar” (Pastor Fasquelle et al., 2010, p. 29).

El software educativo tiene una finalidad educativa, ayudar a construir
conocimiento y desarrollar habilidades, que sin bien el desarrollo cognitivo es un proceso
evolutivo que se va dando, pero con ayuda de estas herramientas puede que se

favorezca en los nifos.

El desarrollo cognitivo en nifios de edad preescolar segun su edad

Preescolar de 3 a 4 afnos.

Segun C.Copple y S.Bredekamp (2006) citado en Pastor Fasquelle et al., (2010)
presenta en una tabla el desarrollo cognitivo de las nifias y los nifios de 3 a 4 afios de la
siguiente manera siguiente:

e Son curiosos. Desean experimentar, desarmar con alegria
e Dibujan figuras con cabezas y cuerpo

e Eljuego dramatico se vuelve mas sofisticado

e Frecuentemente incluye los temas del trabajo y la familia
e Todavia no puede distinguir entre lo real y lo imaginario

e Podrian comenzar a reconocer los nombres de algunas letras o numeros pero
todavia no comprenden lo que significan

e Pueden realizar diversos dibujos
e Se vuelven cada vez mas conscientes de las semejanzas y diferencias

e Pueden estar mas conscientes del tiempo inmediato
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e Usualmente cuentan hasta el 5 0 10 y pueden contar de 3 a 5 objetos
e Pueden hacer rompecabezas de 5 a 10 piezas. (p.42)

Tovar Gonzalez et al., (2011) da a conocer en una tabla el desarrollo motor fino a

los 3 afos:

e Comprenden conceptos opuestos como: pequefio y grande, rapido y despacio,
frio, caliente, sucio y limpio, arriba y abajo, etc. (por lo menos cuatro pares). Por
ejemplo: reconoce cuando la leche est4 caliente o fria.

e Copia figuras simples (lineas, circulos) sin ayuda.

e Reparte un vaso a cada uno de sus comparfieros/as durante la hidratacion

e Agrupa objetos con base en una categoria general como comida, ropa, animal (por
lo menos 3 objetos)

e Controla esfinter y vejiga y avisa para hacer pipi o pop6 en el bafio. (p.25)

El Area cognitiva (aprendizaje, razonamiento, resolucion de problemas) a los 3

afios segun (CDC, s. f.) es el siguiente:

Puede operar juguetes con botones, palancas y piezas maoviles

e Juega imaginativamente con mufecas, animales y personas

e Copia un circulo con lapiz o crayon

e Pasa las hojas de los libros una a la vez

e Arma torres de mas de 6 bloquecitos

e Arma rompecabezas de 3y 4 piezas

e Enroscay desenrosca las tapas

e Entiende lo que significa “dos” jarras o abre la manija de la puerta (p.33)

A los 4 ainos el nifo:

e Nombra algunos colores y nimeros
e Entiende la idea de contar

e Comienza a entender el concepto de tiempo

37



Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de

alumnos de preescolar.

Recuerda partes de un cuento

Entiende el concepto de “igual” y “diferente”
Sabe usar tijeras

Dibuja una persona con 2 o 4 partes del cuerpo
Empieza a copiar algunas letras mayusculas
Juega juegos infantiles de mesa o de cartas

Le dice lo que le parece que va a suceder en un libro a continuacion (p.37)

Preescolar de 4 a 6 afios.

Segun C.Copple y S.Bredekamp (2006) citado en (Pastor Fasquelle et al., 2010)

presenta en una tabla el desarrollo cognitivo de las nifias y los nifios de 4 a 6 afios:

Poco a poco empiezan a contar hasta 20 y quizds se interesen en escribir los
nameros hasta el 10.

Pueden identificar nimeros impresos hasta el 10.

Logran identificar por lo menos 20 letras del abecedario.

Pueden asociar letras, sonidos para leer y escribir palabras.

Son capaces de reconocer y utilizar habilidades ritmicas.

Son capaces de involucrarse en juegos siguiendo las reglas de los mismos.

Comienzan a comparar tamafios y pesos de los objetos y pueden identificar figuras
bésicas.

Estan tratando de comprender lo que es realidad y lo que es fantasia.
Desean asumir mas responsabilidad para realizar tareas o llevar recados.

Sus intereses se expanden: transportacién, vestimenta, servidores de la
comunidad y diferentes tipos de musica.

Son capaces de contar una secuencia de cuento.
Tal vez deseen copiar o escribir sus nombres.

Gustan de guardar sus trabajos y creaciones.
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Son capaces de resolver conflictos entre ellos usando palabras.
Son curiosos y quieren tratar diferentes formas de hacer las cosas.
Son capaces de asumir roles en el juego y actuar toda una historia. (p.43)

El Area cognitiva (aprendizaje, razonamiento, resolucion de problemas) a los 5

afos segun (CDC, s. f.) es el siguiente:

Cuenta 10 o mas cosas

Puede dibujar una persona con al menos 6 partes del cuerpo
Puede escribir algunas letras o nimeros

Dibuja tridngulos y otras figuras

Conoce las cosas de uso diario como el dinero y la comida (p.41)

Periodo preoperacional.

Como ya se menciond en un apartado de este capitulo es una de las etapas del desarrollo

cognitivo establecida por Jean Piaget que va de los 2 a los 7 afios, en el cual se desarrolla

el pensamiento egocéntrico, la imaginacion y el lenguaje.

Periodo pre-conceptual de 2-4 afios. Segun Piaget en Alvarez C. y Orellana E.,

(1979) nos habla lo que el nifio comienza a hacer, sus conductas y el desarrollo de las

funciones basicas:

El nifio empieza a ser capaz de representar una cosa a través de otra; el lenguaje
le ayuda en el desarrollo de estas representaciones. (p.251)

La aparicion de la funcion simbdlica o semidtica puede observarse a través de
conductas que implican la evocacion representativa de objetos o acontecimientos,
y supone el uso de significantes diferenciados. Estas conductas son el juego
simbdlico y la imagen grafica (dibujo). (p.251)

Funcion corporal: El juego simbdlico es un sistema de significantes, le permite
funcionar y adaptarse a la realidad exterior. Manejo suficiente de su cuerpo que le
permite utilizarlo como un medio de expresion El interés del nifio esta centrado en
el uso de su cuerpo como elemento representacional (p.251)

Funcion Temporo-Espacial: La mayor objetividad y descentracion alcanzada por
el niflo le permite considerar sucesivamente aspectos particulares de la realidad.
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De esta forma inicia la organizacion sistematica del espacio y del tiempo. El
espacio se estructura con base en cuatro proceso caracteristicos de esta
edad:Nociones topoldgicas, Ordenacion lineal,Representacion a nivel sensorio-
motor y Transformacion espacial. (pp.251-252)

e En el juego simbdlico el nifio ya reconoce una organizacion en sus actos y una
regularidad en los desplazamientos de los objeto en el espacio. (pp.251-252)

e El nifio tiene conciencia de la estabilidad de las relaciones espacio-temporales y
del significado permanente que estas dan a la accion (mediante el dibujo). (pp.251-
252)

e Coordinacion Viso-motora: Los esquemas motores en esta etapa han alcanzado
un nivel suficiente que le permite un desplazamiento seguro en su medio ambiente
y la ejecucién de movimientos para llevar a cabo tareas de cierta dificultad. (p.252)

e Esquema motor: permanece ligado a imagenes y representaciones evocadas.
Dichas imagenes enriquecen la percepcion actual y determinan que la
coordinacién del nifio se ajuste con mayor precision al logro de los objetivos que
se ha planteado. (p.253)

Periodo intuitivo de 4 a 7 afios. Segun Piaget (1947) en Alvarez C. y Orellana E., (1979)

Piaget (1947) sefiala un proceso sobre el pensamiento pre-conceptual o simbdlico:
referido esencialmente a las configuraciones de conjunto y no ya a figuras simples,
semi-individuales, semi-genéricas, la intuicion lleva a un rendimiento de logica,
pero bajo la forma de regulaciones representativas y no aun de operaciones.
(p.253)

Es un estadio pre-operacional que se caracteriza porque el nifio se basa en la
intuicion y representa el cambio que existe entre pensamiento preoperatorio (2 y 7 afios)
y las operaciones concretas (7 a 11 afios) donde el nifio al compartir experiencias
mediante el juego u otras actividades entiende su relaciéon con los otros como mas
reciproca y es aqui donde el nifio es capaz de mostrar el pensamiento l6gico ante los

objetos fisicos.

En este momento el nifio coordina las relaciones representativas manteniéndose
en un estado pre-l6gico, controlando su juicio a través de regulaciones intuitivas.
Es asi como emite juicios frente a situaciones reales basandose en la captacion
de solo una relacion entre distintos elementos. Sus juicios, por tanto, pueden
resultar erréneos, pero este error no se desprende de ilusiones perceptivas, como
en etapas anteriores, sino de una construccion intelectual incompleta. (Alvarez C.
y Orellana E., 1979, p. 253)
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En el nifio esta etapa se identifica por las relaciones sociales en donde aprende a
establecer diferencias, aunque de una manera limitada puede entender que existen otros

puntos de vista.

Los siguientes componentes del desarrollo cognoscitivo son retomados de la tabla

qgue presenta Pastor Fasquelle et al. (2010):

e Conceptos de color, forma y tamafio: La habilidad para nombrar y distinguir las
diferncias entre los tamafios, las formas y los colores.

e Conceptos cuantitativos y cualitativo: La capacidad para seguir instrucciones,
responder preguntas,, describir eventos usando conceptos cualitativos (bonito,
feo, bueno, malo, caliente, seco, lento, limpio, etc.) y conceptos cuantitativos
(mucho, poco, nada, algunos, lleno, vacio, etc).

e Relaciones espaciales y temporales: La capacidad para seguir instrucciones
responder preguntas, describir eventos usando conceptos espaciales (dentro,
fuera, debajo, arriba, atras, izquierda, derecha, etc.) y temporales (temprano,
tarde, dltimo, primero, hoy, antes, después, mafiana, ayer, etc.).

e Categorizacion: Capacidad de ordenar objetos por sus caracteristicas.

e Secuencias: La capacidad para colocar objetos en series crecientes de acuerdo a
su tamafio o longitud. Incluye también la capacidad de recordar eventos siguiendo
la secuencia correcta.

e Recordad eventos: La habilidad de los nifios/as para platicar una anécdota sin
tener un elemento que se los recuerde.

e Solucion de problemas: La capacidad de poner a prueba distintas estrategias para
poder llegar a una meta determinada.

e Juego: Implica la habilidad para involucrarse e iniciar un juego representativo,
imaginario o con reglas.

e Habilidades matematicas: Implica el manejo del conteo en diversas situaciones,
identificado los nUmeros impresos y estableciendo relacién uno a uno.

e Entendimiento fonoldgico y lectura emergente: La comprension del sonido de las
palabras y su identificacion al observarlas de manera escrita.

(pp.34-35)
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El desarrollo cognitivo estimulado por el software educativo

Parte de las investigaciones que se analizan contribuyen a dar las bases sobre la
hipotesis que se ha planteado en la presente investigacion y comenzamos retomando
una cita de Frida Diaz Barriga “Hoy dia se espera que los profesores privilegien
estrategias didacticas que conduzcan a sus estudiantes a la adquisicion de habilidades
cognitivas de alto nivel” ( Frida Diaz Barriga en Carneiro, Toscano, y Diaz, 2009, p. 139)
estas estrategias didacticas ahora son con lo que se demanda en el siglo XXI, con la
tecnologia y no es por moda o satisfaccion de implementar las tecnologia, sino porque
es una herramienta que esté a disposicidon de algunos docentes para que se adquieran y
desarrollen habilidades cognitivas en los alumnos de tal forma que se implemente en el
proceso de ensefianza aprendizaje con la TIC como César Coll hace referencia en el
capitulo de Aprender y ensefiar con las TIC en el libro de (Carneiro, Toscano, y Diaz,
2009).

En la investigacion de Cruz Canchola (2009) retoma el libro Informatica Educativa
de Jaime Sanchez (1998) el cual habla sobre las taxonomias mas importantes en relacion
con la funcién de la computadora en el ambito educativo con el aprendizaje, los cuales
son cuatro, aprendizaje acerca de la computadora, aprendizaje a través de la
computadora, aprendizaje con la computadora y aprendizaje acerca del pensamiento con

la computadora.

La taxonomia que mas se apega a la presente investigacion es la taxonomia del

aprendizaje a través de la computadora y aprendizaje con la computadora.

Aprendizaje a través de la computadora: Esta modalidad se centra en el desarrollo
y utilizacién de software educativo de tipo ejercitacion y tutorial que, en muchos
casos, se ha probado experimentalmente que es mas efectivo que las
modalidades instruccionales de tipo tradicional. Al utilizar este tipo de software
como apoyo instruccional, el alumno puede controlar y regular su ritmo de
aprendizaje. Es el software el que se adapta al alumno y no esté al software.

Aprendizaje con la computadora: El computador es utilizado como una
herramienta instruccional y como un medio a través del cual se puede aprender
significativamente.
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Constituye una eficiente oportunidad para el aprendizaje de conceptos y destrezas
de procedimientos, asi como para estimular el desarrollo cognitivo de los
aprendices. (Cruz Canchola ,2009, p.19)

Se contribuyen mas esas dos taxonomias, ya que el software educativo es lo que
se va a trabajar mediante el juego digital en nifios de edad preescolar el cual aporta en
controlar y regular el ritmo de aprendizaje de los alumnos, ya que algunos nifios estan
familiarizados con la tecnologia y el juego digital, y que de alguna manera deja en ellos
nuevos aprendizajes, habilidades y destrezas, entonces si retomamos estos programas
educativos en la practica docente se puede favorecer en el desarrollo de las habilidades

cognitivas de los nifios.

Molina Diaz (2013) realizé una investigacion en el cual su propésito de la
investigacion es mostrar como un software mejora las destrezas cognitivas en nifios de
edad preescolar, que durante el proceso los nifios fueron construyendo y reforzando

actividades mentales y cotidianas.

Llaman efecto motivacional al uso del software educativo en los nifios de grado
preescolar, teniendo como beneficios el aumento en las destrezas motrices,
aumento en el razonamiento matematico, aumento de creatividad, altas
calificaciones en cuestionarios de pensamientos criticos y resolucion de
problemas. (Nastasi y Clements citado en Molina Diaz, 2013, p. 2)

Aqui reafirma como el software educativo trae consigo beneficios en el aprendizaje
y desarrollo de habilidades de los nifios en preescolar, como docentes frente a grupo se
debe de utilizar como una herramienta pedagdgica mas para implementar en las clases,
de manera que sea divertido y llamativo para ellos, ya que al ser un juego digital animado,
con sonido y colores es atractivo para ellos e inconscientemente mientras interactlian con
el software los nifios aprenderan al mismo tiempo que se divierten, pero para que esto
también suceda depende de la manera en que los docentes integran el software en sus
actividades, el uso que se le da, la manera en que involucra a los nifilos al interactuar
con el software, ya que esto va a permitir que se logre tener los propdsitos establecidos

tanto por el software educativo a utilizar como por los docentes en sus planificaciones.

Para que un software educativo sea exitoso en la ensefianza, dependera en gran
medida del método de su introduccion en el proceso educativo, de la calidad de la
técnica utilizada y de la metodologia de su aplicacion. EI método de introduccién
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que se utilizé para desarrollar la propuesta es la observacion, que consiste en
proyectar la atencion del alumno sobre las actividades, esto se logra mediante
colores y animaciones llamativas para el alumno. (Molina Diaz, 2013, p. 5)
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Capitulo 4: Las TIC contribuyendo al perfil de egresos en preescolar

Las TIC en educacion

Retomando a Carneiro, Toscano y Diaz hacen menciona de varios autores que
nos dan aportes referentes a los desafios de las TIC para que exista un cambio educativo
ya que es una demanda que se exige tanto el siglo XXI, como por las condiciones que se

esta viviendo actualmente por la covid-19 en una educacion a distancia.

“Las TIC hicieron que el aprendizaje se volviera ubicuo, ya lo comentamos. Este
aprendizaje puede ocurrir en la escuela, en el trabajo, en casa, por movilidad... El nuevo
aprendizaje ocurre en cualquier sitio y en cualquier momento” (Carneiro, Toscano, y Diaz,
2009, p. 26)

Al estar presente en todas partes, permite que se pueda seguir educando ya que
las TIC son medio de comunicacion para transmitir nuevos aprendizajes y de igual forma
permite implementar estrategias creando aprendizajes mas atractivos y creativos para

los alumnos retomando las necesidades e intereses.

Las TIC también incrementarian los niveles educativos debido a los cambios que
generarian en los procesos y estrategias didacticas-pedagdgicas implementadas
por los docentes, en la promocion de experiencias de aprendizaje mas creativas y
diversas, y en la posibilidad de propiciar un aprendizaje independiente y
permanente de acuerdo con las necesidades de los sujetos. (Carneiro, Toscano,
y Diaz, 2009, p. 30)

Frida Diaz Barriga menciona sobre el paradigma de formacién centrada en el
aprendizaje del alumno, donde incita al docente a aprovechar el ensefar con las TIC ya

gue en ellas se encuentran muchos recursos que se pueden implementar en la préactica,

de tal manera que se innove implementando las TIC en la educacion.

Se espera que el docente del siglo XXI sea altamente competente en el disefio de
entornos de aprendizaje donde se utilicen de manera profusa y pertinente los
medios de comunicacion y las TIC, aprovechando todo su potencial informativo,
comunicativo y motivador. (Marqués, 2004, citado en Frida Diaz en Carneiro,
Toscano, y Diaz, 2009, p. 140)
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Las TIC en el plan y programa de estudio
Hugo Martinez Alvarado en el capitulo la integracion de las TIC en instituciones
educativas nos habla sobre dos perspectivas para analizar la forma en que las TIC se

estan instalando e impactando en el sistema escolar:

La primera “asume que las nuevas herramientas que dominan el mundo productivo
del nuevo siglo requieren desarrollar un conjunto de habilidades y destrezas en el
uso y la gestion de estos nuevos medios. El sistema educativo debe hacerse cargo
de estas habilidades y destrezas, y bajo este enfoque muchos curriculos han
establecido nuevos ambitos de destrezas que generan a su vez estandares e
indicadores que deben ser incorporados en los planes y programas de estudios.
(Hugo Martinez Alvarado en Carneiro, Toscano, y Diaz, 2009, p. 62)

Esta primera perspectiva se ve reflejada en los fines de la educacion béasica en el
ambito de habilidades digitales en el cual menciona que al término de la educacion
preescolar los nifios deben estar familiarizados con el uso de las herramientas digitales
a su alcance. Puede que no todos los nifios y nifias cuenten con estas herramientas
digitales en casa, pero si el docente las trabaja en el aula como una herramienta mas
para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje los nifios las conoceran y haran
uso de ellas desarrollando actividades que conducen al logro de aprendizaje y
habilidades y esto de forma asistida por el software educativo.

La segunda perspectiva habla sobre cdmo actualmente los nifios en pleno siglo
XXI adquieren nuevas formas de aprender, de desarrollar sus habilidades, de obtener
informacion y de procesar la informacion que se puedan construir, ya que algunos estan
mas familiarizados con ellas y ante la pandemia global a causa de la COVID-19 no es
excusa, todos hacen uso de herramientas tecnoldgicas para estar en comunicacion con
los demas y en educacion para seguir aprendiendo, teniendo como mediador las TIC. La

segunda perspectiva cita a Prenski (2001):

Se enfoca en el posible cambio de las estructuras de aprendizaje que se puede
observar en las nuevas generaciones que tempranamente se ven expuestas al
uso de tecnologias digitales y generan nuevas formas de adquirir habilidades,
manejar informacion y construir nuevos aprendizajes. Esto tiene consecuencias
estructurales para el sistema escolar. Desde esta perspectiva, en las aulas se
mantendrian estructuras obsoletas para la obtencion de aprendizajes en
estudiantes que cuentan con nuevas habilidades no consideradas en la didactica
tradicional. Esta brecha genera pérdidas de oportunidad y explicaria parte de la
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crisis de motivacién y valoracion que las nuevas generaciones tienen por la

institucién educativa (Hugo Martinez Alvarado en Carneiro, Toscano, y Diaz, 2009,

p. 63)

De igual forma en los fines de la educacion del plan y programa de estudios nos
habla sobre los desafios de la sociedad del conocimiento que si bien se vincula mucho

con la segunda perspectiva de las TIC en la educacion.

Las transformaciones veloces y continuas que experimenta el mundo de hoy
tienen su centro en la generacion de conocimiento. Si bien en la sociedad actual
la transmision de la informacion y la produccién de nuevos saberes ocurren desde
ambitos diversos, la escuela debe garantizar la organizacion de dicha informacion,
asegurar que todas las personas tengan la posibilidad de disfrutar de sus
beneficios y crear las condiciones para adquirir las habilidades de pensamiento
cruciales en el manejo y procesamiento de informacion y uso consciente y
responsable de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). (SEP,

2017, p. 32)

Todos los cambios que se van presentando en la actualidad los docentes deben
ser capaces de actualizarse, en el caso de las TIC incorporarlas en el aula en las
estrategias para poder llevar a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje con estas
herramientas tecnolégicas, donde se dé la oportunidad que todos desarrollen
aprendizajes nuevos y habilidades en el aula y de manera presencial y sobre todo
mediante el software educativo mediante el juego digital donde ellos aprenden
divirtiéndose creando de esta manera ambientes virtuales de aprendizaje en nifios de
edad preescolar. La pandemia obligé a todos hacer uso de las TIC para seguir ensefiando
y bien menciona la segunda prioridad dejar de lado la brecha tecnoldgica "se refiere a las
desigualdades en el acceso a las TIC que tienen lugar dentro de los paises
latinoamericanos”(Guillermo Sunkel en Carneiro, Toscano, y Diaz, 2009, p. 31) ya que
existira muchas debilidades al querer ensefiar y si en la educacién a distancia se ensefia
mediante las TIC usemos todos las herramientas tecnoldgicas que nos ofrece, las
aplicaciones, paginas, programas, con finalidad educativa, donde los nifios se sientan
motivados en cada clase al poder interactuar con estas herramientas donde lo principal
gue los motiva es los sonidos, colores, figuras animadas, aspectos que son atractivos

para el ninos que motiva a querer seguir interactuando y aprendiendo.
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Guillermo Sunkel (2009) hace referencia que son las desigualdades de acceso y
reafirmamos la idea con Osorio Londono (2008) que menciona que la brecha tecnoldgica
hace referencia a la diferencia socioecondmica que existe entre comunidades que tienen
Internet y aquellas que no, al igual que la capacidad para utilizar las TIC de manera eficaz,
esto es debido distintos niveles de alfabetizacién, y capacidad tecnolégica para su uso,
esto provoca que no llegan a conocer las herramientas tecnoldgicas entre las cuales se
encuentra el software educativo y al tener el desconocimiento no se llegan a implementar
dentro de las estrategias para poder transmitir conocimiento, mejorar y reforzar en el
desarrollo de las habilidades cognitivas de los alumnos. Para que esto sea posible todo
depende de la metodologia que la docente implemente en el proceso de ensefianza
aprendizaje y de esta manera se vea contribuido en el perfil de egresos de alumnos de

preescolar.

Perfil de egresos en preescolar

En el plan y programa de estudio se puede identificar el apartado de perfil de
egresos, en el cual se hace mencion lo que se espera que el alumno logre al término del
nivel educativo, los cuales de manera general se constituye de habilidades,
conocimientos, actitudes y valores que se encuentran en cada uno de los &mbitos que en

la educacion obligatoria se debe de contribuir.

El perfil de egreso de la educacion obligatoria estd organizado en once ambitos:
Lenguaje y comunicacién, Pensamiento matematico, Exploracién y comprensién del
mundo natural y social, Pensamiento critico y solucion de problemas, Habilidades
socioemocionales y proyecto de vida, Colaboracion y trabajo en equipo, Convivencia y
ciudadania, Apreciacion y expresion artisticas, Atencién al cuerpo y la salud, Cuidado del
medioambiente, Habilidades digitales. (Secretaria de Educaciéon Publica, 2017, pp. 24-
25)

En el aprendizaje clave (2017) se especifica los logros que deben alcanzar el
alumno en cada dmbito al haber egresado de cada nivel que conforma la educacién

obligatoria; en preescolar se espera lo siguiente:
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“Lenguaje y comunicacion: Expresa emociones, gustos e ideas en su lengua
materna. Usa el lenguaje para relacionarse con otros. Comprende algunas palabras y

expresiones en inglés.” (Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 26)

Este ambito para desarrollar y lograr en los alumnos que egresen de manera que
en su contexto ante diferentes situaciones se expresen, para esto se debe lograr
incrementar el vocabulario y conocer diferentes situaciones que permitan hacer uso de
su lenguaje oral y corporal; ahora con una educacion a distancias las TIC ayuda a
contribuir en el logro de los aprendizajes esperados, pero en especifico se pueden
encontrar algunos software educativos los cuales su propdsito en especifico se basa este
ambito o dentro de sus actividades se puede identificar, para que los alumnos interioricen
mas vocabulario y reconozcan palabras que puedan utilizar en su contexto, lo cual

permite que se expresen y se relacionen con los demas.

“Pensamiento Matematico: Cuenta al menos hasta el 20. Razona para solucionar
problemas de cantidad, construir estructuras con figuras y cuerpos geométricos, y
organizar informacion de formas sencillas (por ejemplo, en tablas)” (Secretaria de
Educacion Puablica, 2017, p. 26).

En todo momento se debe de tener en los alumnos la habilidad de pensar, razonar,
y enfrentarse a problemas en términos numéricos y familiarizarse con figuras y formas,
los cuales siempre estan presentes en su vida, y esto se puede trabajar en diferentes
actividades y mediante el juego, que ahora con la tecnologia se pueden encontrar
infinidad de programas o aplicaciones que se enfocan Unicamente en el pensamiento

matematico y los cuales se pueden trabajar con los alumnos segun su edad.

“Exploracion y comprensiéon del mundo natural y social: Muestra curiosidad y
asombro. Explora el entorno cercano, plantea preguntas, registra datos, elabora
representaciones sencillas y amplia su conocimiento del mundo” (Secretaria de
Educacion Puablica, 2017, p. 26)
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En edad preescolar los nifios son curiosos ante todo y muestran asombro al
explorar y conocer cosas nuevas de todo lo que los rodea, de tal forma que se genere en

ellos un pensamiento reflexivo y sobre todo actitudes para el cuidado del medio ambiente.

“Pensamiento critico y solucion de problemas: Tiene ideas y propone acciones
para jugar, aprender, conocer su entorno, solucionar problemas sencillos y expresar
cuales fueron los pasos que siguio para hacerlo.” (Secretaria de Educacion Publica, 2017,
p. 26)

En todo momento los alumnos hacen uso del pensamiento critico cuando se
enfrentan a diferentes situaciones, que mediante actividades se promueva el
conocimiento y la curiosidad, poniendo en préactica el método cientifico, esto se puede
hacer con las tic, mediante softwares o programas, pero de igual forma siempre guiado

por el docente.

“Habilidades socioemocionales y proyecto de vida: Identifica sus cualidades y
reconoce las de otros. Muestra autonomia al proponer estrategias para jugar y aprender
de manera individual y en grupo. Experimenta satisfaccion al cumplir sus objetivos.”
(Secretaria de Educaciéon Publica, 2017, p. 26)

Este ambito se puede ver reflejado en todo momento, mediante las actividades los
alumnos logren desarrollar y adquirir habilidades socioemocionales que van desde tener
autocontrol, expresar sentimientos, opiniones, ideas, y que al ser escuchado también
escuche a los demas, fomentado en si valores, para que puedan compartir con los

demas.

“Colaboracion y trabajo en equipo: Participa con interés y entusiasmo en

actividades individuales y de grupo.” (Secretaria de Educacién Publica, 2017, p. 26)

El docente debe ser quien brinde la confianza mediante las actividades para que
los alumnos se sientan seguros al momento de participar y fomentando en ellos intereses
en todo lo que se realice, pero sobre todo que se vea reflejado en ellos el entusiasmo,

gque sea algo espontaneo y no obligado, para que se sientan incluidos, permitiendo asi
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gue se dé una buena interaccion con los demas y se involucren en diferentes actividades

con sus deméas compafieros.

“Convivencia y ciudadania: Habla acerca de su familia, de sus costumbres y de
las tradiciones, propias y de otros. Conoce reglas basicas de convivencia en la casa y en

la escuela.” (Secretaria de Educacién Publica, 2017, p. 26)

Mediante diferentes actividades ludicas como recreativas se puede lograr que exista
respeto, participacion y colaboracion entre los alumnos, donde se ponen en juego
habilidades, socioemocionales, conocimientos, actitudes que permite desenvolverse con

los demas poniéndolo en préactica en su vida diaria.

“‘Apreciacion y expresion artistica: Desarrolla su creatividad e imaginacion al
expresarse con recursos de las artes (por ejemplo, las artes visuales, la danza, la musica

y el teatro)” (Secretaria de Educacién Publica, 2017, p. 26)

Todo lo que se trabaje con alumnos en los campos de formacién académica como
en las areas de desarrollo personal y social lo podemos involucrar con el arte,
interpretando masica, realizando esculturas, caracterizandose de personajes, de tal

forma que haya transversalidad en los contenidos abordar.

“Atencion al cuerpo y a la salud: Identifica sus rasgos y cualidades fisicas y
reconoce los de otros. Realiza actividad fisica a partir del juego motor y sabe que

esta es buena para la salud.” (Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 26)

Es primordial que ante todos los alumnos se reconozcan a si mismo, quienes son,
sus caracteristicas y posteriormente se facilitara el reconocer a los demas; pero sobre
todo lo elemental es el cuidado de la salud, desde una alimentacion saludable hasta el
realizar ejercicio en casa, para que estén bien con ellos mismo y posteriormente puedan

estarlo con los demas.

“Cuidado del medio ambiente: Conoce y practica habitos para el cuidado del
medioambiente (por ejemplo, recoger y separar la basura).” (Secretaria de
Educacion Puablica, 2017, p. 26)
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Para que se logre en los alumnos se debe de generar concientizar antes las
situaciones que se estan presentando, y generar en ellos el habito de cuidar el medio
ambiente en casa, en su comunidad y que posteriormente ellos lo sigan inculcando en
las demas generaciones, para hacer el cambio que realmente se merece el mundo ya
que es primordial, y se pueden trabajar diferentes actividades mediante las TIC que ellos
puedan clasificar la basura o colocarla donde corresponde, esto mediante el juego digital,

lo cual permite que el juego lo pongan en practica en su vida diaria.

Habilidades digitales: Esta familiarizado con el uso basico de las herramientas

digitales a su alcance. (Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 26)

Que lo alumnos conozcan e interactien con herramientas digitales favorece en
ellos este &mbito, en la actualidad existen infinidad de programas o aplicaciones que se
pueden trabajar a distancia de manera que exista una interaccion alumno-profesor, en el
caso especifico el software se puede trabajar en clases donde los nifios interactiian con
el programa mediante juegos educativos, donde juegan y aprenden al mismo tiempo, y
gue a su vez en casa pueden seguir jugando en sus dispositivo, y de esta manera se
familiariza tanto con el dispositivo que esta utilizando como con el programa atendiendo

a las indicaciones que se le solicitan.
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Capitulo 5: Marco referencial

En este apartado se identifican varias fuentes que se consultaron, como lo son
trabajos de grados, tesis, revistas entre otros donde se retoman autores que han
abordado sobre las TIC en educacion y el desarrollo cognitivo estimulado mediante el

software educativo en nifilos de edad preescolar los ultimos 5 afios.

Todos los documentos consultados son de investigaciones que se han realizado
en otros paises, como lo son Ecuador, Perd, Colombia, pero de México no se ha
encontrado especificamente que aborden como el desarrollo cognitivo se ve estimulado
mediante el software educativo en nifios de edad preescolar, lo cual le da mas distincion

a la investigacion.

El software educativo aplicado en nifios de edad preescolar: Lo que otros han
investigado

Las investigaciones realizadas van orientadas a conocer lo mismo, pero son
diferentes contextos ya que son investigaciones realizadas en otros paises, en el cual
sus objetivos establecidos van desde, establecer o determinar el impacto que tiene el
software educativo en nifios de edad preescolar, donde analizan el efecto, consecuencia
0 cambios que este tiene al trabajarlos con los nifios. Todas las investigaciones de los
altimos 5 afios son realizadas de manera presencial en el aula y en las escuelas donde
se han desarrollado las investigaciones cuentan con aulas de computo para llevar a cabo
el proceso de ensefianza aprendizaje con las TIC, donde ya se tienen algin software
educativo instalado; otras investigaciones recurren a la programacion para crear y disefar
el software educativo considerando las caracteristicas de los alumnos a los que va
dirigida la investigacion y de esta manera conocer de qué manera se ve influenciado el
software educativo en el desarrollo cognitivo, otros generan una propuesta del disefio de
un software educativo interactivo como entrenamiento de habilidades cognitivas; incluso
una revista cientifica de Peru establece como obijetivo elaborar un software educativo
para la estimulacion de procesos cognitivos en nifias y nifios con funcionamiento
intelectual limitrofe, el cual se caracteriza por dificultades en el aprendizaje y en el

procesamiento cognitivo.
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Aungue esta investigacion es casi similar por el objetivo que se pretende alcanzar,
tiene aspectos que en las demas investigaciones analizadas no se contemplan, y es algo
gue se esta suscitando desde el afio 2020, una educacion virtual, donde la aplicacion de
los diferentes instrumentos como lo es el software educativo es a distancia de manera
virtual con ayuda de las TIC, donde en las clase en linea se trabaja y los nifios interactian

con el software como actividad complementaria en casa.

Metodologia que utilizaron para llevar a cabo las investigaciones.

Toda metodologia que se implemente en una investigacion es la adecuada
considerando el objetivo al cual se quiere llegar, ya que mediante las diferentes técnicas
e instrumentos es mas facil recabar la informacion, durante el andlisis de los documentos
investigados se puede corroborar que la metodologia la cual esta dirigida la presente
investigacion es la apropiada, aunque mas investigaciones hacen uso de muchas mas
metodologias, las cuales se pueden considerar. Se identificé que la metodologia a utilizar
en la presente investigacion es mas parecida la de Johanna et al., (2017) la finalidad de
su investigacion es detallar todo el proceso investigativo que realizd, y que mediante este
proceso puedan identificar como mejorar procesos educativos por medio de la
implementacion de un software educativo, el enfoque de la investigacion es cualitativa y
su estudio de la investigacion es descriptiva, explicativa y bibliografica, y también se
apoya en una investigacion de campo ya que es directamente aplicado en una escuela
de preescolar en Guayaquil, el método que utilizé fue empirico, inductivo-deductivo y
estadistico; por ultimo las técnicas e instrumentos de investigacién que ha utilizado son

la observacion, encuesta, entrevista y lista de cotejo.

Las otras investigaciones analizadas consideran practicamente la misma
metodologia, método , técnica e instrumentos que anteriormente se mencionaron, pero
ellos hacen mencién de otras mas, por ejemplo (Aguilar et al., 2019) al ser mas amplia
su investigacién debe de considerar mas metodologias, ya que ellos se encargaron de
elaborar un software educativo para la estimulacién de procesos cognitivos en nifias y
nifos con funcionamiento intelectual limitrofe, los métodos que hace a nivel tedrico son
el analisis y sintesis que hace a los referentes tedricos que tiene, donde extrae lo esencial

para llegar conclusiones, también utiliza la induccién, deducciéon en donde infiere
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informacion de lo particular a lo general de la investigacion; los métodos que hace a nivel
empirico son la observacion, la entrevista y la escala valorativa; los métodos a nivel
estadistico-matematico son el andlisis porcentual, tablas, graficos, y prueba estadistica

descriptiva, el enfoque de su investigacion es cuantitativa.

Beneficios del software educativo en las habilidades cognitivas
Parte de las investigaciones analizadas encuentran fundamentos que hacen
referencia a las aplicaciones interactivas como parte de la adquisicion, desarrollo y

enriquecimiento de las habilidades cognitivas.

Entre las tecnologias mas populares de entrenamiento de habilidades cognitivas
se encuentran las aplicaciones interactivas. Una aplicacion interactiva se define
como las aplicaciones que permiten el ingreso de informacién por parte del usuario
y una retroalimentacioén inmediata. Una aplicacién interactiva por lo general incluye
una combinacion de texto, gréafico, sonido y video, dentro de un ambiente digital
estructurado. (Cornejo et al., 2016, p. 2)

Aqui se reafirma que las aplicaciones interactivas (software) son las mas
populares para enterar ,las habilidades cognitivas de las personas, considerando a quién
va dirigida la aplicacién, recordando que estas aplicaciones en el caso de educativas se
enfoca en un propdsito los cuales se complementan con contenidos curriculares, donde
las actividades son creadas a forma de juego, que sea divertido y atractivo para las
personas por sus disefios de animaciones sonidos, textos entre otros, los cuales ayudan
a estimular y adquirir las habilidades necesarias hacia un aprendizaje en el cual el
desarrollo cognitivo son capacidades que intervienen en el aprendizaje de nuevas

habilidades, conocimientos y destrezas.

La Red de Programas Educativos en Tecnologia e Informatica de Colombia, Red
Repetic, se enfoca en la Area de Tecnologia e Informética que dan a conocer en articulos
el fomentar la cooperaciéon académica, cientifica, tecnoldgica y cultural en la educacién
en Colombia, en uno de sus articulos hace mencién que las TIC en la educacion motiva
a los alumnos mas ahora en el siglo XXI que algunos estan mas familiarizados y el
implementarlo en los proceso de ensefianza aprendizaje captan la atencion e interés, por
las imagenes que transmite y sonidos, de esta manera brinda la oportunidad de adquirir

y explorar nuevos aprendizajes, y que en especifico el software educativo por estar
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disefiado con una finalidad educativa fortalece el desarrollo cognitivo de los alumnos pero
todo depende de la metodologia de la docente que utilice, ya que este uso adecuado va
permitir que se dé una participacion activa, se adquieran, desarrollen y refuercen
conocimientos, habilidades, destrezas y permite que sean competentes ya que ahora en

el siglo XXI es considerada la era digital.

Las TIC en el aula son un factor importante en la motivacion de los nifios, dado
que ellos requieren de actividades que capten su atencion e interés y asi explorar
nuevas experiencias de aprendizaje. Esta experiencia evidencia la importancia
que tiene el software educativo y disefio instruccional, para el fortalecimiento de
procesos cognitivos y psicomotores en nifios de edad preescolar... se logra
evidenciar que el uso adecuado de software educativos permite al estudiante una
participacion activa en su aprendizaje a la vez que refuerza conocimientos y
desarrolle habilidades que desde la etapa inicial de educacién le permiten ser
competente dentro de esta era digital. (Avila y Fonseca, 2016, p. 1)

De igual forma no solo en educacion se trabaja con aplicaciones interactivas,
también especialista como neurélogos hacen uso de algunos software para trabajar con
las capacidades cognitivas de sus pacientes que van desde nifios hasta adultos donde
se han tenidos buenos resultados al implementarlos, por ende no se va a usar cualquier
software, siempre se debe de conocer con qué finalidad esté disefiado ese software y en
qué ayuda, ya que algunos se especializan Unicamente en la resolucién de problemas,

en el lenguaje, en la memoria, en la combinacion de todos etc.

Segun un reporte publicado en el 2013 por SharpBrains, existe una demanda

creciente de aplicaciones interactivas disefiadas para ejercitar, monitorizar y

mejorar las habilidades cognitivas y el entrenamiento del cerebro. Segun este

reporte, mas de 150.000 jovenes y adultos acceden a aplicaciones para ejercitar
el cerebro y mejorar sus habilidades de manejo, académicas, laborales, entre

otras. (SharpBrains, 2013 citado en Cornejo et al., 2016)

Este panorama general da elementos importantes que nos da a conocer como el
software ahora en la era digital del siglo XXI se ve influenciado en las personas, y por eso
como el mismo plan y programa de estudios lo menciona se deben de incorporar en las
actividades que se desarrollen en la educacion, por eso es importante siempre partir de
un diagnostico para saber qué software educativo es mas pertinente trabajar y a partir de
ahi implementarlo con los alumnos, y no dejar todo el trabajo al software, también el

docente debe intervenir para que se enriguezca mas el desarrollo de conocimientos
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habilidades, destrezas que los alumnos ya tienen o van adquiriendo durante el uso de
esta herramienta pedagogica.
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Capitulo 6: Metodologia

La metodologia permite saber como investigar para llegar a los resultados de una
manera organizada mediante el método y dar respuesta a la pregunta de investigacion y
tener el camino para el logro del objetivo establecido, de tal forma que la metodologia de
la investigacion es “la disciplina que se encarga del estudio critico de los procedimientos,
y medios aplicados por los seres humanos, que permiten alcanzary crear el conocimiento

en el campo de la investigacion cientifica”. (Gomez Bastar, 2012, p. 10)

Disefio

El método que es mas pertinente llevar a cabo la presente investigacion es explicativa:

Los estudios explicativos van mas alla de la descripcion de conceptos o
fendmenos o del establecimiento de relaciones entre conceptos; es decir, estan
dirigidos a responder por las causas de los eventos y fendmenos fisicos o sociales.
Como su nombre lo indica, su interés se centra en explicar por qué ocurre un
fendbmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por qué se relacionan dos o mas
variables (Hernandez Sampieri et al., 2010, pp. 83-84).

Este estudio explicativo es apropiado porque estd mas estructurado y no sélo
busca describir o estudiar el problema que se identifica, sino encontrar o entender las
causas de este, interpretando la realidad del objeto de estudio, si realmente se favorece
el desarrollo cognitivo del nifio con el software y explicar las razones por las que ocurre

y proporciona un sentido de entendimiento de lo que sucede.

Varios autores han investigado con metodologias tanto cuantitativas como
cualitativas el tema del desarrollo cognitivo y el software educativo, ya que permite
describir e interpretar la realidad, pero el enfoque de la presente investigacion es
cualitativa “Utiliza la recolecciéon de datos sin medicién numérica para descubrir o afinar
preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion” (Hernandez Sampieri et al.,
2010, p. 7)

Poblacién y muestra
Como investigador no se tuvo injerencia en la seleccion de la poblacion, ante las
condiciones que se vive de la contingencia sanitaria generada por la Covid-19

anicamente se realiz0 la investigacion con los alumnos del 2do grado grupo A del jardin
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de nifios Tabla 1 y las docentes frente a grupo Tabla 2, ya que todo se realizara de

manera virtual con ayuda de las herramientas tecnoldgicas.

Tabla 1

Total de nifios y nifias segun su edad y género en el grupo de 2°A

Edad
Total
4 afos 5 afios
Niflos 13 2 15
Nifas 14 3 17
Total 27 5 32

Nota: Esta tabla muestra el total de nifios y nifias que hay en el grupo de 2°Ay el

total de nifios y nifias que tienen la edad de 4 y 5 afios.

Tabla 2

Conformacién de docentes frente a grupo

Docente Grupo que atiende Afos de servicio

Docente 1 Segundo 11 afios

Docente 2 Mixto (Segundo y 14 afos
Tercero)

Docente 3 Tercero 32 afos
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Nota: Esta tabla muestra cuantas docentes hay en el Jardin de nifios donde se
interviene, a que grupo atienden y los afios de servicio que tienen como

docentes frente a grupo.

Técnicas de recoleccion y analisis de informacion

Esta investigacion es relevante ya que los instrumentos a utilizar son pensados
para implementar de manera virtual a distancia, esto a causa de la contingencia sanitaria
generada por la covid-19, en la cual, las clases son en linea, y toda actividad que se lleve
a cabo con docentes y alumnos es mediante la ayuda de las herramientas tecnolégicas,
las cuales permiten poder estar en comunicacion con los demas y seguir con las

actividades a distancia.

Las técnicas que se consideran mas pertinentes para la presente investigacion y

cumplir con los objetivos establecidos, son la entrevista y la observacion.

Entrevista.

“Las entrevistas son un método muy util para recabar datos” (Mejia, 2005, p. 56)
se considera que es el mas adecuado ya que es un diadlogo entre el entrevistador y el
entrevistado y permite obtener informacion relevante considerando el proposito
establecido e incluso se puede obtener mas informacién de la que se tiene establecido
en un instrumento, el cual, es el guion de entrevista que “consiste en el registro escrito
de las preguntas que conforman el instrumento de recoleccién de los datos” (Troncoso-
Pantoja y Amaya-Placencia, 2017, p. 330) por eso es importante brindar y crear un
espacio de confianza al entrevistado y para poder interpretar la informacion recabada es

mediante el analisis cualitativo.

La entrevista Anexo 1 se aplico a las docentes frente a grupo del jardin de nifios
Calmecac, mediante la plataforma Google Meet, con el propdsito de conocer si hacen
uso del software educativo en la practica docente para favorecer el desarrollo cognitivo

de los nifios, contribuyendo a uno de los objetivos especificos de la presente
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investigacion; esto permite conocer de qué manera las docentes hacen uso de las
herramientas tecnoldgicas para desarrollar las habilidades de los nifios y especificamente
poniendo mas énfasis si las docentes conocen y usan algun software educativo en la

practica docente para contribuir en esas habilidades.

Observacion.

Otras de las técnicas que sera indispensable es la observacion, ya que permite
tener mas informacion de lo que se pretende distinguir con precisién, capturando y
registrando, para poder analizarla e interpretarla, de tal manera que se cumpla con el
propasito establecido; los instrumentos a utilizar es el diario de campo y la lista de cotejo.

La observacién directa y sistemética del comportamiento constituye en muchos
casos el método de medicién mas adecuado. El investigador escoge la conducta
que le interesa y elabora un procedimiento sistematico para identificarla,
clasificarla y registrarla en una situacion natural o preparada. (Mejia, 2005, p. 56)

Diario de Campo.

El diario de campo es “un instrumento de formacion, que facilita la implicacién y
desarrolla la introspeccion, y de investigacién, que desarrolla la observacién y la auto
observacién recogiendo observaciones de diferente indole" como explica Latorre (como
se cita en Rosa Ascencion y Higuera Selenne, 2017, p. 4) es factible ya que al estar
llevando a cabo la investigacion se realizaran anotaciones de todo lo que se observa,
describiendo como se esté llevando a cabo la investigacion, permitiendo sistematizar lo

recabado para analizarlo y seguir contribuyendo al logro de los objetivos establecidos.

Lista de Cotejo.

En la lista de cotejo son mas claros los aspectos a observar y evaluar, mediante
una escala dicotdmica, permitiendo revisar aquellos criterios que se establecen y cumplir
con el proposito establecido; de tal manera que al final el analisis de los datos sera
mediante la estadistica descriptiva del tipo variable cualitativa

Es una lista de palabras, frases u oraciones que sefalan con precision las tareas,
acciones, procesos Yy actitudes que se desean evaluar. La lista de cotejo

generalmente se organiza en una tabla en la que sélo se consideran los aspectos
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gue se relacionan con las partes relevantes del proceso y los ordena segun la
secuencia de realizacién. (SEP, 2012, p. 57)

Una lista de cotejo Anexo 2 fue un Instrumento realizado retomando a Gonzalez
Neri et al., (1998) el cual tiene como propdsito evaluar algunos software educativos para
nifios de edad preescolar, mediante diferentes criterios que debe contener un software
educativo para implementarlo en la practica docente y considerando esta evaluacion se
permita poder seleccionar el software mas eficaz para la presente investigacion, ya que
por cuestiones de tiempo y la situacion que se esta viviendo de las clases virtuales,
Unicamente se puede hacer uso de un software, y se seleccionara el que tenga mejor
resultado de evaluacién retomando los criterios del autor ya que él considera que son los
que caracterizan a un buen software educativo, y de esta manera al hacer uso del
software en la investigacion permite identificar de qué manera el desarrollo cognitivo de

nifios de edad preescolar se ve favorecido o no mediante el software utilizado.

Otra lista de cotejo elaborada fue para evaluar el desarrollo cognitivo en el que se
encuentran los alumnos del 2°A del jardin de nifios Calmecac, pero para poder realizarla
se tuvo que elaborar una tabla sobre el desarrollo cognitivo de los nifios de edad
preescolar de 3 a 5 afios segun autores Anexo 3 en cual la columna uno No es la
abreviatura de numero y corresponde al nimero progresivo de los indicadores, pero este
tiene al principio el nUmero que corresponde a la edad y con un guion el namero
progresivo, ejemplo, 3-1 edad-nuamero progresivo, la columna dos Criterio corresponde a
la definiciébn operacional de cada aspecto a evaluar y la columna tres Actividad son las
acciones que se llevaran a cabo para evaluar el criterio establecido, y las filas estan
clasificadas por colores segun el criterio y actividad; por ejemplo, la Actividad 1: Dibujando
a mi familia y mi animal favorito se pretenden evaluar varios criterios, entonces se
distingue de un solo color, en este caso de verde claro para que se identifique que los
criterios de la Tabla 4 de color verde claro se estan evaluando con la actividad 1 y asi

sucesivamente todas las actividades tiene asignada un color.

La Tabla 4 sobre el desarrollo cognitivo de los nifios de edad preescolar fue la que
dio pauta para elaborar el instrumento que permite evaluar el desarrollo cognitivo en el

que se encuentran los alumnos del 2°A del Jardin de Niflos donde se realiza la
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investigacion Anexo 4 de manera que fuera mas comprensible. El propésito del
instrumento es aplicar la prueba titulada “Desarrollo cognitivo en nifilos de edad
preescolar” a cada alumno, mediante diferentes actividades que permitan obtener
informacion mas precisa sobre el desarrollo cognitivo en el que se encuentran los nifios
segun los criterios de algunos autores, el instrumento es una lista de cotejo con 6
actividades y un apartado donde Unicamente se evalla con precisién la memoria visual,

memoria auditiva, la percepcion y la atencion Anexo 4.

La lista de cotejo tiene la columna uno No que es el nimero que corresponde a la
Tabla 4 edad-numero progresivo segun el criterio, en la columna dos Criterios es lo que
se va a evaluar con el desarrollo de la actividad, en la columna tres Puntaje es el valor

gue se le asigno al criterio segun la edad:

e Alos 3 afios un criterio tiene un puntaje de 10, para que al final la suma de estos
puntajes de todas las actividades de un total de 100, esto quiere decir que si el
nifio tiene 3 afos y tiene el 100% esté acorde al desarrollo cognitivo de su edad.

e A los 4 afos cada criterio tiene un puntaje de 7.14, para que al final la suma de

estos puntajes de todas las actividades de un total de 99.96, redondeando a 100

e A los 5 afos cada criterio tiene un puntaje de 16.66 para que al final la suma de
estos puntajes de todas las actividades de un total de 99.96, redondeando a 100.

e Las actividades para evaluar especificamente la memoria visual tienen un puntaje

de 16.6, la suma de todas las actividades da un total de 99.6, redondeando a 100

e Lamemoria auditiva, atencion y percepcion tiene un puntaje de 33.3 dando un total
de 99.9, redondeando a 100

La columna cuatro Edad que corresponde el criterio, la columna cinco Logrado, la
columna seis No logrado y por ultimo la columna siente que son las observacion/

comentarios que el docente debe hacer al momento de estar evaluando.

También la lista de cotejo de cada actividad en la ultima fila dice: Total de puntaje

en donde se debe de colocar la suma del puntaje segun la edad que corresponde.
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Las actividades cuentan con una grafica de barras en la cual por actividad y edad
se pueda ir capturando el total de puntaje obtenido segun la edad en Excel, para al final
mediante una grafica de barras se logre identificar en qué edad segun el desarrollo

cognitivo se encuentra el nifio.

El apartado de memoria, atencion y percepcion también cuenta con una grafica de
barras en la cual se pueda ir capturando el total de puntaje obtenido para saber en qué

porcentaje se encuentran especificamente en estas habilidades cognitivas.

Este instrumento Anexo 4 se aplico con la evaluacion pretest y postest, para que
al inicio se pueda evaluar el desarrollo cognitivo en el que se encuentran los niflos que
es el pretest, y despues de haber usado el software educativo se aplico el postest para
ver si hubo cambios en los resultados que se hicieron al inicio de aplicar la prueba y
después de que se utilizo el software para que permita dar respuesta a la pregunta de

investigacion.

Procedimiento

Para llevar a cabo la implementacion de la metodologia para esta investigacion,
es pertinente que tengan correspondencia con el objetivo general que permita identificar
lo primero que se quiere conocer, y seguir hasta que se llegue al logro del objetivo general
y responder a la pregunta establecida.

La entrevista que se aplicO a docentes permite conocer cOmo es que estan
afrontando la situacion de la educacion a distancia de manera virtual, con los nifios de
preescolar y de qué manera desarrollan las habilidades cognitivas de los nifios con el uso
de las herramientas tecnolbgicas, pero sobre todo, conocer si hacen uso de algun
software educativo en la practica docente, para desarrollar capacidades, habilidades y si

no es asi, cuél es el motivo por el cual no los implementan.

En las TIC y TAC existen diversos recursos tecnoldgicos en los cuales se
encuentra el software educativo especificamente para nifios de edad que se pueden
implementar en la practica docente, algunos que se encuentran a disposicion de todos y

otros que tiene un costo; solamente se trabajo con un software ya que por cuestiones del
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tiempo y por las circunstancia de las clases en linea no se puede hacer uso de varios
software para dar respuesta a la pregunta de investigacion, para llevar a cabo la
investigacion es mas pertinente hacer la seleccion de un solo software y hacer uso
especificamente de uno. Para hacer la seleccion es necesario evaluar algunos de ellos
retomando criterios que debe de tener un software educativo del cual nos habla
(Gonzéalez Neri et al., 1998) el cual fue quien dio pauta a poder elaborar el instrumento
de evaluacion Tabla 3 del Anexo 2.

Para evaluar el software que es mas pertinente se seleccionaron los siguientes
softwares educativos para nifilos de edad preescolar y considerando los resultados,
permite identificar cual es el 6ptimo para llevar a cabo la investigacion y saber si el

desarrollo cognitivo de los nifios se ve favorecido con ese software educativo.
Los software educativos para evaluar son los siguientes:
e Plumo
e Pipo
e El conejo lector
e GCompris

Al tener identificado que software educativo es el que se utilizara, se disefiaron
situaciones didacticas donde las actividades desarrolladas estén vinculadas con el

software para que se trabaje en las clases virtuales con los alumnos.

Durante la jornada de préacticas se llevaro a cabo el Pre-test y Post-test, el cual se
realizé retomando a algunos autores que nos hablan sobre el proceso del desarrollo
cognitivo de los nifios segun su edad, por eso es necesario corroborar si lo que dice la
teoria efectivamente se esta presentado en los alumnos de 2°A y de esta manera conocer
coémo se encuentran los nifios en su desarrollo cognitivo. La evaluacion se llevé a cabo
de manera individual con los alumnos, durante las primeras semanas que permita
conocer segun los tedricos como estan en su desarrollo cognitivo y cuando se termine la

evaluacion con los nifios se dara pauta a hacer uso del software educativo dentro de las
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clases virtuales con todos los nifios, para que al final de hacer uso del software educativo
volver aplicar la evaluacion de manera individual y conocer si el software educativo
favorece o0 no en el desarrollo cognitivo de los nifios, comparando de este manera los
resultados obtenidos cuando se aplico el test y después de haber utilizado el software

educativo.
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Capitulo 7: Resultados y discusion

En este apartado se muestra de manera redactada los resultados de los
instrumentos de investigacion que se aplicaron para dar continuidad a la investigacién y
dar cumplimiento con los objetivos establecidos, redactado en apartados para que se

identifique el analisis que se realizo.

Entrevista a docentes frente a grupo sobre el software educativo

La entrevista aplicada a docentes del jardin de nifios Calmecac se realiz
mediante la plataforma de Google Meet, para dar cumplimiento con el objetivo especifico
establecido en la investigacion, el cual fue posible mediante un andlisis cualitativo de
datos que permite identificar si las docentes favorecen el desarrollo cognitivo de los nifios

mediante el uso del software educativo.

Ante la situacidn que se esta viviendo de una educacion virtual a distancia, en los
diferentes niveles educativos no se contemplaba que todos los docentes tuvieran que
llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje con las TIC como un mediador, lo cual
llego a ser un reto para los docentes poniendo a pruebas las habilidades en cuestion del
manejo y uso de todas las herramientas tecnoldgicas que estan a su alcance, lo cual orillé
a muchos docentes tomar cursos, capacitarse y no dejar de lado la educacion virtual, fue
una situacién que nadie se esperaba, un hecho histérico que se esta viviendo, que nunca
se habia presentado el dejar las aulas para ensefiar desde casa con ayuda de las TIC
“la incorporacién de las TIC requiere nuevas practicas de innovacidén para resolver
problemas historicos y problemas emergentes” (Léa da Cruz Fagundes en Carneiro,
Toscano, y Diaz, 2009, p. 12)

Primera categoria: software educativo.

En relaciébn al conocimiento que tienen las docentes frente a grupo sobre el
software educativo el cual es un programa que tiene como finalidad facilitar el proceso de
ensefianza aprendizaje cumpliendo con un objetivo educativo, pero la entrevista aplicada
a las tres docentes hacen mencion que les da una idea, pero no conocen bien lo que es
el software educativo y no lo han trabajo por lo mismo de que no se tiene conocimiento

del mismo, esto da cuenta que parte de la brecha tecnolégica que tienen algunos
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docentes “entendida como la distancia generada, tras la incorporacion de las TIC, en las
sociedades y las divisiones sociales, econdémicas y de conocimiento” (Vesga Parra y
Hurtado Herrera, 2013, p. 141). El que exista una brecha tecnologica en los docentes es
porque no conocen lo que es el software educativo, actualmente apenas se estan
adaptando a hacer uso de las herramientas tecnologicas para ensefiar y tener
comunicacién con los alumnos, de igual manera para hacer actividades aprovechando
toda la potencialidad de las TIC y que el docente tenga mas dominio en el uso de las
herramientas tecnoldgicas se ve reflejado en las competencias que debe de tener los
docentes del siglo XXI “que el docente del siglo xxi sea altamente competente en el
disefio de entornos de aprendizaje donde se utilicen de manera profusa y pertinente los
medios de comunicacion y las TIC, aprovechando todo su potencial informativo,
comunicativo y motivador” (Marqués, 2004, citado en Frida Diaz Barriga en Carneiro,
Toscano, y Diaz, 2009, p. 140).

Desde lo expresado por las docentes frente a grupo en relacion a esta primer
categoria sobre el software educativo tenemos que “son del tipo de aplicaciones, los
cuales se disefan para alcanzar diversos propdsitos en el ambito de la educaciéon”
(Gonzéalez Neri et al., 1998, p. 14) analizando con lo que las docentes consideran hay
una nocion de lo que es, pero al no tener un acercamiento de lo que es el software
educativo y al no implementarlo provoca que exista un desconocimiento de lo que en él
pueden encontrar para considerarlo como una herramienta didactica pedagogica, si bien
tienen la idea de que el software educativo permite hacer diversas actividad mediante el
juego para lograr conocimiento en los alumnos y aunque no han trabajo con el software

educativo consideran gue es lo siguiente:

“..creo que nos da muchas herramientas, nos da muchas estrategias para
trabajar, nos da mucho, nos amplia el cdbmo poder a la mejor llevar a cabo diversas

actividades...”Docente 1.

“..yo digo es como como para que te apoye a este, a lograr conocimientos en tus

alumnos...”, Docente 2.
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“..creo es algo relacionado a lo educativo con actividades como el

juego...”,Docente 3.

Lo expresado por las docentes permite dar cuenta que se tiene la idea, pero no
identifican lo que realmente es un software educativo, lo que debe cumplir para ser
considerado un software educativo y lo que pueden trabajar en la practica docente
haciendo uso de €l como una herramienta didactica pedagdgica para llevar a cabo el

proceso de ensefianza aprendizaje de manera mas innovadora.

Lo primordial que un docente debe considerar para hacer uso de un software
educativo es conocerlo y manipularlo “El maestro debe experimentar el software, debe
conocer a fondo los distintos tipos de software que hay en el mercado, sus aplicaciones,
sus potencialidades y sus limitaciones” (Gonzalez Neri et al., 1998, p. 20). Es importante
gue se experimente, esto con la finalidad de poder saber todo lo que ofrece el software y
como docente ver que puede ser funcional para ser considerado una herramienta en la
practica docente que apoye en el aprendizaje de los alumnos. Se debe investigar los tipos
software educativos que existen, saber usarlo, explorar los contenidos, interactuar con el
software e implementar la metodologia adecuada para poder hacer uso de ellos, porque
cada software educativo tiene establecido un objetivo educativo didactico, especifica a
qué nivel o edad esta dirigido, por lo cual, el docente debe considerar cuél es el software
educativo mas factible para utilizar partiendo de las necesidades e intereses de los

alumnos.

Lo anterior mencionado son aspectos que se reflejan en las respuestas
proporcionadas por las docentes donde reconocen que existen varios retos para poder

hacer uso de ellos y mencionan lo siguiente:

“..conocerlo, indagar en él, ver las actividades, saber usar las actividades del

software...”, Docente 1

“..pues el reto seria lo mejor que este yo investigara, conocerlos y pudiera

aplicarlos llevarlo a la préactica, seria el reto...”, Docente 2
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“..pues primero que nada conocerlo no, ampliar ese conocimiento de toda la

tecnologia que esta en estos momentos...”, Docente 3
Segunda categoria: desarrollo cognitivo con el software educativo.

Durante la entrevista con las docentes al no tener una idea mas concreta y clara
sobre lo que es el software educativo, se comentd de manera general lo que es para que
estén mas familiarizados retomando a Cova et al. (2008) “es considerado como un medio
virtual interactivo que favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje de las diferentes
disciplinas. Este se define de forma general como cualquier programa computacional,
que sirve de apoyo al proceso de enseiiar, aprender y administrar’ (p.96). Estos
programas siempre deben cumplir con un objetivo educativo donde se propicia el proceso
de ensefianza aprendizaje mediante diferentes actividades donde se ve inmerso el juego,
gue ayuda en la adquisicion de conocimiento y el desarrollo de habilidades, que esto se
ve reflejado en el desarrollo cognitivo. “El software educativo desarrolla habilidades
cognitivas como la memoria, atencidén y percepcion; y habilidades motrices como la
coordinaciéon oculo- manual, la motricidad fina y la orientacién espacial” (Ricaurte, 2013

en Barrios Rojas y Sancan Solorzano, 2016, p. 27).

Las docentes al tener una idea mas concreta de lo que es el software educativo,
ellas mencionan que haciendo uso de ellos si se contribuye en el desarrollo cognitivo de
los nifios, y en relacion a lo que el autor menciona se reflejan en las respuestas

proporcionadas por las docentes:

“...yo digo que si, si favorece su desarrollo cognitivo, por ejemplo, habilidades
como la atencidn, la percepcion, desarrollan mucho el expresarse, el que ellos
pues vean, bueno yo lo vi con los pequefios, que ellos estén mas atentos, que

estan disfrutando...”, Docente 1

“...yo considero que si como te lo habia explicado anteriormente yo creo que todas
las herramientas sirven como apoyo para lograr reforzar conocimientos y

habilidades en los nifos...”, Docente 2
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“...yo considero que si, el razonamiento en algunos en algunos juegos, habilidades
de conteo, en el lenguaje también, considero que si hay muchos juegos, también
donde el nifio esta en constante movimiento dan indicaciones y la coordinacion

mas que nada..”, Docente 3

Evaluacion del software educativo

El objetivo que se tiene es ldentificar qué software educativo es el mas pertinente
a utilizar mediante un instrumento de evaluacion para llevar a cabo la investigacion; el
instrumento de evaluacién fue una lista de cotejo mediante una escala dicotomica donde
se evaluaron los software educativos que se consideran mas pertinentes ya que estan
dirigidos a nifios de edad preescolar y posteriormente se hizo una estadistica descriptiva
de las variables cualitativas que se recabaron para interpretar la informacion recaba

mediante la descripcion.

Para poder hacer la evaluaciébn se tuvo que instalar cada software en la
computadora y en conjunto con la docente titular frente a grupo del 2°A mediante
videollamada en la plataforma de Google Meet se interactuaba con el software y se
analizaba su funcionamiento y contenido para ver si contribuia con lo que se solicitaba
en los indicadores de la lista de cotejo y en el apartado de observaciones se redacta lo

gue se consideraba relevante.

En los siguientes apartados de cada Software que se ha evaluado, se hace
mencion de aquellas observaciones que se consideran pertinentes que el lector examine
para saber mas sobre los programas educativos y los elementos que el docente debe
considerar al quererlo implementar en la practica segun la metodologia de aplicacion que
considere pertinente en el proceso de ensefianza aprendizaje, retomando necesidades e

intereses de los alumnos a los que va dirigido.
Software educativo Plumo.

El software educativo Plumo cuenta con 3 tomos los cuales son para nifios de 3 a
7 afos Unicamente, los tomos son: Plumo en el zooldgico, Plumo en el circo y Plumo en

la granja
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Los 3 tomos de Plumo que se mencionaron tienen temas diferentes que ayudan a
que los nifios adquiera conocimiento y desarrollen habilidades mediante actividades

didacticas con las areas de:
e Ciencias naturales: Los animales y las granjas
e Matematicas: Orden, numero y conteo de objetos
e Atrtistica: Orden de objetos por color y forma

Los objetivos que en el programa se establecen son de manera general en sus
tres tomos, donde menciona que los nifios con el uso del software van a desarrollar
habilidades motrices, l6gicas, espaciales y artisticas mediante sus juegos. Cada tomo
tiene 50 juegos educativos, pero situado en escenarios diferentes, el zooldgico, el circo y

la granja.

Sobre la calidad del programa si presenta contenidos de manera atractiva, en
especifico los colores y animaciones son lo Unico atractivo en el programa, esta
estructurada adecuadamente al tipo de conocimientos que se abordan, al nivel de
desarrollo del usuario, ya que los tomos especifican los contenidos a abordar y solo tiene
dos niveles de dificultad facil o dificil. Plumo solo tiene animaciones y sonidos de efectos
de los juegos que contiene, no tiene texto, no explica que se tiene que hacer en los juegos

gue se seleccionan, lo cual llega a ser confuso porque no da una consigna.

Por su interfaz no se puede interactuar y manejar bien con las opciones que ofrece,
ya gue no te explica, no emite voz dando indicaciones, solo hace sonidos de los efectos
segun la escenografia en la que se encuentre el usuario, llega a ser confuso ya que al
jugarlo como adulto uno puede comprender lo que se pretende hacer, pero si un nifio
interactda con el software al no tener una consigna emitida por el software se confunde
y no da indicaciones al poner el cursor en las animaciones. Los juegos de los tomos se
especifican en areas y habilidades a desarrollar y se considera que si es guiado por un
docente ante de hacer uso de este software primero se debe interactuar con el programa

para ver qué se debe de realizar y asi se puede trabajar en clases.
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Sobre la eficacia del software al analizar cada tomo, las habilidades que se
pretenden desarrollar se logré identificar que los juegos estan desarrollados para

alcanzar el objetivo educativo que en él se establece.

Para implementarlo en el proceso de ensefianza aprendizaje se considera que es
bueno ya que los temas y contenidos son adecuados para el propésito educativo
establecido en el software, se puede adaptar segun lo que el docente quiera trabajar y se
apoye del software para implementarlo como una estrategia pedagodgica, permitiendo al
docente considerar la metodologia y la organizacion ya que se puede trabajar de manera
individual, grupal, o por equipos. Los contenidos son considerados al estilo de
aprendizaje e intereses del alumno, pero para identificar esto, el docente debe explorarlo
para trabajarlo con los nifios ya que es un software educativo variado de juegos en
diferentes areas, aunque sea considerado para nifios de 3 a 7 afios con los niveles de
facil y dificil, hay actividades faciles que pueden ser dificil para un nifio de tres afios y
como tal en el juego no permite evaluar al nifio cuando realiza los temas y contenidos,
s6lo pasa a la siguiente actividad, pero como docente se puede identificar cuando lo esta
haciendo bien o mal, pero el software no informa al usuario cuando esta bien o mal al

realizar la actividad.

Sobre los aspectos técnicos del software Plumo, especificamente la interaccion no
cuenta con la capacidad ya que solo recibe informacion pero no da informacion al usuario
de lo que tiene que hacer y eso hace que sea confuso al momento de interactuar con el
software, solo emite sonidos con efectos pero no da informacion de las ejecuciones y
considerando la interaccion que se tuvo con la docente frente a grupo no tiene la
capacidad de adaptarse a las necesidades e intereses del usuario ya que llega a ser dificil
saber qué nivel es para nifios de edad preescolar porque solo hace mencion de manera

general de 3 a 7 afos..

En aspectos pedagodgicos para saber si es apropiado para un determinado grupo
de alumnos es importante y recomendable que el docente antes de trabajarlo con los
alumnos, lo utilice, interactie y explore bien los contenidos. En cuestion de los juegos
son dinamicos con la finalidad de contribuir al propésito favoreciendo la aplicacién de los

conocimientos, pero el software no orienta ni permite que el usuario explore mas de los
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contenidos que en él se abordan, no incita al usuario ni lo anima solo se permite realizar
las actividad y ya, esto hace que no brinde los elementos para que el alumno explore por
si mismo los contenidos y que a partir de alli pueda sacar y expresar sus propias
conclusiones, 0 que la misma estructura del software sea tal que el alumno cree sus

propias ideas o contribuya en aprender cosas nuevas.

Considerando todo el andlisis que se hizo y retomando el instrumento de
evaluacion, de los 48 indicadores Unicamente cumple con 25 para ser considerado

pertinente trabajar con nifios de edad preescolar.

Software educativo Pipo.

El software educativo Pipo es una coleccion de juegos educativos que captan el
interés del nifio debido a su presentacion y creatividad en el tratamiento de los contenidos
de diferentes temas. En su sitio web oficial pipoclub.com especifica que son juegos
educativos y su frase es “Quien se divierte aprendiendo, aprende en serio” de Luz Estella
Ramirez. Cuenta con guias didacticas de cada programa segun la edad o tema a abordar,
donde menciona la edad a la que va dirigido, los juegos con los que cuenta, su finalidad
y objetivos, los cuales son un software que se puede comprar en CD, de manera gratuita
se puede descargar y en su sitio oficial cuenta con la seccién online donde se puede

hacer uso del software sin necesidad de ninguna instalacion.

Ayuda a la adquisicién de conocimientos y al desarrollo de habilidades, es el
principal objetivo de cada programa de Pipo que se pretende utilizar, donde especifica
que permite potencializar la capacidad de aprendizajes y de igual forma especifica las
principales areas y habilidades que se trabajan en cada programa. Se trabajan las
diferentes areas del desarrollo escolar y habilidades necesarias en el aprendizaje y
evolucion del nifio. Las guias didacticas de cada programa hacen mencién que Pipo ha
sido creado y coordinado por profesionales de la Psicologia Infantil y cuentan con las
aportaciones de personas dedicadas a la docencia y especialistas en cada area
educativa, en donde pretenden que el nifio sea capaz de desenvolverse solo, aprenda
jugando, favoreciendo y estimulando una serie de actividades para el desarrollo del nifio

como la intuicion, el razonamiento, la creatividad entre otros.
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Las guias didacticas de la coleccién de programas que se encuentra en su sitio

web oficial, se logra identificar la variedad de programas con las que cuenta y a quienes

va dirigido o materia en especifico que aborda. Por ejemplo, en el apartado en su seccion

online “Guia didactica” dice “Para los mas pequenos” que va mas enfocado a nifios de

edad preescolar y estan los siguientes programas:

Ven a jugar con Pipo: Que va dirigido para nifios a partir de los 2 afos, pero que
si bien abarca un rango de edades amplio que va desde los 15 meses hasta los 7
afosy las principales areas y habilidades que se trabajan son la lectura y escritura,
matematicas, musica, informatica (uso del ratdén), conocimiento del medio (cuerpo

humano, animales, las horas, entre otros.)

Juega con Pipo en la ciudad: va dirigido principalmente a nifios de entre 3y 7 afios
donde las principales areas y habilidades que se trabajan son variadas:
matematicas, escritura, lectura, vocabulario y memoria visual, parte de un
ambiente que se considera proximo para el nifio, que es el zooldgico, la calle, el
circo, el parque de atracciones, el supermercado, las frutas y las verduras, los

animales acuaticos y los verbos.

Mis primeros pasos con Pipo: va dirigido principalmente a nifios de 1 a 4 afos de
edad que por su estructura y funcionamiento permite potenciar la capacidad de
aprendizaje en las principales areas y habilidades basicas: la memoria visual y
auditiva, memoria verbal y numérica, asociacion, discriminacién, inicio a la
coordinacion grafo-manual (previa a la preescritura), lenguaje, calculo, musica,
cuerpo humano, uso y manejo del ratén de forma autbnoma, inteligencia, atencion,
imaginacion y creatividad, entre otras. Favorecen el crecimiento multidimensional

(mental, emocional y social)

En cada una de las guias especifica que los programas pueden utilizarse en

otras edades, dependiendo de las necesidades y capacidades de cada sujeto.

En cuestion de la calidad, el interfaz del programa, es atractivo y claro para los

nifos por las animaciones, colores y sonidos que emite, permitiendo un uso y manejo de
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los recursos técnicos que ofrece, al inicio de cada escena hay una animacién de Pipo que
hace el juego mas atractivo, ahora bien, el nifio puede empezar a jugar enseguida sin
necesidad de esperar a que acabe de dar las indicaciones, todo los juegos son muy
estimulantes, que captan rapidamente el interés del nifio, es entendible y ofrece la
posibilidad de jugar en tres idiomas diferentes: Espafiol, Inglés y Catalan, de esta forma

permite al nifio tener un conocimiento basico de otros idiomas a partir del suyo propio.

Su estructura es adecuada al tipo de conocimientos que se abordan y al nivel de
desarrollo del usuario ya que cada programa de los juegos de Pipo es considerando la
edad a la que va dirigida o el tema en especifico, donde menciona, en la informacién
general de pipo hace énfasis que abarca un amplio abanico de edad que va desde los 15
meses 0 2 afios hasta los 8, 10 e incluso 12 afios y es en funciéon a su edad y sus
conocimientos que cada nifio avanzara segun su ritmo personal de aprendizaje. Permite
que el usuario pueda interactuar con el ordenador como si de un juguete se tratase, con
el objetivo de que aprenda y se divierta al mismo tiempo, todo mediante imagenes,
sonidos y textos que guian al usuario y le permite interactuar, con lo que en el software
se aborda, permitiendo que en cada programa el usuario explore, investigue, y descubra
las opciones del juego posibilitando mayor interés, motivacién, de tal forma que

contribuye y permite llevar a cabo el proceso de ensefianza y el aprendizaje.

Sobre la eficacia del software al contar con el propdsito educativo y al analizar los
contenidos a trabajar se refleja que permiten dar cumplimiento a cada uno de los
objetivos de los juegos y llegar a el propdsito general, ya que los temas y contenidos son
adecuados para los objetivos educativos establecidos y los contenidos son aptos para
los usuarios de tal manera que es un facilitador del aprendizaje o de la ensefianza y se
considera que el software de pipo es apto desde el momento en que explican el propdsito
del programa, la edad al que va dirigido, y las areas y habilidades que se trabajan en

cada juego.

Para implementarlo en el proceso de ensefianza aprendizaje se considera que es
bueno ya que Pipo es un juego educativo, en el que se trabaja las diferentes areas del
desarrollo escolar y habilidades necesarias en el aprendizaje y evolucion del nifio, es

adaptable a las estrategias pedagogicas establecidas por la docente, la metodologia a
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utilizar con el software y por el propdsito establecido Pipo permite este vinculo con la
ensefianza, pero todo depende de la forma, estrategia y organizacion de la docente, asi
que se puede trabajar individualmente, grupal o por equipos y los contenidos son
considerados al estilo de aprendizaje e intereses del alumno ya que son variados en el
cual la docente puede seleccionar segun los intereses de los alumnos, y los juegos
consideran los estilos de aprendizaje. También permite evaluar al nifio cuando realiza los
temas y contenidos ya que los juegos que contienen los programas contabilizan aciertos
y errores, de igual forma cuenta con niveles de dificultad cada juego lo cual la docente

puede evaluar al momento de estar utilizando.

Sobre los aspectos técnicos del software Pipo cuenta con la capacidad para recibir
y dar informacion al usuario, los iconos permiten recibir informacion por parte del usuario
y este da la informacién adecuada segun lo que se le esta solicitando, la informacion que
da al usuario es mediante voz, efectos de sonido vy texto, permitiendo que el usuario
pueda conocer en qué parte del programa se encuentra, ya que guia al usuario y permite
facilmente conocer en donde se encuentra y lo que debe de realizar en cada uno de las
actividades, Pipo que es el personaje del software Unicamente esta de guia y orientador
de la actividad a desarrollar para saber que se tiene que hacer o dar informacion que se
requiera, pero da todo el control al usuario para realizar la actividad solicitada y algo
importante que se debe de mencionar es que el software retroalimenta con informacién
referente a sus ejecuciones, por ejemplo, cuando se selecciona algun apartado del juego,
si es un dinosaurio que forma parte de la escenografia del juego da una corta explicacion
informativa sobre ese dinosaurio, como se llama, los afios de vida etc., y asi en diferentes
juegos segun en el lugar donde se encuentre el usuario y por ultimo Pipo tiene la
capacidad de adaptarse a las necesidades e intereses de los alumnos, esta capacidad
se identifica en la duracién de cada juego que varia en funcion del ritmo de aprendizaje,
de las necesidades y capacidades de cada sujeto, no hay presion de tiempo y todos los
juegos tienen 3 niveles de dificultad permitiendo asi adaptar el juego e ir ascendiendo el
nivel a medida que se van adquiriendo e interiorizando los contenidos y aprendizajes en

los niveles del juego.
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En aspectos pedagodgicos cuenta con las caracteristicas y objetivos que persigue
el software, se considera que es una herramienta de ensefianza practica en la estrategia
de ensefianza ya que es apropiado para un determinado grupo de alumnos, utiliza
estrategias de aprendizaje dinamica, no limita al usuario, mas bien lo ayuda a construir
sus aprendizajes en cada juego, le apoya con dinamicas de exploracién y de construccion
del conocimiento posibilitando mayor interés, motivacion, creatividad y rendimiento en su
aprendizaje, favorece la aplicacion de los conocimientos con sus juegos mediante
actividades concretas al alcance de los alumnos. El software es una buena estrategia
pedagdgica promueve la participacion de los alumnos, permite la colaboracion y la
discusiodn, esto es posible segun la organizacion y metodologia a utilizar por la docente.

Considerando todo el analisis que se hizo y retomando el instrumento de
evaluacion, cumple con todos los indicadores para ser considerado pertinente trabajar

con nifios de edad preescolar.

Software educativo El Conejo Lector.

El software educativo el conejo lector cuenta en tres tomos o secciones en el cual
son juegos educativos que se ejecuta en computadora con divertidas secciones que
contienen diferentes tipos de juegos que estimulan la imaginacion del nifio y los guia en
el aprendizaje. Cada seccion esta disefiada para que el nifio adquiera y desarrolle

conocimientos y tienen los siguientes obijetivos.

e EI Conejo Lector Primeros Pasos: pretende estimular el habla y las habilidades

basicas motoras del nifo.

e EI Conejo Lector Preescolar: Que el nifio aprenda a leer, contar y desarrollar la

memoria.

e EI Conejo Lector Kinder: Despertar el interés de los nifios, y la busqueda de
objetivos inmediatos y a largo plazo, motivandolos para pasar horas jugando y

aprendiendo
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Las tres secciones del conejo lector esta dirigidas a nifios de edad preescolar y de

manera general se aborda lo siguiente:

e EI Conejo Lector Primeros Pasos: esta dirigido a nifios de 18 meses a 3 afios y en
€l se trabajan los numeros del 1 al 5, asociar formas y colores, asociacion de
imagenes, vocabulario basico, sonidos de animales mas comunes, masica, rimas
y canciones, comprension oral, cumplimiento de instrucciones, la coordinacion

oculo-manual, la expresion corporal y todo de una forma motivadora y divertida.

e EI Conejo Lector Preescolar: esta dirigido a nifios de 3 a 5 afios en el se aprende
letras, nameros, formas, y mejora destrezas de memoria, en el guian al nifio por
una aventura en la que debe reunir llaves para abrir un carrusel magico, es un
juego repleto de actividades y juegos didacticos, rompecabezas intrigantes,

emocionante exploracion y personajes encantadores.

e EIl Conejo Lector — Kinder: esté dirigido a nifios de 4 a 6 afios en las actividades
de juegos se presentan en diversos niveles de dificultad, donde los nifios pueden
empezar en el nivel adecuado y avanzar gradualmente para afrontar nuevos retos

de aprendizaje.

Sobre la calidad del programa presenta contenidos de una manera atractiva, su
estructura es adecuada ya que las secciones del conejo lector son elementos clave para
saber qué contenidos se aborda y de igual manera las actividades de juegos se presentan
en diversos niveles de dificultad, el lenguaje del programa es entendible, también es claro
para los nifios por las animaciones, colores y sonidos que emite, permitiendo sean claras
las consignas, y permite un buen uso y manejo de los recursos técnicos que ofrece, ya
que el programa cuenta con diferentes formas de acceso a sus mdltiples opciones y
menus, sean estos accesos a través del mouse, teclado o la combinacién de ambos,
brinda la mayor cantidad de elementos de adaptabilidad a los usuarios, permite una
buena interaccion entre el programa y el usuario al estar haciendo uso, la navegacion es
sencilla y logica y contribuye para llevar a cabo el proceso de ensefianzay el aprendizaje
por los objetivos educativos por los cuales esta disefiado donde se estimula y desarrolla

varias habilidades del nifio.
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Sobre la eficacia del software las actividades estan en correspondencia con el
propdsito de cada una de las secciones permitiendo alcanzar el objetivo del software, al
estar dirigido en especifico a una edad y nivel educativo y al dar a conocer el propoésito y
actividades que en él se abordan son elementos clave para que sea de ayuda en la
ensefianza y aprendizaje, donde todas las actividades son adecuados a la edad del nifio
y al logro del propdsito y son contenido aptos y atractivos para los nifios

Para implementarlo en el proceso de ensefianza aprendizaje se considera que es
bueno ya que esta orientado hacia la educacion, se adapta a las estrategias pedagdgicas
que la docente implemente ya que cuenta con variedad de actividades, pero depende de
la metodologia de la docente utilice y la organizacién, ya que el software se adapta a
trabajar de manera individual, por equipos o grupal, y esta enfocado Unicamente a nivel
preescolar donde los contenidos son considerados al estilo de aprendizaje e intereses
del alumno ya que las secciones del juego son segun la edad, y las actividades cuentan
con niveles de dificultad y es posible evaluar al nifio cuando realiza las actividades ya que
el software va mencionando cuando realiza bien alguna actividad o cuando no, lo cual es

posible para que el docente evalle al nifio e identifique en que falta mejorar o reforzar.

Sobre los aspectos técnicos del software el conejo lector cuenta con la capacidad
de dar y recibir informacion del usuario, permite saber en qué parte del programa uno se
encuentra, orientando en todo momento dando indicaciones de lo que se debe de realizar,
retroalimenta con informacion ya que al seleccionar diferentes areas del software realiza
acciones o explica lo que el usuario esta seleccionando y tiene la capacidad de adaptarse
a las necesidades e intereses del usuario ya que cuenta con variedad de secciones segun
lo que se pretenda trabajar y cuenta con los niveles de dificultad en cada una de las

actividades.

En aspectos pedagoégicos cuenta con las caracteristicas y objetivos que persigue
el software para saber si estan acordes y pueden implementarse en la practica ya que es
considerada una herramienta de ensefianza practica en la estrategia de ensefianza y es
apropiado para un determinado grupo de alumnos, en este caso el conejo lector solo es
para preescolar. Otro aspecto importante es que el software no limita al usuario le permite

explorar los contenidos e ir aprendiendo mientras explora cada apartado, favoreciendo la
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imaginacion ya que a partir de alli pueda sacar y expresar sus propias conclusiones, y
fomenta en el nifio habilidades y adquieren conocimientos mediante los juegos de cada
una de sus secciones, es una buena estrategia pedagoégica , ya que promueve la
participacion activa de los alumnos, permite la colaboracion y la discusién pero la docente

debe de guiar para promover la discusion del tema.

Considerando todo el analisis que se hizo y retomando el instrumento de
evaluacion, cumple con todos los indicadores para ser considerado pertinente trabajar

con nifios de edad preescolar.

Software educativo Gcompris.

Es un programa educativo que contiene varias actividades en juegos las cuales va
dirigido a nifios de 2 a 10 afios en especifico, las actividades y lo que se pretende

desarrollar con cada uno es lo siguiente:

e Descubriendo la computadora donde se conoce sobre el teclado, ratdn, pantalla

tactil, etc.
e Lectura se ve sobre letras, palabras, practica de lectura, escritura de texto...

e En aritmética se ve sobre los numeros, operaciones, memoria en tablas,

enumeracion, tabla de doble entrada.

e En las actividades de ciencia se aprende sobre el ciclo del agua, energia

renovable, entre otros.
e Geografia se conoce sobre paises, regiones, cultura

e Otros Juegos que en él vienen son de ajedrez, memoria, alinear 4, juego del
ahorcado, tres en raya, sobre colores, formas, alfabeto braille, aprender a decir la

hora.

En total son 100 actividades que ayudan a que se adquieran nuevos
conocimientos y habilidades, su objetivo es ayudar a los nifios a adquirir habilidades

tales como la coordinacién 6culo-manual, la memoria, la comprension oral, como asi
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también mejorar la capacidad de concentracion del nifio. Las actividades se pueden
trabajar tanto con el mouse y teclado o la combinacién de ambas, el lenguaje del

programa es entendible

Sobre la calidad del programa presenta contenidos que son atractivos para el
usuario y es claro, tiene texto, numeros, imagen fija, imagen en movimiento, efectos de
sonidos, aunque no cuenta con un sonido de voz del software que te guie es facil de
manejar con ayuda de un adulto, permitiendo una navegacion sencilla y logica, las
actividades permiten ensefar cosas nuevas y que aprenda mientras se realizan las

actividades

Acerca de la eficacia del software las actividades que en €l se desarrollan se logra
a visualizar que van en funcion del propésito que establece, considerado un apoyo en el
proceso de ensefianza aprendizaje ya que en comentarios de la pagina de descarga hay
comentarios de docentes que informan que es extremadamente facil para ellos
implementar GCompris en su plan de estudios, ya que a los nifios les resulta divertido e
intuitivo utilizar el programa, considerado que es bueno implementarlo porque esta
orientado hacia la educacién y al contexto educativo, es adaptable a las estrategias
pedagdgicas segun la metodologia que el docente implemente al igual que la
organizacion ya que se puede trabajar tanto de manera individual, grupal y por equipos.
Una de las observaciones que se puede hacer es que menciona que esta disefiado para
nifios de 2 a 10 afios, los contenidos son adecuados, aunque no cuenta con niveles de
dificultad son de manera general para los usuarios, lo cual llega a ser un problema porque
no se puede identificar qué actividades son para nifios de edad preescolar y para
primaria, se debe de interactuar con los contenidos del programa para saber si es acorde
a las necesidades e intereses de los alumnos, y en las actividades como docente se
puede evaluar ya que el software va emitiendo un sonido cuando el nifio esta haciendo
bien una actividad o lo esta haciendo mal, lo cual permite al docente identificar qué es lo

gue se le esta dificultando a los alumnos.

Sobre los aspectos técnicos del software cuenta con la capacidad para recibir y
dar informacién, permitiendo que el usuario conozca en qué parte del programa uno se

encuentra mediante sus iconos y permitiendo en todo momento tener el control sobre las
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actividades que se desarrollan, pero no retroalimenta con informacion referente a sus
ejecuciones y como se mencionaba el software no cuenta con niveles de dificultad, asi
gue no se adapta, la docente debe de adaptar las actividades que en €l se encuentran

segun los intereses y necesidades de sus alumnos.

En aspectos pedagdgicos cuenta con las caracteristicas y objetivos que persigue
el software que permite ajustarse con los que quiere trabajar el docente, lo cual permite
ser considerado una herramienta de ensefianza practica, aunque hace falta que sea
especifico a qué edad las actividades van dirigidos ya que es muy general y para algunos
nifos pueden ser dificil algunas actividades por eso es importante que siempre sea
supervisado por un adulto y aunque ayuda a construir aprendizajes con las actividades
gue en él se desarrollan hace falta que permita que el usuario explore mas los contenidos

gue se abordan.

Considerando todo el andlisis que se hizo y retomando el instrumento de
evaluacion, de los 48 indicadores Unicamente cumple con 37 para ser considerado

pertinente trabajar con nifios de edad preescolar.

Analisis general.

Examinando la evaluacion que se ha realizado a los software educativos mediante
la lista de cotejo Anexo 2, de manera general considerando la escala dicotomica se

concluye lo siguiente:

El software educativo Plumo cumple Unicamente con 25 criterios, después sigue
el Software Gcompris que cumple con 37 criterios y se tiene un empate entre Pipo y el
Conejo lector que cumplen con todos los criterios establecidos en la evaluacién para que
sea considerado pertinente trabajar con nifilos de edad preescolar. Para poder hacer la
eleccion de los dos software mas pertinentes se mantuvo un dialogo con la docente y de
esta manera identificar cual de los dos implementar para la investigacion; a la docente
frente a grupo le gusto los dos, ya que desde su perspectiva considera que son facil de
usar y las actividades van acorde a la edad de los nifios pero pone en primer lugar a Pipo
porque para ella es mas atractivo para trabajarlo, es claro y sus contenidos muy

accesibles, y como investigador se opta trabajar con el software Pipo ya que se esta mas
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familiarizado y aun sigue actualizado en su sitio oficial, aunque no cambia en nada en
relacion del contenido con el software Plumo mas que las actividades y animaciones,
pero por ahora para realizar la investigacion solo uno se utilizara y al trabajarlo con los
nifos permitira conocer de qué manera se ve estimulado el desarrollo cognitivo de los
nifos haciendo uso del software educativo y que a su vez contribuya en el perfil de
egresos en preescolar.

Implementacion del software educativo con los alumnos de 2do de preescolar
Para contribuir a uno de los objetivos especificos se hizo uso del software

educativo que se consider6 mas pertinente, segun los resultados obtenidos en la

evaluacion es el software educativo Pipo que después del analisis dio pauta a disefiar las

planificaciones e implementarlos en las clases en linea mediante la plataforma Meet.

Al ser una modalidad de educacion a distancia, por 6rdenes del directivo,
Unicamente se puede tener dos clases en linea a la semana; en el caso del grupo de 2°A
las clases en linea se llevaron a cabo los dias Martes y Viernes a las 9 am, dias que
fueron destinados a trabajar con el software educativo; es importante mencionar que la
poblacidén que se tenia considerado para aplicar la investigacion no fue en su totalidad.
El grupo esta conformado de 32 alumnos pero Unicamente 17 alumnos dan respuesta a
las actividades solicitadas en la semana y solo ellos se conectan en las clases en linea;
aunqgue se busque tener comunicacion con ellos, algunos padres de familia no responden
a los mensajes y llamadas que se les hace para conocer la situacidn que se esta
presentando o conocer el motivo por el cual no se conecten a clases y ni mandan trabajos,
solo pocos responden mencionando que no podian, que no tenia internet, pero la
mayoria solo ignoraba los mensajes, situacion que se desconoce, lo Gnico que se
pretendia era que el 100% de los alumnos se conectaran, pero no fue asi, solo se trabajo
con los que siempre se conectaban a clases y mandaban evidencias el cual fue el 53%
de los alumnos, los unicos que permiten llevar a cabo la investigacion, contemplandolos
como el objeto de estudio para identificar de qué manera ellos interactiian con el software
y si este contribuye en su desarrollo cognitivo para que adquieran o desarrollen mas

aprendizajes y lograr que contribuya en el perfil de egresos.
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Las planificaciones que se disefiaron para las clases en linea fueron
relacionandose con los contenidos que en el software educativo se trabajan y los
propoésitos y aprendizajes esperados que se pretendian alcanzar con los alumnos al
realizar la actividad, partiendo siempre del diagndstico, considerando las necesidades e
intereses de los alumnos, las actividades que se trabajaron con el software fueron

replicadas en la vida real.

Unicamente se pudo trabajar con el programa de Mis primeros pasos con Pipo ya
gue sus contenidos son para nifios de 1 a 4 afios de edad con gradualidad de tres niveles
de dificultad, los juegos que en el programa viene son 16, que para acceder a esos
juegos se comienza en el bosque de los animales el cual es la interfaz de inicio donde en
cada camino del bosque es de algun un animal invita a desarrollar diferentes actividades,
e incluso segun el animal al que se acceda da informacion complementaria sobre qué
animal es y datos interesantes sobre la vida de ese animal, entonces los juegos que en

el programa en especifico venian son:

e (Casa del sapo de lago: Viene el juego de los lapices que son acerca de los
colores bésicos, los peces que es un juego sobre cantidades y el

abecedario.

e (Casa del 0so goloso: Viene el juego de los sobreros que es sobre animales,
el juego del album de las fotos que es sobre las partes del cuerpo, el juego

de setas musicales que es sobre musica.

e (Casa del dinosaurio del valle: Viene el juego de las nubes que es sobre las
vocales, viene el juego de los globos que es sobre niumeros y el juego de

las mariposas que es para distinguir colores.

e Casa del raton submarino: En el juego de las burbuijitas es sobre motricidad
fina y gruesa, el juego atrapa al pez que es sobre motricidad y colores, el

juego de los animales submarinos que es sobre motricidad y vocabulario.

e (Casa de la abeja sabia: En el juego del castillo se trabaja vocabulario y

memoria, en el juego de viste a pipo y cuca se trabaja vocabulario y prendas
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de vestir, en el juego de puzle se traba numero y vocales, por ultimo, en el

juego de figuras se traba formas y figuras geométricas basicas

Mas informacién relevante a los juegos que en el programa vienen se puede
consultar en la pagina oficial del software educativo Pipoclub.com donde estan las guias
didacticas y en especifico la guia de mis primeros pasos con pipo en Darder y Barcelo
(2008).

Aunqgue en la investigacion se hubiera querido abordar con los 16 juegos en las
clases no fue posible; primero porque al ser una educacion virtual Unicamente se tenia
sesiones dos dias a la semana, por cuestiones de tiempo Unicamente se trabajé la
primera jornada de practicas con el software, la cual solo contemplaba 10 semanas para
trabajar con los alumnos de 2°A, restando dias de la aplicacion del pretest postest, dos
semanas vacaciones de semana santa, dias festivos o de suspension; esas condiciones
fueron una limitante para trabajar en clases virtuales todos los juegos y demas programas
que el software Pipo contiene, de manera general fueron 10 sesiones en linea que se

trabajaron con los alumnos.

Sesién 1: Jugando y aprendiendo el abecedario. El propdsito es los alumnos
identifiquen y reconocen las letras del abecedario, mediante un software educativo pipo
para desarrollar en ellos habilidades como coordinacién viso motriz, memoria visual y

auditiva, discriminacién, asociacion, pronunciacion.

Sesién 2: Los numeros, correspondencia uno a uno. El propdsito fue que los
alumnos relacionen numeros y cantidades mediante el software educativo para que
desarrolle habilidades de escritura coordinacién viso motriz, memoria Visual, auditiva,

discriminacion, asociacién, secuenciacion, seriacion y razonamiento l6gico matematico

Sesién 3: Conociendo alos animales. El propdsito es que los alumnos conozcan
a los animales y sus sonidos que cada uno emite mediante el software educativo para
que adquieran vocabulario nuevo, reconozcan, numero y letras, donde desarrollen
habilidades de coordinacion viso motriz, memoria Visual y auditiva, percepcion auditiva y

pronunciacion.
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Sesion 4: Los colores y las notas musicales. El propdsito es que los alumnos
identifiquen los colores mediante notas musicales identificando el sonido que emite cada
uno con diferentes instrumentos musicales mediante el software educativo para potenciar
la organizacion espacial, el razonamiento abstracto, la percepcion visual, la l6gica entre

otros.

Sesion 5: Esas son las vocales. El propdsito fue que los alumnos identifiquen,
reconozcan y aprendan las vocales en el cual mencionen caracteristicas de cosas que
inician con las vocales mediante actividades ludicas y recreativas apoyadas del software

educativo para que logren interpretar palabras y dar pauta a lectura y la escritura.

Sesiéon 6: Los globos de los numeros del 1 al 10. El propdsito fue que los
alumnos comuniquen de manera oral y escrita los nUmeros mediante actividades ludicas
y recreativas con ayuda del software educativo para que logren comparar, igualar,

clasificar colecciones de numeros e implementarlos en su vida diaria.

Sesion 7: Figuras y formas geomeétricas. El propoésito fue que los alumnos
reconozcan e identifiquen figuras y formas geométricas mediante el software educativo

con actividades ludicas y recreativas para que en su entorno puedan reconocerlas.

Sesion 8: En todos lados hay formas y figuras. El propésito fue que los alumnos
identifiquen donde hay figuras y formas en su vida diaria mediante el software educativo

con actividades ludicas y recreativas para que en su entorno puedan reconocerlas

Sesién 9: Esas son las partes del cuerpo y yo las conozco. El propdésito fue
que los alumnos conozcan las partes de la cara y del cuerpo mediante actividades ludicas
y recreativas con ayuda del software educativo para que los nifios identifiquen cuales son
las partes de su cuerpo y la funcién de cada uno, en el cual adquirirdn habilidades y

aprendan nuevo vocabulario.

Sesién 10: Conociendo prendas de vestir. El propésito fue que los alumnos
reconozcan diferentes prendas de vestir colocandolas en su lugar correcto del cuerpo
mediante actividades ludicas y recreativas con ayuda del software educativo para que los

alumnos adquieran habilidades y aprendan nuevo vocabulario.
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Resultados: prueba Pretest Postest que se aplic6é alos alumnos de 2do de
preescolar.

Antes de iniciar la primera jornada de practicas establecida del 8 de marzo al 18
de mayo de 2021, se organiz6 la manera de como se aplicaria el pretest postest con el
instrumento para evaluar el desarrollo cognitivo con alumnos de 2°A (Anexo 4). La
aplicacion de la prueba permite contribuir en uno de los objetivos especificos, el cual fue
identificar como se encuentran los nifios en el desarrollo cognitivo antes de hacer uso del
software educativo que fue el pretest y posteriormente después de hacer uso del software
aplicar el postest. Mediante la prueba pretest postest permitié analizar que paso con el
desarrollo cognitivo de los nifios, si es que se vio estimulado o no mediante el software

educativo y de qué manera se esta aportando el perfil de egresos en preescolar.

Implementacion y resultados de Pretest.

La semana del 8 al 12 de Marzo de 2021 se aplicé el pretest con diferentes
actividades que se encuentran en el instrumento para evaluar el desarrollo cognitivo

mediante la plataforma Google Meet. La organizacion fue de la siguiente manera:

Tabla b

Organizacion de la aplicacién del instrumento de evaluacion pretest

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Hora
No? Lista No?2 Lista No? Lista No? Lista
9:00 a 10:00 1 9 17 25

2 10 18 26 Dia destinado a
evaluar alumnos

10:00 a 11:00 3 11 19 27 que no se

pudieron
presentar en el
4 12 20 28 dia establecido
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11:00 a 12:00 5 13 21 29
6 14 22 30
12:00 a 13:00 7 15 23 31
8 16 24 32
Total de Alumnos 8 8 8 8

a) No: es la abreviatura de nimero y corresponde al nimero progresivo de los indicadores.

Nota: Esta tabla muestra la organizacion que se llevo a cabo para aplicar el pretest a los alumnos
de 2°A, en donde se muestra el nimero de lista del alumno segun el dia y la hora que se le aplico
el pretest y al final el total de alumnos que pasaron al dia, el viernes se establecié para los alumnos
gue no tuvieron oportunidad de aplicar la prueba el dia que se les habia establecido, brindando la

oportunidad de que todos pasaran.

Como se muestra en la Tabla 5 De Lunes a Viernes en un horario de 9:00 a 13:00
pasarian todos los alumnos que se tienen registrados en la lista de asistencia, el cual es
un total de 32, el dia viernes se dej6 destinado Unicamente para evaluar a los alumnos
que por diferentes situaciones no se pudieron conectar en el dia que les corresponde,
dando la oportunidad de que todos fueran evaluados. Cada dia pasaba un total de 8

alumnos, los cuales se dividieron en horarios segin su numero de lista.

Resultados de la edad en la que se encuentran los alumnos de 2°A.

En este apartado se da cuenta de cémo se encuentran los alumnos de 2°A segun
su edad considerando a los autores sobre el desarrollo cognitivo en nifios de edad

preescolar que se encuentra en la Tabla 4.

De los 32 alumnos, Unicamente se presentaron a la evaluacién 17 de los cuales

se tiene registrado que 9 alumnos correspondientes al 53% tienen 4 afos de edad
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(Alumno A,B,C,D,E,F,G,H,l) y 8 alumnos correspondientes al 47% tienen 5 afios de edad
(Alumno J, K, L,M, N,O, P,Q).

Figura 1

Resultado Pretest Alumnos que tienen 4 afios
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Porcentaje segin su edad

7.14
D

A

21.42

49.98

42.84

35.7

E
Alumnos

49.98
P m—

35.7

78.54
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido del pretest en el que se muestra el porcentaje en el que

cada alumno se encuentra segin su edad de 4 afos. Si el alumno se encuentra arriba de un porcentaje

del 50% es que se encuentra acorde a su edad, pero si se encuentra debajo del 50% es que adn no ha

desarrollado las habilidades que un nifio de 4 afios debe de realizar, esto considerando los criterios de

algunos autores sobre el desarrollo cognitivo de los nifios que se muestra en la Tabla 4.

En la figura 1 se puede visualizar los resultados en porcentaje de los alumnos en

el desarrollo de habilidades que corresponden a su edad que, durante la prueba, algunas

actividades se les dificulto mucho. Las actividades que se desarrollaron fueron

considerando a los autores que permitieron disefiar el instrumento de evaluacién Tabla 4

en donde indican que actividades ya pueden desarrollar los nifios de 4 afios porque van

de acuerdo a su edad.
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Figura 2

Resultado Pretest Alumnos que tienen 5 afios
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido del pretest en el que se muestra el porcentaje en el que
cada alumno se encuentra segin su edad de 5 afios. Si el alumno se encuentra arriba de un porcentaje
del 50% es que se encuentra acorde a su edad, pero si se encuentra debajo del 50% es que aldn no ha
desarrollado las habilidades que un nifio de 5 afios debe de realizar, esto considerando los criterios de

algunos autores sobre el desarrollo cognitivo de los nifios que se muestra en la Tabla 4.

En la figura 2 se puede visualizar los resultados en porcentaje de los alumnos en
el desarrollo de habilidades que corresponden a su edad de 5 afios que, durante la
prueba, a muy pocos se les dificulto realizarlas. Las actividades que se desarrollaron
fueron considerando a los autores que permitieron disefiar el instrumento de evaluacion
Tabla 4 en donde indican que actividades ya pueden desarrollar los alumnos de 5 afios
porque van de acuerdo a su edad. Las actividades que desarrollaron aumentaron un poco

la gradualidad en comparacién con los alumnos de 4 afios.

De manera individual podemos identificar en la Figura 1 que los siguientes
alumnos de 4 afos aun no desarrollan habilidades conforme a su edad ya que se

encuentran a un nivel bajo del 49%:
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e Elalumno A se encuentra en un 7.14% acorde a su edad
e Elalumno B se encuentra en un 21.42% acorde a su edad
e Los alumnos E y G se encuentran en un 35.7% acorde a su edad
e Elalumno D se encuentra en un 42.84% acorde a su edad

En la Figura 2 de manera individual podemos identificar que los siguientes
alumnos de 5 afios aun no desarrollan habilidades conforme a su edad ya que se

encuentran a un nivel bajo del 49%:
e Los alumnos Ky L se encuentran en un 16.66% acorde a su edad

Estos alumnos de 4 y 5 aflos muestra una debilidad en cuestiones de habilidades,
ya que al realizar las actividades les costaba mucho, dudaban de ellos mismo, incluso
no querian responder y aunque se animo a que dieran una respuesta que ellos
consideraban, lo hacian pero llegaban a ser respuestas erroneas, por ejemplo no
reconocian letras ni nimeros por su nombre, sabian los nimeros solo del 1 al 5y con
dificultades, su lenguaje es muy reducido, no muestran seguridad de expresarse segun
lo que ellos consideran, los colores aun no se los saben, los confunden, al hacer lectura
de un cuento no predicen que creen que va suceder después, recuerdan solo algunas
partes del cuento, y no relacionan lo que trato el cuento con la vida real, al armar torres
con bloques se les dificulta mucho se visualizaba porque a cada rato se les caia o no
sabian como poder armar su torre, incluso tres de alumnos llegaron a decir no puedo

maestra.

Todos lo anterior se ve reflejado en que hace falta mas trabar con ellos,
estimularlos y permitir que se sientan seguros de si mismos al realizar las actividades.
Desgraciadamente ahora en la pandemia los alumnos se sienten resguardados por
familiares quienes llegan a decirles las respuestas de las actividades o les hacen los
trabajos a sus hijos e hijas creyendo que estan haciendo un bien, cuando realmente no

es asi, lo que se esta provocando es que limitan a que sus hijos o hijas realicen ellos
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solos los trabajos, que se sientan seguros y que de alguna manera afecta directamente
en los nifios y nifias ya que se ve limitado parte del desarrollo cognitivo.

También influye mucho los resultados en cuestion de distractores en casa, estas
situaciones provocan que los alumnos no presten atencion a las actividades que se
estaban desarrollando ni a las indicaciones, entonces, muchos de estos factores se ven
reflejados en los resultados de estos alumnos que aun no se encuentran acorde a su
edad.

Ahora de manera individual podemos identificar en la Figura 1 que los siguientes
alumnos de 4 afos tienen desarrolladas algunas habilidades conforme a su edad ya que

se encuentran a un nivel mayor al 49%:
e Los alumnos Cy F se encuentran en un 49.98% acorde a su edad
e Elalumno H se encuentra en un 64.26% acorde a su edad
e Elalumno | se encuentra en un 78. 54% acorde a su edad

En la Figura 2 los siguientes alumnos de 5 afios tienen desarrolladas algunas

habilidades conforme a su edad ya que se encuentran a un nivel mayor al 49%:
e Los alumnos Jy P se encuentran en un 49.98% acorde a su edad
e Elalumno M se encuentra en un 99.96% acorde a su edad
e Elalumno N se encuentra en un 66.52% acorde a su edad,
e Elalumno O se encuentra en un 83.18% acorde a su edad
e Elalumno Q se encuentra en un 66.64% acorde a su edad

De manera general a estos alumnos no se les dificulto tanto el desarrollo de las
actividades, trataban de responder conforme a lo que ellos sabian, no habia tanto
problema, saben y reconocen algunos numeros del 1 al 10, identifican algunas letras, por

regular anicamente las letras que conforman su nombre, su lenguaje no es tan reducido,
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se expresaban un poco mas, de los colores la mayoria si se lo sabian, pero otros los
confunden con otros colores, en las lectura de cuento si mencionan que consideran que
creen gue va pasar y de que trato el cuento, aunque ninguno lo relaciono con la vida real,
el armar torres de bloques no se les dificulto, cada uno lo hizo a su manera, pero

Unicamente fueron 6 bloques méaximos los que colocaba.

Solo un alumno cuando dudaba de sus respuestas miraba a quien estaba
acompafnandolo en la clase en linea, pero el solo respondia sin problemas lo que él
consideraba; aunque llegaba a ver distractores en casa cuando no entendian o no

escuchaban la consigna se les repetia para que lograran hacer la actividad solicitada.

Como comentario general algunos alumnos de 4 afios de la Figura 1 no
presentaron ningun problema. Los alumnos que se encuentran arriba de un 49% se
encuentran acorde a su edad lo que corresponde Unicamente a 4 alumnos que en
porcentaje equivale al 44% de los alumnos que si esta acorde a su edad y los alumnos
gue se encuentran debajo del 49% acorde a su edad son 5 alumnos que corresponde al
56%.

Algunos alumnos de 5 afios que se muestran en la Figura 2 no presentan
problemas ya que la mayoria esta acorde a su edad. Los alumnos que se encuentran
arriba de un 49% son 6 alumnos que en porcentaje equivale al 75% que si estan acorde
a su edad, y los alumnos que se encuentran debajo del 49% acorde a su edad son 2

alumnos que equivale el 25%.

En los resultados obtenidos se puede visualizar que algunos alumnos van acorde
a su edad y otros no, porgue es un proceso por el cual estdn pasando, poco a poco, que
se necesita trabajar mas con ellos para ir adquiriendo, desarrollando y reforzando

habilidades correspondientes a su edad.
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Figura 3

Resultado Pretest Alumnos de 4 y 5 afios
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido del pretest en el que se muestra que, de los 17 alumnos,
7 si se encuentran acorde a su edad y 10 alumnos no estan acorde a su edad ya que aun no desarrollan
algunas habilidades que deben de hacer segun su edad considerando los criterios de algunos autores

sobre el desarrollo cognitivo de los nifios que se muestra en la Tabla 4.

En la Figura 3 podemos visualizar los resultados de manera general de los 17
alumnos que participaron en la evaluacion del pretest, en el cual podemos ver en el
gréfico la cantidad de alumnos que estan acorde a su edad y los alumnos que aun no se

encuentran acorde a su edad.

La Figura 3 es el resultado final el cual se va a comparar con el grafico que resulte
de la evaluacion a los 17 alumnos en el postest, después de haber interactuando con el
software educativo Pipo durante las sesiones virtuales, para ver si hubo un cambio de

manera que se vea influenciado en las capacidades y habilidades que deben de tener.
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Resultados de las capacidades cognitivas de los alumnos de 2°A.

Figura 4

Pretest: Capacidades cognitivas en alumnos de 4 afios
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido del pretest en el que se muestra el porcentaje de cada
alumno de 4 afios como se encuentra en las capacidades cognitivas en especifico, los cuales son la

memoria visual que se identifica de color amarillo, auditiva de color rosa, atencién de color azul cielo y
la percepcidn de color morado.

Figuras

Pretest: Capacidades cognitivas en alumnos de 5 afios
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido del pretest en el que se muestra el porcentaje de cada
alumno de 5 aflos como se encuentra en las capacidades cognitivas en especifico, los cuales son la
memoria visual que se identifica de color amarillo, auditiva de color rosa, atencion de color azul cielo y

la percepcidén de color morado.

En los resultados obtenidos de la Figura 4 se puede visualizar a los alumnos de 4
afos que se encuentran bajos en esas habilidades ya que tienen un porcentaje menor al

49% y son los siguientes:
e Memoria visual: Los alumnos A, B, E, G, | se encuentran en un 32.2%
e Memoria auditiva: Los alumnos A, B, C, D, E, G, H que se encuentran en un 33.3%
e Atencion: Los alumnos A, B, E, G se encuentran en un 33.3%
e Percepcion: Los alumnos A, C, D se encuentran en un 33.3%

Ahora los alumnos de 5 afios de la Figura 5 que se encuentran en un porcentaje

menor al 49% son los siguientes:
e Memoria visual: Los alumnos J, K, L, Q se encuentran en un 33.2%
e Memoria auditiva: Los alumnos L, M, N, O, Q se encuentran en un 33.3%
e Atencién: Los alumnos K, L, N se encuentran en un 33.3%
e Percepcién: Ningun alumno en un porcentaje menor al 49

Los alumnos de 4 y 5 afios que anteriormente se mencionaron son los que se
encuentran en debilidad en las 4 capacidades cognitivas. Durante las sesiones de clases
en linea en la evaluacion existen distractores que limitan y que se pueden ver reflejado
en los resultados de estos alumnos; por ejemplo la memoria visual, algunos alumnos
miraban las imagenes pero por una pequefia distraccidn como lo es el escuchar algun
ruido en casa provocaba que no recordara lo que habia visto en una imagen y solo decian

de manera insegura lo que creian que habian visto; en la memoria auditiva, al estar
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conectado en dispositivos muchas veces la sefial se perdia en los alumnos y no
escuchaban bien, entonces se considera los factores que influyen en que se tenga un

porcentaje bajo en esas capacidades.

Sobre la atencion y percepcion los distractores que en casa existian se veia
reflejado en el momento de que los alumnos no atendian a la consigna, se les tenia que
repetir porque ellos se enfocaron en otras cosas que se suscitaban en casa, y aunque
los padres de familia les pedian que pusiera atencion a lo que se les estaba solicitando,
era dificil que ellos se centraron de nuevo en la actividad, de igual forma se ve reflejado
en la percepcién ya que su cerebro esté analizando otras situaciones que son lo que pasa
en casa, los sonidos que percibe, lo que estan haciendo los demas, y que al momento de
querer solicitar que realizaran alguna actividad se confunden un poco y respondian lo que

consideraban pero inseguros.

En la Figura 4 se identifica a los alumnos de 4 afios que se encuentran en un

porcentaje mayor al 49% de las capacidades cognitivas son los siguientes:
e Memoria visual: Los alumnos C, D, F y H se encuentran en un 49.8%
e Memoria auditiva: Los alumnos F, H e | se encuentran en un 66.6%
e Atencioén: Los alumnos C, D, F, H e | se encuentran en un 66.6%

e Percepcion: Los alumnos B, E, F y H se encuentran en un 66.6% y los alumnos F

elenun99.6

En la Figura 5 se observa los alumnos de 5 afios que se encuentran en un

porcentaje mayor al 49% de las capacidades cognitivas son los siguientes:

e Memoria visual: Los alumnos M, N y P se encuentran en un 66.4% y el alumno O
en un 49.8%

e Memoria auditiva: Los alumnos J, Ky P se encuentran en un 66.6%
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e Atencion: Los alumnos J, M, P, Q se encuentran en un 66.6% y el alumno O en un
99.6%

e Percepcion: Los alumnos K, L, M, N se encuentran en un 66.6% y los alumnos J,

O, Py Q se encuentran en un 99.6%

Los alumnos de 4 y 5 afios que se encuentran arriba de un porcentaje del 49% es
porque se encuentran acorde a sus capacidades cognitivas las cuales se vieron
reflejadas durante la evaluacion, aunque algunos alumnos son kinestésicos y hacian
otras actividades como jugar con los colores de su lapicera no dejaban de prestar
atencion y hacer las actividades solicitadas, entonces en el momento ellos no presentaron
ningun problema, su memoria visual es buena recuerdan cosas que ven en las imagenes
incluso en la memoria auditiva recordar y socializar lo que han escuchado con algo que
ya conocen, sonidos cotidianos de su contexto y buen manera de percepcion de las
actividades a desarrollar; esto es un factor que influye tanto la edad como la estimulacién
que se les da en casa para que estan capacidades las tengan desarrolladas.

De manera general los resultados de cdmo se encuentran en las capacidades
cognitivas alumnos de 4 afos de la Figura 4 y los alumnos de 5 afios de la Figura 5 es el

siguiente:

Figura 6

Pretest: Capacidades cognitivas en alumnos de 4 y 5 afios
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido general del pretest en el que se muestra a los 17
alumnos cuantos se encuentran bajos en el desarrollo de las capacidades cognitivas y cuantos se
encuentran altos en los resultados, por ejemplo, en memoria visual tenemos que 9 alumnos se

encuentran bajos y 8 se encuentran altos.

La Figura 6 es el resultado final el cual se va a comparar con el grafico que resulte
de la evaluacion a los 17 alumnos en el postest, después de haber interactuando con el

software educativo Pipo durante las sesiones virtuales.

Implementacion y resultados Postest.

Del dia Miércoles 12 de Mayo al Martes 18 de Mayo de 2021 se aplico el postest,
las mismas actividades que se encuentran en el instrumento para evaluar el desarrollo
cognitivo, esto fue mediante la plataforma Google Meet. La organizacion fue de la

siguiente manera:

Tabla 6

Organizacion de la aplicacion del instrumento de evaluacion postest

Miércoles Jueves Viernes Lunes Martes
Hora
No? Lista No?2 Lista No?2 Lista No? Lista
Dia destinado a
9:00 a 10:00 1 9 17 25 evaluar alumnos
que no se
pudieron
2 10 18 26 presentar en el
dia establecido
10:00 a 11:00 3 11 19 27
4 12 20 28
11:00 a 12:00 5 13 21 29

100



Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de
alumnos de preescolar.

6 14 22 30
12:00 a 13:00 7 15 23 31
8 16 24 32
Total de Alumnos 8 8 8 8

a) No: es la abreviatura de numero y corresponde al nimero progresivo de los indicadores.

Nota: Esta tabla muestra la organizacién que se llevd a cabo para aplicar el postest a los alumnos
de 2°A, en donde se muestra el nUmero de lista del alumno segun el dia y la hora que se le aplico
el postest y al final el total de alumnos que pasaron al dia, el martes se estableci6 para los alumnos
gue no tuvieron oportunidad de aplicar la prueba el dia que se les habia establecido, brindando la

oportunidad de que todos pasaran.

Como se muestra en la Tabla 6 del dia Miércoles 12 de Mayo al Martes 18 de Mayo en
un horario de 9:00 a 13:00 horas pasarian todos los alumnos gue se tienen registrados en la lista
de asistencia, el cual es un total de 32, el dia martes se dejé destinado Unicamente para evaluar
a los alumnos que por diferentes situaciones no se pudieron conectar en el dia que les
corresponde, dando la oportunidad de que todos fueran evaluados. Cada dia pasaba un total de

8 alumnos, los cuales se dividieron en horarios segun su nimero de lista.

Resultados de la edad en la que se encuentran los alumnos de 2°A.

En este apartado se da conocer cOmo se encuentran los alumnos de 2°A después
de haber interactuando con el software educativo y ver como se encuentran, si estan
acorde a su edad o no, considerando a los autores sobre el desarrollo cognitivo en nifios
de edad preescolar que se encuentra en la Tabla 4 donde las actividades son las mismas

gue se aplicaron durante el pretest.

De los 32 alumnos, Unicamente se presentaron a la evaluacion los mismos 17
alumnos a los cuales se les aplicé en un principio el postest. De los 17 alumnos se tiene

registrado que 9 alumnos correspondientes al 53% tienen 4 afios de edad (Alumno
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A,B,C,D,E,F,G,H,l) y 8 alumnos correspondientes al 47% tienen 5 afos de edad (Alumno
J, K, LM, N,O, P,Q).

Figura 7

Resultado Postest Alumnos que tienen 4 afios
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Nota: El grafico se puede visualizar los resultados en porcentaje de los alumnos de 4 afios, como se
encuentran en el desarrollo de habilidades que corresponden a su edad después de haber interactuando
con el software educativo Pipo. Las actividades que se desarrollaron fueron considerando a los autores
gue permitieron disefar el instrumento de evaluacién Tabla 4 en donde indican que actividades que ya

pueden desarrollar los nifios de 4 afios porque van de acuerdo a su edad.

En la Figura 7 se puede visualizar los resultados en porcentaje de los alumnos de
4 afios, como se encuentran en el desarrollo de habilidades que corresponden a su edad
después de haber interactuando con el software educativo. Las actividades que se
desarrollaron fueron considerando a los autores que permitieron disefiar el instrumento
de evaluacion Tabla 4 en donde indican que actividades que ya pueden desarrollar los

nifos de 4 afios porque van de acuerdo a su edad.
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Figura 8

Resultado Postest Alumnos que tienen 5 afios
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Nota: El grafico se puede visualizar los resultados en porcentaje de los alumnos en el desarrollo de

habilidades que corresponden a su edad de 5 afios después de haber interactuando con el software

educativo Pipo. Las actividades que se desarrollaron eran considerando a los autores que permitieron

disefiar el instrumento de evaluacion Tabla 4 en donde indican que actividades ya pueden desarrollar

los alumnos de 5 afios porque van de acuerdo a su edad. Las actividades que desarrollaron son las

mismas de la prueba pretest, donde las actividades tienen un poco de gradualidad en comparacién con

los alumnos de 4 afos.

De manera individual podemos identificar en la Figura 7 que los siguientes

alumnos de 4 afios aun no desarrollan habilidades conforme a su edad ya que se

encuentran a un nivel bajo del 49%:

e Elalumno Ay E se encuentraenun 42.84% acorde a su edad

En la Figura 8 de manera individual podemos identificar que solo un alumno de 5

afios aun no desarrolla habilidades conforme a su edad ya que se encuentran a un nivel

bajo del 49%:

e El alumno K se encuentra en un 42.84% acorde a su edad
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Como podemos visualizar son poco los alumnos en los que aln no se encuentran
acorde a su edad porque se encuentran bajo del porcentaje establecido, pero es
importante mencionar el porcentaje anterior que tenian esos alumnos se vio cambio,
aumento el porcentaje; esta comparacion se puede visualizar entre la Figura 1 donde se

encuentran los alumnos Ay E, y en la Figura 2 que se encuentra el alumno K.

Los resultados de algunos alumnos variaron mucho, pero todo es un proceso por
el cual van pasando, con las actividades que se desarrollaran con el software educativo
permitié fortalecer habilidades en los alumnos anteriormente mencionados, no al 100%
pero si hubo pequefio cambio en el poco tiempo que se trabajé con ellos, entonces si se
sigue trabajando con los alumnos se lograra que sigan desarrollando y fortaleciendo

ciertas habilidades.

Ahora de manera individual podemos identificar en la Figura 7 que los siguientes
alumnos de 4 afos se muestra que tiene desarrolladas algunas habilidades conforme a

su edad ya que se encuentran a un nivel mayor al 49%:
e Los alumnos B y D se encuentra en un 85.68% acorde a su edad
e Elalumno C se encuentra en un 78.54% acorde a su edad
e Los alumnos F y G se encuentra en un 92.92% acorde a su edad
e Elalumno H se encuentra en un 71.4% acorde a su edad
e Elalumno | se encuentra en un 99.96% acorde a su edad

En la Figura 8 los siguientes alumnos de 5 afios muestran que tienen desarrolladas

algunas habilidades conforme a su edad ya que se encuentran a un nivel mayor al 49%:
e El alumno J se encuentra en un 71.4% acorde a su edad
e El alumno L se encuentra en un 42.84% acorde a su edad

e Los alumnos My O se encuentra en un 99.96% acorde a su edad
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e Los alumnos N, Py Q se encuentra en un 3.3% acorde a su edad

Se puede identificar que hay més alumnos que ya se encuentran mayor al 49%
gue indica que estan conforme a su edad, es importante mencionar que comparando las
graficas del pretest Figura 1 y Figura 2 ya habian alumnos los cuales se encontraban
acorde a su edad, solo que algunos se ve un pequefio cambio en cuestion al incrementar
un poco el nivel de su porcentaje, recordando que esté evaluacion se dio después de que
los alumnos conocieran el software, que si bien a la mejor llegara a tener problemas en
algunas habilidades como el lenguaje, sobre numeros, colores, pero que con las
actividades que se fueron desarrollando los nifios fueron desarrollando esas habilidades

y se vio reflejado en ellos.

Como comentario general algunos alumnos de 4 afios se vio un pequefio cambio;
analizando la Figura 7 los alumnos que se encuentran arriba de un 49% se encuentran
acorde a su edad lo que corresponde a 7 alumnos si estan acorde a su edad, que en
comparacion con la Figura 1 del pretest fueron 4 alumnos que estaban acorde a su edad.
Los alumnos que se encuentran debajo del 49% acorde a su edad solo fueron 2 que en

comparacioén con la Figura 1 solo fueron 5 alumnos.

Algunos alumnos de 5 afios que se muestran en la Figura 8 se encuentran arriba
de un 49% los cuales son 7 alumnos que si estdn acorde a su edad que en comparacion
con la Figura 2 del pretest fueron 6 alumnos, no hubo mucha diferencia y los alumnos
gue se encuentran debajo del 49% acorde a su edad es solo un alumno y que en la Figura

2 del pretest muestra que son 2 alumnos.

En la Figura 3 podemos visualizar los resultados de manera general de los 17
alumnos que participaron en la evaluacién del pretest, en el cual podemos ver en el
gréfico la cantidad de alumnos que estan acorde a su edad y los alumnos que aun no se

encuentran acorde a su edad.

La Figura 7 es el resultado final el cual se va a comparar con el grafico que resulte

de la evaluacion a los 17 alumnos en el postest, después de haber interactuando con el
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software educativo Pipo durante las sesiones virtuales, para ver si hubo un cambio de

manera que se vea influenciado en las capacidades y habilidades que deben de tener.

Figura 9

Resultado Postest Alumnos de 4y 5 afios

14
12
10
8
6
4
2 a -
0
Alumnso acorde a su edad Alumnso que aun no estan

acorde a su edad

Nota: El grafico representa el resultado obtenido del postest despues de haber trabajado e interactuado
el software educativo Pipo en el que se muestra que, de los 17 alumnos, 14 si se encuentran acorde a
su edad y 3 alumnos no estan acorde a su edad ya que aun no desarrollan algunas habilidades que
deben de hacer segn su edad considerando los criterios de algunos autores sobre el desarrollo cognitivo

de los nifios que se muestra en la Tabla 4.

Comparando la Figura 3 donde se muestra los resultados del pretest se puede ver
un cambio, en el cual disminuyé la cantidad de los alumnos que aun no tenian
desarrollado bien las habilidades acorde a su edad, en el pretest 10 alumnos no estaban
acorde a su edad, y ahora en la prueba del postest inicamente 3 alumnos aln no estan
en proceso, porque en el analisis anterior que se hizo se pudo ver que aumentaron un
poco sus porcentajes, quedando como conclusion corta de este apartado que si hubo un
cambio en los alumnos después de interactuar y hacer uso del software educativo Pipo,
gue mas adelante en el apartado Efecto en el desarrollo cognitivo de los alumnos de 2°A,
se da a conocer de manera mas especifica que fue lo que provoco que sucediera este

cambio.
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Resultados de las capacidades cognitivas de los alumnos de 2°A.

Figura 10

Postest: Capacidades cognitivas en alumnos de 4 afios
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido del postest en el que se muestra el porcentaje de cada
alumno de 4 afios como se encuentra en las capacidades cognitivas despues de haber interactuado con
el software educativo Pipo, los cuales son la memoria visual que se identifica de color amarillo, auditiva

de color rosa, atencion de color azul cielo y la percepcién de color morado.

Figura 11

Postest: Capacidades cognitivas en alumnos de 5 afios
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Nota: El grafico representa el resultado obtenido del postest en el que se muestra el porcentaje de cada
alumno de 5 afilos como se encuentra en las capacidades cognitivas despues de haber interactuado con
el software educativo Pipo, los cuales son la memoria visual que se identifica de color amarillo, auditiva

de color rosa, atencion de color azul cielo y la percepcién de color morado.

En los resultados obtenidos de la Figura 10 se puede visualizar a los alumnos de
4 afos que se encuentran bajos en esas habilidades ya que tienen un porcentaje menor

al 49% y son los siguientes:
e Memoria visual: Los alumnos Ay E se encuentran en un 32.2%
e Memoria auditiva: Los alumnos G y H se encuentran en un 33.3%
e Atencién: Ningun alumno se encuentra en un porcentaje menor al 49%
e Percepcion: Ningun alumno se encuentra en un porcentaje menor al 49%

Ahora los alumnos de 5 afios de la Figura 11 que se encuentran en un porcentaje

menor al 49% son los siguientes:
e Memoria visual: Los alumnos Ky Q encuentran en un 33.2%
e Memoria auditiva: Los alumnos L,O y Q se encuentran en un 33.3%
e Atencion: Ningun alumno se encuentra en un porcentaje menor al 49%
e Percepcién: Ningun alumno se encuentra en un porcentaje menor al 49%

Los alumnos de 4 y 5 afios que anteriormente se mencionan son los que se
encuentran en debilidad en las capacidades cognitivas que se mencionan, en donde se
puede visualizar que ya no son tantos alumnos y que son pocos, donde mas hay debilidad
es en la memoria visual, a esos alumnos en la prueba que se les realizd aun les costaba
recordar algo que habian visualizado, pero siguen aun los distractores en casa porque al

darles un tiempo de ver la imagen algunos alumnos en ese lapso se detraian con otras
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cosas que en casa se suscitaban, de igual forma la conectividad no llegaba a ser buena

en sus dispositivos.

En la Figura 10 se identifica a los alumnos de 4 afos que se encuentran en un

porcentaje mayor al 49% de las capacidades cognitivas son los siguientes:

e Memoria visual: Los alumnos B,C,D,F,G,H se encuentran en un 66.4% vy el alumno
I en un 83%

e Memoria auditiva: Los alumnos A,B,C,D,E,F,| se encuentran en un 66.6%
e Atencion: Los alumnos A,B,C,D,E,F,G,H,| se encuentran en un 99.9%

e Percepcion: Los alumnos A,B,C,E y H se encuentran en un 66.6% y los alumnos
D,F,G,H en un 99.9%

En la Figura 11 se observa los alumnos de 5 afios que se encuentran en un

porcentaje mayor al 49% de las capacidades cognitivas son los siguientes:

e Memoria visual: Los alumnos J y N se encuentran en un 66.4% y los alumnos L,O

y P enun 83% vy el alumno M en un 99.6%

e Memoria auditiva: Los alumnos J,K,M y Q se encuentran en un 66.6% y los

alumnos Ny P en un 99.9%

e Atencion: Los alumnos J,K,L,M,O,P encuentran en un 99.9% y los alumnos Ny Q
en un 66.6%

e Percepcion: Los alumnos J,K,M,N,O,P,Q se encuentran en un 99.9% y el alumno
L en un 66.6%

Se puede analizar que hay mas alumnos de 4 y 5 afios que se encuentran arriba
de un porcentaje del 49%, en algunos alumnos el porcentaje solo aumento un poco y
otros se quedaron en el mismo porcentaje, ya que anteriormente durante el pretest ya
habia nifios que se encontraban acorde a sus capacidades cognitivas. Algunos alumnos

gue aun no estaban arriba de un 49% ahora ya se encuentran dentro de la valoracion, se
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vio reflejado dos factores, el trabajar con el software contribuyd en parte y otro fue la
estimulaciébn que se les da en casa para que estas capacidades las tengan mas

desarrolladas.

De manera general los resultados de codmo se encuentran en las capacidades
cognitivas alumnos de 4 afios de la Figura 10 y los alumnos de 5 afios de la Figura 11 es

el siguiente:

Figura 12

Postest: Capacidades cognitivas en alumnos de 4 y 5 afios
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O Bajos en resultados de las capacidades cognitivas

O Altos en resultados de las capacidades cognitivas

Nota: El grafico representa el resultado obtenido general del postest despues de haber interactuado con
el software educativo Pipo en el que se muestra a los 17 alumnos cuantos se encuentran bajos en el
desarrollo de las capacidades cognitivas y cuantos se encuentran altos en los resultados, por ejemplo,

en memoria visual tenemos que 4 alumnos se encuentran bajos y 13 se encuentran altos.

En la Figura 12 podemos visualizar los resultados de manera general de los 17
alumnos que participaron en la evaluacion del postest, después de haber interactuando
con el software educativo, en el cual podemos ver un cambio notable en el grafico en la
cantidad de alumnos que estan bajos en los resultados de las capacidades cognitivas y

los que salieron altos en los resultados.
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La Figura 12 es el resultado final el cual se va a comparar con el grafico de la
Figura 6 de la evaluacion a los 17 alumnos en el postest, se vera analizado mas a

profundidad en el apartado efecto en el desarrollo cognitivo en los alumnos de 2°A.

Andlisis general

En este apartado se habla de manera general los aspectos que se consideran mas
relevantes para el lector en relacion a como fue que se implemento el software educativo,
desde la primera impresion que tuvieron los alumnos al interactuar con el software, la
forma en que se trabajo en las sesiones con el software en la educacion a distancia,
posteriormente el analisis general del desarrollo cognitivo como se vio estimulado en los
alumnos y de qué manera se contribuye en el perfil de egresos en la educacion

preescolar.

Primera impresion de los alumnos al conocer e interactuar con el software educativo

Pipo.

El trabajar con el software educativo durante las sesiones de las clases en linea
fue algo nuevo para los alumnos, La primera sesién que se tuvo con los alumnos fue
cuando por primera vez se trabajaria el software educativo Pipo con ellos asi que se
permitié que ellos conocieran primero el software. En primer momento se pregunto a los
alumnos si alguna vez han jugado juegos en su celular, computadora o tablet, la mayoria

respondio que si.

Para comenzar a trabajar con el software se mencioné a los alumnos que
conocerian a un personaje animado que se llama Pipo, el cual serd un nuevo amigo que
los ayudaria a aprender muchas cosas con varios juegos; “en ese momento los nifios

mostraron emocién por conocer a ese personaje.” (Nota de Diario de Campo,2021).

Al hacer uso del software se compartio pantalla en la plataforma Meet para que
los alumnos desde casa pudieran ver el software; “ellos mostraron atencion desde el
primer momento en el personaje Pipo aparecié presentandose ante ellos” (Nota de Diario
de campo, 2021). Al terminar de dar una breve introduccion acerca de él, Pipo hace dos

preguntas ¢ Quieres aprender conmigo? y ¢(Como te llamas tu?; en ese momento se
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escuchd la voz de un alumno respondiendo a lo que el personaje Pipo habia preguntado,
respondio sin que la docente se lo pidiera:

Fue algo que se considerd relevante porque permite conocer que ellos realmente
estaban prestando atencién y escuchando lo que el personaje Pipo decia, y
después de que ese alumno respondiera a lo que Pipo pregunto, los demas
siguieron presentandose diciendo su nombre ante su nuevo amigo que apenas
empezaban a conocer. (Nota de Diario de Campo, 2021).

Al comenzar con las actividades y adentrarse a cada juego que vienen en el
bosque de los animales que es la seccion donde se tiene acceso a cada uno apartados
de los juegos; en el cual cada seccion es un animal del bosque y Pipo menciona un dato
importante acerca de ese animal que se esta visitando para poder jugar, durante esa
interaccion entre el alumno y el programa se observaba en la pantalla las expresiones de
los alumnos, los cuales algunos mostraban sorpresa ante cosas que desconocian. La
informacion que proporciona el personaje Pipo permite que el docente comience a
interactuar con los alumnos sobre lo que se menciono acerca de ese animal, preguntas
como ¢Alguna vez han visto ese animal?, ¢cOmo es ese animal? entre otras preguntas

gue permite a los alumnos expresarse.

“Durante las demas sesiones los alumnos al iniciar las clases preguntaban por
Pipo y que, si jugarian con él, cuando se mencionaba que si se jugaria con Pipo ellos

expresaban alegria y emocién”. (Nota de Diario de campo, 2021).

Cada que se jugaba una actividad con el software en los alumnos se identificaba
la expresion de diferentes emociones, como lo son, alegria al dar con la respuesta
correcta, otros un poco de desilusion al momento de que su respuesta no era
correcta pero como docente se animaba de que no pasaba nada y que lo
intentaran nuevamente, sorpresa al conocer y aprender algo nuevo que ellos
desconocian e interés al desarrollar las diferentes actividades mediante los juegos,
participando todos los alumnos. (Nota de Diario de Campo, 2021).

Forma de trabajar con el software en las sesiones.

Al ser una educacién a distancia donde el mediador entre docente y alumno es un
dispositivo como una computadora, celular o tableta fue imposible que los alumnos
directamente controlaran el software, que lo manipularan, por eso como docente se

fungié como mediador entre el alumno y el software educativo Pipo, para que se pudiera
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dar una interaccion correcta, de igual forma para la investigacion se trabajé con dos
dispositivos que fueron computadoras, en una computadora se interactuaba, observaba
y monitoreaba las expresiones y emociones de los alumnos en las sesiones y con la otra
computadora se trabajaba con el software educativo. Se trabajé con dos dispositivos ya
gue era importante ver a los alumnos como estaban respondiendo e interactuando con el
software, de modo que si se hubiera trabajado solo con una computadora al momento de
compartir pantalla del software limitaba la posibilidad de ver a los alumnos, solo se

observaria la interfaz del juego.

Para que se pueda tener los resultados esperados en relacién a los propésitos
establecidos en cada una de las sesiones es importante que la docente conozca e
interactie con el software para que de esta manera se disefien las actividades a
desarrollar con los alumnos en relacién al contenido de los juegos que en él se abordan
y que al momento de que se utiliza en las clases permite que haya una comprension y

correcta interaccion al desarrollar las actividades.

Para trabajar con el software educativo en las sesiones se disefiaron actividades
gue no se basaran Unicamente en los juegos que en el software se abordan, para que
sea significativo en los alumnos se debe de permitir que el alumno también lo realice,
donde la docente haga material fisico para que se complemente con el software educativo
con el que se interactla, ya aqui depende mucho de la estrategia y la creatividad de la
docente, ya que un solo tema por ejemplo, los nimeros se pueden abordar y trabajar de
diferentes maneras, pasa lo mismo con el software en él son diferentes juegos de varios
temas que trae niveles de dificultad que podemos abordar y vincular con actividades
fisicas y manuales que pueda hacer el alumno, de manera virtual en una educacioén a
distancia con actividades que en casa puedan hacer, pero si se quiere trabajar en algun

momento de manera presencial serian actividades en el aula.
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Figura 13

Estrategia replicacién del software educativo a la realidad.

Nota: La imagen representa la estrategia que se llevo a cabo para trabajar con el software educativo, la
sesion 10 titulada Conociendo prendas de vestir, replicando el contenido del software a la realidad, donde
los nifios vestian a su amigo Pipo pegando las prendas de vestir, y posteriormente en el software
educativo ellos mencionan que prendes le habian puesto, la docente colocaba en Pipo las prendas que
mencionan para que vieran proyectado sus demas compafieros cémo fue que vistié a Pipo. En cada
prenda que mencionaba se cuestionaba a los alumnos, situaciones reales, planteando preguntas como
¢ Te gusta esa prenda de vestir?,¢ Cuando usas esa prenda de vestir?, ¢Cual es tu prenda de vestir

favorita?

Como se ilustra en la Figura 13 para tener una idea de cédmo se trabaj6 el software
educativo Pipo en las sesiones se pone el ejemplo de la sesién 10 titulada Conociendo
prendas de vestir, el proposito de la actividad es que los alumnos reconozcan diferentes
prendas de vestir colocandolas en su lugar correcto del cuerpo. Se mandd un Anexo en
formato PDF donde venia el personaje Pipo con diferentes prendas de vestir. Este
formato se realizd por parte de la docente disefiando el material tomando captura de

pantalla del juego Viste a pipo y cuca en la casa de la abeja sabia.

El material que se disefid6 se mand6 a los alumnos para que lo imprimieran y
recortaran al personaje Pipo y las diferentes prendas de vestir, a los alumnos que no
tuvieran la oportunidad de imprimir se pedia a los padres de familia que vieran el material
y lo dibujaran en hojas blanca y recortan para que todos tengan la oportunidad de trabajar

en la sesion de la clase en linea.
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Durante la sesion al jugar en la clase en linea con el software educativo se trabajo

de la siguiente manera:

El juego de Viste a pipo y cuca tiene 3 niveles; se comenzd a jugar con el nivel
uno el cual es introductorio donde el docente al pulsar sobre una prenda de vestir Pipo
menciona cual es el nombre de esa prenda, y los alumnos al tener su material de las
prendas de vestir ya recortadas se pedia que mostraran esa prenda de vestir y se
preguntaba a cada alumno si ellos han usado alguna vez esa prenda y en qué

temporadas las utiliza, por ejemplo, cuando hacer calor etc.

En el segundo nivel el juego consiste en que se debe de vestir al personaje Pipo
y Cuca usando las prendas de vestir que ellos quieran.

Aqui se pidio que los alumnos pegaran su personaje que ellos ya tenian en la libreta y se
dio la consigna de que ellos lo vistieran con las prendas de vestir que ellos quisieran de

las cuales ya tenian recortadas.

Al finalizar de que vistieran su personaje se continué con el software donde el
alumno mencionaba que personaje habia vestido, cuando decian que personaje, se
pedia que mencionara que prendas le habia puesto, el alumno iba dando las indicaciones
mediante la descripcidn por ejemplo el alumnos B menciono “..la playera verde...” y la
docente seleccionaba en el juego la playera verde y se la colocaba en el personaje; cada
gue mencionan una prenda realizaban diferentes cuestionamiento, por ejemplo: ¢Te
gusta esa prenda de vestir?,¢, Cuando usas esa prenda de vestir?, ¢ Cudal es tu prenda de
vestir favorita? y asi se seguia hasta que el alumno viera en el juego su personaje vestido
que realizé en su libreta de tal manera que esto permitié que los demas vieran como su
compariero habia vestido a su alumno, y asi pasaron todos a vestir a su personaje, donde

describiran qué prenda de vestir habian colado y en qué parte del cuerpo debia ir.

Asi como la sesidn 10 se realizaron todas las sesiones en las clases en linea,
donde no se dedicé uUnicamente a jugar con el software Pipo, se hacia una

retroalimentacion de lo que en el juego se abordaba con actividades fisicas que en casa
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los nifios debian de hacer al momento de estar jugando con el software, donde se trabaja

al mismo tiempo con la motricidad fina y gruesa.

A los nifios les cuesta un poco el razonamiento abstracto, necesitan tener algo
mas real, por eso era relevante que los docentes conozcan que las actividades que se
trabajan con el software sean replicadas en la vida real, para que los alumnos puedan
vincular algo abstracto que es un programa educativo digital, en algo real. Con esta
estrategia se atiende a que el nifio tenga estimulacion fisica a través de los sentidos y no
solo con la vista al ver el software educativo. Para llegar al pensamiento abstracto se
necesita pasar por los otros tipos de razonamientos, es una buena técnica si se quiere
trabajar el software, si los nifios no entienden cémo se trabaja el software, se debe
replicar a la vida real, porque es mas funcional contribuyendo en las capacidades

cognitivas de los alumnos.

La organizacién de la forma en trabajar fue individual y grupal, cada uno tenia la
oportunidad de jugar por turnos, y otras veces todos juntos jugaban. Para que se diera
correcta interaccion a distancia entre alumno y el software, la docente debia de atender
las indicaciones del alumno, en el cual el alumno podia ver el puntero de donde estaba
la docente en la seccion del juego y al dar las indicaciones donde se ponia en practica el
lenguaje, atencion, la orientacién logico-espacial, concentracion, percepcion visual entre

otras habilidades.

Efecto en el desarrollo cognitivo de los alumnos de 2°A.

El desarrollo cognitivo es el proceso donde todas las personas van adquiriendo,
desarrollando y reforzando su conocimiento a lo largo de su vida haciendo uso de la
memoria, la atencion, la percepcion, el lenguaje, la orientacion, los cuales son

capacidades que intervienen para que se dé un aprendizaje.

Durante la prueba Pretest Postest se pudo identificar que hubo favorables
resultados en los alumnos durante la interaccion y desarrollo de actividades con el

software educativo.
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Esto se debe a que en un principio se presentaban problemas en relacion a los
conocimientos y habilidades que el alumno de edad preescolar de 4 y 5 afios debe de
dominar, donde las capacidades cognitivas intervienen para que se pueda dar un
aprendizaje de nuevos conocimientos y habilidades, de igual forma que lo desarrollen y

fortalezcan.

Algunos de los alumnos en un principio mostraban problemas al reconocer y
nombrar algunas letras, nimeros, colores, formas y figuras, llegaban a confundirlos, pero
el trabajar con el software permitié que en la mayoria de los alumnos se reforzara, otros
alumnos que no son mucho aun presentan dificultades pero es cuestion de seguir
trabajando con ellos, ya que cada nifio tiene un ritmo de aprendizaje diferente “El ritmo
es uno los factores del rendimiento académico asociado a las condiciones fisicas del
estudiante y a su disposicion mental, al ambiente de la tarea, a la estrategia metodoldgica

y en todo caso, al nivel de motivacion” (Esperanza Bedoya y Correa Hurtado, 2007, p. 2).

Durante las sesiones se motivaba a los alumnos en los juegos para contribuir con
los propésitos establecidos y de manera general se vio enriquecidas las habilidades
cognitivas de los alumnos en las decisiones que se desarrollaron considerando lo

siguiente durante las observaciones registradas en el Diario de Campo (2021):

Memoria: Se entiende por memoria “la capacidad de retener y evocar informacion
de naturaleza perceptual o conceptual” (Viramonte, 2000 citado en Fuenmayor y Villasmil,
2008, p. 193).

Durante las sesiones con el juego se trabajo mucho lo que fue la memoria visual
y auditiva, ya que los alumnos con el uso del software todo lo que veian y
escuchaban fue mediante un proceso donde recordaban lo que escuchaban y
veian, analizaba que toda la informacién que el juego emiti para poder realizar las
actividades incluso habia juegos donde tenian que identificar dénde estaban
algunos personajes segun el sonido que emita el juego. EL trabajar con el software
permitid6 que los alumnos recordaran palabras y sonidos asociandolos con sus
respectivos significados que incluso lo relacionan con sucesos de la vida diaria, y

durante la evaluacién de postest ellos asociaban con lo que en el juego habian
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visto, un alumno coment6 durante la evaluacion. “..maestra esa figura es la que

vimos con Pipo, la que se llama cuadrado...”. (Nota de Diario de Campo, 2021).

Esto da cuenta que ellos recordaban y asociaban lo que habian visto en el juego,

porque al ser divertido para ellos mas facil lograba memorizar las cosas.

Atencidn: “Se da cuando el receptor empieza a captar activamente lo que ve lo
gue oye Yy, comienza a fijarse en ello o en una parte de ello, en lugar de observar o

escuchar simplemente de pasada” (Fuenmayor y Villasmil, 2008, p. 193).

El trabajar con el software con los alumnos permitio que los alumnos prestaran
atencién durante las sesiones por diferentes factores, desde los colores,
animacion y sonidos que el juego proyectaba, lo cual fue un estimulo que incitaba
a los que alumnos a que se enfocaran en analizar lo que tenian que hacer,
procesando la informacién para realizar las actividades solicitadas, de igual forma
estaban atentos en todo momento al momento de que era su turno para participar.
(Nota de Diario de Campo, 2021).

De igual forma durante las sesiones en linea en un principio se observaba alumnos
que muy facil se llegaban a distraen en casa y no prestaban atencion a las
actividades que se les solicitaban desarrollar, llegaban incluso a irse de su lugar
porque en la cAmara no se veian por un momento hasta que mama tenia que
intervenir para que regresara a su lugar y prestara atencion , pero cuando fueron
las sesiones que se trabaj6é con el software, los alumnos en ningln momento se
retiraron de sus dispositivos, se observaba en la pantalla sus reaccione y acciones
al desarrollar los juegos, como estaban atentos, incluso hasta primos y hermanos
se acercaban en las sesiones cuando se jugaba con Pipo. (Nota de Diario de
Campo, 2021).

Percepcioén:” La percepcion es cOmo se interpreta y se entiende la informacion que

se ha recibido a través de los sentidos” (Fuenmayor y Villasmil, 2008, p. 192).

Con el juego se contribuy6 en esta habilidad de percepcion ya que durante el juego

los nifios insertaban la informacion, donde se reflejo el ellos hacian uso de la
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percepcion visual al analizar lo que veian en el juego varios factores como los
colores, tamafos, formas, movimientos, la cantidad que habian iguales o
diferentes, el uso que se le podia dar y el nombre de lo que estaban viendo. En la
percepcion auditiva los alumnos escuchaban con atencion, donde ellos identifican
el tono del sonido, distinguian entre un sonido y otro, comprendiendo que existen
diferencias y que ese sonido se puede asociar con algo en especifico que forma
parte de su contexto y que con solo escucharlo logran descifrar de qué es ese
sonido. (Nota de Diario de Campo, 2021).

Lenguaje: “es un intercambio de comunicacion, constituye un fenomeno biolégico
relacional, de modo que, cuando nos referimos al lenguaje, no aludimos sélo a su
estructura, sino también, a la funciéon que esta a la base” (Montecinos Peralta, 2000, p.
55).

En el juego los alumnos lograron aprender y adquirir nuevo vocabulario e incluso
reforzar la pronunciacion, ya que el juego emitia una palabra donde el nifio
observaba la imagen de lo que era, veia las letras que conformaban esa palabra
y escuchaba la pronunciacion, que en las sesiones siempre se les pedia a ellos
que repitiera esa palabra, y que si no lograban entender o pronunciarla el software
Pipo tenia la oportunidad de poder repetir de nuevo la palabra para que el nifio la
escuchara bien y viera las letras con las que se conforman, de igual forma con el
juego permitido que los alumnos expresaran mas sus ideas y opiniones en relacion
a lo que estaban jugando ya que el software da retroalimenta con informacién
referente a sus ejecuciones, por ejemplo al estar en la seccion de la casa de la

abeja daba datos importantes sobre las abejas. (Nota de Diario de Campo, 2021).

Orientacion:” implica la capacidad de imaginarse uno mismo o una configuracion desde

diferentes” (Hegarty y Waller, 2005 citado en Sicilia y Arantzazu, 2016, p. 47).

Con el software educativo en los alumnos se reforz6 mas la Orientacion l6gico
espacial mediante diferentes juegos como el puzle, donde los alumnos tenian que
identificar las formas y colores para ver el lugar donde correspondia y colocarla,

donde también hacen uso de las demas habilidades cognitivas anteriormente
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mencionadas; durante los juegos que se desarrollaban en las sesiones virtuales el
alumno al no tener contacto directo con el juego daba las indicaciones al docente
diciendo arriba, abajo, a la derecha, izquierda, a lado del perro y dando varios
puntos de referencia y cuando era el lugar que ellos decian mencionan Si, ahi va
maestra y se colocaba tal ellos habian dado las indicaciones y ya el software se
encargaban de decir si estaban bien o mal, pero ellos indican siempre en todo
momento durante los juegos que se desarrollaron en las sesiones con el software

educativo Pipo. (Nota de Diario de Campo, 2021).

Para que se diera una estimulacién en el desarrollo cognitivo de los nifios, se
vieron involucrados varios factores que el docente debe considerar al momento de utilizar
el software educativo como una herramienta pedagdgica didactica, primero es tener
interés por incorporarlo como una herramienta para apoyar el proceso de ensefianza
aprendizaje, conocer el software a utilizar y explorarlo para saber como implementarlo
en las clases, la metodologia a utilizar del docente es importante ya que esto permitira
gue se cumpla con los objetivos que se establezcan, se debe de tener como estrategia
la replicacién de los contenidos del software a la realidad, donde el nifio no solo esté
interactuando de manera virtual ,sino que haga de manera fisica lo mismo que esta
realizando con el software, haciendo uso de los sentidos y por Ultimo la dinamica de

trabajo y motivacion de la docente a los alumnos a la hora de trabajar con el software.

Contribucion al perfil de egresos.

En el perfil de egreso de la educacién obligatoria que se plantea en el plan de
estudios 2017, menciona 11 dmbitos en el cual, cada uno menciona lo que debe realizar
los alumnos al término de cada nivel educativo, lo cual es conocido por la mayoria como

los rasgos del perfil de egresos.

Durante el uso del software educativo se vieron resultados favorables en el uso
del software educativo, desde la aplicacién del pretest postest y durante las sesiones en
linea con los alumnos donde se vio enriguecido mas ambitos que otros. En este apartado
se hace una comparacion entre lo que se espera que los alumnos logren lo cual se

menciona en el Aprendizajes clave para la educacion integral y lo que se visualizé que
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favorecio en los alumnos de 2°A durante las sesiones virtuales que se realizaron con

ayuda del diario de campo

“Lenguaje y comunicacion: Expresa emociones, gustos e ideas en su lengua
materna. Usa el lenguaje para relacionarse con otros. Comprende algunas palabras y

expresiones en inglés” (Secretaria de Educacién Publica, 2017, p. 68).

Se pudo notar que al inicio del pretest algunos alumnos no se expresaban mucho,
no se sentian seguros de lo que decian, pero después si se pudo visualizar un
cambio en alumnos donde su vocabulario se vio enriquecido, lograban expresaban
mas sus ideas, opiniones, emociones haciendo uso de su lenguaje oral y corporal
en relacion a los temas y a las actividades que se estaban desarrollando con el
software educativo; con respecto al inglés, no se trabajé durante las sesiones.
(Nota de Diario de Campo, 2021).

“Pensamiento matematico: Cuenta al menos hasta 20. Razona para solucionar
problemas de cantidad, construir estructuras con figuras y cuerpos geométricos y
organizar informacion de formas sencillas (por ejemplo, en tablas)” (Secretaria de
Educacion Puablica, 2017, p. 68).

Alumnos que en un inicio les costaba identificar algunos nimeros, ahora ya
lograron reconocer los nimeros que les costaba, otros alumnos cuentan hasta el
15, algunos con un poco de dificultad y otros no tanto, solo son 4 alumnos los
cuales ya cuentan hasta el 20 sin ningun problema; El trabajar con figura y formas
en una de las sesiones permitié que ellos las identificaran, realizaran estructuras
y las identificaran en su contexto aquellos objetos que tienen similar forma; en un
inicio los alumnos no conocian las figuras y formas béasicas, ahora ya las dominan
mas., algunos aun les cuesta un poco, pero dandole su tiempo logran identificarlas.
(Nota de Diario de Campo, 2021).

“Exploracién y comprension del mundo natural y social: Muestra curiosidad y

asombro. Explora el entorno cercano, plantea preguntas, registra datos, elabora
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representaciones sencillas y amplia su conocimiento del mundo” (Secretaria de
Educacion Publica, 2017, p. 68).

Con el software educativo los nifios mostraban asombro y curiosidad cuando el
personaje Pipo daba un dato curioso en relacidén a los animales del bosque, que
es parte del interfaz para acceder a los juegos; cuando el programa daba un dato
curioso sobre un animal, la cara de los alumnos era de asombro y algunos
llegaban a mencionar algo relevante a lo que el software habia dicho y lo
relacionaban con su vida diaria, por ejemplo el porqué es importante el cuidar a
los animales y ellos como los cuidan. También como docente permite cuestionar
a partir del dato curioso que el personaje Pipo habia dicho y de ahi se generaban
preguntas en los alumnos y decian algo relevante de lo que se estaba hablando.
En relacion a lo anterior menciona, en parte se esta contribuyendo, aunque como
tal no habia actividades en juegos relacionado al mundo natural y social, pero
permite un acercamiento. Es importante mencionar que Unicamente se trabajo con
Pipo mis primeros pasos, pero hay otros programas de la misma coleccion de Pipo
gue se enfoca en este ambito de comprension del mundo natural y social en el

cual se esta inmerso. (Nota de Diario de Campo, 2021).

“Pensamiento critico y solucion de problemas: Tiene ideas y propone acciones
para jugar, aprender, conocer su entorno, solucionar problemas sencillos y expresar
cudles fueron los pasos que siguio para hacerlo” (Secretaria de Educacion Publica, 2017,
p. 68).

Al jugar con el software ellos hacian uso de su pensamiento critico y solucionaban
problemas que se les prestaban en los juegos, en donde ellos tenian que
identificar, analizar, clasificar, e interpretar lo que veian al momento de interactuar

con el software educativo. (Nota de Diario de Campo, 2021).

“Habilidades socioemocionales y proyecto de vida: Identifica sus cualidades vy
reconocer las de otros. Muestra autonomia al proponer estrategias para jugar y aprender
de manera individual y en grupo. Experimenta satisfaccion al cumplir sus

objetivos.”(Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 68).
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Cuando los alumnos jugaban con el software lograban expresar emociones
durante la realizacion de las actividades. Durante las sesiones que se trabajaron
con el software permitié una colaboracion entre el grupo, relacionarse con ellos,
aungque sea de manera virtual, se logré habilidades socioemocionales como la
comunicacién, toma de decisiones, porque a ellos se les daba la oportunidad de
decidir la manera en que se jugaria con sus compafieros. (Nota de Diario de
Campo, 2021).

“Colaboracion y trabajo en equipo: Participa con interés y entusiasmo en

actividades individuales y de grupo” (Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 68).

El software educativo para los alumnos fue algo nuevo, interesante para ellos, que
durante las sesiones ellos al inicio ya mencionaba “vamos a jugar con pipo” y al
darles una respuesta afirmativa ellos expresaban emocion, de igual forma durante
los juegos que se desarrollaban mostraban mucho interés, respetando turnos, y
ayudaban a sus comparfieros cuando identificaban que se les dificultaron; de igual
forma cuando daban una respuesta correcta ellos se entusiasmaron mucho. En
parte la organizacién de como se trabajo con el software educativo de manera

individual y grupal. (Nota de Diario de Campo, 2021).

“Convivencia y ciudadania: Habla acerca de su familia, de costumbres y
tradiciones, propias y de otros. Conoce reglas basicas de convivencia en la casa y en la

escuela.” (Secretaria de Educacién Publica, 2017, p. 69).

Para poder jugar en las clases en linea con el software educativo se establecieron
reglas de convivencia para poder trabajar y realizar todas las actividades dando
oportunidad a todos los alumnos. Con la observaciones realizadas en las sesione
se puede identificar que se dio una buena convivencia desde que los alumnos
interactdan entre ellos de manera virtual, daban sus opiniones sobre el juego, se
ayudaban a realizar las actividades, y que se diera una vinculacion entre lo que se
esta jugando con la via real permitié que el nifio exprese sus ideas; aunque falto
gue se trabajara mas en este ambito en relacion a su familia, las costumbre y

tradiciones, que fue algo que no se vio. (Nota de Diario de Campo, 2021).

123



Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de
alumnos de preescolar.

“‘Apreciacion y expresion artisticas: Desarrolla su creatividad e imaginacion al
expresarse con recursos de las artes (por ejemplo, las artes visuales, la danza, la masica

y el teatro)” (Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 69).

En algunos de los juegos que en el software se vio, fue mas que nada el trabajar
las artes visuales, donde ellos pintaban de manera virtual en el juego y de manera
fisica también, pero faltd mas que se trabajara en este &mbito. (Nota de Diario de
Campo, 2021).

“Atencion del cuerpo y la salud: Identifica sus rasgos y cualidades fisicas, y
reconoce las de otros. Realiza actividad fisica a partir del juego motor y sabe que es
buena para la salud” (Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 69).

Si se aportd en parte a este ambito en las sesiones ya que se trabajé sobre el
cuerpo humano donde los nifios identifican cada uno sus rasgos y cualidades, la
importancia de cuidar su cuerpo para mantenerse saludable y se practicaban
hébitos de higiene personal, como tal durante las sesiones con el software no se
contribuye en realizar el juego motor, Unicamente con el software educativo se

contribuyé mas en la motricidad fina. (Nota de Diario de Campo, 2021).

“Cuidado del medioambiente: Conoce y practica habitos para el cuidado del
medioambiente (por ejemplo, recoger y separar la basura).” (Secretaria de Educacién
Pudblica, 2017, p. 69).

En las sesiones que se desarrollaron con el software educativo Mis primeros pasos
con Pipo no se contribuy6 a este ambito, ya que no se abordaban juegos en el
programa en relacién a cuidar el medio ambiente, pero en la coleccién de juegos
de Pipo esta uno que se llama El Planeta tierra con pipo: Aprende a cuidar el medio
ambiente; por cuestiones de tiempo no se trabajé con ese juego, pero por los
contenidos se considera que podria contribuir en este ambito, pero en lo que
compete a la presente investigacion no se vio reflejado este ambito en los

alumnos. (Nota de Diario de Campo, 2021).

124



Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de
alumnos de preescolar.

“Habilidades digitales: esta familiarizado con el uso basico de las herramientas
digitales a su alcance.” (Secretaria de Educacion Publica, 2017, p. 69).

Al ser una educacién a distancia virtual los alumnos ya estan familiarizados con
las herramientas digitales, en las sesiones virtuales los alumnos ya logran activar
y desactivar el micréfono. Sobre el software educativo, se mandé durante las
vacaciones de semana santa el programa a los padres de familia para que los
alumnos desde casa jugaran con el programa; algunos alumnos si lo trabajaron y
se dio la oportunidad de que ellos interactian directamente con el software, ya que
durante las clases en linea como docente se tenia el rol de mediador entre el
alumno y el software educativo para que se realizaran los juegos que en él se

desarrollaban. (Nota de Diario de Campo, 2021).

De los 11 ambitos que se encuentran en los rasgos del perfil de egresos en
preescolar considerando lo anteriormente mencionado se puede contribuir mas en unos
ambitos que en otros al trabajar con el software educativo como un recurso educativo
digital como apoyo en el proceso de ensefanza aprendizaje. “Los materiales digitales se
denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio tiene una intencionalidad
educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y cuando su disefio

responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje.” (Ortiz, 2017,
p. 4).

El trabajar con el software educativo Pipo permitié cumplir con objetivos didacticos
establecidos en los juego ya que su disefio tiene una finalidad educativa, en el caso de
la presente investigacién se puede identificar que se vio reflejado en lo que se espera
gue en el nivel preescolar logren al terminar el nivel preescolar, en el caso de la presente
investigacién y el analisis anteriormente mencionado se pueda identificar que Unicamente
en 6 ambitos contribuy6 mas el trabajar con el software, estos Ambitos son los siguientes:
Lenguaje y comunicacion, pensamiento matematico, pensamiento critico y solucion de
problemas, colaboracion y trabajo en equipo, atencion del cuerpo y la salud, Habilidades

digitales fueron a los que mas se contribuye en los alumnos de 2°A
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Conclusiones

Estamos inmersos en un siglo donde la tecnologia ya forma parte de la vida
cotidiana, la cual trae con ella muchas herramientas pedagdgicas y didacticas que el
docente puede considerar utilizar en la practica docente en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Para que se diera una estimulacién en el desarrollo cognitivo de los nifios, se
vieron involucrados varios factores que el docente debe considerar al momento de utilizar
el software educativo como una herramienta pedagdgica didactica, primero es tener
interés por incorporarlo como una herramienta para apoyar el proceso de ensefianza
aprendizaje, conocer el software a utilizar y explorarlo para saber como implementarlo en
las clases, la metodologia a utilizar del docente es importante ya que esto permitira que
se cumpla con los objetivos que se establezcan, se debe de tener como estrategia la
replicacion de los contenidos del software a la realidad, donde el nifio no solo esté
interactuando de manera virtual, sino que también se realice manera fisica lo mismo que
esta realizando con el software, haciendo uso de los sentidos, por dltimo la dinamica de

trabajo y motivacion de la docente a los alumnos a la hora de trabajar con el software.

Lo anterior mencionado tiene mucho que ver con las habilidades de planeacion y
organizacién del docente para que sea efectivo y se vea estimulado el desarrollo cognitivo
de los nifios, porque el software en si trae elementos que propician en el alumno una
atenciéon a lo que esta realizando por las animaciones, sonidos y colores, donde ellos
muestran interés al desarrollar las actividades y se divierten al mismo tiempo que
aprenden, aportando en las capacidades cognitivas de los alumnos como la memoria, la
atencion, la percepcion, el lenguaje, la orientacion, lo cual se vio reflejado en los nifios

donde reforzaron y adquirieron nuevos conocimientos.

Actualmente las docentes de preescolar tienen una idea de lo que es el software,
pero reconocen gue hace falta saber mas, desde conocerlo y saber usarlo, para poder
implementarlo en la practica docente y dejar de lado la brecha digital. Al ser una
educacion virtual ante la contingencia sanitaria generada por la COVID 19, permitio que

se diera una relacion entre las TIC y el docente, en donde saben utilizarlas, pero no le
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dan un uso pedagdgico o didactico, esto se relaciona con la brecha digital, porque el
docente tiene el dominio de ellas, pero se necesita tener mas conocimiento y capacidad
de identificar todos los recursos digitales que ofrece y de esta manera poder incorporarlos

en las actividades para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje.

El docente para poder identificar qué software educativo es el mas pertinente a
implementar en la practica docente primero debe, identificar que cumpla con un objetivo
educativo didactico, esto da cuenta que esta disefiado para facilitar los procesos de
ensefianza y aprendizaje mediante juegos, ejercitadores, entre otras actividades que
ayudan en la adquisicién de conocimientos y al desarrollo de habilidades, e incluso se
debe de considerar que en él software educativo se especifique la edad o nivel educativo
al cual esta dirigido, ya que la gradualidad de las actividades se ve reflejada al usuario al
que va dirigido, porque no es lo mismo lo que sabe un alumno de preescolar que un
alumno secundaria y por ultimo considerar que al momento de utilizar y explorar el

software sea fécil de interactuar, tanto por el docente como por el alumno.

Implementar el software educativo con los alumnos en una educacion virtual va
contribuir mucho segun la metodologia que la docente utiliza para trabajar, siempre
llevando los contenidos que se trabajen en el software educativo a la realidad como una
estrategia para que el aprendizaje sea significativo y adquieran nuevos conocimientos,
esto se debe a que a los nifios de edad preescolar les cuesta un poco el razonamiento
abstracto, necesitan tener algo mas real, por eso era relevante que los docentes
conozcan que las actividades que se trabajan con el software sean replicadas en la vida
real, para que los alumnos puedan vincular algo abstracto que es un software educativo,
en algo real. Con esta estrategia se atiende a que el nifio tenga estimulacion fisica a
través de los sentidos y no solo con la vista al ver el software educativo y el oido al

escuchar las indicaciones y sonidos del software.

Con la prueba pretest postest, permitio identificar como hubo un cambio favorable
al momento de trabajar con el software educativo en los nifios, las capacidades cognitivas
de los nifios que se vieran favorecidas fueron, la memoria, la atencion, la percepcion, el
lenguaje, la orientacion, la resolucion de problemas, lo cual se vio reflejado en los nifios

porque reforzaron y adquirieron nuevos conocimientos, y en relacion a los contenidos que
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en el software educativo se trabajen permite aportar para que se contribuye en el perfil
de egresos de los alumnos.

La presente investigacion permitido comprobar la hipotesis, en donde si existe una
brecha tecnoldgica para poder hacer uso del software educativo que son factores que
van desde no contar con los recursos para trabajarlo, no tener el conocimiento de lo que
es el software educativo y mucho menos saber interactuar con él e implementarlo como
una herramienta pedagdgica didactica. Si se deja de lado esta brecha digital permitira
gue el software educativo sea una herramienta pedagdgica didactica mas a utilizar en la
practica docente, que mediante el juego los nifios adquieren, integran y desarrollan
conocimientos, habilidades y destrezas mediante un proceso donde utilizan la memoria,
la atencion, la percepcién, el lenguaje, la resolucién de problemas, las cuales son
capacidades que intervienen en el aprendizaje de los nifios, permitiendo contribuir en los
rasgos del perfil de egreso de la educacion preescolar, de tal manera que se invita a las
docentes a trabajarlo con los alumnos, creando una practica mas innovadora integrando

las tecnoldgicas.

Si en un futuro se es cotidiano el hacer uso del software educativo en la practica
docente para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje, lo que sucedera es
que el docente ya contara con mas herramientas y estrategias a trabajar con los alumnos,
las cuales seran enriquecedoras, porque permitird en primer momento, que los alumnos
estén ya mas familiarizados con el uso de las tecnologias, dando la posibilidad y la
oportunidad de que todos puedan interactuar con ellas sin ninguna restriccion, en donde
ellos veran la escuela algo méas dinamico, atractivo, donde estaran jugando y aprendiendo
al mismo tiempo de manera real y digital, reforzando los acuerdos, la dinamica y la
convivencia en clase al momento de trabajar el software y los nifios irdn adquiriendo
nuevas formas de aprender, de desarrollar sus habilidades, de obtener informaciéon y de
procesar la informacion que puedan construir al interactuar con el software educativo, lo
cual se deja como otra perspectiva para poder analizar en un futuro que ya lo estén
implementando, porque el software educativo es adaptable a lo que la docente considere

para trabajar, esto permitira que sea efectivo y también la finalidad con la que se esta
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haciendo uso, donde el software educativo puede ser considerado también, un

herramienta de evaluacion con los alumnos de preescolar.
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Anexos

Anexo 1. Guion de entrevista a docentes

Propésito: Identificar si las docentes favorecen el desarrollo cognitivo de los nifios mediante el uso del

software educativo y si lo consideran una herramienta pedagdgica en la practica docente.

La siguiente entrevista se usara para fines exclusivamente académicos y de investigacion, garantizando

la confidencialidad de los datos presentados.
Nombre del entrevistado:
Cargo:

e Hableme de usted: ¢De qué escuela egreso? ¢Qué plan de estudios estudio? ¢ Cuantos afios de

servicio tiene?
e Como se ha sentido con la nueva modalidad de educacién a distancia?
e ;Qué retos se han presentado para seguir ensefiando a distancia?
e (Cudles considera que son las ventajas y desventajas de la educacion a distancia en preescolar?
e Como se ha sentido al ensefiar con la tecnologia?
e . Esta familiarizado con el uso de las TIC?
e Qué herramientas tecnoldgicas utiliza para seguir ensefiando?
e ;Qué considera usted que son las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion?
e Qué considera que son las tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento?

e (En suformacion docente le ensefiaban hacer uso de las TIC e implementarlas en sus estrategias

pedagoégicas?
e (;Hatomado cursos para seguir ensefiando con las tecnologias?

e (Considera que los cursos le han ayudado para desarrollar estrategias con el uso de las

herramientas tecnoldgicas y seguir el proceso de ensefianza aprendizaje?

e ;Qué actividades le gusta hacer a distancia con sus alumnos?
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e Utiliza materiales didacticos digitales interactivos en los que sus alumnos participan activamente

¢, Cuales? ¢ Por qué?
e (;Qué actividades a distancia desarrolla para favorecer el desarrollo cognitivo en los nifios?

e ;Qué herramientas tecnoldgicas considera que se pueden usar para favorecer el desarrollo

cognitivo de los nifios?

e (Ha escuchado hablar sobre el software educativo? si es asi ¢ Qué sabe del software educativo y

cudles conoce?, si no ¢Qué considera que es el software educativo?
e ;Haimplementado el uso de algiin software educativo en sus clases de manera presencial?
e ¢/ Ahora que son clases en linea los ha implementado como una herramienta pedagdgica?
e (Cudles son los retos que usted considera para hacer uso de un software educativo a distancia?

e ;Cree que hacer uso de softwares educativos favorece el desarrollo de habilidades cognitivas de

los nifios? ¢ Como cudéles? ¢ Por qué?
e ;Cree usted que el uso del software educativo contribuye al perfil de egreso en preescolar?

e (Qué ventajas y desventajas considera usted que se pueden dar al hacer uso de un software

educativo en la practica docente?

e (Qué aprendizajes nuevos en su practica docente les esta dejando el ensefiar a distancia con

ayuda de las herramientas tecnolégicas?
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Anexo 2. Instrumento para evaluar y seleccionar software educativo.

Tabla 3

Instrumento para evaluar el software educativo

Propésito: Evaluar algunos softwares educativos y poder seleccionar el mas pertinente para trabajar con
nifios de edad preescolar.

Software educativo Si | No Observaciones/

Comentarios

Disefiado para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante

juego, ejercitadores o solucién de problemas.

Ayuda a la adquisicion de conocimientos y al desarrollo de habilidades.

Tiene un objetivo educativo didactico

Especifica a qué edad o nivel educativo esta dirigido.

Calidad Si | No Observaciones/

Comentarios

Presenta contenidos de una manera atractiva

para el usuario

Presentacién y estructura Estructura adecuada al tipo de conocimientos

gue se abordan, al nivel de desarrollo del

usuario
Uso y manejo de los Informéatico en el disefio del material:
recursos técnicos que confluencia de texto, nimeros, imagen fija,
ofrece imagen en movimiento, audio, etc., de

acuerdo con las necesidades multimedia de la

tematica
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tratada.

Permite la interaccion con el usuario

Interfaz Permite una adecuada retroalimentacion,
espacio para el andlisis y la toma de
decisiones por parte del usuario

Permite una navegacion sencilla y légica

Potencialidad Contribuye para llevar a cabo el proceso de

ensefianzay el aprendizaje

Eficacia Si | No Observaciones/
Comentarios

Potencial Permite alcanzar el objetivo educativos que
han sido planteados para el mismo software

(Todo software educativo debe tener un
propésito, y su contenido debe permitir
cumplirlo)

Apoyo El software apoya el proceso de ensefianza-
aprendizaje

Permite evaluar al nifio cuando realiza los

temas y contenidos que en él se abordan.

Recursos Los temas y contenidos son adecuados para

los propdsitos educativos establecidos

Facilitador Los contenidos son aptos para los usuarios de
tal manera que es un facilitador del

aprendizaje o de la ensefianza

Pertinencia Si | No Observaciones/

Comentarios

Larelacién del software El software es orientado hacia la educacién y
con el modelo educativo y al contexto educativo

el curriculum
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El software es adaptable a las estrategias

pedagdgicas establecidas por la docente.

El vinculo con el trabajo Permite al docente un vinculo particularmente
docente con la labor de ensefianza, sea esta en el
nivel individual, grupal, por equipos de trabajo,

etc.

Adecuacién de contenidos = Cuenta con la adecuacién de los contenidos al

nivel educativo

Relacion con el perfil del Los contenidos son considerados al estilo de
alumno aprendizaje e intereses del alumno.

Aspectos técnicos

Interactividad Si | No Observaciones/
Comentarios

Cuenta con la capacidad para recibir y dar informacion al usuario.

Permite que el usuario pueda conocer en qué parte del programa se

encuentra.

Permite tener control sobre la actividad que se esta desarrollando.

Retroalimenta con informacion referente a sus ejecuciones.

Le brinda apoyos e informacion inmediata.

El software tiene la capacidad de adaptarse a las necesidades e intereses del

usuario

Facilidad de uso Si | No Observaciones/

Comentarios

La instalacidn y uso son intuitivos y rapidos (agiles)

Tiene accesos a cada una de sus funciones mediante iconos en la pantalla de

inicio
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Ofrece apoyo y orientacion durante su uso en las actividades que se abordan.

Adaptable Si | No Observaciones/
Comentarios

El programa cuenta con diferentes formas de acceso a sus mdltiples opciones
y menus, sean estos accesos a través del mouse, teclado o la combinacion de

ambos.

Brinda la mayor cantidad de elementos de adaptabilidad a los diferentes
usuarios, que ofrezca multiples opciones de imagen, texto, sonido, que sea

abierto para interactuar con ellos

Permita cierto grado de libertad para elegir de acuerdo con su

propio estilo de aprendizaje del usuario

Aspectos pedagoégicos

Cuenta con las caracteristicas y objetivos que persigue el software para saber

si estan acordes o pueden ajustarse con los que persigue el

profesor o el curriculum.

Es una herramienta de ensefianza practica en la estrategia de ensefianza

El software es apropiado para un determinado grupo de alumnos.

El software utiliza estrategias de aprendizaje dindmicas y que

no reproduce los esquemas tradicionales.

El concepto de estrategias de aprendizaje dindmicas implica que el software

ha sido disefiado con un enfoque constructivista, abierto, y que

brinda libertad y adaptabilidad al usuario, que tiene la capacidad de adaptarse

a diferentes estilos de aprendizaje y que no limita

la expresion del usuario, sino que mas bien lo ayuda a construir

sus aprendizajes, le apoya con dinamicas de exploracién y de

construcciéon del conocimiento.
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El software permite un alto nivel de experimentacién y de exploracion sobre

los contenidos

Favorece la aplicacion de los conocimientos, sea a través de simulaciones, o
ejercicios o a través de la recomendacion de actividades concretas al alcance

de los alumnos

Favorece la creatividad de los alumnos.

Las actividades creativas pueden ser tales como brindar los elementos para
gue el alumno explore por si mismo los contenidos y que a partir de alli pueda
sacar y expresar sus propias conclusiones, o que la misma estructura del

software sea tal que el alumno cree sus propias rutas de

Aprendizaje

El software es una buena estrategia pedagdgica promueve la participacion
activa de los alumnos, permite la colaboracion y la discusion.

Aspectos comunicacionales

El lenguaje del programa es entendible

El programa es atractivo y claro, contiene imagenes, textos, gréficos, etc., que
tengan que ver con el tema, pero que, ademas, logra transmitir exactamente la

idea o tema que se presenta en pantalla.

Es capaz de transmitir una clara idea de lo que pretende comunicar mediante

texto o voz.

Los elementos son coloridos, con animaciones, agiles, etc. y que en general
propician un ambiente adecuado para que el estudiante se sienta atraido y

cémodo con ellas.

Las instrucciones y demas textos son claros

Hace buen uso de elementos multimedia.

El software es multidimensional.
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Instrumento realizado retomando a Gonzalez Neri et al., (1998)
REFERENCIAS

Gonzalez Neri, Y., Carmona Martinez, V., y Espiritu Reyes, S. (1998). Evaluacion de software educativo (C.
Morales Velasquez, Ed.). Instituto Latinoamericano de la Comunicacion Educativa; Unidad de Investigacion y

Modelos Educativos.

Anexo 3. El desarrollo cognitivo en nifios de edad preescolar segun su edad

Tabla 4

El desarrollo cognitivo en nifios en edad preescolar segln autores

No? Criterio® Actividad ¢
3-1 Su memoria es buena identificando, (pan, coche, casa, gato, Actividad 2: Recordando como era

etc.), y cuenta con una memoria consciente que le permite
recordar muchas cosas y situaciones importantes que recordara

hasta la edad adulta.

3-2 Comienzan a reconocer los nombres de algunas letras o numeros  Actividad 3: Esos nimeros y esas
letras de colores

3-3 Todavia no puede distinguir entre lo real y lo imaginario Actividad 6: ¢Qué pasara
después?

3-4 Copia un circulo con lapiz o crayon Actividad 4: Figuras geométricas

3-5 Pueden realizar diversos dibujos Actividad 1: Dibujando a mi familia

y mi animal favorito

3-6 Arma torres de mas de 6 bloques Actividad 4: Figuras geométricas

3-7 Enrosca y desenrosca las tapas Actividad 4: Figuras geométricas
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Puntaje asignado a cada criterio: 10

Teniendo un puntaje total a los 3 afios de 100

A los 4 afios

4-5 Entiende el concepto de “igual” y “diferente” Actividad 2: Recordando como era




Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de
alumnos de preescolar.

4-12 Se vuelven cada vez mas conscientes de las semejanzas y Actividad 2: Recordando como era

diferencias

4-13 Son capaces, progresivamente, de controlar su atencién, dirigirla  Actividad 2: Recordando como era
a algo concreto voluntariamente y planificar sus acciones

relacionadas con la atencion.

4-14 Empiezan a ser capaces de utilizar estrategias para memorizar, Actividad 2: Recordando como era

como repetir, narrar o sefialar lo que han de recordar.

Puntaje asignado a cada criterio: 7.14
Teniendo un puntaje total a los 4 afios de 99.96 redondeando a 100

5-1 Cuenta 10 o mas cosas Actividad 3: Esos ndmeros y esas
letras de colores

5-2 Puede dibujar una persona con al menos 6 partes del cuerpo Actividad 1: Dibujando a mi familia
y mi animal favorito

5-3 Puede escribir algunas letras o nimeros Actividad 3: Esos ndmeros y esas
letras de colores

5-4 Dibuja triangulos y otras figuras Actividad 4: Figuras geométricas

5-5 Conoce las cosas de uso diario como el dinero y la comida Actividad 6: ¢Qué pasara
después?

5-6 Perfecciona el dibujo Actividad 1: Dibujando a mi familia

y mi animal favorito

Puntaje asignado a cada criterio: 16.66

Teniendo un puntaje total a los 5 afios de 99.96 redondeando a100

a) No: es la abreviatura de nimero y corresponde al nimero progresivo de los indicadores.

b) Criterio: corresponde a la definicién operacional de cada aspecto a evaluar

c) Actividad: Acciones que se llevaran a cabo para cumplir el criterio establecido.
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Anexo 4. Instrumento para evaluar el desarrollo cognitivo en el que se encuentran
los alumnos del 2°A del Jardin de Nifios Calmecac

Propdsito: Aplicar la prueba titulada “Desarrollo cognitivo en nifios de edad preescolar” a cada alumno,
mediante diferentes actividades que permitan obtener informacion mas precisa sobre el del desarrollo

cognitivo en el que se encuentran los nifios segun los criterios de algunos autores ver tabla 4

Instrucciones:
Margue con una palomita (v) segun los criterios a evaluar en las actividades que logre o no realizar el nifio

Considerando cada criterio del desarrollo cognitivo segin algunos autores ver tabla 4 se asignaron
puntajes a cada criterio segun la edad:

e Alos 3 afios un criterio tiene un puntaje de 10, para que al final la suma de estos puntajes de todas
las actividades de un total de 100, esto quiere decir que si el nifio tiene 3 afios y tiene el 100% esta

acorde al desarrollo cognitivo de su edad.

e Alos 4 afios cada criterio tiene un puntaje de 7.14, para que al final la suma de estos puntajes de

todas las actividades de un total de 99.96, redondeando a 100


https://www.cdc.gov/ncbddd/actearly/pdf/parents_pdfs/ltsae_booklet_milestonemoments_span-readerspreads_web-ready_7.22.11.pdf
https://www.cdc.gov/ncbddd/actearly/pdf/parents_pdfs/ltsae_booklet_milestonemoments_span-readerspreads_web-ready_7.22.11.pdf
http://www.psicologia.unam.mx/documentos/pdf/publicaciones/Desarrollo_y_aprendizaje_infantil_y_su_observacion_Pastor_Nashiki_y_Perez.pdf
http://www.psicologia.unam.mx/documentos/pdf/publicaciones/Desarrollo_y_aprendizaje_infantil_y_su_observacion_Pastor_Nashiki_y_Perez.pdf

Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de
alumnos de preescolar.

e Alos 5 afios cada criterio tiene un puntaje de 16.66 para que al final la suma de estos puntajes de

todas las actividades de un total de 99.96, redondeando a 100.

e Las actividades para evaluar especificamente la memoria visual tienen un puntaje de 16.6, la suma

de todas las actividades da un total de 99.6, redondeando a 100

e La memoria auditiva, atencion y percepcioén tiene un puntaje de 33.3 dando un total de 99.9,

redondeando a 100

En el apartado de total de puntaje de cada actividad colocar la suma del puntaje segln la edad que

corresponde.

e Las actividades cuentan con una grafica de barras en la cual por actividad y edad se pueda ir
capturando el total de puntaje obtenido segun la edad en Excel, para al final mediante una grafica

de barras se logre identificar en qué edad segun el desarrollo cognitivo se encuentra el nifio.

e El apartado de memoria, atencién y percepcion también cuenta con una grafica de barras en la
cual se pueda ir capturando el total de puntaje obtenido para saber en qué porcentaje se

encuentran especificamente en estas capacidades cognitivas.

Prueba: Desarrollo cognitivo en nifios de edad preescolar

Nombre del estudiante:
Grado: Grupo:
Numero de lista:

Fecha de nacimiento:

Edad:
Actividad 1: Dibujando a mi familia y mi animal favorito
No Criterio para evaluar = Puntaje Edad que Logrado  No Observaciones
correspon logrado
de el

criterio



Implementacién del software educativo para estimular el desarrollo cognitivo contribuyendo al perfil de egreso de

alumnos de preescolar.

3-5 Pueden realizar
diversos dibujos

4-2 Dibujan figuras con
cabezas y cuerpo

4-8 Dibuja una persona
con 2 o 4 partes del

cuerpo

5-2 Puede dibujar una
persona con al
menos 6 partes del

cuerpo
5-6 Perfecciona el dibujo
3 afos
Total de
puntaje
No Criterio para evaluar
3-1 Su memoria es buena

identificando, (pan,
coche, casa, gato,
etc.), y cuenta con
una memoria
consciente que le
permite recordar

muchas cosas y

10

7.14

7.14

16.66

16.66

3 afos

4 afios

5 afios

4 afios

Actividad 2: Recordando como era

Puntaje

10

Edad que | Logrado
correspon
de el

criterio

149

No
logrado

5 afios

Observaciones
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situaciones
importantes que
recordara hasta la

edad adulta.
3 afos

4-5 Entiende el concepto 7.14

de “igual” y “diferente”

4-12 Se vuelven cada vez 7.14
mas conscientes de
las semejanzas y
diferencias

4-13 Son capaces, 7.14
progresivamente, de
controlar su atencion,
dirigirla a algo
concreto
voluntariamente y 4 afios
planificar sus
acciones
relacionadas con la

atencion.

4-14 Empiezan a ser 7.14
capaces de utilizar
estrategias para
memorizar, como
repetir, narrar o
sefialar lo que han de

recordar.
3 afos 4 afos 5 afos

Total de

puntaje

Actividad 3: Esos nl 1s letras de colores

150
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No Criterio para evaluar = Puntaje Edad que Logrado @ No Observaciones
correspon logrado
deel
criterio

3-2 Comienzan a 10

reconocer los
nombres de algunas

letras o nimeros

3-8 Usualmente cuentan 10
hastael5010y
pueden contar de 3 a 3 afios
5 objetos

3-10 Nombra algunos 10

colores y nimeros

4-1 Dice correcto los 7.14
nombres de los

colores

4-3 Entiende la idea de 7.14

contar

4-9 Empieza a copiar 7.14 .
4 afios
algunas letras

mayusculas

5-1 Cuenta 10 o mas 16.66
cosas

5-3 Puede escribir 16.66

algunas letras o 5 afios

ndimeros

3 afios 4 afos 5 afios
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Total de

puntaje

No Criterio para evaluar = Puntaje Edad que Logrado @ No Observaciones
correspon logrado
de el
criterio
3-4 Copia un circulo con 10
lapiz o crayon
3-6 Arma torres de mas 10
de 6 bloques
3-7 Enrosca y 10 3 afios
desenrosca las tapas
4-6 Sabe usar tijeras 7.14
4-7 Copia un circulo y 7.14 4 afios
otras figuras
5-4 Dibuja triangulos y 16.66 5 afios
otras figuras
3 afos 4 afios 5 afos
Total de
puntaje

No

Criterio para evaluar

Puntajes

Edad que
correspon
de el
criterio

Logrado

No
logrado

Observaciones
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3-9 Arma el 10 3 afios

rompecabezas de 5

piezas
4-10 Arma el 7.14 4 afios

rompecabezas de 10

piezas

3 afos 4 afios 5 afios

Total de
puntaje

No Criterio para evaluar Puntaje Edad que @ Logrado No Observaciones
correspon logrado
de el
criterio
3-3 Todavia no puede 10
distinguir entre lo real
y lo imaginario 3 afos
4-4 Recuerda partes de 7.14
un cuento
4-11 Dice lo que le parece 7.14
que va a suceder en 4 afios
un libro a
continuacion
5-5 Conoce las cosas de 16.66
uso diario como el
dinero y la comida 4 afios
3 afios 4 afios 5 afios
Total de

puntaje:
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Capacidad Actividad Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Observaciones Puntaje
cognitivo total
(Facil) (Algo (Muy obtenido

dificil) dificil)

Memoria Recuerda lo
Visual que habia en
la imagen Puntaje: =~ Puntaje = Puntaje:
16.6 16.6 16.6
Identifica las
diferencias
Puntaje: Puntaje: Puntaje:
16.6 16.6 16.6
Memoria Identifica el
auditiva sonido
Puntaje: Puntaje: Puntaje:
33.3 33.3 33.3
Atencion Identifica
donde esta el
objeto en la Puntaje: Puntaje: Puntaje:
imagen 33.3 33.3 33.3
Adivina la
silueta
Puntaje: Puntaje: Puntaje:

33.3 33.3 33.3




