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INTRODUCCION

En la actualidad, dados los cambios relacionados con el uso de nuevas tecnologias y la
creciente expectativa generada por los aparatos electronicos en nifios de todas las edades,
adolescentes e incluso adultos, se necesita buscar herramientas que ayuden al aprendizaje
de los alumnos, manteniéndolos atentos en el aula y con interés sobre nuevos conceptos,

ideas y aprendizajes.

Es importante encontrar una manera de demostrar a psicopedagogas, maestras y estudiantes
de psicopedagogia que la tecnologia es muy importante en este siglo y que los alumnos
necesitan familiarizarse con ella desde muy corta edad, sobre todo los que se encuentran
en un entorno donde se utilizan varios aparatos electronicos como: computadores, laptops,
celulares, tablets y otros para realizar un buen manejo. Esto debido a un concepto utilizado
dentro de las telecomunicaciones: la brecha digital, que es entendida como “la separacion
que existe entre las personas (comunidades, estados, paises...) que utilizan las tecnologias
de la informacion y comunicacion como una parte rutinaria de su vida diaria y aquellas que
no tienen acceso a las mismas y que aunque las tengan no saben como utilizarlas” (Serrano,

2003, péag. 8).

Hoy en dia la tecnologia se puede aplicar en todo lo que se realice, la misma puede ser
positiva 0 negativa dependiendo del uso y la importancia que se le dé. Dentro del ambito
de la educacion los avances tecnoldgicos han permitido que los estudiantes utilicen
computadores con programas creados para nifios, ofreciendo asi nuevas experiencias de

aprendizaje para los alumnos dentro del aula.

Escribano (2004) Licenciada en Psicologia y Doctora en Ciencias de la Educacion, dice
que ahora se propone la idea de mantener un aprendizaje interactivo donde el estudiante
puede aprender por si mismo, con sus compafieros, con el profesor, dentro de un aula, de
una escuela o formando parte de un sistema nacional educativo. Y que el aprendizaje
compartido favorece y desarrolla la metacognicion es decir, “la toma de conciencia por
parte del alumno acerca de lo que esta sucediendo en su mente cuando enfrenta una tarea
de tal forma que el mismo estudiante pueda conocer y decidir acerca del mejor uso de sus

recursos cognoscitivos” (Iriarte & Sierra, 2011, pag. 43). De esta manera el trabajo



cooperativo al poner en juego los recursos cognitivos para aplicar lo aprendido a diferentes
situaciones que no necesariamente tienen que ver con el trabajo repetitivo de contenidos,
favorece el desarrollo intelectual del individuo. Haciendo ademés del aprendizaje un
proceso significativo que facilite y sostenga la asimilacion de contenidos a largo plazo.

La idea del presente proyecto es ver si el programa Learning Shapes, que fue creado con
fines de distraccion, puede ser utilizado como una herramienta dentro de la técnica de
aprendizaje interactivo, y no solo como un momento de juego y diversion o una simple
clase magistral. De esta manera busca poder descubrir destrezas que los nifios desarrollan
al utilizar dicho instrumento. Para esto se citaran y se contara con teorias como las de Maria
Montessori, Katie Salen y James Paul Gee que hablan de un tipo de aprendizaje interactivo

en diferentes tiempos.

Uno de los temas que los nifios aprenden alrededor de los tres afios son las figuras
geomeétricas. Ellos deberian luego del proceso ensefianza aprendizaje, ser capaces de
identificar, nombrar y graficar las mismas. Dentro del proyecto se conocera Gnicamente si
logran identificarlas, ya que el juego que se escogio6 del programa esta dirigido a desarrollar

dicha capacidad.

Entre los objetivos de este trabajo esta conocer el nivel de influencia del uso del programa
Learning Shapes, como nueva técnica en el aprendizaje de figuras geomeétricas en nifios y
nifias de 3 a 4 afios, para poder recomendar el programa como apoyo en el aprendizaje.
También se espera explicar las caracteristicas del desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a
4 anos de edad, para tener un conocimiento de las caracteristicas de los nifios con los que

se trabajara en el proyecto.

Es importante conocer las distintas teorias de Montessori, Salen y Gee; para obtener nuevas
ideas y conclusiones entre estas; y asi lograr sustentar el programa como apoyo para el

aprendizaje de figuras geométricas.



DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El trabajo a realizarse es un proyecto de estudio descriptivo con investigacion experimental
cuantitativa, el cual se realiz6 en el centro de desarrollo infantil “Caminando Juntos”, inicid
el 10 de Junio de 2014 y finalizo el 11 de Julio de 2014. Los nifios que estuvieron dentro
de la investigacion fueron 19 de una misma aula en edades entre 3 y 4 afios, pertenecientes
a un nivel social medio, sin necesidades especiales. Este mostrara si el uso de nuevas
tecnologias incide positivamente en el aprendizaje de figuras geométricas en nifios y nifias

de 3 a 4 afios del centro de desarrollo infantil.

De acuerdo a los resultados que arroje el proyecto de investigacion se podra definir si el
proyecto puede ser sugerido para aplicarse en otros centros de desarrollo infantil de la
ciudad de Quito.



MARCO REFERENCIAL

DESARROLLO DEL NINO DE 4 ANOS

Existen estadios del desarrollo, para demostrar las caracteristicas concretas de una persona
en un periodo de su vida. En este caso se tomara en cuenta el estadio de desarrollo de la
nifiez temprana. Este se extiende desde los dos afios hasta los cinco o seis afios de edad.
Dentro de este periodo los nifios aprenden a ser autosuficientes, a cuidar de si mismos,
desarrollan habilidades dentro de la escuela y pasan gran parte de su tiempo compartiendo

con nifios de su misma edad (Santrock, 2006).

En la etapa de la nifiez temprana se producen algunos cambios en el cerebro de los nifios,
esto les permite planear sus acciones, atender a los estimulos de forma mas efectiva y
realizar avances considerables (Santrock, 2006). Morris y Maisto (2001) citan al psicélogo
suizo Jean Piaget (1896 — 1980), en su libro “Introduccién a la Psicologia”, el cual dice
que los nifios estan intrinsecamente motivados para explorar y entender las cosas, esto les
da flexibilidad para adaptar su pensamiento y su conducta con el fin de que encajen en el

mundo tal como ellos lo vean a determinada edad.

Santrock (2006) cita a Cornish (2004) en su libro “Psicologia del Desarrollo”, quien dice
que el aumento en la maduracién del cerebro, combinada con las oportunidades para
experimentar un mundo mas amplio, contribuye al surgimiento de las habilidades

cognitivas del nifio.

En cuanto a lo cognitivo, el nifio de 4 afios debe lograr la clasificacion, seriacion, igualdad
y diferenciacién de objetos. Debe tener una estructuracién de nociones como: grande
pequefio, largo corto, grueso delgado, adentro afuera, cerca lejos, delante atras, arriba
abajo. Debe reconocer figuras geométricas como: circulo, cuadrado, triangulo, rectangulo,
rombo y ovalo. Las primeras que el nifio logra identificar son el circulo y el cuadrado,
continuando por el triangulo y el rectangulo. Siempre en ese orden ya que en primer lugar
se tratan de figuras planas que son reconocidas como un todo sin considerar sus lados; por

otra parte el circulo es la primera figura que el nifio reconoce, precisamente por su falta de



lados, luego se sigue una secuencia en la que cuadrado y triangulo se distinguen alrededor
de los 3 afios y el rectangulo a los 4. Previamente se realizan actividades como marcar,
pintar, recortar, etc. las figuras geométricas que aprenderan, dichas son actividades que se
realizan como preparacién o ensayo para trabajar motricidad fina; la gratificacion implica
un nivel de complejidad mayor en cuanto a las capacidades cognitivas del individuo, por

eso las figuras nombradas no logran ser graficadas, pero si identificadas (Lira, 1998).

Ortega (2005) Docente de Didactica de las Matematicas, en su libro Conexiones
matematicas: motivacion del alumnado y competencia matematica, cita a Van Hiele (1977)
que propone la teoria sobre el desarrollo espacial utilizada dentro de la geometria escolar,
esta plantea 5 niveles de desarrollo; en el primer nivel dice que las figuras se distinguen
por sus formas individuales, como un todo, sin detectar relaciones entre sus formas o partes.
Por ejemplo, un nifio de 5 afios puede reproducir un triangulo, un cuadrado o un rectangulo
en un geoplano, incluso recordar de memoria sus nombres, pero no es capaz de ver que los
lados del rectangulo son paralelos o iguales dos a dos, para él se tratan de formas distintas
y aisladas. En el segundo nivel comienza a desarrollarse la idea de que las figuras constan
de partes, esto se aprendera en actividades practicas como dibujar, construir modelos, etc.
Por ejemplo, un nifio ve que un rectangulo tiene 4 angulos rectos, que los lados opuestos
son de la misma longitud; pero no es capaz de ver que el cuadrado es un tipo especial de
paralelogramo. Dentro del tercer nivel las definiciones y relaciones empiezan a quedar
claras pero solo con ayuda y guia; se empiezan a establecer conexiones ldgicas, se mezcla
la experimentacion practica y el razonamiento logico. Por ejemplo, se ve el cuadrado como
un tipo especial de paralelogramo, o el cuadrado como un tipo especial de rombo.
Finalmente el cuarto y el quinto nivel se ocupan del desarrollo del razonamiento deductivo
y de la abstraccion desprovista de interpretaciones concretas, cabe recalcar que son pocos

los alumnos en edad escolar que llegan a alcanzarlos.

Quinn (2010) en su libro Testing for Kindergarten, dice que la habilidad de dibujar e
identificar figuras geométricas es la base para la escritura y reconocimiento de letras y
numeros. Ademas el reconocer la posicion de las cosas no solo permitira el desplazamiento
de una persona por el espacio sino también lograra ubicarse al momento de escribir en una

hoja.



USO DE LA TECNOLOGIA

En cuanto a la ensefianza los nuevos medios influyen en varios aspectos curriculares como:
nueva actividad del docente, nueva formacion de los alumnos, cambios en los enfoques
didacticos, en las estrategias de comunicacion educativa y hasta en la organizacion de
centros escolares. En la actualidad se valoran algunas cualidades de la cultura tecnoldgica
como: la eficiencia, la fiabilidad, la versatilidad, la rapidez, la interactividad y la
globalizacion. La escuela que se encuentra dentro de esta nueva era y nueva sociedad, no
puede dejar de lado las influencias culturales que se dan por el avance tecnoldgico; se debe
integrar ésta a su organizacion, su curriculo y utilizarla como un elemento mas dentro del

proceso ensefianza aprendizaje (Lacruz, 2002).

Una propuesta que este proyecto sugiere es que las escuelas se encuentren dentro de lo que
esta nueva era pide, el uso de un programa de tablet como nuevo recurso didactico que
ayudara a la identificacion de figuras geométricas en nifios de cuatro afios de edad. Aqui
una vez mas es importante considerar el concepto de brecha digital que hace referencia a
una suerte de medida entre lo social, lo tecnolédgico y lo econémico donde los paises con
bajo nivel de desarrollo humano y con ingresos bajos poseeran una brecha digital mayor
(Serrano, 2003). Esto a la postre significard que el escaso acceso a la tecnologia sera
posiblemente una desventaja en cuanto al desarrollo de destrezas y habilidades para el

ingreso de estos nifios a la nueva era digital.

Ecuavisa canal de television ecuatoriana, que se encuentra al aire desde el 1 de marzo 1967,
entrevista a Struve (2012), psicologa del Colegio Internacional SEK de los Valles de Quito,
quien dice que el uso de tablets se ha vuelto muy popular entre los mas pequefios de la casa
y que ellos la usan principalmente para jugar, mirar peliculas y leer cuentos. Pero pueden
ser un recurso importante a la hora de aprender. Ademas cuenta que el colegio incorpor6
aplicaciones a los dispositivos, para realizar ejercicios de matematicas o inglés, colorear y
armar rompecabezas. Estas actividades como colorear, armar, realizar ejercicios; también
se realizaban antes de utilizar esos artefactos. Lo que hace a estas actividades mas

llamativas y entretenidas para los nifios, es que ahora las pueden realizar utilizando una



tablet, al momento los nifios gustan por el uso de dispositivos nuevos para ellos. La idea
de uso de éstas como apoyo para el aprendizaje es innovadora, ya que el mundo se
encuentra en una era en la que todos utilizan dispositivos electronicos como: celulares,
camaras digitales, laptops, y seria bueno sacar un beneficio educativo a los artefactos que

ahora se ocupan.

La mezcla del uso de material concreto con un programa de tablet guiado para reforzar el
aprendizaje de los nifios, hace mas divertida la actividad ya que los nifios se encuentran
utilizando lo que ahora capta su atencién y al mismo tiempo reciben materiales
tradicionales con los que se trabajaba. Gordon (2012), jefa de estudios de la institucion,
Colegio Internacional SEK, y fiel contribuyente al proyecto tecnoldgico; dice que entre
mas temprano usen estos aparatos mas rapido van a poder aprender su correcto uso. Pero
lo que en realidad importa es la manera en que el profesor o el adulto que permiten que el

nifio use tablets, sepa como manejar adecuadamente la situacion.

La Fundacion de la Familia Kaiser (2005), fundacion privada con sede en Estados Unidos.
En su articulo “Los Efectos de los Medios Electronicos sobre Nifios en Edad de Cero a Seis
Meses”, dice que se deberia vigilar a los nifios cuidadosamente y mantenerlos dentro de
los limites de seguridad cuando estan mirando, jugando o utilizando este tipo de aparatos

electronicos.

Struve (2012), psicologa del Colegio Internacional SEK, hace una pequefia
recomendacion, dice que los padres y maestros deben siempre acompafiar a sus hijos en
esta actividad, el uso no puede exceder las dos horas diarias, ademas deben constatar que
el programa esté adecuado para su edad, también se debe habilitar restricciones de

contenido y prohibir su manejo a nifios menores de dos afos.

Dentro de los anteriores parrafos se habla de dichas edades que son distintas a las edades
de los nifios y nifias a los que se les aplico el programa, pero las ideas sirven como guia

para profesores que decidan aplicar los programas de tablet.

Bravo & Pons (2014), en su libro “La Educacion Temprana de 3 a 7 Afios”, explican que
el boom de las tablets ha irrumpido en la sociedad desde hace algun tiempo con mucha

fuerza y que lo que realmente preocupa es el abuso de la misma. En muchos casos esta se



ha vuelto parte de lo cotidiano en la vida de los nifios. Y existen puntos de vista que se
encuentran en contra y otros a favor de la utilizacion de estas, se conoceran algunas

ventajas y algunos inconvenientes sobre el uso de estos artefactos segun los dos autores.

Bravo y Pons (2014) dicen que las ventajas son que se favorece la organizacion espacio
temporal, la coordinacion oculo motora, el desarrollo de destrezas béasicas como la

memoria y la rapidez de reflejos, favorece al instinto de superacion y a la concentracion.

Mientras que los inconvenientes son que pueden producir nerviosismo y ansiedad,
problemas de suefio, provocar cierto retraso en el proceso de socializacion, y la excesiva
estimulacion de concentracion puede llegar a incitar falta de atencion hacia su entorno y
un bajo rendimiento escolar. EI mundo de las tablets y aplicaciones de las mismas, es un

entorno en el que los nifios se mueven como peces en el agua (Muzas, 2014).

Muzas (2014), en su libro “Inspirando a esos locos bajitos”, dice que muchos adultos no
estan acostumbrados a estos dispositivos electrénicos y es por esa posible razon que los
rechazan. Lo que muchos adultos ain no conocen es que la manera en que los nifios se
desenvuelven con las tablets puede aportar algunas oportunidades para la ensefianza,

sacandole provecho al interés que mantienen frente a esta.

En el Centro de Desarrollo Infantil “Caminando Juntos”, lugar donde se aplico el programa
de tablet, se pudo conocer que quince de los diecinueve nifios tenian conocimiento de lo

que ésta es y muchos dijeron que sus padres los dejan jugar con las mismas.

METODO MONTESSORI

Zapata (1989), en su libro Juego y Aprendizaje Escolar, dice que el hombre se relaciona
con el mundo exterior a traves del movimiento y la accion, por eso la escuela debe brindar
al nifio un ambiente apropiado, en el que pueda actuar con total libertad y pueda encontrar
el material y los juguetes didacticos que respondan a su profunda necesidad de moverse de

actuar y de realizar ejercicios. Ademas dice que el método Montessori es uno de los



métodos que principalmente toma el juego como una actividad educativa, y demuestra que

los nifios y nifias aprenden por si solos mediante la experiencia.

En el mismo libro Zapata (1989) cita a Montessori (1937) quien dentro de su método o
pedagogia, propone cuatro principios los cuales son: el principio de libertad, principio de
la actividad, principio de vitalidad y principio de la individualidad. La misma dice que el
alumno es un participante activo dentro del aula y que consta con una gran variedad de
materiales para la exploracion fisica; logra desarrollarse y aprender por si solo con los

recursos que ocupa de acuerdo a la cultura en la que se vea envuelto.

En esta época a la cual se la podria llamar “era digital”, los nifios se ven envueltos en la
tecnologia, gran parte de ellos utilizan celulares, tablets, computadoras o laptops; y si no
los utilizan tienen familiares que lo hacen y de alguna manera los nifios se ven envueltos
en esa cultura. Montessori propone usar recursos relacionados con la cultura, el uso de
tablets es parte de la cultura digital, la cual esta atravesando a las diferentes generaciones
por lo tanto el uso de juegos de estos aparatos puede ser un material Gtil para apoyar en el

aprendizaje de los nifios, en este caso las figuras geomeétricas en nifios de 4 afios de edad.

Gortaire (2009) profesora de la Universidad de los Hemisferios dice que Montessori con
su pedagogia activa que inicié alrededor del afio 1900 muestra prioridad a la accion,
manipulacion y contacto directo por parte de los alumnos con objetos y materiales. Es
importante que los nifios manipulen objetos y mantengan un contacto directo con los
mismos, pero también seria interesante que utilicen aparatos electronicos dentro del aula,
los cuales al momento se encuentran en auge. Darle un aspecto educativo al uso de tablets,
junto con la teoria que Montessori propone, podria dar como resultado una nueva forma de
reforzar el aprendizaje de los nifios dentro del aula. Tomando en cuenta que las tablets se

pueden catalogar como aparatos interactivos en funcion del uso que el maestro le dé.



JUEGOS PARA LA EDUCACION

Salen (2004) quien es disefiadora de juegos, animadora y profesora en la Escuela
Universitaria de Informética y Medios Digitales de Paul, en Chicago, EEUU. Actualmente
es directora ejecutiva en el “Institute of Play”, enfoca su trabajo en el principio de juegos
y el juego con los mismos. En el 2009 ayudo a disenar el “Quest to Learn”, una escuela
publica en Manhattan. Esta escuela publica trata de sacar identidades y comportamientos
de inventores, cientificos, escritores, matematicos, disefiadores en los nifios, en contextos
que para ellos sean reales y significativos, esto permite que los alumnos se involucren en

una profunda exploracion de la materia, tomando en cuenta el aprendizaje del siglo XXI.

Salen (2004) en su libro Rules of Play, propone 5 condiciones para el aprendizaje del
estudiante que son la necesidad de conocer, la necesidad de compartir, una ocasion para
compartir, un contexto para realizar una evaluacion y retroalimentacion; y unos canales de

distribucion a través de las comunidades internas y externas.

Gee (2004), catedréatico de la Universidad Stanford, quien defiende la utilizacion de juegos
tecnoldgicos para el aprendizaje en el siglo XXI, en su libro “Lo que nos ensefian los
videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo”, explica que no se trata Unicamente de
utilizar videojuegos en el aula, en cualquier momento simplemente buscando algo de
diversion. Sino que seria bueno utilizar un juego especifico con un propésito, estudiarlo y
conocer si este cumple con las expectativas que el profesor busca para el aprendizaje de
sus alumnos. Ademas dice que los nifios aprenden mientras juegan, pero no cumplen
necesariamente con las expectativas que el profesor busca. Por este motivo los maestros
deben ser los disefiadores de cada componente que se necesite para ensefiar a sus alumnos,

viendo sus necesidades.

Tomando en cuenta las ideas y propuestas de Salen y Gee (2004), el uso de juegos
tecnoldgicos dentro del aula, junto con la teoria que propuso Montessori; se podria lograr
que los alumnos utilicen un juego de tablet como nuevo recurso didactico que les ayude a

reforzar su aprendizaje.



Salen (2004) permite que sus alumnos que tienen alrededor de diez afios se ayuden entre
ellos y trabajen en grupo; contrastando con los nifios de 4 afos de edad que se utilizd para
el proyecto, no se podria realizar lo mismo, en este caso el proyecto propone que el alumno
utilice el juego de tablet bajo la supervision del profesor encargado del aula. Es aqui donde
se debe tomar en cuenta lo que Gee (2004) propone: los profesores como disefiadores de
cada componente que se necesite para ensefiar a sus alumnos segun el entorno en el que

sus nifios se desarrollen y segun sus necesidades.

Este proyecto busca darle importancia a un juego de tablet (Learning Shapes), encontrando
un equilibrio entre la diversion, el aprendizaje y el conocimiento de los alumnos. Para esto
es importante que los profesores investiguen, indaguen y prueben juegos que puedan

ayudar al aprendizaje de sus alumnos, como se realizo en este proyecto.

Se eligi6 el programa Learning Shapes, ya que era un programa desconocido, el cual podia
y se prestaba para analizarlo y estudiarlo; aplicAndolo a un grupo de diecinueve nifios de
un centro de desarrollo infantil. Mediante la aplicacion del programa se logré conocer fallas
del programa, beneficios y actitudes del nifio frente a la tablet. Aparte de resultados en
cuanto a lo cognitivo, la identificacion de figuras geométricas en nifios de cuatro afios de
edad.



METODOLOGIA'Y ESTRATEGIAS UTILIZADAS

El trabajo a realizarse es un proyecto de estudio descriptivo con investigacion experimental
cuantitativa. Este mostrara si el uso de nuevas tecnologias incide positivamente en el
aprendizaje de figuras geomeétricas en nifios y nifias de 3 a 4 afios de un centro de desarrollo

infantil.

“El término experimento se refiere a tomar una accion y después observar las
consecuencias. La esencia de esta concepcion de “experimento” es que requiere la
manipulacion intencional de una accion para analizar sus posibles efectos” (Hernandez,
Fernandez & Baptista, 1998, Pg. 107).

De acuerdo a los resultados que arroje el proyecto de investigacion se podra definir si el
proyecto puede ser sugerido para aplicarse en otros centros de desarrollo infantil de la
ciudad de Quito.

Los nifios que estaran dentro de la investigacion son 19 de una misma aula en edades entre
3y 4 afos, pertenecientes a un nivel social medio, sin necesidades especiales. La técnica
con la que se trabajard es un material de apoyo (TIC) tecnologias de la informacion y
comunicacion, el instrumento seré el programa de tablet Learning Shapes; el cual serd

utilizado 6 minutos diarios por cada nifio durante un mes.

Para empezar se realiz6 una evaluacién de figuras geométricas a cada nifio, uno por uno,
la evaluacion consiste en sefialar la figura que se le pregunta y luego colorear las que se le

pide.

Después de la evaluacion hecha a los 19 nifios, se escogi6 al azar a 9 de los 19 alumnos de
la clase y durante un mes se les aplic6 el programa de tablet. Saliendo de la clase 6 minutos

cada nifio para utilizar el programa.



ACTIVIDAD DENTRO Y FUERA DEL AULA

Primero la actividad que los nifios realizaron con el programa de tablet, cuando salian uno
por uno a un aula en la que Unicamente se encontraban ellos y quien aplicaba el programa,
es el de identificar. Los nifios debian fijarse en la figura que aparece en la parte de arriba y
debian encontrar dos figuras iguales a la que aparecia en la parte superior. Debian topar
Unicamente dos de ocho, que ellos creian que eran iguales a la que el programa indicaba en
la parte superior. Cabe recalcar que mientras se aplicaba el programa, no se decia nada al
nifio Gnicamente el nombre de la figura que aparecia en la parte de arriba, esto con el fin
de que la interaccion sea Unicamente del nifio con el programay en lo posible la profesora
no influya de cualquier forma. De esta manera se podria llegar a conocer si el programa
de verdad influy6 positivamente o no en la identificacion de figuras geométricas o si es

necesario algun tipo de refuerzo positivo adicional.

La instruccién que se dio a los nifios antes que empiecen a utilizar el programa, fue que

topen dos figuras que sean iguales a las que salen en la parte superior de la tablet.

Si los nifios lo hacian correctamente el programa mostraba colores blanco, azul y rojo con
un sonido distinto al que si lo hacian incorrectamente, en ese caso el color que aparecia en

las figuras era plomo.

En cuanto a la ensefianza dentro de la clase, cada vez que a los nifios se les presentaba una

figura nueva para que aprendieran, la profesora realizaba varias actividades como:

Presentarle la misma, permitir que ellos repitan circulo sefialando cual es el circulo,
caminar sobre la figura dibujada en el piso, rellenarla con distintos materiales, punzar la
que se les ha presentado, seguir con el dedo indice la figura, dibujarla con el dedo indice
en el aire, pintarla en una hoja grande, escogerla separandola de otras; y la profesora sefiala

la figura y el nifio debe nombrarla.

Gonzélez (2012), profesora de la Universidad de los Hemisferios, dice que es importante

recalcar que en el aula los nifios recibian recompensas como refuerzo positivo, dice que se



da un estimulo, recompensa o reforzador después de haber logrado una buena conducta o

después de haber realizado bien un trabajo o actividad.

Los nifios recibian calcomanias, caritas felices dibujadas en la mano, sellos, elogios de la
profesora, una vez que sus respuestas hayan sido correctas. Por ejemplo la profesora ensefio
el circulo luego pide a los nifios uno por uno que escojan la figura dentro de otras, si el
alumno lo hacia de manera correcta se dibujaba una carita feliz en su mano, si no lo lograba
esperaba que se pregunte a todos los nifios y luego se le volvia a preguntar. Una vez que

escogia correctamente la figura se le dibujaba la carita feliz.

Durante el uso de la tablet no obtenian un refuerzo positivo, se le explicaba lo que debia
realizar, utilizaban el programa y observaban los distintos colores que aparecian en las
figuras al momento de toparlas correcta o incorrectamente. Unicamente al final de utilizar
el programa se felicitaba al nifio o se decia que mafiana cuando vuelva a utilizar el programa
le ird de mejor manera, segun el caso. La atencion estaba individualizada para cada nifio,
ya que en el aula a la que se llevaba a los preescolares para que utilicen el programa de
tablet Unicamente permanecia el nifio con quien aplico el programa. También se
supervisaba que no realizara otra actividad fuera de la que se le pidi6 al momento de darle

la explicacion para que comenzara a utilizar el programa.

Dentro del aula, los 19 nifios estuvieron expuestos a los mismos estimulos, los nifios podian
palpar, oler, ver distintos materiales con los que la profesora les permitia trabajar, mientas
que los nueve nifios que se eligieron al azar para que utilicen el programa de tablet,
utilizaron el juego como un recurso adicional al aprendizaje que ya habian adquirido sobre

figuras geométricas.

El tiempo que los nifios permanecieron fuera de su clase al salir a utilizar el programa fue
de Gnicamente 6 minutos, este tiempo se escogio ya que si los nifios utilizaban mas tiempo
el programa podian llegar a distraerse y empezar a utilizarlo de una manera inadecuada.
Dentro del aula los nifios realizan una variedad de actividades y estimulos que les permiten

estar despiertos y con periodos de atencion mas largos.



Para lograr ver datos y sacar conclusiones se realizd una pequefia evaluacion de figuras
geomeétricas la cual se aplico a los nifios y nifias del proyecto, antes de utilizar el programa

y después de haberlo utilizado. La evaluacion es la siguiente:



AV@ O



PROCEDIMIENTO

A cada nifio se le tomd la evaluacion de figuras geométricas, a continuacién se analizaran

cudles fueron las figuras que los nifios identificaron y cuéles no, en la evaluacion inicial.
El circulo: fue identificado por los 19 nifios sin dificultad alguna.
El cuadrado: fue identificado por 14 nifios.
El triangulo: fue identificado por 12 nifios.
El rectdngulo: fue identificado por 14 nifios.
El 6valo: fue identificado por 11 nifios.
El rombo: fue identificado por 4 nifios.
El hexagono: fue identificado por 4 nifios.
La estrella: fue identificada por los 19 nifios.
El corazdn: fue identificado por los 19 nifios.
Evaluacion inicial
19

17
15

13
11 I I

figuras geometricas
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El programa “Learning Shapes” fue aplicado a 9 nifios escogidos al azar, los cuales
utilizaron el mismo por el tiempo de un mes, 6 minutos diarios cada uno. Por respeto a la
identidad de cada alumno, no se mencionaran sus nombres, pero se les dio una letra en

orden alfabético.

La nifia A, que tiene 4 afios de edad, dijo que si tiene una tablet y que juega en ella. En la
primera evaluacion, no logro identificar el rombo y el hexagono. En la evaluacion final

identifico todas las figuras menos el rectangulo.

Resultados
12
10
8
6
4
2
0
Evaluacién inicial Evaluacion final

B Circulo M Cuadrado M Tridngulo M Rectdngulo M Ovalo M Rombo M Hexigono M Estrella M Corazdn

El nifio B, que tiene 3 afios de edad, dijo que si tiene una tablet y que juega con ella. En la
primera evaluacion, logro identificar todas las figuras geométricas. En la evaluacion final

también logro identificarlas a todas.



Resultados

12

0

Evaluacion inicial Evaluacion final
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La nifia C, que tiene 3 afios de edad, dijo: “eso es una tablet, yo tengo una y veo cuentos”.
En la primera evaluacién logro identificar todas las figuras, menos el rombo y el hexagono.

En la evaluacion final logro identificar todas menos el rectangulo.

Resultados

12

Evaluacion inicial Evaluacion final
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El nifio D, que tiene 3 anos de edad, dijo: “eso parece una tablet” y no tiene una en casa.
En la primera evaluacion identifico todas las figuras, menos el hexagono, dijo: “no sé cual

es ese”. En la evaluacion final identifico todas las figuras.

Resultados
12
10
8
6
4
2
0
Evaluacién inicial Evaluacién final

m Circulo ™ Cuadrado ® Tridngulo M Rectdngulo ® Ovalo M Rombo M Hexagono M Estrella M Corazdn

La nifia E, que tiene 4 afios de edad, dijo que no sabe cémo se llama (la tablet) y que no
tiene una. En la primera evaluacion identifico todas las figuras, menos el valo y el rombo.

En la evaluacion final las identificd a todas menos el rectangulo.



Resultados

12

0

Evaluacion finicial Evaluacion final
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El nifio F, que tiene 4 anos de edad, dijo: “eso se llama tabla, yo tengo una y siempre
juego”. En la primera evaluacion no logro identificar el cuadrado, el tridngulo, el 6valo, el
rombo y el hexagono. En la evaluacién final no pudo reconocer el tridngulo, el rectangulo

y el hexagono.

Resultados
12
10
8
6
4
2
0
Evaluacién inicial Evaluacién final

B Circulo M Cuadrado M Tridngulo B Rectangulo M Ovalo B Rombo M Hexdgono M Estrella M Corazdén



La nifia G, que tiene 4 afios de edad, dijo que eso se llama tablet, que su prima tiene y que
juegan a los bolos. En la primera evaluacion no supo identificar el 6valo, el rombo y el

hexagono. En la evaluacion final logro identificar todas las figuras.

Resultados
12
10
8
6
4
2
0
Evaluacién inicial Evaluacién final

B Circulo M Cuadrado M Tridngulo B Rectangulo M Ovalo M Rombo M Hexdgono M Estrella M Corazdén

El nifio H, que tiene 3 afios de edad, dijo que (la tablet) es un teléfono y que él tiene un
celular pequefio. En la primera evaluacién confundié el cuadrado, el triangulo, el évalo y

el rombo. En la evaluacion final no logro identificar el rectangulo, el 6valo y el rombo.



Titulo del grafico
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El nifio I, que tiene 4 afios de edad, dijo que eso se llama tablet y que no tiene una en su
casa. En la primera evaluacion logré identificar todas las figuras geométricas sin errores y

en la evaluacion final de igual manera.

Resultados

12

Evaluacion inicial Evaluacion final
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Luego de aplicar el programa por un mes a los nueve nifios, se volvié a tomar la evaluacion

para conocer si logran identificar las figuras geométricas.
La nifia 1, logro identificar todas las figuras correctamente.
El nifio 2, logro identificar todas las figuras correctamente.

La nifia 3, logré identificar todas las figuras, pero cuando se le pidi6 que sefiale el

rectangulo, lo confundio con el ovalo.
El nifio 4, logro identificar todas las figuras correctamente.

La nifia 5, logro identificar las figuras, pero cuando se le pidi6 que sefiale el rectangulo, lo

confundio con el triangulo.

El nifio 6, tuvo confusion al identificar el rectangulo, el triangulo y el hexagono.
La nifia 7, logro identificar todas las figuras correctamente.

El nifio 8, tuvo confusion al identificar el rectangulo, el 6valo y el rombo.

El nifio 9, logro identificar todas las figuras correctamente.

Se analizaran cuales fueron las figuras que los nifios identificaron y cuales no, en la

evaluacion final.

El circulo: fue identificado por los 19 nifios.

El cuadrado: fue identificado por 18 nifios.

El triangulo: fue identificado por 17 nifios.

El rectangulo: fue identificado Unicamente por 10 nifios.
El 6valo: fue identificado por 15 nifios.

El rombo: fue identificado por 12 nifios.

El hexagono: fue identificado por 11 nifios.

La estrella: fue identificada por los 19 nifios.



El corazén: fue identificado por los 19 nifios.

Evaluacion final
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INTERPRETACION Y CONCLUSIONES

Viendo el resultado en conjunto de todo el grado, luego de la comparacion entre la
evaluacion inicial y final se conoce que el circulo se mantiene identificado por todos los
nifios, el cuadrado sube aumentando cuatro preescolares que logran identificarlo al igual
que el triangulo el cual sube a cinco que lo identifican, pero se puede ver que el rectangulo
desciende, cuatro alumnos dejaron de identificarlo, mas adelante se conocera si dejo de ser
identificado por alguno de los cuales a quienes se les aplico el programa de tablet Learning
Shapes, el dvalo también aumenta cuatro nifios que logran identificarlo al igual que el
rombo con ocho y el hexagono con siete, en estas dos Ultimas figuras se nota que el
incremento en ser identificadas por los alumnos es grande. La estrella y el corazon se

mantienen identificados por todos.

Analizando los resultados de los nueve nifios del grupo experimental, se puede ver que dos
de los nifios del grupo aprenden a identificar el cuadrado, el resto continda identificandolo
antes y después de aplicar el programa de tablet. El triangulo logra ser reconocido por un
nifio que al inicio no lo logro a diferencia de sus otros comparfieros que si lo lograron. El
rectangulo inicié siendo retratado por los nueve preescolares del grupo, pero al finalizar la
aplicacién del programa cinco de los nueve dejaron de identificarlo. EI dvalo inici6 con el
reconocimiento de cinco de los nueve nifios, pero al finalizar la aplicacion del programa
terming siendo identificado por todos. EI rombo en un inicio era retratado por tres del grupo
y termind siendo identificado por todos los alumnos del grupo experimental. EI hexagono
en un comienzo fue reconocido por cuatro nifios, pero al final fue identificado por ocho de
los nueve del grupo. Finalmente la estrella y el corazén continuaron retratados por todos
los escolares al inicio y al final.

Viendo estos resultados se observa que los nifios aprendieron a identificar el rombo vy el
hexagono las cuales eran las figuras que no todos conocian, pero al concluir la aplicacion
del programa se vio que el rectangulo dejé de ser reconocido por todos los nifios que lo
identificaban en un principio, ahi se podria dar paso a otro proyecto de investigacion, para
conocer qué hizo que los nifios aprendan estas nuevas figuras como el rombo y el hexagono

y dejen de lado al rectangulo.



Mientras se sacaba a los nifios uno por uno por diez minutos cada dia, se pudo ver algunas
debilidades del programa Learning Shapes, por ejemplo se puede decir que contiene
muchas figuras para ser aplicado a nifios de 3 y 4 afios, a pesar de eso se vio interés en los
preescolares sobre el programa, ya que salian de la clase y caminaban contentos, rapido a
utilizar el programa y una vez que finalizaba la sesion preguntaban cuando les tocaria salir
otra vez a utilizar el juego. Ahi se pudo ver que mediante el juego, en este caso la
implementacién del programa de tablet, los nifios aprenden y se muestran interesados por
este mientras van jugando y aprendiendo. Al verlo como un nuevo recurso o material los
nifios muestran interés y se logra captar su atencién de mejor manera. Como se mencioné
dentro del marco tedrico del presente proyecto, el hombre se relaciona con el mundo
exterior a través del movimiento y la accién encontrando el material y los juguetes
didacticos que respondan a su profunda necesidad de moverse de actuar y de realizar
ejercicios (Zapata, 1989).

Otra cosa que se pudo ver es que con el transcurso de los dias mientras se iba aplicando el
programa los alumnos se mostraban méas despiertos e interesados por conocer el juego y
otros nuevos que igual estén relacionados con figuras. Como fue explicado por Salen
(2004), esto permite que los alumnos se involucren en una profunda exploracién de la
materia, tomando en cuenta el aprendizaje del siglo XXI. Y conociendo que existen
recursos y materiales, en este caso una tablet, que puede ser utilizada como refuerzo para
algun aprendizaje ya dado como las figuras geométricas a la edad de 3 y 4 afios. Lo que el
proyecto quiere indicar es que es importante que los nifios se sientan motivados en el
proceso de ensefianza aprendizaje, como dijo Gordon (2012) la mezcla del uso de material
concreto con un programa de tablet guiado para reforzar el aprendizaje de los nifios, hace
mas divertida la actividad ya que los nifios se encuentran utilizando lo que ahora capta su

atencion.

También se observo que los seis minutos casi al finalizar los dias de aplicacion del
programa, los nifios ya lograban jugar mas rapido entonces terminaban antes de los seis
minutos el juego ya que ya lo conocian, sin embargo en algunos momentos se equivocaban.

Es ahi donde viene el trabajo previo del maestro, el cual debe buscar un programa adecuado



para sus alumnos; el profesor debe investigar, indagar y probar juegos que puedan ayudar

al aprendizaje de sus estudiantes.

Mientras se aplicaba el programa también se observd que este sirve para reforzar el
conocimiento de los alumnos mas no para ensefiar o introducir por primera vez las figuras,
este recurso que se propone en el proyecto va de la mano con las actividades ludicas y
académicas dentro de la clase. Como dijo Zapata (1989) quien cito a Montessori (1937) en
su libro “El nifo. El secreto de la infancia”, el alumno es un participante activo dentro del
aula el cual consta con una gran variedad de materiales para la exploracion fisica; logrando
asi desarrollarse y aprender por si solo con los materiales que ocupa de acuerdo a la cultura

en la que se vea envuelto.

Finalmente se puede decir que el programa Learning Shapestiene algunos puntos en contra
para el aprendizaje de los nifios, lo cual puede ser modificado por cada maestro para que
pueda dar un buen uso al programa al momento de implementarlo; se conocid que contiene
muchas figuras para ser aplicado a nifios de tres y cuatro afios, ademas los nifios
identificaron el hexagono y el rombo al finalizar la aplicacion del programa, pero al mismo
tiempo mostraron dificultad al tener que identificar el rectangulo; y algunos no lo lograron.
Figura la cual ya lograban identificar antes de aplicar el programa.

También se recomienda que éste sea utilizado como un refuerzo para el aprendizaje, mas
no COMO un recurso para ensefiar por primera vez las figuras geométricas. Los maestros
deben ser los encargados de buscar siempre las mejores actividades y métodos de
ensefianza para sus alumnos, lo que quiere decir que deben estar abiertos a cambios y

nuevos recursos o materiales que se les puede presentar.

Si los maestros empezaran a utilizar las tics se recomienda que lo hagan junto con
materiales que puedan ser palpables para sus alumnos y asi con la union de los dos se logre

un adecuado desarrollo sensorial por parte de los mismos.
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Carta dirigida a los directores del Centro de Desarrollo Infantil Caminando Juntos

Quito, 25 de Marzo de 2014

SENORES

Centro de Desarrollo Infantil Caminando Juntos

Presente.-

Por medio de la presente yo, Diana Rafaela Almeida Michelena, con cédula de identidad
nimero 1712323607, egresada de la carrera de Psicopedagogia de la Universidad de los
Hemisferios, Quito-Ecuador, me dirijo a ustedes para poner en su conocimiento la
investigacion que realizo como proyecto de fin de carrera: “Influencia del uso del
programa de Tablet: Learning Shapes, como apoyo en el aprendizaje de figuras
geométricas en nifios y nifias de 3 a 4 afios de edad de un centro de desarrollo infantil de

la ciudad de Quito”.

Agradeceria tener la autorizacion de quienes hacen el Centro de Desarrollo Infantil
Caminando Juntos para poder realizar esta investigacion.

El trabajo a realizarse serd un estudio descriptivo con investigacion experimental
cuantitativa. Los nifios que desarrollaran este programa seran 19 de una misma aula en
edades entre 3 y 4 afios, pertenecientes a un nivel social medio y medio — alto, sin
necesidades especiales. La técnica con la que se trabajara es un material de apoyo

tecnoldgico (Tablet) el instrumento serd el programa Learning Shapes.

El tiempo de duracidn de la investigacion serd de un mes. Los nifios y nifias del Centro de
Desarrollo Infantil tendrdn a los mismos estimulos dentro del aula y adicionalmente
contardn con el programa de tablet Learning Shapes, visto como un nuevo recurso

didactico para el reconocimiento y la identificacion de figuras geométricas.

La investigacidn no tiene ningun factor nocivo para los nifios y nifias, ya que el uso del

material diddctico sera controlado por las profesoras, con tiempos determinados.



ATENTAMENTE
Diana Almeida

Egresada Universidad de los Hemisferios




Carta dirigida a los padres de familia de los nifios del Centro de Desarrollo
Caminando Juntos

Quito, 25 de Marzo de 2014

SENORES
Padres de Familia
Centro de Desarrollo Infantil Caminando Juntos

San Rafael

Presente.-

Por medio de la presente yo, Diana Rafaela Almeida Michelena, con cédula de identidad
numero 1712323607, egresada de la carrera de Psicopedagogia de la Universidad de los
Hemisferios, Quito-Ecuador, me dirijo a ustedes para poner en su conocimiento la
investigacidon que realizo como proyecto de fin de carrera: “Influencia del uso del
programa de Tablet: Learning Shapes, como apoyo en el aprendizaje de figuras
geométricas en nifios y nifias de 3 a 4 afios de edad de un centro de desarrollo infantil de

la ciudad de Quito”.

El trabajo a realizarse serd un estudio descriptivo con investigacion experimental
cuantitativa. Los nifios que desarrollardn este programa serdn 19 de una misma aula en
edades entre 3 y 4 afios, pertenecientes a un nivel social medio y medio — alto, sin
necesidades especiales. La técnica con la que se trabajard es un material de apoyo

tecnolégico (Tablet), el instrumento sera el programa Learning Shapes.

El tiempo de duracién de la investigacidn serd de un mes. Los nifios y nifias del Centro de
Desarrollo Infantil tendrdn a los mismos estimulos dentro del aula y adicionalmente
contaran con el programa de tablet Learning Shapes, visto como un nuevo recurso

didactico para el reconocimiento y la identificacidn de figuras geométricas.



La investigacion no tiene ningun factor nocivo para los nifios y nifas, ya que el uso del

material didactico sera controlado por las profesoras, con tiempos determinados.

Si esta de acuerdo que su hijo/hija forme parte de este grupo de trabajo, agradeceria que

firmen el talonario en el que expresan su consentimiento.

Atentamente,
Diana Almeida

Egresada de la Carrera de Psicopedagogia




Formulario de Consentimiento Informado

UNTIVERSIDAD
(@) DE LOS HEMISFERIOS

S A B ER Y S ABER H A€ E R

Formulario de Consentimiento Informado

Universidad de los Hemisferios

Titulo de la investigacion: Influencia del uso del programa de Tablet: Learning Shapes, como
apoyo en el aprendizaje de figuras geomeétricas en nifios y nifias de 3 a 4 afios de un centro de
desarrollo infantil de la ciudad de Quito.

Fecha: 25 de Marzo de 2014
Universidad: Universidad de los Hemisferios

Nombre: Diana Rafaela Almeida Michelena, egresada de la Carrera de Psicopedagogia de Ia
Universidad de los Hemisferios

Numero telefénico: 2370813 / 0984015338

1. Introduccion
Su hijo/a estd invitado a participar en la investigacion sobre la influencia del uso de nuevas
tecnologias en el aprendizaje de figuras geométricas en nifios entre 3 a 4 afos de edad. El
proyecto ha sido de mucho interés por la investigadora por esta razén se piensa en su
participacién para lograr la investigacion.

Su participacién es una eleccién, puede tomar la decision y analizarla con su familia. Este
formulario incluye una serie de preguntas que le orientaran sobre el trabajo que se desea
realizar. Si usted decide participar, usted recibird una copia de este formulario, y podra realizar
las preguntas que desee.

2. ¢Por qué se esta realizando este estudio?
El estudio al que se le ha invitado pretende conocer cémo incide el uso de nuevas tecnologias en
el reconocimiento e identificacion de figuras geométricas en nifios y nifas de 3 a 4 afios de
edad, ya que al momento los nifios desde edades tempranas sienten atraccidén por la tecnologia
y muchos ya se encuentran relacionados con computadores, celulares, laptos, tablets.

3. ¢Hay algun beneficio por participar en el estudio?
La participacidn de su hijo es muy importante para el proyecto. Mediante un estudio descriptivo
con investigacién experimental cuantitativa se podra evidenciar la influencia de la utilizacién de
las nuevas tecnologias como apoyo para el aprendizaje. Esto permitird recomendar



puntualmente a las familias y maestros el correcto uso de las nuevas tecnologias con los nifios
para su aprendizaje.

4. ¢Cuantas personas participan en el estudio?
En el proyecto participan 19 nifios de la misma aula, en edades entre 3 y 4 afios, del Centro
de Desarrollo Infantil “Caminando Juntos”.

5. ¢En qué consiste el estudio?
El estudio consiste en determinar el nivel de influencia del uso del programa Learning Shapes,
como nueva técnica en el reconocimiento e identificacidon de figuras geométricas. Los nifos
contaran con las horas de clase y mismos estimulos dentro del aula, pero adicional tendrdn
como un nuevo recurso didactico el uso del programa Learning Shapes controlado.

6. ¢Cuanto tiempo dura la participacion de mi hijo en el estudio?
La participacion de los nifios sera de 10 minutos cada dia de la semana (lunes a viernes) durante
un mes.

7. ¢éCudles son los riesgos de participar en el estudio?
La salida de su hijo de 10 minutos del aula, recalcando que se encontrard trabajando los 10
minutos con el programa Learning Shapes para el aprendizaje de figuras geométricas.

8. ¢lainformacidn que doy es confidencial?
Los resultados que arroje el estudio seran completamente confidenciales, no se mencionara ni
publicara el nombre de ningun nifio, respetando asi la privacidad de los participantes.

9. ¢Qué otras opciones tengo?
Usted puede decidir no a la participacidn de su hijo en el estudio

10. ¢Cudles son los costos del estudio de investigacion?
Su participacién en el estudio no requiere ningin costo

11. ¢{Me pagaran por participar en el estudio?
Usted no recibira ninguin pago por la participacién de su hijo en el estudio

12. ¢{Cudles son mis derechos como participante de este estudio?
Su participacién en este estudio es voluntaria, usted puede decidir que no participa, no habra
sanciones ni pérdida de beneficios si usted decide no participar.

13. ¢A quien debo llamar si tengo preguntas o problemas?
Ximena Quintana, Docente de la Carrera de Psicopedagogia de la Universidad de los
Hemisferios. Telf.: 3828670 ext. 195

Janine Berger, Profesora de la Universidad de los Hemisferios. Telf.: 3828670 ext. 178

Cristina Orbe, Directora del Centro de Desarrollo Infantil “Caminando Juntos”. Telf.: 0996174922

14. El consentimiento informado
Comprendo mi participacion en este estudio de investigacidn. He tenido el tiempo suficiente
para revisarlo y el lenguaje del consentimiento fue claro y comprensible. Todas mis preguntas



como participante fueron contestadas. Me han entregado una copia del este formulario de
consentimiento informado. Acepto voluntariamente el participar en este estudio de
investigacion.

Firma del participante o representante legal.
Fecha

Nombre del investigador que obtiene el consentimiento.

Firma del investigador
Fecha






