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Resumen

En el presente trabajo se plantean las posiciones de diferentes autores en cuanto a los
beneficios del uso de la tecnologia en la educacion; asi como la importancia de ensefiar
haciendo uso de materiales didacticos, de la misma forma se aborda el desarrollo de las TIC
en Colombia y el porqué de ensefiar matematicas en inglés. Por otro lado, se vera lo que
plantean diferentes investigaciones acerca del uso de juegos como una herramienta de

ensefianza y estudios que hablan del uso de juegos como una herramienta educativa.

Todo esto sera sintetizado en la creacion de un juego digital en inglés el cual estara compuesto
por diferentes niveles de matematicas basicas para nifios de 5 a 6 afios de edad. El objetivo
del material didactico digital es que con solo 15 minutos de trabajo autonomo al dia los nifios
puedan, por medio de juegos, potenciar y apropiarse mas de conceptos y procesos

matematicos basicos impartidos en inglés.

Palabras clave: TIC, educacién, material didactico, matematicas, EFL, content based

learning.



Abstract

The following presents different positions of authors about the benefits of using technology
in education; the importance of teaching by using didactic materials, as well as the
development of the ICTs and the theories on how to teach mathematics in English. On the
other hand, the following work will show different investigations about the use of games as

a teaching tool.

All of this will be synthesized in the creation of a video game in English which has many
levels of games to potentiate the learning of math in English for kids between 5 to 6 years
old. The objective of this didactic material is that with only 15 minutes of autonomous work

the students can appropriate concepts and mathematical processes.
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Introduccién

Los videojuegos pueden atraer claramente la atencion de los nifios y adolescentes.
Por esto es importante evaluar el grado en el que, tanto el videojuego como la tecnologia,
han tenido un impacto en la educacion infantil. Sélo observando a los nifios se hace muy

claro que el uso de videojuegos en la educacién les llama mas la atencion que un libro o un

tablero.

Sin embargo, parece que muy pocos videojuegos en el mercado comercial tienen

valor educativo. Se asume que diferentes habilidades pueden ser construidas, reforzadas o

potenciadas por videojuegos. Por ejemplo, las habilidades espaciales las cuales segun el

estudio Videogames and Spacial Cognition realizado por la Association for Psychological

Science (2010) estan demostrando que fortalecen la creatividad y hasta el hacer uso de estos
juegos pueden mejorar la eficacia del pensamiento matematico para que los nifios progresen.
Durante mas de 20 afios los investigadores de videojuegos los han desarrollado como medio

para investigar y conocer el comportamiento de diferentes individuos. Muchas de estas
razones también dan comprension de por qué pueden ser Utiles educativamente.

Los videojuegos han sido utilizados en diferentes programas para ayudar a desarrollar

habilidades sociales en los nifios y adolescentes que estan atrasados en temas o conceptos

propios de su edad, o que tienen un desarrollo con problemas de atencion lo cual les impide



alcanzar un potencial de aprendizaje.

Ahora, segun la ministra de educacion Colombiana en el foro “Matematicas para
todos y con todos” realizado en el afio 2014, el 70% de los estudiantes en Colombia reprueban
en matematicas. Esto muestra que los procesos de ensefianza de la matematica no estan
siendo los adecuados y asi mismo la apropiacion que deben estar haciendo los estudiantes
dentro del aula de clase no se ve, a esto hace énfasis el articulo de la Revista Semana (2016)
“¢Cudles son las materias que mas pierden los estudiantes? en el cual dice que, aunque todas
las materias tienen cierto grado de reprobacion, aquellas con un alto nimero de estudiantes

fallando en el pais son matematicas e inglés.

En cuanto a la ensefianza del inglés, es importante tener en cuenta que Colombia es
un pais en el que no hay una necesidad real de hablar inglés en el dia a dia, lo cual dificulta
la practica del idioma, pero la realidad de su necesidad es inminente, como dice Rosa Maria
Cely, gerente del programa Colombia Bilingue del MEN en una entrevista para el periodico
El Tiempo (2016) “Es necesario desarrollar la segunda lengua desde la infancia para ver
resultados més positivos en el futuro”, esto se ve reflejado en tener un mejor desempefio en
la educacidn superior asi mismo como mejores oportunidades laborales y académicas en el

extranjero.

Dado lo anterior se evidencia la necesidad de crear un videojuego el cual unifique la

ensefianza de las matematicas basicas con el aprendizaje de inglés como segunda lengua para



que desde temprana edad los nifios puedan reforzar lo aprendido en clase y asi mismo
fortalecer bases para procesos matematicos mas complejos que vienen con el aumento de

edad/ grado escolar.

Siendo asi, este videojuego desarrolla una metodologia de aprendizaje cognitivo, que
segun Piaget (1993) desarrolla en el nifio competencias intuitivas, con el fin de que las
mismas sean ligadas emocionalmente a la superacion personal, auto critica, analisis y

superacion del intelecto. Por ende, es un estimulo que impulsa a los nifios a superar los

obstéaculos y retos que el videojuego propone.

Para el andlisis y sistematizacion de este documento se hizo referencia a la metodologia
cuantitativa, la cual de acuerdo con Sampieri (2001) “Usa la recoleccion de datos para probar
hipotesis, con base en la medicién numérica y el andlisis estadistico, para establecer patrones
de comportamiento y probar teorias” en adicion a esto Rodriguez Pefiuelas (2010, p.32)
sefiala que “El método cuantitativo se centra en los hechos o causas del fendmeno social, con
escaso interés por los estados subjetivos del individuo” Por lo cual en el presente se hace uso
de formatos de encuesta cerrada las cuales permiten hacer un proceso de cuantificacién y
tratamiento estadistico dado que al hacer uso de esta herramienta se tiene la ventaja de
adquirir un dato exacto lo cual minimiza la distorsion (Christensen, 2000) por esto se

presentaran los resultados a través del analisis de los formatos, tablas y graficos.






Planteamiento del problema
Justificacion
“La tecnologia hace parte del oxigeno que respiramos” (Gabrelas 2002). Resulta
oportuno hacer énfasis en el papel que tiene la tecnologia en el desarrollo de la sociedad,
pues no importa hacia donde miremos, ésta siempre esta presente al igual que la educacion.
Cada dia hay nuevas teorias, nuevas préacticas y nuevas ayudas tanto para la educacion como

para la tecnologia.

Al estar creciendo estas dos, constantemente se ve la necesidad de unirlas. Como dice
Kozma, 2008, “Existe un creciente consenso sobre la importancia de la incorporacion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) en educacién”, pues normalmente se
cree que la tecnologia solo es usada en los nifios como medida didactica o para distraerlos,
pero actualmente se ve que en la mayoria de contextos la educacion estad tomando practicas
de la tecnologia y las estd implementando como método para dar ayudas en el aprendizaje.

Por consiguiente, asi como la tecnologia avanza, la educacién avanza.

“La educacion nunca termina, pues es un proceso de perfeccionamiento y por tanto
ese proceso nunca termina. La educacion dura tanto como dura la vida de la persona.

“Aristoteles (384 AC-322 AC, p.50).

En relacion a la tecnologia, ésta esta siendo fuertemente direccionada a la infancia,

adolescentes y jovenes pues en el mercado se encuentran un sin numero de aplicativos,



plataformas para videos, peliculas y juegos entre otros. Hoy vemos que en la primera infancia
los nifios estan expuestos a grandes tiempos de interaccidn con la tecnologia, pero en muchas

ocasiones sin ningun sentido pedagdgico.

Por medio de este trabajo se pretende plantear un recurso digital didactico cuyo
objetivo principal es convertirse en alternativa de juego, que se desarrolle a través de
actividades divididas en niveles de dificultad ascendente, para que el nifio trabaje
independientemente 15 minutos ya sea en la casa o0 en el colegio y a la vez se practique el

inglés requerido en esta actividad de matematicas.

Debido al contexto cultural desarrollado en las actividades del material, inicialmente
éste sera dirigido a estudiantes colombianos cuyas edades estén entre los 5 y los 6 afios. De
acuerdo a la teoria del desarrollo planteada por de Jean Piaget (1993) se evidencia que en la
etapa pre operacional (2 a 6 afios) los nifios aprenden a través del juego, por lo que con este
material los nifios no solo se entretendran si no que el juego les permitird potenciar los
conceptos aprendidos en las clases de matematicas y transformar dichos conceptos en
aprendizaje significativo. Por esto, se busca unir estos tres aspectos, la tecnologia, la
educacioén y el juego, como alternativa divertida para la potenciacion de las matematicas

basicas en inglés como lengua extranjera de nifios de 5 a 6 afios.

Dado lo anterior, la poblacion elegida para el presente cumple con las siguientes

caracteristicas; primero, estan dentro del rango de edad de 5 a 6 afios, segundo, pertenecen a



una institucion con ingles intensivo o tienen conocimiento alguno en el idioma ingleés, tercero,
tener conocimiento de las palabras claves (addittion key words) necesarias para la suma y

resta en inglés y por ultimo, tener acceso a un computador bien sea desde la casa o el colegio.



Objetivos
Objetivo general

Desarrollar material didactico digital para potenciar el aprendizaje de las sumas y restas en

inglés en nifios de 5 a 6 afos.

Objetivos especificos.
e Crear un material didactico digital con actividades basicas para el potenciamiento del
vocabulario del inglés en las sumas y restas
e Crear un material didactico digital con niveles de complejidad ascendente para la
potenciacion de suma, resta, y solucién de problemas.

e Hacer un rastreo de informacion acerca del uso de los videojuegos en la educacion.



Marco tedrico

Desarrollo de las TIC en Colombia

Los cambios sociales, culturales y politicos provocados por el desarrollo de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) que eran imprevisibles s6lo un par de
décadas atras, son ahora una realidad innegable. A pesar de los graves problemas que aun
enfrenta Colombia, las TIC han traido al pais m&s union que nunca. Como afirma el
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones de Colombia —MinTic-
(2016) “El nivel de interconectividad disponibles en la actualidad, ha estimulado uno de los

mas ambiciosos programas de politica publica de TIC en América Latina”

El uso inteligente de la tecnologia puede promover la inclusion social, y al respecto se
han desarrollado varias iniciativas. EI ministerio ha realizado una importante inversion en el
proceso de conectar los municipios con tecnologia sobre todo en zonas de dificil acceso. La
estrategia de conectividad hard a Colombia el pais mas conectado en la region en 2016, con

el 100% de los municipios con acceso a Internet de alta velocidad. (MinTIC, 2016)

La Politica Nacional de Banda Ancha del Ministerio de Tecnologias de la Informacion



y las Comunicaciones ha aumentado el porcentaje de municipios colombianos conectados a
Internet desde el 17% en 2010 a 96% en la actualidad (MinTIC, 2016). Como resultado de
este avance tecnoldgico y siendo vanguardista en Latinoamérica, la conexion a internet ha
generado posibilidades para que todos los municipios colombianos gocen de un “mar” de

informacidn, que aporte conocimiento a los estudiantes y desarrollo social.

Uso de las TIC en la educacién.

La tecnologia, es aclamada por muchas personas y es odiada por otras. Cada dia
encontramos mas estudios en los cuales se habla de los beneficios de ésta y las
complicaciones que trae a la vida adulta; por ello, se debe ahondar en la tecnologia aplicada
en la primera infancia, hecho que crea muchas dudas para la sociedad pues en la red se
encuentra a la mano gran cantidad de contenido. En aras de esquematizar con mayor claridad

lo mencionado, se presentan las siguientes categorias, asi:

El contenido que puede ser apropiado para nifios por sus imagenes, didlogos y
sonidos, pero este no tiene ningun fin pedagodgico, pueden ser juegos, cuentos, canciones,
videos y libros entre otros, los cuales s6lo pretenden entretener, y dejar cierto grado de
recordacion en los nifios para que vuelvan a hacer uso de ellos, esto a manera de publicidad

y mercadeo.

a) Todo el contenido que no es apto para los nifios, pero aun asi esta a su facil

alcance, juegos bélicos, videos inapropiados o sitios que ponen en riesgo su



identidad.

b) EI contenido que va mas alla de brindar solo diversion y entretenimiento, este
es complementado con un gran aporte pedagdgico, potencia la imaginacion,
el desarrollo autbnomo de pensamientos y creacion de ideas y aprendizaje
significativo.

Por lo anterior, lo ideal seria que se implemente en la educacion este ultimo grupo, el
cual pretende que la tecnologia aporte un gran numero de beneficios no solo al desarrollo
social sino al intelectual desde la primera infancia;, como lo menciona Belloch (2000) se
debe potenciar el desarrollo del sentido de bldsqueda, motivacién y atencion, y asi mismo
que despierte en los nifios la curiosidad y capacidad de resolver incognitas
independientemente por medio de uso de las tecnologias y forme en los nifios el sentido de

auto aprendizaje.

A esto, se debe agregar que el docente o padre de familia debe tomar un rol activo
para conocer mas a fondo todas estas herramientas y sistemas pertinentes pues de nada sirve
tener tanta informacion al alcance si no va a ser usada 6ptimamente, dicho de otra manera,
(Belloch, 2000, p.176) afirma: “Tenemos una sobrecarga de datos y, sin embargo, hay muy

pocas personas que son capaces de utilizar la informacion de una forma satisfactoria”.

Por lo cual, mediante capacitaciones y estudios referentes al tema se deben elegir

apropiadamente los contenidos que se busca potenciar pues como dice (Martinez, 2010,



p.167) “No por la simple utilizaciéon de los ordenadores, programas informaticos y demas
recursos tecnoldgicos se consigue éxito, sino que hay que realizar un uso especifico con unos

objetivos concretos y adaptados”

Pero hay que tener en cuenta que “Actualmente somos parte de la sociedad de la
informacion y asi mismo de la sociedad de comunicacién y en ésta tendremos que vivir y
ensefiar, por esto debemos ser conscientes de que debemos educar al nifio en ésta y para ésta”

(Romero, 2006)

Asi mismo, la International Society for Technology in Education (Asociacion
internacional para la tecnologia en la educacion) (ISTE, 1992, pg57 ) afirma que “Si
lo que se pretende es formar adecuadamente a los estudiantes para que sean
ciudadanos responsables en esta sociedad de la era de la informacién, es necesario
que la tecnologia informatica sea una herramienta que tanto alumnos como profesores
usen rutinariamente” Actualmente la tecnologia es universal, los mismos dispositivos
son vendidos y usados en todo el mundo, Por consiguiente “Los rapidos progresos de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion modifican la forma de
elaboracion, adquisicion y transmisién de conocimientos” (Castro, 2015, p220) Se
sabe que el mundo no es perfecto, es mas bien erratico, entonces se tiene que preparar
a las nuevas generaciones a que cometan errores como parte del quehacer humano

(Sanchez, 2001)



Importancia de ensefiar con materiales didacticos

La educacion de la primera infancia de cero a seis afios es crucial, especialmente
desde el punto de vista del desarrollo del lenguaje, inteligencia y personalidad del nifio. Es
la base para la educacién elemental durante los primeros seis afios. La educacion de la
primera infancia tiene como objetivo el desarrollo, en un ambiente de aprendizaje que sea
alegre, centrado en el juego y en una actividad basada en contenidos propios para el
aprendizaje en esta edad. El cuidado de la primera infancia y la educacion favorecen los
desarrollos holisticos del nifio y preparan al nifio para la escuela. Se espera que proporcione
una necesaria preparacion motivacional y experimental al nifio para satisfacer las demandas

del curriculo de la escuela primaria.

Blasé, (1984), expresa que el ensayo conductual (por ejemplo, practica y juego de
roles) da nuevas habilidades a la retroalimentacion individualizada, y se reconocen a menudo
como importante en los esfuerzos de desarrollo del personal. (Candy, 1991), expresa que, en
un sentido méas inmediato, el desarrollo profesional en la primera infancia tiene que lograr
dos objetivos principales. En primer lugar, se preve que el desarrollo profesional avanzara al
conocimiento, habilidades, disposiciones y préacticas de la primera infancia con esfuerzos
para educar a los nifios y apoyar a las familias. Un segundo objetivo es promover una cultura
para el crecimiento profesional en individuos y los sistemas. Dewey, (1959), también

consideraba el aprendizaje como una reconstruccion continua de la experiencia.



Asi, la educacion optima debe ser por lo tanto activa como constructiva. Este tipo de
educacion tiene una direccion social mediante una actividad conjunta dentro de la cual los
nifios hacen uso de materiales, herramientas, ideas, capacidades y aplicaciones. El autor en
mencion puso mayor énfasis en la interaccion. Se centro en el disefio de un plan de estudios
para las circunstancias a las que se enfrentan los nifios como miembros de una comunidad,
viviendo en el mundo moderno, fomentando la democracia, la independencia y las

experiencias reales en el aula.

Fukkink (2007) En un meta analisis, encontré que la formacion especializada mejora
las competencias de los maestros de la primera infancia, incluidas sus actitudes,
conocimientos y habilidades. Por otro lado, Joyce (2002), afirmd que los entrenamientos
efectivos aseguran a los alumnos la oportunidad de practicar las competencias para después
desarrollarlas en el &mbito adecuado. Karr-Morse (1997), dijo que nifios a los que se les
juega, se les habla y se les permite explorar los alrededores estimulantes son mas propensos

a desarrollar conexiones neuronales mejoradas que ayudan al aprendizaje posterior.

Martinez-Beck (2006) Declararon que, de hecho, el desarrollo profesional de
practicar en la primera infancia es considerado critico para la calidad de las experiencias para
los nifios. Por lo que estos se refieren a que el correcto aprendizaje en los colegios permite a
los nifios madurar holisticamente. Subraya que el entorno de aprendizaje deberia ser

organizado para satisfacer las necesidades de los nifios. Necesidades de los nifios que



incluyen el disfrute y la satisfaccion proporcionados durante el juego (pg. 157)

Esto solo puede realizarse mediante el uso de la ensefianza y el aprendizaje con
recursos por ejemplo, varios materiales incluyen mufecas, carros de juguete, imégenes,
juegos de cartas entre otros asi, cuando las necesidades de los nifios estan completamente
satisfechas, se sienten coémodos para pasar a la siguiente actividad ya que esto fomenta la
comprension en lugar de aprender de memoria pues cuando los maestros no usan estos
recursos, es posible que el aprendizaje de memoria sea sélo bajo sus conceptos sin una
comprension profunda, sin un aprendizaje significativo puesto que con la utilizacion de los
recursos, los nifios relacionan lo que aprenden con la vida real y sus aspectos. Haciendo asi
que la ensefianza mediante los diferentes recursos de aprendizaje permita a los nifios explorar
su creatividad, asi como su amplia gama de pensamiento. Para guiar a los nifios a abrir su

mente, el maestro debe hacerles preguntas principales sobre recursos. (Fukkink, 2007)

Por su parte, Montessori (1998), dijo que el uso de hormigén en la ensefianza de
recursos de aprendizaje ayuda al desarrollo de los cinco sentidos de los nifios. Esto reduce la
monotonia del maestro utilizando s6lo un material para mejorar el aprendizaje. En relacion

con lo planteado (Muithungu, 2003), expres6 que los materiales pueden estar disponibles

para padres y la comunidad.

Por otro lado, Fukkink (2007) Public6 que la primera infancia es el tiempo para una

gran oportunidad de la exploracion activa y para interpretar las experiencias. Los entornos



de aprendizaje en exteriores e interiores deben ser motivacionales e invitar a todos los nifios,
para que sean alentados y ayudados a explorar y utilizar todas las posibilidades de diversion,
aventura, desafio y creatividad. (Rich, 2006), expresd que las primeras experiencias de

aprendizaje a mano alimentan la imaginacion insaciable de sed de entendimiento. Este tipo
de aprendizaje ocurre en contextos cotidianos cuando los nifios participan en actividades que
les importa. El adulto tiene la responsabilidad de proporcionar ambientes donde los nifios
sean capaces de explorar, tocar, manipular y experimentar con diferentes materiales y donde

los nifios pueden hacer preguntas, hacer hip6tesis y formar conceptos.

Después de lo anterior expuesto se debe tener en cuenta que el uso de juegos en la
educacion no es una cuestion de aislamiento educacional. Si en realidad los seres humanos
al jugar, piensan de mejor manera cuando son parte de una red que cuando estan jugando por
su cuenta, los juegos son un terreno en el que obviamente se establecen mentes libres y dejar
vagar interactuando con cualquier cosa 0 persona que se encuentra. El sistema de puntos,
insignias, premios y tablas de clasificacion vistas en los juegos mas multijugador masivo

online, se puede replicar en un contexto educativo pues los expertos dicen que, se debe tener
en cuenta las diferentes motivaciones de las personas y las necesidades de interaccién o la

auto-expresion. (Castro, 2015)



El videojuego como instrumento de ensefianza

Los padres tienden a referirse a los videojuegos como “a comida basura”: 10s juegos
estan bien en la moderacion, pero en Gltima instancia, son una tentacion del mal que es mas
malo que bueno. Sin embargo, segun el articulo publicado en EIl Diario Oficial de la

Academia Americana de Pediatria (2015), es desconocido o equivocado en nuestro

pensamiento por qué los videojuegos tienen un impacto positivo en los nifios. Asi mismo lo

menciona Mills (2012) quien dice que “los efectos netos de los diferentes niveles de juego

tienen gran valor en el desarrollo psicosocial de los nifios.”

La opinion dominante de los juegos se ha vuelto menos negativa en los Gltimos afios,
ya no se piensa en juegos como un “mal” tratando de corromper a los hijos. Sin embargo, la
mayoria de los padres todavia ve los juegos como una influencia negativa sobre sus hijos.
Ellos piensan que debe ser limitado y restringido. Creen que puede conducir a los “pecados”

como la pereza y la apatia. Es importante sefialar que cuando se trata de las concepciones de
las normas de desarrollo “sano” es a menudo un codigo para usar moralmente en el desarrollo

del nifio. (Acosta, 2011)



Después de todo, lo que se quiere, es que los hijos asuman la influencia que tienen

los padres realmente. En la psicologia del desarrollo planteada por Lev Vygotsky (1936), se
habla de que lo que se considera “'sano” parece ser el desarrollo de rasgos de personalidad
“aculturados” que resuenan de acuerdo con una vision particular de la normalidad. No hay

ninguna objecion a la idea de que se llega a un acuerdo cultural en los rasgos, que se considera

que tiene diferentes beneficios para los nifios. La creacion de normas y tables que benefician

a una comunidad social es la obra misma de la “civilizacion”.

De la misma forma, el juego es ampliamente aceptado como método para medir la

“internalizacion y externalizacion de los problemas”, “conducta pro social (fuerza y
cuestionario de dificultad),” y “satisfaccion con la vida.” De esta manera en algunos casos,

el juego es beneficioso. “En comparacion con los no jugadores de videojuegos, los nifios que

suelen invertir menos de un tercio de su tiempo libre al dia haciendo uso de esto mostraron

niveles mas altos de conducta pro social y la satisfaccion con la vida y menores niveles de

problemas de conducta, hiperactividad, problemas con los compafieros, y los sintomas
emocionales.” (Ramirez, 2001, p.154)
Se ha escrito mucho acerca de los muchos estudios que demuestran que el juego puede

afectar a los nifios de manera que puedan estar con mejor interés de la sociedad. (Ramirez,

2001) Con mayor frecuencia para el aprendizaje, el modo de juego nutre habilidades meta-



cognitivas (la capacidad de pensar acerca de su propio pensamiento). La sociedad en su
conjunto valora las habilidades meta-cognitivas y por lo tanto considera que el desarrollo de
estas habilidades que se es “sano’. Pero eso no significa necesariamente que el juego es
como comer verduras. Es decir, no es proactiva ni nutritiva. Los descubrimientos del Dr.
Przybylski reiteran este punto. El tiene cuidado de recordar a los lectores que “los pequeiios
efectos positivos observados por los bajos niveles de juego electronico periodico no apoyan
la posicidn de que los juegos ofrecen una solucion universal a los retos del desarrollo y la

vida moderna.” (Przybylski, 2017, p.172)

Sin embargo, los hallazgos indican “que el juego electronico tiene las funciones
saludables similares a las formas tradicionales de juego; presentan oportunidades para el
desarrollo de la identidad, asi como los problemas cognitivos y sociales”. En otras palabras,
los videojuegos son comparables a otros tipos de juego imaginativo, y es evidente que el
juego es de vital importancia. Los adultos y los nifios necesitan mas de lo mismo. Sin
embargo, la nocién popular de que los juegos de video de alguna manera pertenecen a una

categoria diferente - como 'mala jugada’ - es absurdo. (Przybylski, 2017, p.158)

Ensefianza del inglés en Colombia como lengua extranjera.
Segun el portal de ColombiaAprende (2012) la necesidad de contar con mayor preparacion
en la educacion de una lengua extranjera, en este caso inglés, llevo al Ministerio de Educacion

Nacional (MEN) a crear el Programa Nacional de Bilingtiismo (2004) el cual busca mejorar



las estrategias e implementar herramientas para hacer de Colombia un pais con ciudadanos y

ciudadanas capaces de comunicarse en ingles.

Pero la realidad del pais frente a los planes de mejora para el aprendizaje del inglés como
lengua extranjera viene de tiempo atras, en el afio 1982 se cred un programa de inglés el cual
buscaba ser instaurado en las escuelas secundarias, pero éste no fue acogido en gran medida
y asi mismo, hecho que se vio reflejado en los resultados, pues no solo los estudiantes tenian
un desempefio pobre en el &rea de inglés sino que los mismos maestros tenian un nivel bajo
del idioma para dar una adecuada ensefianza. Seguido de esto en 1999 se crearon los
Lineamientos Curriculares para idiomas Extranjeros, pero como menciona J Wilches (2017)
“Estos lineamientos tendian a limitar el control de los maestros sobre el curriculo en lugar de
promover el aprendizaje de idiomas extranjeros. Combinado con la falta de recursos y
maestros que persiste hoy, esto significa que muchas autoridades locales carecian de los

incentivos y la motivacion para adoptar los lineamientos” (p. 123- 125)

Hasta este momento se han hecho diferentes reformas a estos lineamientos e incluso se ha
hecho gran énfasis en el Articulo 21 de la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994) La
cual menciona como un objetivo especifico el comprender y dar al estudiante la capacidad

de expresarse en por lo menos una lengua extranjera.

Este articulo ha promovido el deber de las diferentes instituciones hacia la implementacion

del bilingliismo o de la ensefianza del inglés como lengua extranjera generando asi, diferentes



propuestas y estrategias para mejorar el nivel de esta lengua en los estudiantes.

Esto se ve reflejado en el aumento de instituciones bilinglies que se pueden encontrar; tan
solo en el afio 2009 segun el portal de Colombia aprende, 176 Colegios privados son
bilingues y el resto de instituciones y colegios no formales cuentan con inglés intensivo en

el cual siguiendo el lineamiento deben preparar a los estudiantes en el idioma inglés.

Con base en el documento “Materiales de apoyo para la formacion docente en educacion
bilingiie intercultural” presentado por la Unesco (1989) se determinan dos modelos de
educacion bilingiie, el modelo de transicion “que persigue una educacion final monolingiie
(en una sola lengua) y el modelo de mantenimiento “cuyo mismo nombre indica la

continuacion de una ensefianza siempre bilingiie”

Para este proposito, se tuvo en cuenta el modelo de mantenimiento en el cual tanto la lengua
materna como la lengua extranjera son usadas como medio de aprendizaje, esto implica hacer
uso de las dos lenguas durante toda la escolaridad logrando asi un bilingtiismo aditivo, lo
cual significa que hay una correcta apropiacion tanto de la lengua materna como de la

segunda lengua, en este caso ingleés.

De la misma forma se tiene en cuenta a Cummins (2002) el cual plantea que la teoria y la
préctica deben siempre ir de la mano, de la misma forma se debe prestar gran atencion a la
lectura y escritura de los mismos para lograr un mayor dominio del lenguaje coloquial y

mejores bases para el desarrollo de lenguaje académico, bien sea en la lengua materna o



lengua extranjera. Haciendo asi que “la ensefianza en un programa bilingiie (o solo en inglés)
debe atender de modo especial al significado, a la lengua y al uso en ambos idiomas” (p.

119).

Metodologia

Disefio del producto

Al iniciar el juego aparece la siguiente nota para el padre/acudiente o profesor:

Bienvenido al software educativo learning in the ocean, en este se encuentran 6 niveles de

juego para potenciar la suma, resta y solucion de problemas matematicos en ingleés.

Antes de iniciar con el software se recomienda hacer juegos o actividades para reconocer las

palabras claves de las sumas y restas (addition y subtraction key words)

Addition key words: Sum, total, altogether, in all, both, how many, plus.

Subtraction key words: Less than, difference, how many more, have left, minus, subtract,

take away.

Para estas actividades se pueden usar tarjetas de memoria o flashcards con estas palabras y
se pueden hacer juegos de repeticién y memoria para identificarlos en un principio. Seguido

de esto se puede hacer uso del software.



Una vez desarrolladas las actividades del juego como actividad extra, se debe incentivar al
nifio a que cree sus propios problemas de sumas o restas haciendo uso de las palabras claves,
asi mismo puede trabajar con otro estudiante y cada cual puede crear su propio problema 'y
los pueden intercambiar, haciendo asi que se genere un proceso primero de creacion, segundo
de evaluacion para comprobar que el problema estd bien y por ultimo de analisis para

contestarlo adecuadamente.

Gracias por hacer uso de este juego y ahora jA divertirse!

Disefio del juego

El juego se encuentra dentro del tema de un submarino que va subiendo en el océano
a medida que se van superando los niveles, tiene el mismo fondo base y aungue los recuadros
de los niveles o actividades cambian en cada uno de los niveles y escenarios los siguientes

aspectos se encuentran fijos: el signo de pregunta (?) en la parte superior izquierda, en la

superior derecha hay una casilla donde se lleva el conteo de los puntos ganados.

En este juego no se pueden saltar niveles, debe resolverse correctamente cada nivel
para poder avanzar, el juego tiene un sonido de fondo de burbujas o de animales marinos

como ballenas o delfines, también cuando supera un nivel hay un sonido de fiesta donde



suenan pitos y aplausos (S1)%, y si lo pierde hay un sonido de trompetas (s2)2.

Primer nivel

El objetivo de este nivel es que el nifio demuestre que reconoce cuales son las
“Addition key words”, en este se observa el submarino en el océano y una imagen de un
tesoro y un marcador que dice 0 /7 lo cual significa que debe hacer clic SOLO en 7 addition

key words.

Al iniciar, aparece un letrero con las instrucciones, “Drag only the 7 addition key

words” aqui el jugador debe arrastrar las addition key words hasta el coftre, al hacer esto da

clic en “check” si esta correcto dice “good job” si no es correcto dice “try again”. Por cada

palabra correcta se le dara un punto positivo, por cada tres errores se restara uno.

Segundo nivel

El objetivo de este nivel es al igual que el primer nivel demostrar que se reconocen

cudles son las “Subtraction key words”.

La instruccion que se da en este nivel es: “click only on the subtraction key words”

Aqui el jugador haciendo clic debera seleccionar solo las subtraction key words, por cada

! Cadigo para hacer referencia al tipo de sonido de pitos y de aplausos.
2 Codigo para hacer referencia al tipo de sonido de trompetas.



palabra correcta se le dara un punto positivo, por cada tres errores se le resta una.

Tercer nivel “addition” instruccion
El objetivo de este nivel es que el nifio potencie la agilidad mental al resolver

diferentes sumas. La instruccion para este nivel es: “Click only on the correct answer”

Apareceran las sumas y tres opciones de respuesta, el jugador hace clic si es correcta

da un chulo y un punto si no es correcta da X y de igual forma avanza. Se haran 15 sumas
que seran mas dificiles progresivamente con nimeros hasta el 20, por cada una correcta se le
dara 1 punto por cada dos incorrectas se resta uno, al final de este, si el nifio tiene menos de

5 correctas debera realizar el nivel otra vez.

Cuarto nivel “subtraction”, instruccion
El objetivo de este nivel es que el nifio realice mentalmente la resta y escoja la

respuesta correcta.

La instruccion de este nivel es: “Click only on the correct answer” Apareceran las

restas y tres opciones de respuesta, el jugador hace clic si es correcta da un chulo y un punto
si no es correcta da X y de igual forma avanza. Se haran 15 restas que seran mas dificiles
progresivamente con nimeros hasta el 20, por cada una correcta se le dara 1 punto por cada
dos incorrectas se resta uno, al final de este, si el nifio tiene menos de 5 correctas debera

realizar el nivel otra vez.



Quinto nivel addition problems, instruccion
El objetivo de este nivel es incorporar los problemas matematicos con suma haciendo
asi que el nifo tenga la capacidad de identificar la “Addition key Word” para llegar a la

respuesta correcta.

La instruccion que se da en este es: “Click on the correct answer” aqui aparece un
problema y tres opciones de solucion, si hace clic correctamente suena S1 si no lo es suena

S2 Para esto tendra 2 intentos si no lo logra deberd iniciar de nuevo, estos problemas son

representados con texto y con imagenes.

e Eight balls are in the basket. Six more balls are put in the basket. How many balls are
there in the basket now?

e Diana has 11 Pencils and Nicolas has 16. How many pencils do they have in total?

Sexto nivel subtraction problems, instruccion
El objetivo del nivel es que el nifio identifique las palabras claves del problema para

poder resolverlo.

La instruccion dada en este es: “click on the correct answer” aparece un problema y
tres opciones de solucion, si hace clic correctamente suena S1 si no lo es suena S2 Para esto

tendra 2 intentos si no lo logra debera iniciar de nuevo, estos problemas son representados

con texto y con iméagenes.



1. Nicolas has 18 cars and he gives 9 to Marco. How many cars does he have left?

2. You have 7 balloons and your friend has 5 balloons. How many more balloons do

you have than your friend?

Al finalizar el juego el submarino llega a la superficie y aparece un letrero que dice

“congratulations” y caen las monedas del contador a un cofre.

Destinatarios

Este material esta destinado a nifios comprendidos principalmente entre las edades de
5 a 6 afios o que deseen utilizarlo para hacer refuerzos del tema, los cuales cuenten con acceso

a un computador bien sea en la casa o en el colegio, que tengan conocimiento en el idioma
inglés y no cuenten con discapacidad visual debido a que el juego no cuenta con una guia o

instrucciones auditivas.

Instrumentos para la validacion.

Como instrumento para la validacion se realiz6 un formato llamado “Aspectos a

evaluar”(11)2 el cual sera valorado bajo los parametros de Si 0 No, en éste se ven aspectos

relacionados con la claridad de las instrucciones para las actividades, si el tiempo empleado

3 Refiere al anexo 11 donde se encuentra el formato aspectos a evaluar



para resolver las actividades es suficiente, si el disefio es llamativo para los nifios, las
actividades son las adecuadas para la edad, las actividades son las apropiadas para potenciar

lo que se busca, y la cantidad de aciertos que tenga cada nifio. Este instrumento es dirigido a

los padres de familia o acudientes de los nifios y la validacion del mismo es realizada por la

pedagoga encargada de la investigacion.

Procedimiento o fases del desarrollo.
Basqueda teoria.

Se empezd haciendo un rastreo de la teoria existente relacionada con el desarrollo que
tienen actualmente las TIC en Colombia y cémo éstas han influido positiva o negativamente
en el desarrollo del pais, una vez teniendo esta informacion, se realiz6 una busqueda para

conocer cual es el papel del uso de las tecnologias de la informacion en la educacion.

Debido a que este proyecto de grado es un material didactico se busco la informacion
pertinente acerca de la importancia que conlleva el ensefiar haciendo uso de los diferentes
materiales didacticos y como aporta éste a la educacion. Para continuar, se investigd acerca
del uso de juegos como una herramienta educativa en la cual el jugador se refuerza una

conducta por medio de premios o insignias, por esto, se indagd también acerca del videojuego

como instrumento de ensefianza teniendo en cuenta el desarrollo social que éste puede



potenciar en los nifios. Por altimo, se realizé un rastreo tedrico acerca del desarrollo de los

nifios de 5 a 6 afios basandose en las teorias planteadas por Jean Piaget (1993).

Disefio de actividades
Para el disefio de las actividades se partié haciendo una lista de los temas que deben
saber los nifios en matematicas en la edad de 5 a 6 afios, ésta fue hecha gracias a la nueva

herramienta del Ministerio de Educacién de Colombia llamada Derechos Basicos De

Aprendizaje, la cual puede ser consultada en internet y usada tanto por padres de familia
como por los docentes y académicos. Esta se enfoca en el area de lenguaje y matematicas y

presenta uno a uno los temas que los nifios deben aprender en cada nivel.

Una vez obtenida esta lista se les pidié a 5 docentes de diferentes instituciones

bilingles calendario Ay B de la ciudad de Bogot4, que dieran a conocer cuales son los temas,

que segun su percepcion, son los que mas les generan dificultad a sus estudiantes, cuando

éstos fueron elegidos se organizaron a manera de lista dando un orden l6gico de los mismos.

Una vez fueron organizados, se buscé un tema central que pudiera generar interés en los

nifios y asi se crearon nivel a nivel diferentes actividades llamativas las cuales tuvieran un

fin pedagogico pero que el motor de estas fuera el juego.



Realizacion del producto

Para la realizacion del producto se hizo; en primer lugar, un andlisis de qué tipo de
videojuegos educativos hay actualmente; en segundo lugar, se habl6 con varios disefiadores
gréaficos hasta conseguir el adecuado, el cual tuviera conocimiento en software educativos.
Posteriormente la pedagoga le dio el libreto y boceto inicial del juego, de esto el disefiador

realizo la programacion y programacion del juego.

De forma que el producto fue trabajado en conjunto tanto por el disefiador gréafico
como la pedagoga los cuales trabajaron en equipo complementando la herramienta desde la

diagramacion y creacion de los dibujos hasta el desarrollo de las actividades como tal y como

podian motivar estas a los estudiantes potenciando tanto el idioma como las matematicas.

Prueba piloto del producto
La prueba piloto se realiz6 a un grupo de 20 nifios entre 5 y 6 afios, ésta se realiz6 en

la casa de cada uno de ellos.

Ajustes necesarios segun prueba piloto.

La pedagoga realiz6 una lista de los ajustes necesarios segun los resultados arrojados
por la prueba piloto y se los hizo llegar al disefiador para que él realizara los cambios

pertinentes. Mediante encuentros la pedagoga estuvo al tanto de los cambios realizados.



Aplicacion final del producto.

Al realizar todos los cambios necesarios el producto final fue guardado en memorias
USB las cuales son empacadas individualmente y entregadas a los padres, estos también se

encargaron de llenar el formato Al para asi generar un informe de resultados final.

Cronograma y presupuesto.

La primera cita con el disefiador fue el dia 17 de Julio del afio 2016, este dia se le dio
los detalles generales de lo que se necesitaba y se le explico cuél se esperaba que fuera el
resultado final, se le dio tiempo de escoger la herramienta adecuada se llevo a cabo una
segunda reunion el dia 21 de Agosto del afio 2016 con el fin de conocer el programa y dar el

disefio inicial, seguido de esto se hicieron reuniones cada 15 dias con el fin de conocer cdmo
estaba el proceso del videojuego. El dia 30 de Septiembre del 2016 el disefiador realizo la

primera entrega final del producto.

La primera prueba piloto se ejecuté el dia 15 de octubre, durante la semana del 15 al

22 de octubre se hicieron las observaciones para cambios segun los resultados obtenidos y
fueron enviados al disefiador el dia 24 de octubre para que éste realizara cambios y asi poder
realizar la prueba piloto numero dos el dia 5 de noviembre; una vez esto fue culminado, se

realizé el analisis de ésta y se efectuaron los cambios finales durante las semanas del 8 al 15



de noviembre; paralelo a esto se fue haciendo un avance del analisis de los resultados

obtenidos en las fases propuestas.

Simultdneamente se siguid trabajando en el analisis de los resultados definitivos

afiadiendo a éste las figuras y tablas arrojadas en cada una de las fases de desarrollo del
proyecto durante la semana del 22 al 26 de noviembre. Seguido de esto se redactaron las
conclusiones, limitaciones y discusiones durante la semana del 29 de noviembre al 4 de

diciembre, por ultimo, se revisaron las referencias y apéndices adecudndolos al estilo APA

durante la semana del 5 al 10 de diciembre.

El presupuesto para este proyecto se divide en cuatro aspectos.

1. Costo del disefiador por diagramar el juego: $2.000.000
2. Transportes tanto para las reuniones con el disefiador como para las visitas para
prueba piloto: $40.000
3. Cada unidad de USB con su empaque: $2.500
Todo lo anterior con un total de $2.042.500 el cual ser& pagado por la pedagoga.

Consideraciones éticas

Se envio un consentimiento informado (12)* a los padres de familia de los nifios que

4 Ver apéndice 12 para conocer el formato consentimiento informado



participaron en el proyecto, en este documento se les explicd todo lo que se buscaba hacer

con sus hijos en este y de que se trata este, en este momento se dejo en claro que siempre se
protegeria su identidad y que tanto el proceso como los resultados de este solo serian usados

con fines académicos.

Resultados (avances)
La prueba piloto se realiz6 a un grupo aleatorio de 10 nifios entre 5 y 6 afios los cuales
manifestaron tener un conocimiento basico a medio del idioma inglés, esta prueba se realizo

en su casa puesto que estos nifios contaban con acceso a un computador, esta se realizo
individualmente y sus padres no influyeron en el desarrollo del juego. Antes de iniciar se

habl6 con sus padres y se les entregd el consentimiento informado el cual firmaron.
Seguidamente, la pedagoga tuvo una pequefia charla con el nifio donde pudo conversar acerca
de sus intereses, en esta pequefia conversacion la pedagoga pudo conocer aspectos como cuél
era su asignatura favorita en el colegio, y la que mas dificil les parecia, cual es el deporte que
mas les gusta practicar, cuales son sus jugadores o deportistas favoritos; si pasaban tiempo
frente al televisor cudl es su programa favorito y si este lo presentaban solo en espafiol o en

inglés y si lo veian en inglés si entendian lo que decian los personajes, seguido de esto si le
gustaban los juegos de computador y cuales le gustan jugar. Esto con el fin de no solo conocer

un poco mas a cada nifio y saber de su gusto por la matematica y el inglés sino para poder

introducir el tema del juego y poder explicarles el por qué se ha creado y cudl es el fin de



este.

Los nifios desarrollaron cada nivel del juego y al terminar se les pidi6 tanto a los

padres como a los nifios que lo calificardn teniendo en cuenta los aspectos a evaluar

previamente entregados.

Una vez recogidos los formatos aspectos a evaluar por los padres (14)° se realiz6 un
andlisis individual de cada pregunta de la prueba piloto (16)® y este demostré que 7 de los 10
individuos tomados para la muestra considera que las instrucciones presentadas en el juego
no son claras ya que estas son presentadas en un principio pero luego no aparecen de nuevo
lo cual no permite que se vuelvan a leer si hay dudas, por lo tanto se hizo necesario realizar
esta correccion formulando instrucciones mas claras. Por otro lado, el 8 de ellos estuvieron
de acuerdo en cuanto a que el disefio es llamativo para los nifios, las actividades son
adecuadas para la edad y en que las actividades son adecuadas para el desarrollo de los temas,
por ultimo, las 10 personas estuvieron de acuerdo en que les recomendarian este juego a sus

conocidos o personas que puedan necesitarlo.

A continuacion, se presenta una tabla la cual sintetiza los resultados de la prueba

piloto.

® Apartado 14 en los anexos contiene los formatos de aspectos a evaluar.
¢ Apartado 16 en los anexos contiene las tablas con el analisis de cada pregunta.



ASPECTOS A EVALUAR mS| mNO

o e} [ea]
I~
m I I
I ™ ™ ™
£SON CLARAS ¢ESEL DISENO ELAS ELAS §COMPARTIRIA
LAS LLAMATIVO PARA ACTIVIDADES ACTIVIDADES ESTE JUEGO A
INSTRUCCIONES LOS NINOS? SON ADECUADASSON ADECUADASOTRAS PERSOMAS
EM ELJUEGO? FARA LA EDAD? FARA EL QUE PUEDAN
DESARROLLO DE MECESITARLO?
LOS TEMAS?

A continuacidn, se listan las fallas arrojadas por la prueba piloto en cuanto al software:

1. Al hacer clic deben aparecer las instrucciones.

()




®

2. El contador no esta funcionando.

3. Agregar contador 1/7 que aumente cada vez que hace clic.

4. En algunas de las sumas de la actividad 3, aunque se hace clic sobre una respuesta
incorrecta, aparece el chulo en la que si es correcta y da el punto. Ejemplo: 6+11 Se dio clic

en 24 y aparece el chulo sobre el 17 y da el punto.

A continuacion, se podran observar dos imagenes, una de un consentimiento



informado y la segunda es una de las fotos obtenidas en la prueba piloto (15)’

Consentimiento informado

Bogota 10 de Mayo de 2017

Proyecto “l.earning in the Ocean.™

Yo Fiodor Cerdn, padre del menor Fiodor Cerdn de 6 aflos. autorizo a wi hijo para hacer
uso del juego digital Learning in the ocean,

De igoal forma se me ha informado acerca del proyecio al cual perienece el juégo y gue fos

resultados deé oste solds serdn usados con tines académicos v la informacion usada no serd

lingin momento,

Firina padre, madre o-acudiente

" Anexo que contiene fotos de la prueba piloto



Resultados (definitivos)

Una vez el software fue corregido por el programador y la pedagoga, éste fue
aplicado de nuevo a 20 nifios, los cuales estdn en un rango de edad de 5 a 6 afios, manifiestan
tener un conocimiento basico a medio del inglés y gustan de las matematicas. Estos tuvieron
la oportunidad de jugar tomandose su tiempo, cabe resaltar que el tiempo que tomaron los
nifios para resolver la prueba fue en promedio de 14 minutos, teniendo en cuenta que el
primero que termind le tomo 12.5 minutos y el que mas se demord, tomo 17 minutos debido
a que tuvo repetidos errores y tuvo que iniciar de nuevo; por consiguiente esto demuestra que

el juego puede ser desarrollado en un periodo de 15 minutos, lo cual fue uno de los aspectos



planteados cuando se creo el juego(17)8. Seguido de esto los padres contestaron los aspectos
a evaluar (18)°, adicionalmente los padres manifestaron verbalmente que les gustaba mucho

el juego y les parecia muy util a la hora de fortalecer este proceso en sus hijos.

A continuacion se presenta la tabla que representa los aspectos evaluados.

ASPECTOS A EVALUAR mS| mNO

20

I I o I

£S0N CLARAS ¢ESEL DISERGC ELAS ELAS ¢COMPARTIRIA
LAS LLAMATIVO FPARA ACTIVIDADES ACTIVIDADES ESTE JUEGO A
INSTRUCCIONES LOS NINDOS? SOM ADECUADASSON ADECUADASOTRAS PERSOMNAS
EM EL JUEGD? PARA LA EDAD? PARAEL QUE PUEDAN
DESARROLLO DE MNECESITARLO?
LOS TEMAS?

En la anterior tabla se evidencia que hubo un 100% de respuestas positivas, todos los padres
de familia contestaron que las instrucciones dadas en el juego son claras, que el disefio de

este es llamativo, las actividades son adecuadas para la edad, las actividades son las

8 Apartado del anexo que presenta la tabla con los tiempos de los nifios.
o Apartado del anexo que presenta los formatos aspectos a evaluar de la aplicacion final.



adecuadas para el desarrollo de los temas y por Gltimo todos compartirian este juego con

personas que puedan necesitarlo, en este caso otros padres de familia con hijos de estas

edades o que quieran potenciar el tema.

Para observar mas fotos de la aplicacion final del producto dirijase al apartado 18 en los

anexos.



Discusion

Conclusiones
Para concluir con este trabajo de grado se debe resaltar la aceptacion que tuvo la herramienta
tanto como por los nifios que hicieron uso de ella como de los padres, contrastando esto con
lo planteado en el marco tedrico, se evidencia que el hacer uso de un sistema de puntos,

insignias, premios y recompensas motiva a los estudiantes y consigo viene el aprendizaje.

No obstante, se pudo dialogar con los padres y estos mencionaron el hecho de que gracias a
esto podran ver los videojuegos desde un punto de vista educativo y no solo de ocio como
algunos lo veian en un principio, asi como dicen los tedricos, (Ramirez, 2001) el pasar tiempo
dedicando la atencion a videojuegos permite que los nifios sean mas conscientes de la

sociedad en la que viven actualmente.

Sin embargo, se debe resaltar la importancia de que estos conceptos deben ser reforzados
fuera del juego con el docente o el padre de familia puesto que como dice Krashen (1985) la
ensefianza con gestos y movimientos hace que el aprendizaje de la segunda lengua sea

agradable y eficaz.

De igual forma se debe mencionar que el trabajo se queda corto en cuanto a que no se realizé

una medicion pertinente de los puntajes obtenidos por los nifios durante las aplicaciones del



juego para asi determinar si estos realmente habian comprendido e interiorizado las palabras
claves de la suma y de la resta y si esto habia sido efectivo a la hora de solucionar los

problemas planteados.

Ahora bien, en cuanto a los objetivos generales y especificos, estos se cumplieron en su

totalidad pues estos objetivos eran:

e Crear un material didactico digital con actividades basicas para el potenciamiento del
vocabulario del inglés en las matematicas basicas.
e Crear un material didactico digital con niveles de complejidad ascendente para la

potenciacion de suma, resta, y solucién de problemas.

De acuerdo con lo expuesto se resalta que se desarrollo y cred un material didactico con
niveles de dificultad ascendentes para potenciar el aprendizaje de las matematicas basicas en
inglés, de la misma forma estas actividades potenciaron el vocabulario en inglés pertinente a
las matematicas basicas, en este caso, addition & subtraction keywords y generaron agrado
en los participantes, ésto fue demostrado verbalmente tanto por los padres como por los
nifios, y asi mismo al entregar este juego en memorias USB a los padres los nifios pueden

hacer uso del mismo en casa o el colegio como alternativa didactica educativa.

En cuanto a las limitaciones de este proyecto se puede resaltar la falta de teoria que hay acerca

del tema de los videojuegos en la educacion puesto que es un tema muy reciente; sin embargo,



hay gran cantidad de videojuegos actualmente por lo tanto el crear un juego novedoso o que
aun no se haya inventado resulta ser muy costoso pues ya existen juegos en los que se incluye

hasta la realidad virtual lo cual es algo muy avanzado en tecnologia.

Asi mismo, se recomienda seguir ahondando en las teorias, constructos o principios
pedagogicos que hablan acerca del tema de los videojuegos educativos, para asi poder
generar mas juegos educativos que sean comercializados en mayor cantidad haciendo asi que
se tengan mas herramientas para incorporar en el aula de clase y difundir sus beneficios a
padres y profesores puesto que los nifios usualmente optan por videojuegos en sus tiempos
libres y el hecho de que estos les proporcionen un aprendizaje afiadido hara que sean de

mayor agrado en la comunidad educativa.

Por consiguiente, es de resaltar la importancia de que los docentes se capaciten e investiguen
mas para la creacion y disefio de materiales didacticos digitales que potencien el desarrollo
de diferentes tematicas en el aula de clase puesto que la gran carencia de video juegos

educativos impide que estos sean parte formal del curriculo escolar.

Mas sin embargo, debido a cortes en el presupuesto que impidieron expandir el proyecto y
hacer gque el software contara con mas niveles y actividades, se recomienda que se siga
desarrollando el gran potencial que tiene, haciendo asi que este cuente con mas niveles con
temas de dificultades ascendentes y asi mismo que este pueda contar con ayudas auditivas

para gque este pueda ser usado por nifios con discapacidad visual.



Por ultimo, se recomienda hacer uso de materiales concretos durante las actividades previas
al juego como durante la resoluciéon de las sumas, restas y problemas como durante las
actividades extra donde los nifios crean sus propios problemas, puesto que el trabajar con
materiales concretos es necesario para esta edad ya que como dice Montessori “el nifio tiene
la inteligencia en la mano” (1914) y el hecho de poder manipular y hacer cuentas con

materiales objetos le va a facilitar el desarrollo del mismo.
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Anexos
I1 Formato aspectos a evaluar.
El siguiente, es el formato que sera diligenciado por los padres de familia de los

participantes del juego, el cual fue entregado en fisico y transcrito a digital.

Aspecto a evaluar Si | No

¢Son claras las instrucciones en el juego?

¢Es el disefio llamativo para los nifios?

¢Las actividades son adecuadas para la edad?

¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas?

¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo?

12 Formato consentimiento informado
A continuacion se encuentra el formato de consentimiento informado el cual sera
firmado por los padres de familia o acudientes, una vez diligenciado este sera escaneado para

su presentacion digital.



Bogota Enero 2017

Proyecto “Learning in the Ocean.”

Yo padre, madre o acudiente del menor

de afos, autorizo a mi hijo para hacer uso del

juego digital Learning in the ocean.

De igual forma se me ha informado acerca del proyecto al cual pertenece el juego y

que los resultados de éste solamente seran usados con fines académicos y la informacién

usada no sera revelada en ningiin momento.

Firma padre, madre o acudiente

13 Consentimiento informado diligenciado.
A continuacion se presentan los consentimientos informados completamente
diligenciados por los padres o acudientes, estos fueron escaneados para su presentacion

digital.



1 Consentimiento informado diligenciado.

Consentimiento informado

Bogotd 10 de mayo 2017

Proyecto “Learning in the Ogcan.”

afios, autorizo a mi hijo para hacer uso del juego digital Leaming in the ocean.

‘De igual forma se me ha informado acerca del provecto al cual pertenece el juego v que los

resultados de éste Solos serdn usados con fines académicos y la informacion usada no serd

revelada enni frh Mometo,
|
" wé;e:c-‘"'v

I-’IA& padre, madre o acudiente




2 Consentimiento informado diligenciado.

Consentimiento informado

Bogotd, mayo 1 de 2017
Proyecto “Leaming in the Ocean,”

Yo, Jhon Fredy Moneada Malagén padre, madre o acudiente del inenor Juan Esteban
Moncada Sanchez de 6 afios, autorizo a mi hijo para hacer uso del juego digital Leaming

i1 the ocean.

De igual forma se me ha informado acerca del proyecto al cual pertenecs el juego ¥ que los

sultados-de este solos serdn usados con fines académicos y la informacién usada no serd

revelada en ningilin momento.

Firma padre, madre o acudiente




3 Consentimiento informado diligenciado.



Consentimiento informado

Bogotd, mayo 1 de 2017
Proyecto “Learning in the Ocean.”

Yo, Alvaro Erazo Chdvez padre, madre o acudiente del menor Juan Camilo Erazo
Moncada de 6 afios, autorizo a mi hijo para hacer uso del juego digital Learning in the

ocean,

De igual forma se me ha informado acerca del proyecto al cual pertenece el juego v que los

tados dé este solos serdn usados con fines académicos v la informacién usada no serd

revelada en ningfin momento.

A/
T
Fitma padre /madre o acudiente




4 Consentimiento informado diligenciado.

Consentimiento informado

Bogotd 2017
Proyecto “Leaming in the Ocean.™

Yo Cﬁ?@( UF\J.'N’}-T»‘ OTTISt L L&mﬁﬂ padte, madre o acudiente del

menor QAML;\.GO (:’:f’aor-’h afﬂ&' de & aflos, autorizo a i hijo para hacer

uso del juego digital Learning in the ocean.

D igual forma se me ha informado acerca del proyecto al cual pertenece el juego y que los
resultados de este solos serdn nsados con fines académicos vy la informacién usada no serd
revelada en ningin momento.

Chaol Uena-

Firma padre, madre o acudiente




5 Consentimiento informado diligenciado.



Consentimiento informado

Bogotd, abril 7 de 2017
Proyecto “Learning in the Ocean.”

Yo _JAMES URREGO BARRETO padre y acudiente del menor NICOLAS URREGO

QUINTERQO de CINCO (5) afios, autorizo @ mi hijo para hacer uso del juego digital

Leamning in the ocean,

De igual forma se me ha informado acerca del proyecto al cual pertenece el juego v que los.
resultados de este solos serdn usados con fines académicos v la informacidn vsada no serd

revelada en ningtin momento.

JAMES URREGO BARRETO

C.C. No 79.857.539 de Bogot

Firma padre v acudiente




6 Consentimiento informado diligenciado.

Consentimiento informado

Bogota 2017

Proyecto “Learning in the Ocean.”

f/ - /Ef_" q A |
Yo ’arta qolg’ ossan Joeorel padre, madre o acudiente del

menor _Eenance| Aa:d!lab Dosson _de & afios, autorizo a mi hijo para hacer

uso del juego digital Learning in the ocean.

De igual forma se me ha informado acerca del proyecto al cual pertenece el juego y que los
resultados de este solos seran usados con fines académicos y la informacién usada no sera

revelada en ninglin momento.

.. h(
- 'aT‘i\‘hL ltJI’L-“ ~

. " I .
Firma padre, madre o acudiente

14 Formato aspectos a evaluar prueba piloto.
A continuacion, se presenta una muestra de los formatos recogidos y diligenciados
por los padres o acudientes durante la prueba piloto, de la misma forma se muestra un cuadro

el cual sintetiza estos resultados.



1 Formato diligenciado aspectos a evaluar prueba piloto.

Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢ Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X

2 Formato aspectos a evaluar prueba piloto

Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X




3 Formato aspectos a evaluar prueba piloto

Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X

4 Formato aspectos a evaluar prueba piloto

Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X




¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
5 Formato aspectos a evaluar prueba piloto
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
6 Formato aspectos a evaluar prueba piloto
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X




¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
7 Formato aspectos a evaluar prueba piloto
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
8 Formato aspectos a evaluar prueba piloto
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X




¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
9 Formato aspectos a evaluar prueba piloto
Aspectos a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
10 Formato aspectos a evaluar prueba piloto
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X




¢Las actividades son adecuadas para la edad? X

¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? X

¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X

15 Fotos prueba piloto

El presente apartado muestra algunas fotos como prueba o evidencia de la aplicacion

del juego.

1 Fotos prueba piloto




2 Fotos prueba piloto







3 Fotos prueba piloto




16 Tablas analisis formato aspectos a evaluar prueba piloto.

A continuacion se presentan las tablas de analisis de cada pregunta del formato
aspectos a evaluar, seguido de esto se presenta la tabla con los resultados globales de esta

prueba piloto.



Tabla pregunta 1

éSon claras las instrucciones en el juego?

é¢Son claras las instrucciones en el juego?

El 70% de la poblacion no considera que las instrucciones del juego son claras pues estas son



mostradas una sola vez y luego estas desaparecen lo cual genera confusion.

Tabla pregunta 2

¢ Es el disefio llamativo paralos nifios?

El 20% de la poblacién no considera que el disefio es llamativo para los nifios, pero el 80%

considera gue este si lo es lo cual demuestra una aceptacion de la mayoria de la muestra.



Tabla pregunta 3

¢ Las actividades son adecuadas parala edad?

La mayoria de la poblacién (80%) considera que las actividades presentadas son las

adecuadas para este grupo de edad.



Tabla pregunta 4

¢ Las actividades son las adecuadas para el
desarrollo de los temas?

En su mayoria, las actividades fueron catalogadas por la poblacion como adecuadas para el
desarrollo de los temas, esto siendo evidente en un 80% contra un 20% de la poblacion que

cataloga las actividades como inadecuadas para el desarrollo de los temas.



Tabla pregunta 5

¢ Compartiria este juego a otras personas que

puedan necesitarlo?
Mo
0%

El 100% de la poblacion compartiria el juego con otras personas lo cual demuestra gran

aceptacion y agrado hacia este.

17 Tabla de tiempos

La tabla que se presenta a continuacion muestra de forma ascendente los tiempos en

promedio que cada nifio tomd en resolver el juego, al final de esta se muestra el promedio

total.

NINO

10

11

13

14

15

16

17

19

20

PROMEDIO

MINUTOS| 12,5| 12,6] 12,8| 12,9] 12,9|13

13,1

13,2

13,5

13,6

13,7

13,4

14,2

14,8

15,2

15,4

15,6

16,2

16,8

17

14,12




I8 Formato aspectos a evaluar aplicacion final.
Los siguientes son los formatos digitales completamente diligenciados de los aspectos

a evaluar de la aplicacion final del proyecto.

1 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.

Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X

¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X

¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X

2 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.

Aspecto a evaluar Si | No




¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
3 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X




4 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.

Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
5 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X




¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
6 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
7 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicaciéon final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X




¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
8 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
9 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacién final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X




¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
10 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
11 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X




¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
12 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
13 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No




¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
14 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X




15 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.

Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
16 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X




¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
17 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
18 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X




¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
19 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X
¢Las actividades son adecuadas para la edad? X
¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X
¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X
20 Formato diligenciado aspectos a evaluar aplicacion final.
Aspecto a evaluar Si | No
¢Son claras las instrucciones en el juego? X
¢Es el disefio llamativo para los nifios? X




¢Las actividades son adecuadas para la edad? X

¢Las actividades son las adecuadas para el desarrollo de los temas? | X

¢Compartiria este juego a otras personas que puedan necesitarlo? X

19 Fotos aplicacion.

Las siguientes son fotos dadas como prueba de la aplicacion de la prueba final.



1 Foto aplicacion final.

2 Foto aplicacion final.






3 Foto aplicacién final.







