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Resumen

La investigacion centro su atencion en nifios y nifias del nivel preescolar del Centro de
Educacién Basica del Estado de Chiapas (CEBECH) Fundacién BBVA Bancomer, ubicada en la
comunidad Nuevo Juan del Grijalva del Municipio de Ostuacan, Chiapas, que brinda los
servicios educativos de preescolar, primaria y secundaria. Se desarrollé el software educativo
Kinder Kids como herramienta para el desarrollo de habilidades y competencias en los campos
formativos de lenguaje y comunicacion, pensamiento matematico, desarrollo fisico y salud, de
acuerdo a los aspectos que se establece en el Programa de estudio 2011. Guia para la Educadora.
Educacién Basica. Preescolar de la Secretaria de Educacion Publica. En el disefio del software
participaron la coordinadora de preescolar, 3 Educadoras, 3 auxiliares de apoyo, un profesor
educacion fisica y 6 estudiantes de la Licenciatura en Psicologia de la Universidad de Ciencias y
Artes de Chiapas. El desarrollo del software representa el trabajo de tesis de 2 estudiantes de la
Licenciatura en Sistemas Computacionales de la Universidad Auténoma de Chiapas que se

basaron en la metodologia de prototipos evolutivos (Cataldi, 2003).

Durante las primera sesion de practica en la sala de computo para utilizar el software educativo
Kinder Kids las educadoras del plantel ubicaron a determinados nifios en computadoras de
acuerdo al aprovechamiento escolar (bajo, medio y alto) sin embargo durante la interaccion con
el software ludico, todos los nifios manifestaron interes y entusiamo por avanzar cada nivel del
juego en repetidas ocasiones, comprobandose asi que el uso de las tecnologias de la informacion
a temprana edad influye para fortalecer los conocimiento asimilados en las aulas y fomenta la

adquisicion de nuevas habilidades.
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INTRODUCCION

La investigacion centrd su atencion en nifios y nifias del nivel preescolar del Centro de
Educacién Basica del Estado de Chiapas (CEBECH) Fundacién BBVA Bancomer, ubicada en la
comunidad Nuevo Juan del Grijalva del Municipio de Ostuacan, Chiapas, que brinda los
servicios educativos de preescolar, primaria y secundaria. En el nivel preescolar, la institucion

atiende una matricula de 79 nifios ( 17 en primero, 27 en segundo y 35 en tercero).

Este nivel se encuentra en el programa de escuelas de calidad y dispone de una sala de computo
con seis computadoras donadas por la empresa IBM de México Comercializacion y Servicio, S.
de R.L. de C.V. y se encuentran empotradas en gabinetes alusivos con colores llamativos; asi
también la empresa Brain Pop México S.A. de C.V. doné licencias de acceso a los medios
didacticos en linea y capacitacion al personal de preescolar en el manejo de los mismos; sin
embargo, la institucion a pesar de contar con estos recursos informaticos, los alumnos no pueden

utilizar estos equipos debido a la complejidad de los programas informaticos instalados.

Las educadoras del plantel no propician actividades en la sala de cémputo debido a que las
computadoras no disponen de software educativo adecuado a los campos formativos que
establece el programa de preescolar (Secretaria de Educacion Publica, 2011), en algunos casos
han incursionado en descargar de la web diversos juegos interactivos con contenidos educativos,
pero pocas veces han logrado éxito debido a que en la mayoria de los casos éstos no se ajustan al

contenido tematico de los programas educativos de nivel preescolar.

Atendiendo a las demandas de las educadoras en la creacion de ambientes de aprendizaje que
favorezcan el uso de las tecnologias de informacién, se desarrollé e implementé un software
educativo e interactivo funcional que atendiera a las necesidades que establecieron las
educadoras, especificamente en los campos formativos de Lenguaje y Comunicacion,
Pensamiento Matematico, Desarrollo Fisico y Salud gque se establecen en el Programa de estudio
(Secretaria de Educacion Publica, 2011).



ILUSTRACION 1. AREA DE JARDIN DE NINOS DEL CEBECH

Fuente: (Juarez, 2012)

I. MARCO TEORICO

Sin lugar a dudas el modo en que las personas vivimos, aprendemos y trabajamos esta cambiando
con rapidez. La explosion tecnolégica constituye uno de los indicadores de como se esta dando
las transiciones sociales. Cada vez es mayor la presencia de las computadoras en el hogar, escuela
y centros de trabajo, articulandose como un medio para transmitir, acceder, e interpretar una
creciente informacion.

La tecnologia forma parte ya de nuestra cultura y algunos nifios se encontraran por primera vez
con el texto escrito a través de la television, computadora, Ipad, tablet o los celulares, artefactos
que forman ya parte de la cultura popular en nuestro entorno inmediato. La escuela no puede ser
ajena a este fendmeno, y debe ofrecer experiencias y conocimientos en estos nuevos medios para

manejar la informacion.

Aunque existen en el mercado una gran variedad de productos destinados a nifios de preescolar
que incorporan aspectos tecnologicos, como teclados musicales, grabadoras, juguetes
programables y controlados por radio, controles remotos, teléfonos, televisiones, el objetivo de

este texto es centrarse en la utilizacion de la computadora.

Bajo esta premisa el apoyo con la computadora debe ser una experiencia mas de aprendizaje. Su

utilizacion escolar debe estar fundamentada dentro de un marco tedrico que considere las



caracteristicas evolutivas del nifio proponiendo précticas y experiencias adecuadas a su desarrollo

cognitivo.

Los educadores infantiles al examinar el lugar de la computadora en el aula, se enfrentan a una
serie de interrogantes como (A qué edad debe el nifio comenzar a utilizar la computadora?
¢Puede tener la computadora una influencia negativa en los nifios si es introducido a edades muy
tempranas? ;Qué actividades de la computadora son adecuadas para los nifios de preescolar?
¢Qué programas Yy recursos hay disponibles para esta edad?.

El interés por el uso de la computadora en el nivel preescolar se debe, por un lado, a la gran
expansion de la tecnologia en nuestra sociedad, y por otro, al apoyo que recibe la utilizacion de la
computadora en contextos educativos. Nuestro sistema educativo basico inicia a los 3 afios de
edad, y en nuestra sociedad existe el deseo de preparar a los nifios de todas las edades para un
mundo crecientemente tecnologico y complejo. Entre educadores y padres son proclives a pensar
que los nifios requerirdn competencia tecnologica para tener éxito en la escuela y posteriormente

en el mundo laboral.

Plowman y Stephen (2003) en su revisiéon de la literatura sobre TIC’s y educacién infantil
encontraron que no existen muchas investigaciones empiricas con relacion a la utilizacion de la
computadora en nifios de preescolar. En los ultimos afios han proliferado los articulos y paginas
web que proclaman los beneficios derivados del uso de la computadora, pero la fundamentacion
tedrica que muestran en sus argumentaciones es debil. Muchos de estos articulos se caracterizan
por hacer un resumen de los beneficios potenciales de la utilizacion de la computadora, para
seguir después con recomendaciones sobre las precauciones que se deben tomar en la seleccion
del software. Muchas de las afirmaciones de estos articulos se apoyan en las creencias personales

del autor mas que en resultados de estudios empiricos.

La creciente invasion de la tecnologia en nuestra sociedad ha hecho que muchos padres y los
educadores, que defienden los derechos del nifio, se pregunten sobre si es adecuado utilizar las
computadoras para el desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios. Esta pregunta

ocasiona debates controvertidos en los que existen dos opiniones extremas: la de aquellos que



consideran que las computadoras van en detrimento de la salud y el aprendizaje, y aquellos que
piensan que éstas pueden contribuir al desarrollo intelectual y social de los nifios.

Mas alla del presente debate, un aspecto importante en la incorporacién de la computadora al
mundo infantil, es la presencia y compafiia de los padres en la educacion del hijo, ya que
finalmente mientras estén pendientes de lo que el nifio hace, habra la garantia de transmitirle este
deseo de vivir, deseo por interrogarse sobre su existencia y corta vida. Dicha supremacia permite
incorporar la computadora a la vida del nifio, toda vez que lo importante no es el objeto per se,
sino la relacion entre padres e hijos.

Complementariamente a lo descrito es importante aclarar a modo de epilogo técnico el vocablo
“software educativo” de acuerdo al diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE, 2001),
indica para la primera acepcion en el diccionario del término “software” es un “conjunto de
programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora”,
y la acepcion “educativo” hace referencia a “conocimientos, saberes o aprendizajes”. De lo
anterior se deduce entonces, que software educativo “son los programas que se ejecutan en las

computadoras con la finalidad de ser utilizados para la ensefianza”.

De igual manera se pueden usar como sindonimos de software educativo los términos “programas
didacticos” y “programas educativos”, entendido como “aquellos programas que fueron creados
con fines didéacticos, en la cual excluye todo software del ambito empresarial que se pueda aplicar
a la educacion aunque tengan una finalidad didactica, pero que no fueron realizados

especificamente para ello (Marqués, 1995)”.

El proceso para el desarrollo del software educativo Kinder Kids se realizd mediante prototipos
evolutivos (Cataldi, 2003) considerandose un proceso incremental porque los requerimientos

iniciales estan bien definidos (campos formativos del programa educativo) y ademas permite que
los desarroladores de software construyan versiones cada vez mas completas (Pressman, 2005, p.
55); cada version del software es denominada prototipo y representa una parte incremental del
software que el usuario necesita y les permite obtener ideas para nuevos requerimientos y

también descubrir areas de fortalezas y debilidades en el software (Sommerville, 2011, p.45).



II. METODOLOGIA

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién al &mbito educativo supone la concepcidn
de nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje, y abre ademas un campo de mdltiples

posibilidades en la aplicacion de dichas herramientas con fines didacticos.
1. OBJETIVO

El objetivo de la investigacion fue disefiar y desarrollar del software educativo Kinder Kids con la
finalidad de fortalecer las habilidades y competencias en nifios y nifias de nivel preescolar en los
campos formativos de lenguaje y comunicacion, pensamiento matematico, desarrollo fisico y
salud; asi también apoyar a las educadoras en construir nuevas experiencias didacticas utilizando

la computadora.

Al inicio de la investigacion, se utilizo el cuestionario Uso y aprovechamiento de las Tecnologias
de la Informacion descrito en el Anexo I, instrumento que se aplicé a educadoras, profesor de
educacion fisica y auxiliares de apoyo del CEBECH con el propdsito de conocer el uso que le dan
a los equipos de computo disponibles en la sala computo de preescolar; conocer la frecuencia que
utilizan los nifios las computadoras, las actividades que realizan los nifios como: escuchar
musica, ver videos, interactuar con un juego. La interpretacion de este instrumento se presenta en
el apartado Ill de resultados en éste documento, donde se concluye que los nifios usan
escasamente los equipos de computo debido que las computadoras no cuentan con determinados
programas informaticos que apoyen a las educadoras en la formacién del conocimiento de sus
alumnos, también se concluye en este apartado la necesidad de las educadoras de disponer de un

software educativo que estumule a sus educandos en el uso de las tecnologias de la informacion.

Para la construccion del software educativo Kinder Kids que atendiera los requerimientos de las
educadoras, se utilizé la metodologia basada en prototipos evolutivos (Cataldi, 2003), en donde

establece las siguientes etapas en el ciclo de vida para la construcion de un software educativo: 1.
Factibilidad, 2. Andlisis de requisitos del sistema, 3. Disefio y desarrollo del prototipo, 4.
Implementacién y prueba del prototipo, 5. Refinamiento iterativo de las especificaciones del
prototipo y 6. Implementacion del sistema final. El software educativo Kinder Kids fue

desarrollado por los Licenciados en Sistemas Computacionales Victor Alfonso Juarez Sanchez y



José Daniel Ruiz Torres, egresados de la Universidad Autonoma de Chiapas que obtuvieron el

titulo profesional por este trabajo de tesis (Juarez, 2012) .

Los requerimientos que establecieron las educadoras del CEBECH para el desarrollo del software
educativo Kinder Kids se basaron en atender de manera ludica el aprendizaje infantil de los
campos formativos Lenguaje y comunicacion, Pensamiento matematico, Desarrollo fisico y

salud que se establecen en el Programa de estudio (Secretaria de Educacion Publica, 2011).

Lenguaje y comunicacion. Para reconocer caracteristicas del sistema de escritura (marcas,

grafias, letras) y expresarlos en ideas.

Aprendizajes Esperados: Escribe su nombre con diversos propdsitos. Comparar las caracteristicas
gréficas de su nombre con los nombres de sus comparieros y otras palabras escritas. Inetercambia

ideas acerca de la escritura de una palabra.

Pensamiento matematico. Para utilizar los numeros en situaciones variadas para poner en

practica los principios del conteo. Para construir objetos y figuras geométricas,

Aprendizajes Esperados. lIdentifica la cantidad de elementos en colecciones pequefias y en
colecciones mayores mediante el conteo. Compara colecciones, ya sea por correspondencia o por
conteo, e identifica donde hay “mas que”, “menos que”, “la misma cantidad que”. Usa y nombra
los nimeros que sabe, en orden ascendente, empezando por el uno y a partir de nameros
diferentes del uno. Identifica el lugar que ocupa un objeto dentro de una serie ordenada. Conoce
algunos usos de los nimeros en la vida cotidiana. Identifica el orden de los nimeros en forma

escrita, en situaciones escolares y familiares.

Hace referencia a diversas formas que observa en su entorno y dice en qué otros objetos se ven
esas mismas formas. Observa, nombra, compara objetos y figuras geométricas; describe sus
atributos con su propio lenguaje y adopta paulatinamente un lenguaje convencional (caras planas
y curvas, lados rectos y curvos, lados cortos y largos); nombra las figuras. Describe semejanzas y
diferencias que observa al comparar objetos de su entorno, asi como figuras geométricas entre si.
Reconoce, dibuja (con uso de reticulas) y modela formas geométricas (planas y con volumen) en

diversas posiciones.



Desarrollo fisico y salud. Mantiene el control de movimientos que implican fuerza, velocidad y

flexibilidad en juegos y actividades de ejercicio fisico

Aprendizajes Esperados: Participa en juegos que le demandan ubicarse dentro-fuera, lejos-cerca,
arriba-abajo. Participa en juegos que implican control del movimiento del cuerpo durante un
tiempo determinado. Coordina movimientos que implican fuerza, velocidad y equilibrio, alternar

desplazamientos utilizando mano derecha e izquierda 0 manos y pies, en distintos juegos.

Kinder Kids se desarroll6 con el software generador de juegos Construct Classic de Scirra, que
utiliza la coleccién de aplicaciones DirectX para facilitar las complejas tareas relacionadas con
multimedia especialmente la programacién de juegos y videos para la plataforma Microsoft

Windows.
2. EVALUACION DEL PROTOTIPO |

En el primer prototipo del software educativo propuesto, se desarrollaron las ventanas para cada
opcion de mend, la clasificacion jerarquica de los contenidos en cada campo formativo, las
competencias que el nifio desarrollard (relacionar, contar, asociar, identificar, integrar, entre
otras), el disefio cada nivel del juego, las imagenes en cada actividad realizada, los valores
simbodlicos (numero, letra, otro simbolo como mayor > o menor <), la grabacion de voz para
lograr comunicacion interactiva y los efectos sonido en cada suceso del software. El prototipo fue
evaluado por 20 personas (educadoras, coordinadora, profesor de educacion fisica, auxiliares de
apoyo del CEBECH Yy estudiantes de Psicologia) que mediante la observacion que hicieron a los

nifios interactuando con el software educativo respondieron las siguientes preguntas.

TABLA 1. PREGUNTAS PARA LA EVALUACION DEL PROTOTIPO 1
1. ¢Considera adecuado el disefio general de la pantalla?

2. ¢Considera adecuado el uso de las Ventanas, Botones, Colores, Tipos de
letras?
3. ¢Considera que el programa es interactivo?

4. (Considera que la interface como amigable?

5. ¢Le da buena informacién acerca del recorrido?

. ¢Considera criteriosa la secuenciacion de las pantallas?

6
7. ¢Es de facil manejo?

10



8. ¢Considera que el uso de los iconos es correcto?

9. ¢Le resulta util el uso de teclas rapidas?

10. ¢Ha despertado interés en usted?

Sugerencias de cambio SI/NO

Fuente: (Cataldi, 2003)

Los resultados de la evaluacion se presentan en el Anexo Il. Planilla de evaluacion de la interface
de comunicacion - Prototipo I. Los evaluadores concluyen que: el disefio de las ventanas y
botones son atractivas, no asi los colores utilizados ni los tipos de letras. La usabilidad del
software es facil de navegar, la secuencia de cada ventana, muy buena y de facil manejo. La
interactividad usuario-software bastante ludico hace que el usuario quiera seguir jugando, el uso
de teclas rapidas para agilizar algunos recorridos en los niveles del software no fue de interés. Al
término de la observacion, despertd curiosidad en saber como seria el segundo prototipo del

software.

En la Gltima pregunta no ponderada y abierta, los educadores sugirieron basicamente en los
siguientes puntos: Usar un tamafo de letra mas grande de modo que fuera bien legible en una
computadora de la sala de computo. Cambiar los colores para que hubiera mas contraste.

Cambiar el puntero del mouse cuando se activaba un objeto de la pantalla.
3. EVALUACION DEL PROTOTIPO Il

De acuerdo a las respuestas ponderadas y sugerencias realizadas en la evaluacion del prototipo I,
se desarrollo el prototipo Il considerando los criterios de funcionalidad en interface-
comunicacion. Se determinaron la totalidad de los temas de interés en el software que sugieren
los campos formativos, se redisefiaron imagenes, grabacion de voz y sonidos. EI mismo namero
de personas evaluaron el prototipo Il, que después de observar nuevamente a los nifios

interactuando con el software educativo respondieron las siguientes preguntas.

11



TABLA 2. PREGUNTAS PARA LA EVALUACION DEL PROTOTIPO 11
. ¢Considera adecuada la seleccion de los contenidos?

. ¢Consideraria adecuado el uso del programa terminado en otros niveles?

. ¢Los cambios realizados fueron pertinentes?

. ¢Le facilita la comprension acerca del tema?

1
2
3
4. ¢Quisiera que el programa fuera un tutorial?
5
6

. ¢Quisiera sonido en los videos?

Sugerencias de cambio SI/NO

Fuente: (Cataldi, 2003)

Los resultados de la evaluacidn se presentan en el Anexo Ill. Evaluacion de los contenidos y su
pertinencia - Prototipo Il. La valoracién fue superior al primer prototipo, no les interesé que
adicional al software se realizara un video tutorial para explicar la operatividad del software,
debido a que consideraron que esa actividad la deberia realizar las educadoras en cada sesion de
uso del software Kinder Kids. Las educadoras expresaron en la Ultima pregunta abierta que el
prototipo Il les permitid “ver cosas que no hubieran imaginado”; esa expresion fue de agrado a
todos los que conformamos esta investigaciobn y en especial es satisfactorio para los
desarrolladores de Kinder Kids.

ILUSTRACION 2. REUNION CON EDUCADORAS DEL CEBECH

Fente del autor.
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I11. RESULTADOS

El resultado de aplicar el cuestionario Uso y aprovechamiento de las Tecnologias de la
Informacion descrito en el Anexo I, al inicio de la investigacion indicaban que solamente los
nifios del tercer grado de preescolar utilizan la sala de computo de preescolar del CEBECH, en
una o dos ocasiones al mes por espacio de una hora y el uso se destinaba para escuchar mdsica o
interactuar con algunos juegos descargados por internet sin pretender abarcar alguna actividad de
aprendizaje. Sin embargo, el personal que atiende el nivel preescolar estaba interesado en
aprovechar el recurso tecnoldgico que dispone este plantel, como lo expresan en las respuestas 5
a la 8 del cuestionario que se presentan en las gréficas 1 al 4 respectivamente.
Graéfica 1: El 91% dice que para el apoyo en el aprendizaje se debe

utilizar un software educativo y el 9 % comenta que el video educativo
seria un mejor apoyo

En la actividad de apoyo al aprendizaje, ¢Qué
herramienta de TIC considera debe incluirseen
el laboratorio de cdmputo?

0%

mYideo educativo
W Software educativo

Pelicula

Fuente: (Juéarez, 2012)
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Gréfica 2: El 91% concuerda que el software instalado en las
computadoras no es el adecuado para el nivel de preescolar mientras que
el 15 % comenta que el software no estimula el desarrollo de competencias
de los nifios.

¢Cual de las siguientes causas son
motivo de que las TIC no cumplen
como apoyo al aprendizaje?

M El software educativo
instalado no corresponden
alos campos formativos de
nivel preescolar

B E| software educativo
instalado no estimula el
desarrollo de
campetencias para lavida

WMo se tienen softeare
educativa

Fuente: (Juarez, 2012)

Gréfica 3: El 100% dice que es conveniente desarrollar un software
educativo para incorporarlo como apoyo en el aprendizaje del nifio.

¢Consideras conveniente que se desarrolle
software educativo para que los nifos lo
utilicen en el laboratorio de cémputo?

0%

W si

Hno

Fuente: (Juédrez, 2012)
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Gréfica 4: El 62% dice que el software debe de tener un buen disefio, facil
de usar, interactivo y ludico, el 28% comenta que el software se debe basar
en los contenidos tematicos de cada nivel de preescolar, y el 10% que el
software debe registrar las habilidades de los nifios mediante puntajes.

éQué caracteristicas considera debe tener el
software educativo?

B Debe considerar el contenido
de temas por cada nivel
preescolar paralos campos
educativos

W Debe tener: buen disefio, facil
uso, interactivo, [ddicoy
funcional

W Debe registrarlas habilidades
del nifio mediante los puntajes
acurnulados en cada sesidn

Fuente: (Juarez, 2012)

El software educativo Kinder Kids se instalé en las 6 computadoras que dispone la sala de
codmputo, se capacito a las educadoras en el uso del mismo, al término se realizaron practicas con
los nifios seleccionados en grupos de 9 con aprovechamiento escolar bajo, medio y alto para cada

afno escolar.

ILUSTRACION 3. SALA DE COMPUTO DE PREESCOLAR
S — B = &3

\ .m
7 1% pp—
i

Fuente: (Juarez, 2012)
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Los estudiantes de la Licenciatura en Psicologia observaron la participacion de cada nifio durante

las sesiones de précticas.
1. OBSERVACION A LOS NINOS DE PRIMER ANO DE PREESCOLAR. (EDAD PROMEDIO 3 ANOS)

Aimar (Promedio Escolar Bajo): “con poca disposiciéon para trabajar en grupo, con dificultad
para reconocer figuras, colores y nimeros, se distrae con facilidad; en el lapso de 15 minutos no

termino la actividad”.

Belestai (Promedio Escolar Medio): “con dificultad para relacionarse en las actividades de
grupo, puede seguir instrucciones sin problemas, es muy callado y tranquilo. Le cuesta
identificar los nimeros y las figuras, no tiene dificultad con los colores. Realizo la actividad en

un tiempo de 7:30 minutos”.

Juan (Promedio Escolar Alto): “no presenta dificultad para identificar los elementos del juego,
capaz de seguir instrucciones pero realiza la actividad solo si le llama la atencion. Realizo la

actividad en un tiempo de 8 minutos” (Galdamez, 2012)*.

“En general una de las dificultades observadas en los nifios fue el manejo del mouse. Posterior
al ejercicio se realizd una reunién con las educadoras para analizar ventajas y desventajas del

software a fin de mejorar y optimizar el software, esto permitid el redisefio del mismo™”.

2. OBSERVACION A LOS NINOS DE SEGUNDO ANO DE PREESCOLAR. (EDAD PROMEDIO 4 ANOS)

Aimar (Promedio Escolar Medio): Primer nivel del juego “colores y figuras™: “en 15 minutos
reconociod todos los colores presentados, la unica dificultad fue el escaso dominio del mouse.
Segundo nivel, lateralidad: con tres intentos en un tiempo de 52 segundos resolvid el nivel.
Tercer nivel “el cuerpo”: en un tiempo de 11 minutos 35" resolvio satisfactoriamente el nivel.

Present6 dificultades para poner atencion y sequir indicaciones (dngulo, 2012)°*.

* Galdémez Galdamez, Yoanna. Sala de cémputo del CEBECH. Registro 1. Municipio de Ostuacén, Chiapas 8 de
marzo de 2012.

° CEBECH. Sala de cémputo. Coordinadoras de nivel Reyna Guadalupe Lépez Paredes (ler grado), Manuelita
Arzate Coello (2do grado), Jannet del Carmen Torres Zamora (3er grado) y Angel Antonio Lépez Lopez (Educacion
Fisica). 9 de marzo de 2012. Municipio de Ostuacan, Chiapas

®*Angulo Aguirre, Mariela Guadalupe. Sala de cémputo del CEBECH. Registro 2. Municipio de Ostuacén, Chiapas
22 de marzo de 2012.
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Helena (Promedio Escolar Bajo): “A4/ momento del juego presenté una conducta insolente, en
entrevista la tia de la nifia refirio que los padres de la nifia no pueden atenderla por problemas

personales y de trabajos” (Pérez, 2012)".

Hilda (Promedio Escolar Alto): Primer nivel del juego “colores y figuras”: “realizado en un
tiempo de 9 minutos 20, reconoce las figuras geométricas sin dificultad, la unica complicacion
fue el escaso dominio del mouse”. Segundo nivel “lateralidad”: “previo al juego se hizo una
prueba para el reconocimiento de ‘“izquierda-derecha”, la actividad fue resuelta
satisfactoriamente en 40”. Tercer nivel “el cuerpo”: “en esta actividad se solicitd identificar las
partes del cuerpo asociadas a los cinco 6érganos sensoriales. Realizd la actividad
satisfactoriamente en un minuto. Se observé disposicion para participar, no present6 dificultad

durante la actividad con respecto a las indicaciones y el manejo del contenido del juego™®.

En general puede advertirse un rango de minimo a mayor habilidad en los nifios acorde al nivel
escolar, obviamente en relacion directa a la coordinacion de movimientos motores gruesos a finos
segun la edad, sobre el dominio de conocimientos sobre el equipo de cémputo se observé
también la falta de familiaridad con éste, siendo los nifios de tercer grado, los que mayor dominio
mostraron. Mas alla de la condicion motora y nivel de habilidad y destreza de los nifios, puede
puntualizarse que la actividad en lo general fue atractiva para los nifios en tanto se les present6 en

calidad de juego, mostrandose espontaneos y curiosos.

Bruner (2004) refiere que a través del juego se reduce la gravedad de las consecuencias de los
errores y los fracasos. Ademas el juego se caracteriza por una conexion bastante débil entre los
medios y los fines, por lo tanto, sirve como medio de exploracion y de invencidn. A pesar de su
variedad, el juego rara vez es aleatorio o casual, sino mas bien, por el contrario, parece como
obedecer a un plan. Se dice que el juego es una proyeccién de la vida interior hacia el mundo, en
contraste con el aprendizaje, en el juego se transforma el mundo de acuerdo con nuestros deseos
mientras que en el aprendizaje nosotros nos transformamos para conformarnos mejor a la
estructura del mundo. Por altimo, el juego divierte y divierte mucho. Permite la resolucién de

problemas de forma agradable. Tal y como ocurrié con los nifios del nivel preescolar.

7 Pérez Pérez, Rosa Elena (2012) Sala de computo del CEBECH. Registro 2. Municipio de Ostuacan, Chiapas 22 de
marzo de 2012.
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ILUSTRACION 4. SALA DE COMPUTO DE PREESCOLAR

Fuente del autor

® Galddmez Galdamez, Yoanna. Sala de cémputo del CEBECH. Registro 2. Municipio de Ostuacén, Chiapas 22 de
marzo de 2012.
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CONCLUSIONES Y DISCUSION

En el prototipo | del software educativo Kinder Kids se instalé en los equipos de la sala de
codmputo para observar a los nifios en una sesion de préctica para uso del prototipo incluia el
menu de inicio, algunos videos, el sonido y el arbol de los contenidos. Durante la sesion, los
nifios apoyados por las educadoras y estudiantes de psicologia, se interesaron en gran medida en
el juego, las observaciones de funcionalidad por parte de las educadoras fueron: tamafio de letra
mas grande de modo que fuera bien legible en una computadora, cambiar colores para que
hubiera méas contraste, cambiar el puntero del mouse cuando se activaba un objeto de la pantalla;
al término se despertd el interés y curiosidad en conocer el segundo prototipo del software.

En el prototipo Il fue la version final del software educativo Kinder Kids se afiadieron las
imagenes de acuerdo al contexto del nifio, algunos videos, los contenidos y la estructuracion de
los 3 campos formativos. Se consideraron las opiniones a las preguntas: ¢Considera adecuada la
seleccién de los contenidos?, ¢Consideraria adecuado los niveles?, ;Los cambios realizados
fueron pertinentes?, ¢Quisiera que el programa fuera un tutorial?, ¢Le facilita la comprension

acerca del tema?.

Durante la sesion de préactica en la sala de computo para utilizar el software educativo Kinder
Kids las educadoras del plantel ubicaron a determinados nifios en computadoras de acuerdo al
aprovechamiento escolar (bajo, medio y alto) sin embargo durante la interaccion con el software
ludico, todos los nifios manifestaron interes y entusiamo por avanzar cada nivel del juego en
repetidas ocasiones, comprobandose asi que el uso de las tecnologias de la informacion a
temprana edad influye para fortalecer los conocimiento asimilados en las aulas y fomenta la

adquisicion de nuevas habilidades.

Las educadoras manifestaron al termino de la sesién la impresion que tuvieron de los nifios con
bajo aprovechamiento en las aulas debido a que cuando interactuaron con Kinder Kids se
mostraron inquietos y entusiasmados, adquiriendo los conocimientos que en el aula no era
posible; por lo que programaran sesiones de practicas semanales para enriquecer la ensefianza del
aula; Una de ellas comentd que Kinder Kids le permitird “ver cosas que no hubieran

imaginado”.
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ANEXO L. Uso y aprovechamiento de las Tecnologias de 1a Informacién

: g FACULTAD DE CONTADURIA ¥ ADMINISTRACION C4
- # - LICENCIATURA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES
AL TR T T

Cuestionario dirigido a educadores de nivel Preescolar.

Objetivo: Conocer las opiniones sobre el uso de las Tecnologias de Informacion
(Tl) gue se utilizan en el laboratorio de computo de Nivel Preescolar en la Ciudad
Fural Sustentable MNuevo Juan del Grijalva, Municipio de Ostuacan, Chiapas.

Lea cuidadosamente las siguientes preguntas y responda
1. 4 Cuantos equipos de computo tiene &l laboratorio actualmente?

2. 4 Queé tan frecuentemente, utilizan los nifos el laboratorio de computo?

oDiario o 1odalasemana odod alasemana
clo2almes =3oc4almes =0tro especifigue

3. iPara que actividad, utilizan los nifos los equipos de computo?

0 Escuchar musica o Vervideoso Juegos Interactivos
o Wilizar Internet o Otro espedfigue

4. Enlas actividades de apoyo al aprendizaje, ;Se incuye el uso didactico de las
TIC?

oSl ofMC

i Por queé?

5. En la actividad de apoyo al aprendizaje, ;Qué herramientas de TIC considera
debe induirse en el laboratoric de computo?

o Video educativo oSoftware educativo o Pelicula
o Otra especifique
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6. ;Cual de las siguientes causas son molivo que las Tl no cumplen como apoyo
al aprendizaje?

oEl software educativo instalado no corresponden a los campos formativos de
nivel preescolar.

oEl software educativo instalado no estimula el desarrollo de competencias
para la vida.
oMo se tienen software educativo.

7. i Consideras conveniente gue se desarrolle software educativo para que los
nifios lo utilicen en el laboratorio de computo?

oSl oD

8. jQué caracteristicas, considera debe tener el software educativo?

nDebe considerar el contenido de temas por cada nivel preescolar para los
campos educativos

oDebe tener: buen disefio, facil uso, interactivo, lodico v funcional

0 Debe registrar las habilidades del nifo mediante los puntajes acumulados en
cada sesion

Comentarios Finales

[GRACIAS POR SU PARTICIPACION!
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Anexo ll. Planilla de evaluacion de la interface de comunicacion - Prototipo |

Calificaciénde1a 5
(5: excelente; 4: muy bueno; 3: bueno; Z:regular; 1: malo)
{5: muy adecuado; 4: bastante; 3: poco; 2: muy poco, 1: nada)

Mumero de orden 12|34 4[5 |7 891011 1213 (14|15 16 |17 (1819 |20 Prom

1 ;Considera adecuadoel |4 [4(3(3/3[3[3(3|3|3 |4 |4 |3 |4 |4 |3 |3 |4 [¢ |3 |34

disefnio general de la

pantalla?

2 ;Considera |Ventanas | 5 |4 (4|4 4|44 /4 |4|2 |4 4 [4 |2 |4 |3 4 |3 |2 |4 aes

adecuado €l | potones |4 (4|34 4|43 4 3 (3 |4 |3 |4 |4 |4 |23

general de? | colores 4 (1|22 2|2|z2|2|2|a |3 2|2 |3 |3 2 2 |2 |2 |2 22
Tipos de 3|al2|2|4|a|3|alsl2 |3 |3 |a|s |3 |5 |2 |2 |2 |2 |26
letras

3 iConsidera que el 5 |4 (4|4 |2(3(2/3|4(3 |4 |4 |4 [3 |3 |3 |4 |4 [4 |4 |355

programa es interactivo?

4 ;Considera la interface 4 |alala|ala|alalala |4 la|a|a|als |4 |3 |3 |35 a8

como amigable?

5 ;Le da buena informacian 5 5|45 4|44 5|44 4 4 |4 |£& (4 4 |4 [5 |5 |5 415
acerca del recorrido?

& ;Considera criteriosa la 4 |4/4|3 4|44 4(5|4 |5 5 |5 |4 [4 4 |3 [3 [3 |4 40
secuenciacion de las

pantallas?

7 iEs de facil manejo? 4 |5|5|4 5|55 4|5|4 |5 |5 |4 |5 |4 |5 |5 |5 |5 |5 |a7

B ;Consideraqueelusode |4 |54 |5|5[5|5 4|4(3 |4 |5 |4 |4 (4 4 |4 |4 |4 |4 |azs
los iconos es correcta?

9 iLe resulta util el uso de 3338 |- |=|=14|=|=|= 1= |=|=[|= 1= |3 |- |4 |4 |382
las teclas rapidas?

10 ;i Ha despertado interés 4 |4(3|5 3|43 4|4|4 |4 4 |4 |5 |5 4 4 [3 (4 |4 | 395
en usted?

Sugerencias decambios SIN [N |5 |85 /35|55 N|-|- |5 5 S|s|s |8 |s |5 (s
MNiamero de orden Sugerencias de cambio
1 Cambiar los colores en pantalla para gue

resulte mas atractivo.

2 Fara evaluar mejor tendria gue estar mas
completo, sugierne mayor colorido v gue el
indicador sea distinto, es decir, no flecha
sino manita.

3 Cuando se posiciona en algo que sa
expande gque aparezca otro apuntador
como la mano, v gue a la vez hayva cambio
de relieve. Ponerle sonido al momento de
activar algo. Mas vistoso, mas atractivo.

4 Cambio de colores- mas contraste

5 Interconectar los elementos por medio de

& dibujos gque representen cables en la
pantalla de presentacidn. Tipo diagrama de

10 flujo.

15 Cambiar la flecha de indicacion por la
manita

Tamano de letra mas grande para gue s
logre ver bien en las maguinas del
laboratorio de cdmputa

16 Cambiar los colores de pantalla para gue
resulte mas contraste.

Hace falta un icono de retormo en la
pantalla. Tamano y tipo de letra

18 Seria bueno agregar algdn tapiz de fondo
porgue parece que los elementos en la
pantalla estan flotando

Las letras de los botones son muy débiles,
les falta fueresa

19 Coloca el icono de “valver” fijo en la
pantalla para retomar a ventanas
anteriores

20 Mejorar color de pantalla, letra mas gruaesa,
crear subventanas u opciones de algunos
temas
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Anexo Ill. Evaluacién de los contenidos y su pertinencia - Prototipo Il

Calificaciénde1 a5
(5: excelente; 4: muy bueno; 3: bueno; 2:regular; 1: malo)

(5: muy adecuado; 4: bastante; 3: poco; 2: muy poco, 1: nada)

Numero de orden 1/2|3 4|4|5|7|8 9|10 11|12 |13 14|15 16|17 |18 |19 |20 | Prom
1 ¢ Considera adecuada la 4 5|3 5|4(5|4(3 5|3 |4 |4 |4 |5 (4 5 |3 |4 (4 |4 |41

seleccion de los contenidos?

2 ;Consideraria adecuado el |4 5/65|56|5(4|4 /4|4 |4 |5 |5 |4 |4 4 |4 (4 |5 |5 |442
uso del software terminado

en otros niveles?

3 ¢Los cambios realizados 4 4|4 4|4(4[(4|5 5|5 |5 |5 (4 (4 |4 |3 |3 |4 |4 |4 415
fueron pertinentes?

4 ;Quisieraque elprograma |2 3|4 3|3 |3 |22 2|3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 [3 |3 |4 |3 29

fuera un tutorial?

5 iLe facilita la comprensién (4 4|4 4 (5|5(4|4 /5|5 |4 (4 |4 |4 |4 |4 |4 |5 |5 |5 435
acerca del tema?

6 ¢ Quisiera sonido en los 3/3|(3|4|4|3(3(3|3|4 |4 |4 (3 |3 |3 |3 (3 |3 |3 |3 a7
videos?

Sugerencias de cambios S/N |- | S |- | 5|8 |- S(- |8 |- |5 |- |- - -

Namero de orden

Sugerencias de cambio

1 Poner las direcciones web y la bibliografia
en las pantallas explicativas.

2 Ahora puedo evaluar mejor la capacidad
del software y me lo imagino terminado

3 Sugiero se le ponga audio, ya que eso
ayudaria mas al alumno a comprender al
momento de interactuar con el juego.

6 Considero que los cambios estuvieron bien

10 porgue respetan los lineamientos del
programa manual gue seguimos en clases

16 ,
Los colores ahora lucen atractivos
El problema es que hay que actualizario
constantemente

19 Me parece bueno el software porgue a los

nifios les permitira ver cosas que no se
hubieran imaginado y que desconocian
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