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RESUMEN

La repentina llegada de la contingencia ocasionada por la COVID-19 afect6
la imparticion de clases en el sector educativo de nivel preescolar, haciendo que
mas de 330 mil alumnos de este nivel no fueran inscritos al ciclo 2020-2021 (INEGI,
2021). Esto ocasiond que los docentes improvisaran en la implementacion de
estrategias para mejorar las clases en linea durante la pandemia. Sin embargo, no
han sido opciones totalmente funcionales, pues los alumnos de nivel preescolar
necesitan atencion especial y retroalimentacion directa, ya que se trata de nifios de

corta edad, incapaces de realizar las actividades escolares por si solos.

El presente proyecto nace a partir de la necesidad de adoptar la modalidad
de clases virtuales para mejorar la calidad de educacion preescolar, ya que se trata
de un sector poco atendido durante la contingencia. La propuesta se conforma por
un material de apoyo hacia los docentes para complementar la educacién, ya sea
virtual o presencial, pues el contenido puede ser utilizado en ambas modalidades y

cuantas veces se desee.

Con el fin de disminuir el abandono escolar y descartar la percepcion de
aburrimiento y fatiga durante las clases y actividades escolares, se busca motivar a
los alumnos para la realizacion de actividades elaboradas en este proyecto
mediante la estimulacion de su atencion gracias a la implementacion de actividades

y juegos dindmicos, sonidos y animaciones que atrapan el interés de los alumnos.

Ademas, con el uso de estas herramientas digitales no solo se cambia el
método tradicional de ensefianza para modernizar la educacién, sino que también
se presentan otros beneficios como el apoyo hacia los docentes en la elaboracién
de contenido, menor contaminacion al disminuir el desperdicio de papel y por ultimo

un ahorro econémico a padres de familia.

Palabras clave: educacion basica, herramientas digitales, disefio social,

ludificacién, aprendizaje combinado.
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INTRODUCCION

La educacién siempre serd importante y necesaria para conformar una
sociedad con valores, conocimientos y una cultura reforzada. Hablando
especificamente de la etapa en preescolar, se puede decir que es el primer
acercamiento formal que un nifio tiene con la educacion, y que el aprendizaje
logrado de los alumnos es el reflejo de la capacidad de ensefianza que el docente
imparte hacia ellos, entre otros factores.

La presente investigacion se realiza con el fin de resolver un problema
especifico partiendo del disefio social. Se presenta una propuesta de solucién que
esta enfocada a un sector social determinado que, en este caso, se basa en uno de
los objetivos de los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible); educacién de calidad.
Dicho objetivo establece la garantia de una educacion inclusiva, equitativa y de

calidad, asi como promover oportunidades de aprendizaje para los estudiantes.

Sin perder de vista que la educacion es la clave para mejorar el nivel
socioeconémico de un pais para salir de la pobreza, y que el preescolar es la
primera etapa en la que un nifio se introduce a la educacion escolar, se desea
aportar en la mejora de estrategias educativas para cumplir con los aprendizajes
esperados de los alumnos. Este logro es posible gracias a este proyecto que nacio
en tiempos de pandemia, pero sin dejar de beneficiar al sector educativo cuando

llegue el momento de cambiar a una modalidad presencial.

Actualmente se esta viviendo un cambio drastico en el campo educativo a
causa de la pandemia generada por la COVID-19, lo que ha conllevado a
implementar nuevas estrategias en la imparticion de clases dentro de la nueva
modalidad virtual, asi como la interaccion entre docentes con alumnos y padres de

familia.

A partir de marzo del afio 2020 se presentaron obstaculos para el correcto
desarrollo de una educacion en preescolar en nuestro pais, tanto para alumnos y

padres de familia, pero sobre todo para las y los docentes pertenecientes a esta
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area, siendo los encargados de encaminar y preparar a los pequefios a un buen

nivel de educaciéon basica escolar.

Con los datos obtenidos tras la investigacion de las consecuencias
negativas que trajo la pandemia en el area escolar de preescolar, se busca una
solucion especifica que involucra el desarrollo de material didactico educativo
basado en el programa de estudios que da a conocer la SEP (Secretaria de
Educacién Publica).

Dado que el producto ofrece contenido virtual educativo, y considerando
que la manera de dar clases en nivel basico sigue conservando un método
tradicional de ensefianza, se plantea generar un cambio en esta dinamica con ayuda
de la tecnologia para modernizar la educacion basica. Se observa un incremento en
los aprendizajes de los alumnos gracias al aprovechamiento de las herramientas

digitales y su implementacion durante las clases en linea.

La propuesta busca ofrecer una mayor cantidad de herramientas a los
docentes de esta area para que a su vez, sus alumnos también sean beneficiados
al alcanzar los conocimientos necesarios. Se trata de un temario completo y
enfocado a nivel preescolar, el cual no solamente sera Gtil en tiempos de pandemia,
sino que dicho material también podra ser aplicado al regresar a la modalidad
presencial. Esto es posible gracias a la facilidad en la obtencion del producto y a la
versatilidad en el uso que se le puede dar ya sea en clases virtuales o presenciales.
Los aprendizajes esperados seran adquiridos gracias al material didactico que
ofrece este proyecto, los cuales podran verse reflejados durante la dinamica de las

clases y a través de rubricas de evaluacion.
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1.1. Antecedentes

Tras el paso de los afios, la educacion ha sido un sector de gran importancia
social que ha sufrido diversos cambios en su estructuracion de acuerdo a las
necesidades de cada época. A causa de la contingencia, la manera de impartir
clases cambié de ser una modalidad presencial a una virtual. En nivel preescolar,
los nifios tienen una dependencia total de sus padres y docentes para la elaboracion
de actividades escolares, relacion que se ha complicado debido a la nueva
modalidad. En esta etapa los nifios desarrollan diversas habilidades cognitivas,
motrices, de comprension y socializacién, por mencionar alguna de ellas, sin
embargo, el logro de los aprendizajes esperados en preescolar ha decrementado
debido a la cancelacion de clases presenciales a causa de la contingencia actual,
por lo que ha sido necesaria la actualizacion en cuanto a la manera de impartir las

clases por parte de los docentes.

1.1.1 Importancia de la educacion preescolar

Cuando un nifilo aprende a relacionarse con otros, a respetar las reglas, a
tener otro sentido de responsabilidad y solidaridad, lo hace dentro de un ambiente
de convivencia que normalmente se da en el salébn de clases. El primer
acercamiento formal que tiene un nifio con la educaciéon se da cuando asiste al
preescolar, pues ahi se ensefian temas como desarrollo personal y social, lenguaje
y comunicacion, pensamiento matematico, apreciacion artistica, salud e higiene y
desarrollo fisico. Es importante que los nifios pasen por esta etapa para llegar con

un nivel de preparacion adecuado a primaria (Rolla, 2020).

La percepcion que tienen algunas personas acerca de la educacion
preescolar refleja poca importancia, ya que por tratarse de nifios con edad de 3a 5
afios lamentablemente se cree que no es tan importante como el resto de la
educacion basica, media superior o superior. En realidad, es una etapa tan

importante como las demas, en la que el nifio se relaciona por primera vez con
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personas de su edad para convivir y socializar, conocer y respetar las reglas
impartidas por el docente, desarrollar habilidades de conocimiento, cognitivas, de
lenguaje y motrices, entre muchas otras mas, para que de esta manera logren una

educacion integral.

Intervenir con contenido de buena calidad en la etapa preescolar puede
tener efectos con una duracion prolongada, evitando los repasos de los temas
aprendidos. La efectividad es un concepto que entra en juego con la calidad, pues
hay una fuerte relacion entre estos dos términos; mientras mayor sea la calidad del
contenido, mayor es la efectividad de los alumnos, pues es mas complicado
aprender cuando se apoya de herramientas no Optimas, las cuales provocan que

los logros cognitivos y socioemocionales de los nifios disminuyan.

El material proporcionado para las clases del alumno no es el Unico factor
que atribuye al grado de calidad en la educacién, pues el nimero de alumnos por
grupo es una de las variables que afecta de manera positiva o negativa a la calidad,
por ejemplo, al ser un grupo reducido atendido por un docente aumenta la
frecuencia de interaccion profesor-alumno, es decir, mayor atencién por cada
estudiante. En cambio, al tratarse de un grupo numeroso la frecuencia disminuye,
lo que significa que cada alumno tendra menor atencibn en comparacion a otro

alumno que pertenece a un grupo mas pequefio.

1.1.2 Consecuencias de la pandemia en la educacién

La llegada de la pandemia provocé una crisis en todos los ambitos, pero
hablando especificamente de la educacién, ocasioné el cierre de actividades
presenciales de las escuelas en mas de 190 paises para disminuir el contagio del
virus. Segun datos de la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura) a mediados de mayo del 2020 mas de 1.200
millones de estudiantes de todos los niveles de ensefianza, en todo el mundo,

habian dejado de tener clases presenciales en la escuela. De ellos, mas de 160
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millones eran estudiantes de América Latina y el Caribe (Comisiéon Econdémica para
América Latina y el Caribe, 2020).

Hablando especificamente de nivel preescolar, y promediando los 3 grados,
el 66% de alumnos entre 3 a 5 afios no fueron inscritos. Cabe aclarar que una
seccion de esta poblacion perteneciente a primer grado de preescolar no fue inscrita
debido a que algunos nifios aln no alcanzaban la edad requerida para entrar. En el
segundo bloque no deberia presentarse ningun problema con la edad para la
inscripcioén, sin embargo, mas de la tercera parte de nifios a esa edad no fue inscrita
(INEGI, 2021).

3.6 % 96.4 %
De 3 afios
20% 40% 60% 80% 100%
64.4 % 35.6 %
De 4 a 5 afios
20% 40% 60% 80% 100%
Si inscrito I No inscrito

Gréfica 1, Encuesta para la Medicién del Impacto COVID-19 en la Educacion (INEGI, 2021)

Las desigualdades educativas estuvieron presentes mas que nunca ante la
contingencia debido a que fue necesario el uso de tecnologias o dispositivos moviles
para tomar las clases, limitando a gran parte de los estudiantes el derecho de la
educacion por un modelo que no es posible seguir a casusa de las condiciones de
vivienda. Entre esas decadencias se puede mencionar la falta de un dispositivo o
conexién a internet; esta desigualdad al acceso de las TIC se conoce como brecha

digital.

México no esté bien situando ante una brecha digital, pues en 2016 ocup6
la posicion 87 mundial y la 8 en América Latina, sin embargo, luego de 3 afios

mejor0 en porcentajes con respecto a las familias que tienen acceso a una
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computadora, celular y servicio de internet. EI 70.1% de la poblacion hace uso de
internet (80.6 millones de personas). Cabe mencionar que el acceso a este servicio
cambia dependiendo si es una zona rural o urbana, pues los porcentajes son del
47.7% y 76.6% respectivamente. Haciendo enfoque a la poblacion estudiantil, el
96.4% de los universitarios usan internet, mientras que los que estan en educacion
basica pertenecen al 59.1% (ENDUTIH, 2019).

59.1 % 40.1 %
Usuarios de internet
20% 40% 60% 80% 100%
Si usa No usa

Grafica 2, Porcentaje de usuarios de internet por nivel de escolaridad (INEGI, ENDUITH, 2019)

El cambio de la modalidad presencial a virtual fue muy drastico y, a pesar
de que se ha implementado materiales didacticos digitales para estudiar durante la
pandemia, no es lo mismo el desarrollo de actividades en el aula junto con todos los
nifios a estar en casa Unicamente con familia. El contexto influye a gran escala en
el desempeiio del estudiante, pues los salones de clase suelen estar disefiados
para la convivencia entre varios pequefos, se debe contar con un mobiliario
enfocado a nifios dentro del aula junto con utiles u objetos de distintos tamafios para
manipular y desarrollar la motricidad fina, ademas es necesario un patio o area
abierta para el desarrollo de actividades que promueven la motricidad gruesa con el
uso de materiales escolares para el desarrollo fisico. Viéndolo desde un punto de
vista arquitectonico, el ambiente se conforma por una edificacion destinada a la
ejecucion de actividades especificas, por lo que un estudiante de 3 a 5 afios no
puede desempefarse de igual manera estando en su hogar a estar en su escuela
(Garcia, 2014).

Para los docentes de preescolar se ha complicado dar seguimiento al
temario educativo, haciendo que la gran mayoria de los nifios obtenga un
conocimiento reducido al aprendizaje esperado. Las clases que toman no suelen

llegar a impartirse ni siquiera en linea en algunas ocasiones, sino a través de videos
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o indicaciones que los docentes comunican a los padres de familia para que ellos
se las hagan conocer a sus hijos. Pero otro problema que debe considerarse es que
muchos de los padres mantienen un horario ocupado, provocando que el nifio falte
a clases o0 no complete las tareas asignadas. Ademas, cabe mencionar que la SEP
esta llevando a cabo un programa de television llamado Aprende en casa, en el que,
para nivel preescolar, la programacion es de 7:00 a 9:00 horas, con dos
repeticiones. Esto parece una alternativa para familias que no cuentan con el equipo
necesario para conectarse a una clase en linea, sin embargo, no es una alternativa
del todo funcional, ya que interviene con la manera de ensefianza que tienen las

docentes hacia su grupo.

Tabla 1, Horarios del programa Aprende en casa (SEP, 2020)

OPCION 1. Once Nifios y Televisa

HORARIO  LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
Exploracién
Exploraciony ¥
8:00 a Educacién comprensién del  Lenguajey Pensamiento  comprensién
8:30 Socioemocional mundo naturaly  comunicacién Matemético del mundo
social naturaly
social
8:30a Artes Pensarrllgnto E/d_ucamon Lengua_Je y ) Artes
9:00 Matematico fisica comunicacién

OPCION 2. Medios Publicos e Imagen TV

HORARIO  LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
Exploracion
Exploraciény y
15:00 a Educacion comprension del  Lenguajey Pensamiento  comprension
15:30 Socioemocional mundo naturaly  comunicacién Matemético del mundo
social naturaly
social
1530 a Pensamiento Educacién Lenguajey
16:00 Artes Matematico fisica comunicacion Artes

Las condiciones en las que se vive dentro del hogar son factores que
influyen en muchos sentidos a quienes lo habitan, pues “los mejores predictores del
desarrollo social y cognitivo de los nifios son: la educacién de los padres, el ingreso
familiar, contar con dos apoderados en la familia, la calidad social y cognitiva del
hogar y la sensibilidad psicologica de la madre” (Instituto Nacional de Salud y
Desarrollo Infantil, 2004). Existe un gran namero de familias que no vive en las

condiciones ideales dentro de su hogar, sin embargo, es posible fortalecer la
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motivacion por el aprendizaje de los nifios y esto se logra no solo con material de

alta calidad, sino con la involucracion del disefio emocional que se comprende en

un alumno de preescolar.

1.1.3 Métodos de ensenanza

Para que los alumnos consigan un aprendizaje ideal en la etapa preescolar

es indispensable que el docente tenga los conocimientos necesarios para guiar a

los nifios en los procesos de aprendizaje y prepararlos a un nivel superior.

Los programas educativos se deben iniciar desde una etapa temprana para

aprovechar el maximo desarrollo y formacion integral de los nifios, incluso antes de

los 4 afos, ya que los primeros afios de vida son fundamentales para el desarrollo

humano y personal.

A continuacion, se muestra una breve definicibn de algunos conceptos

importantes (Hernandez M. et al, 2020).

Gamificacion: esta estrategia se refiere a una manera de educacion
innovadora en la que la técnica de aprendizaje se basa en el juego,
convirtiendo las tareas tediosas en actividades mas entretenidas. De
esta manera se busca motivar al estudiante a participar y realizar los
deberes escolares, pero no solo se trata de eso, pues también se
genera un fuerte vinculo de convivencia entre el docente y alumno.
Gracias a esta estrategia de ensefianza, el aprendizaje de los nifios
se optimiza y en vez de verse como un esfuerzo, de esta manera se
considera un ingrediente atractivo para el propio aprendizaje.

Por proyecto: en este método se incentiva a los nifios a trabajar en
conjunto con sus comparfieros y docente mientras desarrolla su
habilidad de comunicacion y colaboracién en equipo, ademas de que
desarrolla valores como respeto y tolerancia. A pesar de que se

trabaja en conjunto, el alumno es capaz de tomar sus propias

20



decisiones y actuar de manera independiente. Puede ser aplicado en
diferentes materias, aunque se presenta mas en temas relacionados
con historia y geografia.

Aula invertida: en esta estrategia se busca aprovechar el tiempo
haciendo trabajar a los alumnos primeramente en casa para rectificar
las actividades dentro del aula de clases y haciendo un enfoque
especial para cada estudiante y atender sus necesidades.

Piaget y las 4 etapas del desarrollo cognitivo: la teoria que
propone este psicologo explica como los nifios construyen un modelo
mental del mundo. Este método no esta enfocado en los procesos de
aprendizaje, sino Unicamente en el desarrollo cognitivo, en donde los
nifos construyen una comprension del mundo que los rodea. En la
siguiente tabla se muestra una breve descripcion de las 4 etapas que
conforma la teoria de Piaget (Triglia A., 2019), resaltdndose en

amarillo aquella que pertenece a nivel preescolar.

Tabla 2, Piaget y las 4 etapas del desarrollo cognitivo

Etapa Edad Descripcion
Aprende mediante los
Sensorio-motora 0 - 2 afios sentidos e interaccién
con objetos

Aprende con lenguaje
Preoperacional 2 - 7 afos oral y escrito a través
del juego de imitacién

Operaciones concretas | 7 - 11 afios

Utiliza operaciones
mentales simples

Operaciones formales

Adquiere pensamiento
I6gico, abstracto,
inductivo y deductivo

12 o mas
anos

21



1.1.4 Aprendizajes esperados en preescolar

El plan de estudios que propone la Secretaria de Educacion Publica en el
afio 2020 se conforma por seis ejes, los cuales se explican con mayor detalle a

continuacion.

Tabla 3, Programa de estudios preescolar

Campo de L
Descripcion

formacion / Area

El alumno utiliza un lenguaje de manera analitica y reflexiva al
momento de expresar sus ideas, incrementar su participacion
Lenguajey durante la clase, aumentar su confianza al expresarse, mejorar su
comunicacién capacidad de escucha, describir con detalle lo que ve, enriquecer
su lenguaje oral, aprender el sonido de las vocales y palabras

sencillas con rimas.

Desarrolla actitudes positivas y criticas hacia las matematicas, asi
como el desarrollo de una confianza en la capacidad para resolver
problemas. Aprende a usar el razonamiento matematico en

Pensamiento _ _ _
diferentes sucesos, ayuda al estudiante a implementar

matematico . _ o _
habilidades de conteo, realizar procedimientos para solucionar
operaciones sencillas y utilizar elementos bidimensionales o

tridimensionales para ubicar objetos en el espacio.

El alumno debe mostrar curiosidad y asombro por explorar un
Exploraciéony entorno cercano a través de preguntas que €l mismo se cuestiona
conocimiento del | e intenta responderlas mediante observaciones y experimentos de
mundo primera mano. Conoce algunas caracteristicas basicas que

comprenden los seres vivos del medio ambiente.

El alumno es capaz de autorregular las emociones y generar

destrezas necesarias para solucionar problemas de una manera

Desarrollo » o
pacifica. Desarrolla el valor de empatia intentando comprender a

socioemocional . i _
sus compaiieros cuando no estan de acuerdo con las mismas

ideas, ademas fortalece la autoconfianza y cultiva una actitud
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positiva y optimista. Los alumnos entienden y respetan las reglas

de convivencia en el aula y en otros lugares como el hogar.

Adquiere conocimiento general y se espera que el estudiante
valore el papel e importancia de las obras de artistas
Expresion internacionales. Los elementos basicos que se utiliza en esta area
artistica son artes visuales, danza, musica y teatro, con este contenido se
espera que se desarrolle un pensamiento artistico y estético, asi

como incrementar su creatividad al ver contenido popular.

Adopta una disciplina de una vida saludable, completandose con
una alimentacion adecuada y tales actividades motrices se logran
Desarrollo fisico | mediante la exploracion de sus propias capacidades, habilidades
y de salud y destrezas de sus acciones, ademas, la creatividad también se
presenta en este campo dado que pueden solucionar ciertas

situaciones que se presentan en el juego de manera estratégica.

El alumno amplia su vocabulario de familia, animales, dias de la
semana, colores, nimeros y Utiles escolares, ademas repite las
Lengua extranjera palabras que escucha para hacer una correcta pronunciacion.
Sigue una secuencia numeérica para encontrar el namero faltante.

Usa el verbo to be y lo relaciona con ilustraciones visuales.

Ademas de los seis ejes que propone la SEP, el idioma inglés es una de las
herramientas que cada vez se convierte en contenido indispensable para ensefiar

alos alumnos, por lo que gran numero de maestras lo integran a su plan de estudios.

1.1.5 Estrategias implementadas durante la pandemia para la
educacion

La contingencia provocada por la COVID-19 ocasion6é que miles de
docentes cambiaran su plan de trabajo para adecuar el contenido del temario a las
clases en linea. En la seccion de antecedentes se dio a conocer material como
apoyo para las clases en linea en nivel preescolar, pero no son las Unicas

alternativas implementadas. El curso TIACE (La tecnologia informatica aplicada a
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los centros escolares), se llevo a cabo en una escuela normal de Veracruz, México.
El siguiente listado pertenece al objetivo general y dos especificos pertenecientes a

esta iniciativa.

Curso TIACE:

e Valorar el co-disefio del curso TIACE en el aprendizaje en linea de
los docentes de licenciatura en educacion preescolar ante la
contingencia provocada por la COVID-19

e Valorar las estrategias para realizar el co-disefio de actividades
educativas enriquecidas con las TIC para transitar de la modalidad
presencial al aprendizaje en linea del curso TIACE.

e Analizar los factores que intervienen en el aprendizaje esperado de
los docentes en la formacion ante la contingencia provocada por la
COVID-19.

La estrategia que este curso propone para mejorar la organizacién de

trabajo a los docentes de prescolar consta basicamente de seis puntos:

e Utilizar la plataforma de aprendizaje Google Classroom para llevar
acompafiamiento, guia y retroalimentacion del curso, asi como elegir en
la practica la plataforma de comunicacion con mejor funcionalidad para
las sesiones en linea.

e Tener en cuenta las condiciones en cuanto a disponibilidad de
dispositivos digitales de los docentes en formacion para realizar las
sesiones de clase, actividades del curso y comunicacion.

e Ajuste y reduccién de contenidos del curso para seleccionar aquellos
mas significativos para generar de manera colaborativa, productos
finales denominados “Planes de uso de herramientas y recursos digitales

para apoyo de actividades didactica en preescolar”.
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e Considerando que, ante la imposibilidad de realizar las jornadas de
intervencion, se propondrian como materiales de apoyo para los
docentes de las escuelas de préctica.

e Organizar equipos de trabajo colaborativo entre los docentes en
formacion para llevar a cabo las actividades del curso.

e Determinar un cronograma de sesiones de clase, entrega de actividades,
asesorias personalizadas y acuerdos acerca del proceso de evaluacion.

e Permanecer en comunicacion para conocer, factores personales y
familiares que afectaran el desempefio del curso de los docentes en
formacion.

Para evaluar su propuesta se realizdé un formulario en el que se analizo la
experiencia que tuvieron los docentes con el curso TIACE, el cual fue contestado

por 26 profesores (25 mujeres y 1 hombre) con edades entre 18 a 24 afos.

Como resultado de esta propuesta se obtuvieron comentarios positivos
acerca de la organizacién y dinamica del curso y aspectos tecnoldgicos, los cuales
fueron analizados mediante un andlisis estadistico (coeficiente V de Aiken) para
observar a mayor detalle la desviacion estandar con respecto a la media (H-
Herramientas, RD-Recursos Digitales). También se muestra una representacion

gréfica de los ultimos tres resultados pertenecientes al Rol docente en formacion.

25



Tabla 4, Organizacién y dinamica del curso (Colorado, 2020)

Dimensiones Media | Desviacidn estandar

Rol docente formador:

Manejo del grupo en las sesiones 4.92593 0.26688
Utilizacion de H y RD para dinamica sesiones | 4.81481 0.48334
Sesiones de clase por equipos 4.81481 0.39585
Procesos de evaluacién 4.40741 0.57239

Rol docentes en formacion:

Dinémica en equipos de trabajo 422222 0.84732
Organizacion de tiempo 3.74074 0.71213
Organizacién en el espacio fisico-hogar 4.07407 1.141050

Organizacién en el
espacio fisico-hogar

Dinamica equipos de

trabajo i

Organizacién de tiempo

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Nide acuerdo, ni @n desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Gréfica 3, Rol docentes en formacién (Colorado, 2020)

TIACE no se involucra en otra cosa mas que en la organizacion y difusion
del curso para dar a conocer a los docentes acerca de algunas herramientas
digitales que se pueden tomar en cuenta para una mejor administracion del
contenido para las clases en linea, mas no proporciona material didactico que puede
ser implementado durante las sesiones virtuales. Los docentes que buscan e
investigan acerca de materiales o servicios para mejorar sus clases, construyen su
propio esquema de trabajo gracias a la recopilacion de contenido diferente,
haciéndolos complementarios unos con otros y asi conformar un sistema laboral

completo de acuerdo a su manera de trabajo.
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El curso también ofrece capacitacion a docentes para el dominio de algunos
recursos digitales. En la siguiente grafica se muestra el porcentaje que se logro

dominar por parte de los profesores acerca de las herramientas ofrecidas.

Edicion multinmedia /N
Plataforma videoconferencia I ) )

Gestores de contenido I

Platormas de aprendizaje I
Captura y gestion de informacion  m— ————— 1 4
Recursos educativos en linea  mm— 10
Software educativo libre w71

Plataforma creacidn de actividades educativas multimedia = 36x
Formularios
Redes sociales mm 3¢

% 10% 20% ox A% 0% 0% 0% 0% 20% 100%

Gréfica 4, Recursos digitales aprendidos (Colorado, 2020)

Si bien es cierto que el dominio de herramientas digitales por parte de los
docentes es necesario en esta modalidad virtual, incluso en la modalidad presencial.
Esto demanda mayor cantidad de tiempo para la realizacibn de actividades
escolares, por lo que no basta ofrecer un sistema de capacitacion para aprender de
aquellos recursos, sino que también hace falta contenido ya concluido basado en el
plan de estudios para llevarse a cabo en las clases. En este caso, los docentes solo
lo adquiririan y ejecutarian sin necesidad de trabajar mas horas de su tiempo en su
elaboracion, de esta manera se evitaria la generacion de estrés u otros sentimientos

generados por la sobrecarga laboral.

Con sentimiento de tristeza 14 (51,9 %)

3(M,1%)

Con sentimiento de tranquilidad

Con sentimiento de incertidumbre 21(778%)

Con sentimiento de angustia 16 (59,3 %)
Estresada/o
Relajada/o
Cansada/o
Agradecida/o
Contenta/o 10 (37 %)
Enojadalo 9(33,3 %)

0 5 10 15 20 25

23 (85,2 %)

20 (74,1 %)
4 (14,8 %)

Gréfica 5, Sentimientos durante la contingencia (Colorado, 2020)
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Las plataformas mas utilizadas por los docentes son Google meet y Zoom,
aungue también utilizan WhatsApp para comunicarse y mandar las actividades por
ese medio, pues las otras plataformas suelen dificultarse para algunos profesores y
padres de familia. Esta Gltima red social mencionada no es muy recomendable, pues
se rompe la relacion y contacto directo entre docente-alumno ya que los padres son
intermediarios de entregar la tarea o actividad por realizar y las dudas no pueden

ser resueltas en ese momento.

Jitsl meet |0 (0 %)

GoToMeeting - I(MM11%)
0

5 10 15 20 25

Gréfica 6, Plataformas utilizadas (Colorado, 2020)

14 (51,9 %)

Google classroom
Grupo de WhatsApp 26 (96,3 %)

llamada de celular 1(3,7 %)

Correo electronico 1(3,7 %)

Mensalje privado de WhatsApp 21 (77,8 %)

Gréfica 7, Medio para establecer comunicacién (Colorado, 2020)

Otras plataformas y redes sociales populares que se implementan para la
comunicacién e imparticion de clases es YouTube y Facebook, tomadas en cuenta
a causa de que los dispositivos utilizados para recibir y mandar las actividades
escolares (celular, en su mayoria) no cuentan con la capacidad de almacenamiento
suficiente para conservar estas actividades. En algunos casos se prefiere tomar la
clase grabada ya no con un archivo enviado a WhatsApp, si no por medio de un
canal de YouTube, teniendo al docente como titular de éste para que Unicamente
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se mande el link del video de la clase grabada y de esta manera los pequefios
podran verlo sin necesidad de descargar el archivo en el dispositivo. Lo mismo se
hace para el caso de Facebook; subir video y mandar fotos de las tareas en
Messenger. Drive es otra de las herramientas que han sido usadas, sin embargo,
es de mayor complejidad en el manejo para los padres de familia, pues prefieren

usar plataformas sencillas o con las que ya estan familiarizados.

Como se mencioné con anterioridad, la brecha digital afecta a quienes no
cuentan con acceso a las TIC, por ello el gobierno mexicano implementd el
programa llamado Aprende en casa, en el que se usa la television para transmitir
programas educativos enfocados a 36.6 millones de estudiantes de preescolar,
primaria, secundaria y preparatoria. La percepcion de este medio ha cambiado con
el paso de los afos, desde que se consideraba como un obstaculo para el
aprovechamiento escolar, hasta ahora, que se han implementado programas
formativos en los que existe un mejor provecho al contenido que se transmite. Sin
embargo, aun con la implementacion de contenido educativo, no es la mejor opcién
para que los estudiantes lleven a cabo sus clases, pues no tienen retroalimentacion
directa y especial para ellos, ademas de que el temario no se adecua al plan de
trabajo de los docentes. Ademas, esos canales publicos (Once TV, Ingenio, TV
UNAM, entre otros) transmitidos por la red de televisoras del Sistema Publico de
Radiodifusién del Estado Mexicano, tienen una cubertura limitada dado que solo
poco mas del 70% del territorio nacional puede acceder a la sincronizacion. Para

las zonas rurales se uso la red Edusat con 18 radiodifusoras en lenguas indigenas.

La robdtica pedagdgica mévil es una disciplina que permite concebir,
disefiar y desarrollar robots educativos para que los estudiantes se inicien desde
muy joévenes en el estudio de las ciencias en general y de la tecnologia en particular
(Ruiz et al., 2014). Se han recomendado propuestas de actividad ludica sobre
cursos de robdtica para nifios, las cuales se pretende que sean desarrolladas en
casa y estan unicamente enfocados en hogares que cuentan con internet y ciertos

materiales basicos en casa.
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La plataforma Coursera ayuda a que los infantes realicen actividades muy
sencillas, de hecho, no todas necesitan de internet para ser ejecutadas, ya que el
pensamiento logico va desde la toma de decisiones simples para ejecutar una
accion y es la manera mas sencilla en que los nifios pueden conocer la introduccién

a la programacion.

Se hizo una comparacion con los recursos tradicionales que los docentes
promueven con sus alumnos y con las herramientas digitales utilizadas desde el

comienzo de la pandemia.

Recursos tradicionales que los docentes promueven con sus
alumnos en el aprendizaje en preescolar

Libros de texto

Cuadernos

Guias de estudio

Fotocopia

Material didactico

Antologia

Otro

Ninguno

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Gréfica 8, Recursos tradicionales que los docentes promueven con sus alumnos en el aprendizaje
en preescolar (Pilar, 2021)
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Herramientas digitales que los docentes utilizan en preescolar

Television

Video

Otro

Plataforma de gestidn de clase
Pagina web educativa
Plataforma educativa
Simuladores

Radio

Plataformas de comunicacion

Sin comunicacion

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Graéfica 9, Herramientas digitales que los docentes utilizan en preescolar (Pilar, 2020)

Se puede ver una discordancia entre las dos gréficas, pues en la primera se
muestra que el material mas promovido por docentes es el material didactico y
fotocopias, pero ahora en la nueva modalidad virtual, la herramienta digital mas
utilizada es el video, en la que existe una escasez de material didactico o fotocopias
claramente a causa de la cancelacion de clases presenciales. Esto quiere decir que
el modelo de ensefianza de los docentes de nivel preescolar cambid
considerablemente, pues no tienen opciones para adaptar su esquema de trabajo
mas gue los medios a los que tienen acceso o facilidad de manipular, como es el
caso de la grabacion de videos, videoconferencias, uso de Classroom y
comunicacion via WhatsApp.

Es necesario el apoyo a docentes en esta nueva modalidad para adaptar el
modelo de trabajo tradicional a uno virtual, pues muchos de los educadores tienen
conocimientos bajos o nulos acerca de la manipulacion de herramientas digitales.
Esto aumenta la demanda para mayor parte de su tiempo en comparacién del
tiempo gastado normalmente (antes de la contingencia), ya que para aprender a
dominar ciertas herramientas digitales se requiere de capacitacion, pero no solo se
invierte tiempo en eso, sino que posteriormente la elaboracién de actividades con
recursos obtenidos de la computacion también demanda cantidad de tiempo que a

Su vez genera emociones negativas al tener sobrecarga laboral.
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1.2 DESCIPCION DE PROBLEMA

El logro de aprendizajes esperados para nivel basico durante tiempos de
pandemia disminuy6 de manera considerable a causa de la cancelacion de clases
presenciales. Dado que los alumnos de nivel preescolar se conforman por nifios de
entre 3 a 5 afios, se requiere de atencidon especial y personalizada, pues son
altamente dependientes de sus padres para tomar las clases en linea y para la
realizacion de actividades escolares (Repositorio CEPAL. 2020). Se ha
implementado distintos métodos para llevar a cabo el programa de estudios como
apoyo a los docentes que han sufrido por falta de capacitacion y dominio de
herramientas digitales. Sin embargo, aquellas estrategias desplazan al docente en
la intervencion de ensefianza, como es el caso del programa Aprende en casa, en
la que los estudiantes realizan las actividades definidas en dicho programa de
television, dejando a un lado el esquema de trabajo de métodos de ensefianza que
cada docente realiza al inicio del curso. También esté el caso del uso de plataformas
como Classroom o Drive que facilitan la organizacion de todo el contenido de los
docentes, pero que a su vez son complicadas de usar en algunos casos. El uso de
WhatsApp ha facilitado la comunicacién e intercambio de actividades, sin embargo,

otras plataformas como Zoom o Meet son preferidas durante una clase en linea.

Los pocos cursos gue se han llevado a cabo para capacitar a los docentes
en cuanto al uso de las TIC no han sido suficientes. Estas estrategias solo cubren
la parte de organizacion de los contenidos, mas no brindan material listo para ser
utilizados durante las sesiones en linea, contenido que demanda cierta cantidad de
tiempo para su elaboracién y reparticién. Los nifios no son los Unicos perjudicados
ante esta modalidad virtual al no recibir una educacion de calidad, sino que los
docentes también se han visto afectados al intentar adaptarse a las clases en linea,
pues ellos no son los responsables de presentar un deficiente conocimiento de las
herramientas digitales. Las Unicas alternativas que toman los profesores son las
visitas de paginas web educativas, promover el programa de “Aprende en Casa”
propuesto por la SEP, la compra de material privado o elaboracion de contenido por

ellos mismos.
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1.3. JUSTIFICACION

Dado que ha sido insuficientemente entendida la formacion didactica que
tiene el profesor hacia sus alumnos respecto a la elaboracién de contenido digital y
gue su Unica alternativa es adaptarse a las herramientas existentes, se presenta la
necesidad de apoyo de material didactico digital con facilidad de obtencion y
accesible para los docentes. Se pretende que las actividades ya estén concluidas
para evitar que el o la profesora ocupe su tiempo en la elaboracion de éstas y

simplemente los utilice durante sus clases.

Tomando en cuenta que la investigacion de este proyecto inicia una vez
declarada la pandemia, se pretende ofrecer un servicio que puede ser utilizado a
grandes distancias para trabajar de manera virtual. El contenido que abarca la
propuesta de solucion del presente proyecto se trata de material didactico enfocado
a tercer grado de nivel preescolar, el cual estara basado en el programa de estudios
dado a conocer por la Secretaria de Educaciéon Publica en el afio 2020. Se pretende
desarrollar las actividades propuestas en dicho programa para lograr con mayor
facilidad los aprendizajes esperados de los alumnos mediante actividades ludicas
digitales. El hecho de completar los ejercicios a manera de juego ayuda al
desarrollo, crecimiento y aprendizaje en la etapa de la infancia (Mufioz, 2014).

Es necesario el apoyo hacia los docentes en esta nueva modalidad para
adaptar el modelo de trabajo tradicional a uno virtual. Muchos de los educadores
tienen conocimientos bajos o nulos acerca de la manipulacion de herramientas
digitales, lo cual genera emociones negativas. De acuerdo a las encuestas sobre
los sentimientos generados durante la contingencia por parte de 26 docentes con
edades entre 18 a 24 afios, la emocién méas presente fue el estrés, seguido de la

incertidumbre, cansancio, angustia y tristeza (Colorado, 2020).

El dominio de herramientas digitales es necesario en esta modalidad
virtual, incluso en la modalidad presencial, sin embargo, esto demanda mayor
cantidad de tiempo para la realizacion de actividades escolares, por lo que no basta

ofrecer un sistema de capacitacion para aprender de aquellos recursos. Hace falta
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contenido ya concluido y basado en el plan de estudios para llevarse a cabo en las
clases, en el que los docentes solo lo adquieran y lo ejecuten sin necesidad de

trabajar mas horas de su tiempo en su elaboracion.

Trabajar con nifios de preescolar y lograr que alcancen el aprendizaje
esperado con las actividades asignadas suele ser complejo, y o es aun mas durante
la modalidad virtual, ya que atrapar la atencion del alumno a través de una pantalla
lo convierte en una clase mas complicada para el docente. Al trabajar con las
actividades que contiene el presente proyecto ayuda a estimular el interés de los
nifos y hace que la sesion virtual sea mas digerible para ellos y 6ptima para el
profesor. De esta manera se evitaria la generacion de estrés u otras emociones
desfavorables que se generan a causa de la sobrecarga laboral y mejoraria el
rendimiento laboral de los profesores hacia su grupo (Cela, 2021).

Ademas de ahorrar tiempo a los docentes en la elaboracion de contenido
perteneciente a su plan de estudios, se busca cambiar la perspectiva de las clases
en linea con la implementacién del disefio emocional, motivando al nifio a la
elaboracion de actividades para resolver una tarea y reconocer su trabajo cuando
es culminado. La experiencia causada hacia el estudiante y docente sera reflejo de
la calidad de educacion que se logrard con esta propuesta, ademas de ofrecer
varias rubricas de evaluaciéon para cada uno de los temas y verificar con datos

numeéricos el aprendizaje logrado con el uso del producto.

También se busca que el material que ofrece este proyecto no sea
Gnicamente utilizado en tiempos de pandemia, ya que hay un sinnimero de intentos
y usos que se le puede dar a dicho contenido, aun después de terminar con estos
tiempos de incertidumbre. Aunque la dinAmica para ejecutar estas actividades se
desenvuelve con el apoyo de un dispositivo moévil, se puede implementar en un
futuro durante las clases presenciales a través de un proyector en el aula de clase,
o bien, como tareas en casa para complementar lo aprendido en el aula, ya sea a

través de un celular, Tablet o laptop.
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1.4. OBJETIVO

Objetivo general:

e Desarrollar material didactico mediante herramientas digitales con el
fin de mejorar la calidad en la educacion en los campos de formacion
(Pensamiento matematico, Lenguaje y comunicacion, Exploracion y
conocimiento del mundo) y areas de desarrollo personal (Apreciacion
artistica, Educacion socioemocional, Educacién fisica) en nivel

preescolar.
Objetivos especificos:

e Elaborar contenido enfocado a alumnos de tercer grado de
preescolar.

e Crear actividades dinamicas y didacticas a través del disefio
colaborativo con docentes en esta area.

e Implementar y validar el resultado con un analisis de muestreo

aleatorio estratificado.
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MARCO TEORICO

En este apartado se presentan los conceptos y perspectivas teéricas mas
relevantes para la comprension de esta propuesta. Haciendo relacion con la
educacion de calidad en la etapa preescolar, se abordan conceptos como disefio
social, ludificacion, pedagogia, didactica, cognitivismo, y motricidad (fina y gruesa),
los cuales se hacen muy presentes en este escrito y siendo de gran importancia
para la comprension de la probleméatica general. Ademas, se menciona acerca de
las herramientas digitales, pues, aunque no solian ser muy implementadas durante
el preescolar, se hicieron presentes a partir del afio anterior cuando la contingencia

provoco la cancelacion de clases presenciales.

2.1 Diseno social

El Disefio Social, segun Rachel Cooper y Mike Press (2009), es una
disciplina que busca resolver un problema especifico mientras existe un
compromiso social y tomando en cuenta los recursos del planeta que comprometen

a las generaciones futuras de la humanidad.

La principal diferencia existente entre “disefio de producto” y “disefio social”
es tener como prioridad la creacion de productos para la venta y, por otro lado, la
orientacion a satisfacer las necesidades sociales, respectivamente. Sin embargo,
no quiere decir que un disefio social no pueda seguir un modelo de negocio, o0 que
un producto a la venta no cubra una necesidad social, simplemente es la prioridad

lo que marca la diferencia (Caniza, 2018).
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Prioridad Zanancia Disefio Modelo Disefio | satisfaccion | Prioridad

economica| fnansiera  Inroducto|  Megocio social |nesesidades| comunitaria

Diagrama 1, Disefio de producto y social

El propdsito principal del disefio en el mercado es la creacién de productos
para la venta. La intencion principal del disefio social es la satisfaccion de
necesidades humanas. Se presentan dos enfoques diferentes: el disefio en el
mercado se encarga de ciertas necesidades de consumo, mientras que el disefio
dentro de un modelo social se encarga de satisfacer necesidades de la comunidad
(Margolin, 2002).

El disefio debe centrar su interés en lo humano, impulsando la creacion de
productos que le sirvan a la gente. Para ello, es necesario hacer uso del
pensamiento de disefio y de métodos de andlisis que permitan conocer las
relaciones que se dan entre las personas para encontrar la forma de atender las

necesidades sociales insatisfechas (Buchanan, 2004).

Es necesario cambiar a un patron mas béasico de consumo, fabricacién y
reciclaje para cambiar el futuro de nuestro planeta con el fin de hacerlo mas
sostenible. El disefio debe convertirse en una herramienta innovadora, altamente
creativa, multidisciplinar que responda a las verdaderas necesidades de la sociedad
(Papanek, 1984).
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""""""""""""""""" Participacion de disefiador

""""""""""""" EL problema real

Diagrama 2, Participacion del disefiador

A pesar de que el trabajo del disefio puede considerarse como socialmente
responsable cuando desarrolla productos eco ambientales, el disefio tiene un
campo mas amplio de aplicacion al que solo es posible acceder si los disefiadores

son capaces de comprender las necesidades de las comunidades (Margolin, 2002).

No se puede lograr un buen disefio social mientras no exista la ética; poder
distinguir lo bueno y lo malo, lo correcto y lo incorrecto. Se debe llegar a la creacién
de productos o servicios que, al ser evaluados, reflejen efectos positivos a la
comunidad (Carl Mitcham, 1995).

Antes de llegar a un producto o servicio para ofrecer a la sociedad, es
necesario que el diseflador tenga una investigacioén previa y conozca la situaciéon
real de la sociedad para posteriormente comprobar la eficacia del proyecto a
realizar. ElI hecho de tener diferentes perspectivas hacia la propuesta de solucion
puede ayudar a lograr un mejor resultado, pero siempre teniendo en primer plano al

usuario que le da sentido a todo el proceso de investigacion e invencion.

Aungue la mayoria de los proyectos basados en disefio social se centran
en poblaciones marginadas o desatendidas, también abre la posibilidad de atender
las necesidades a otro sector de poblacion que no necesariamente vive en
carencias econOmicas extremas. La solucién de este proyecto busca un beneficio a

un sector determinado de la poblacion, en este caso a estudiantes de nivel
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preescolar, y para ello, es fundamental la creacion de conexiones entre todos los
individuos involucrados a cierta solucién; no solo son los alumnos, pues también se
involucran los docentes, padres de familia y disefiadores industriales. La red de
actores es mas que solo las relaciones que existen entre las personas dentro del
contexto; es un sistema de colaboracién, convivencia y retroalimentacion que se

crea gracias al resultado de un producto o servicio centrado en el disefio social.

2.2 Dimensiones de la sustentabilidad

El concepto de sustentabilidad tiene una fuerte relaciébn con la
responsabilidad social a través de la creacion de valores, sin dejar a un lado el
aspecto econ6mico y ecologico para evitar la afectacibn a las generaciones
presentes y futuras (Veldzquez, 2012).

Sustentabilidaa

Ambiental

Diagrama 3, Sustentabilidad
La manera en que el presente proyecto pretende cubrir las tres dimensiones
se explica brevemente a continuacion.
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Social: ofreciendo un servicio-producto completo que es de apoyo hacia las
y los docentes para impartir sus clases, y asi mejorar la educaciéon de calidad para

alumnos de preescolar.

Econdmica: adquirir el servicio-producto a un precio realmente accesible
paralosy las docentes, y utilizar las ganancias para solventar los recursos utilizados

para la elaboracion del material didactico digital.

Ambiental: adaptar diversas actividades escritas a modo digital con el fin
de reducir la cantidad de fotocopias o material impreso, los cuales generan una gran

cantidad de desperdicio en papel.

2.3 Pedagogia

Se considera la ciencia que estudia la metodologia y técnicas aplicadas a
la ensefianza para la educacion, la cual se acompafa de otras ciencias y campos
gue ayudan a comprender el concepto de educacion, las cuales se definen mas

adelante.

La comunicacion es una habilidad que pertenece a la pedagogia y debe ser
fortalecida para docentes no solo como una préactica profesional, sino como un
servicio a la sociedad. Ademas de transmitir ideas con el alumnado, implica un
proceso comunicativo en el que el entendimiento a cierto tema debe ser sencillo vy,
para ello, se ha modernizado la manera de impartir clases en algunas escuelas con
posibilidades de apoyarse de herramientas audiovisuales, como proyectores,

videos, diapositivas, juegos, entre otros (Kaplun, 1998).

2.3.1 Variantes de la pedagogia
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A pesar de que existen otras ciencias que se enfocan al aprendizaje, como
la andragogia, se hace mencién especificamente a la pedagogia dado que tiene un
gran enfoque a la etapa infantil, mientras que otras areas se concentran en etapas

mas maduras o en la adultez (Diaz, 2019).

Existen diferentes métodos de aprendizaje que los docentes toman en
cuenta para la realizacion de actividades en clase, adaptando unos a otros de
acuerdo al tema que se pretende ensefiar. A continuacion, se dan a conocer algunas

ramas de la pedagogia que son de las mas implementadas para nifios de nivel

preescolar.
Pedagogia
Didactica Cognitivismo
Cooperativa Experiencial -ll;erg(r:it(i:(?a/ Felgpn?ﬁg Cibernética Multisensorial

Diagrama 4, Ramas pedagdgicas

e Pedagogia cooperativa: desarrolla habilidades de trabajo en
equipo, respeto y responsabilidad mediante la comunicacién entre
todos los integrantes que pueda conformar un equipo.

e Pedagogia experiencial: se presentan actividades de juego de rol
para ayudar a las personas a experimentar diversas situaciones y
aprender de los errores; no verlos como una desventaja sino como
una oportunidad para aprender.

e Pedagogia teo6rica y practica: se busca llegar al aprendizaje
mediante la relacion entre la teoria y la practica para que el individuo
aplique sus propios méetodos y asi superar las barreras.

e Pedagogia cibernética: utiliza el aprendizaje a través de la

tecnologia y herramientas digitales y a su vez busca generar
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conocimiento con el manejo de programas computacionales e
informaticos.

e Pedagogia del aprendizaje multisensorial: hace referencia al
aprendizaje mediante los sentidos y con ello, motivar al individuo a

realizar actividades o participar activamente durante una sesion.

Todas estas ramas mencionadas se relacionan con la did4ctica, pero cabe
resaltar que la pedagogia se centra mas en los métodos de aprendizaje en lugar de
ensefianza. Siempre es mejor combinar diferentes herramientas para conseguir

resultados beneficiosos hacia los alumnos o infantes en general

2.4 Didactica

Conlleva los procesos de ensefianza que llevan a cabo los docentes hacia
sus alumnos mediante el manejo de actividades para el desarrollo de aprendizaje.
Se define como la disciplina pedagogica que elabora los principios mas generales
de la ensefanza, aplicables a todas las asignaturas en su relacién con los procesos
educativos y cuyo objeto de estudio lo constituye el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Para llevar un proceso correcto de ensefianza-aprendizaje depende de las
condiciones y posibilidades en las que se encuentra tanto el profesor como el
estudiante y, por lo tanto, se puede inferir si el proceso concluye beneficiado o
perjudicado. Conforme pasan los afos, el proceso cambia debido a que la situacion
en la educacién se moderniza con el tiempo y se vuelve mas complicado resolver

problemas que se han complejizado (Quesada, 2007)
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Ensefianza | Aprendizaje
Mestro | Alumno

¢ Para qué ensefiar?

¢Para qué aprender?

Y

Objetivo |«

¢ Qué ensefiar? ¢Qué aprender?

» Contenido |«

r

Método |4

¢ Como ensefiar? ¢Como aprender?

h 4

Diagrama 5, Relacion ensefianza-aprendizaje

Las actividades que se basan en este método dependen del objetivo que se
desea lograr y de las condiciones en las que las actividades a desarrollar pueden
ser aplicadas. Hablando de la situacion actual, se ha dejado de dar seguimiento a
las actividades presenciales y se ha adoptado nuevas estrategias para ensefiar a
distancia de manera virtual, las cuales pueden seguir siendo Utiles después de la

pandemia.

La manera de evaluacion es uno de los aspectos que puede relacionarse
con la didactica, pues, aunque no sea un ejercicio escolar con enfoque a adquirir un
aprendizaje esperado, influye por el hecho de elegir algan método de evaluacién
hacia el alumnado, el cual se basa del curriculo escolar. Sin embargo, los docentes
deben cuidar la evaluacion que aplican con sus alumnos, ya que algunos materiales
como examenes o calificaciones numéricas a sus tareas no son la mejor opcién,
especialmente para nifios. Esto provoca ciertas reacciones, emociones, rivalidad o
competitividad entre sus comparieros y se enfocan Unicamente en el nimero que
refleja la calificacion, y no en otras competencias o valores que pueden desarrollar

con cada actividad elaborada (Condori, 2019 basado en UNIFE).
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2.5 Cognitivismo

La psicologia cognitiva esta ligada con el estudio de procesos mentales que
influyen en el comportamiento y desarrollo intelectual de los individuos. Implica
muchos factores, entre ellos el pensamiento, lenguaje, percepcion, coordinacion,

memoria, atencion, razonamiento y resolucion de problemas (Ortiz, 2020).

Durante la educacion de un nifio se debe considerar los procesos mentales
gue éste maneja, asi como la interaccion que realiza dentro del contexto en que
convive para poner en practica ciertas actividades que le permitan adquirir el

aprendizaje esperando en la etapa preescolar.

Las clases pueden ser conductistas o cognitivas; en el primer concepto se
hace referencia a clases anticuadas en las que se explican definiciones de ciertas
palabras a los alumnos y piden la realizacion de ejercicios especificos y concretos
sin material extra de apoyo. En cambio, al usar el cognitivismo, permite al alumno
entender los temas de manera mas natural, relacionando un tema escolar con los
conocimientos que tiene acerca del mundo, basandose de su imaginacion,

creatividad y material de apoyo (Chaparro, 2020).

El conductismo es el aprendizaje que se considera logrado cuando se

muestra una respuesta apropiada a un estimulo especifico (UNIFE, 2019).
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CONDUCTISWO

&l pewa ve la comida g, ce pone neruioso, empilesa a salivan.

i

Cuando el penos escucha una campana se fone alerta, estd atents.

6 ol

Ponemos la comida, suena (a campana y el pevo saliva.

—
Cuands suena la campana, el pevo empiesa a salivar.

llustracién 1, Conductismo (UNIFE, 2019)

El cognitivismo estudia los procesos de la mente que se encuentran

relacionados con el conocimiento. Esta teoria nace como reaccién al conductismo

gue se baja en el aprendizaje por estimulo respuesta (UNIFE, 2019).

COGNITINISWNO

2afe

li

Aprend

llustracién 2, Cognitivismo (UNIFE, 2019)
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Se debe resaltar que los nifios en esta etapa desarrollan su aprendizaje
espontdneamente para obtener conocimientos nuevos con base a sus
conocimientos previos. Ademas, los valores y estrategias propias son un aspecto
que aparecen dentro de este método de ensefianza y que le permiten al nifio a

actuar de manera mas independiente para la resolucion de ejercicios.

2.6 Ludificacion

Es un recurso pedagdégico enfocado al uso de elementos de disefio de juego
gue transforma los principios de la educacion tradicional en nuevos parametros de
aprendizaje fundamentados en la motivacion, segun Caponetto. Para comprender
en su totalidad dicha definicion, es necesario mencionar que existe la motivacion
extrinseca y la motivacion intrinseca. De acuerdo a la descripcion que dio a conocer
Ryan, la motivacién extrinseca consiste en elaborar una actividad solo para cumplir
con el objetivo que se pide, mientras que la motivacién intrinseca toma en cuenta la
satisfaccion experimentada al elaborar dicha actividad; ésta ultima suele estar muy
presente cuando las actividades son ludicas, ya que el juego es una actividad que
los nifios hacen por naturaleza desde sus primeras etapas de vida, pues no
necesariamente debe tratarse de un ejercicio escolar, sino de cualquier situacion en

la vida real.

Los nifios toman un papel ficticio para saber actuar ante situaciones
diversas, y lo realizan a través de la imitacion imaginando que son bomberos,
policias, doctores, padres, chefs, animales o superhéroes, y esta es su manera de
abordar el mundo, usando su imaginacién y fantasia. Estas actividades son el
resultado de una creacion imaginaria en la que el juego le aporta al nifio una forma

divertida de querer seguir explorando, aprendiendo y conociendo.

Los juegos se van transformando socialmente con el paso del tiempo y en
relacion a las necesidades y cultura de una poblacién, incluso y desgraciadamente,

los nifios pueden aprender ciertas cosas negativas con juegos violentos, ya sea a
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través de una consola o simplemente imitando situaciones violentas que observan

en su vida real, haciéndolo a manera de juego.

Dado que lo ideal es fortalecer el conocimiento educativo de los nifios
mediante la herramienta de ludificacion, es importante evitar temas y contenido no
apropiado para ellos, sino que Unicamente tomar en cuenta situaciones y elementos
que le permitan desarrollarse como personas conscientes y que desde pequefos
aprendan la importancia de brindar una aportacion positiva a la sociedad (Mufioz,
2014).

2.7 Motricidad finay gruesa

El desarrollo motriz es un factor importante al que se le debe prestar
atencion desde los primeros meses de vida de un infante, ya que se presentan

distintas etapas de movimientos espontaneos durante el crecimiento humano.

La motricidad fina es aquella que se conforma por musculos pequefios
pertenecientes a la cara, manos y pies, principalmente, mientras que la motricidad
gruesa esta compuesta por musculos de mayor tamafio, los cuales se activan
cuando se generan movimientos grandes. La motricidad va mas alla de solo
movimientos corporales, ya que también involucra la creatividad y pensamiento de
estrategias para la resolucién de problemas haciendo uso de este tipo de ejercicios
fisicos y mentales en sintonia (Mendoza, 2017).

Durante la etapa preescolar, el nifio debe desarrollar ciertos musculos
especificos en la palma de su mano, incluso musculos faciales para la motricidad
fina y para ello se le asignan ciertas actividades fisicas para una correcta escritura
y expresion corporal. La psicomotricidad crea una interdependencia en los
movimientos generados por el infante, los cuales estan ligados a la inteligencia, ya

que el nifio aprende jugando, descubriendo y experimentando.

Algunos de los ejercicios que suelen integrarse en la etapa preescolar para

desarrollar la habilidad motriz gruesa involucra correr, saltar y realizar rutinas cortas,
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pero con gran fuerza fisica, mientras que para la motricidad fina se realizan

ejercicios mas especificos como los siguientes:

Tabla 5, Ejercicios motricidad fina

Material Tipo de ejercicio fisico

Pellizcar trocitos de plastilina

o . Hacer bolitas de tamafio pequefio
Actividades con plastilina

Aplastar y moldear la plastilina

Extenderla en una superficie plana

Rasgar las hojas con los dedos

- Hacer bolitas arrugadas
Actividades con papel

Doblarlo en partes iguales

Dibujar libremente o calcar

Aplaudir siguiendo un ritmo

Lanzar un objeto de una mano a otra

Destreza con las manos | Cerrar y abrir pufio, girando mufieca

Hacer trazos sobre arena

Juntar y separar dedos unos de otros

Abrochar y desabrochar botones

Estirar e inflar globos

Otras actividades Formar torres con bloques

Imitacion de formas con palmas de la mano

Hacer collares o pulseras con chaquiras

Con la realizacion de actividades fisicas ludicas se logra estimular al alumno
a completar los ejercicios no solo para el desarrollo motriz, sino que este tipo de
actividades le ayuda al educando a relacionarse con sus compaferos y hacer de
esto una actividad enriquecedora tanto para ellos como para el docente, pues

fortalecen su relacion que tienen hacia este.
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2.8 Psicologia educativa

Aungue se hable de un contexto escolar, la familia es un factor con alto
grado de influencia en el comportamiento de un nifio dentro del aula de clases. La
relacion que se forma entre los padres de familia con el docente es clave para
abordar el rendimiento del alumno no solo en cuanto a las habilidades o
aprendizajes desarrollados en la escuela, sino que también se obtiene un buen
funcionamiento psicosocial, ya que la relacion que genera el nifio con sus
comparieros y maestros es una manera de reflejar la educacion que recibe en casa.
No solo se trata de las actividades que desarrolla el alumno en la escuela, pues la
participacion de los padres en la institucion refuerza a su vez la participacion y
desarrollo social del infante (Marquez, 2020).

Si el docente solo ve a su alumno como un simple participante cumpliendo
su rol de estudiante, habra poca posibilidad de que se involucre con los padres de
su alumno. De igual manera, si los padres separan el ambito familiar del escolar,
habr4 poca involucracion de ellos hacia su hijo con respecto a su desarrollo
académico. Lo que se espera es una responsabilidad compartida entre estos dos
contextos para obtener una experiencia educativa satisfactoria, promoviendo el

interés y participacion por parte de los padres, el docente y, sobre todo, del alumno.
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Familia f’Psico[ogfa > Docente
N\ \ educativa

llustracion 3, Psicologia educativa

La manera de evaluar a los alumnos es un aspecto que puede influir en su
desemperio. Es necesario combinar estrategias de evaluacién cuantitativa sin dejar
a un lado las cualitativas, ya que un error es tomar Unicamente en cuenta ciertos
indicadores numéricos para definir el rendimiento académico. La aplicacion de otros
métodos, como entrevistas a alumnos y padres, observacion en el comportamiento
del nifio, la consideracion de opiniones, la eficiencia y percepcion de su persona
mientras se desarrolla en el ambito escolar son indicadores cualitativos que también

deben tomarse en cuenta para obtener una evaluacién completa.
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2.9 Aprendizaje combinado

También conocido como “Blended learning”, se puede definir, de acuerdo a
Garrisson y Kanuka en 2004, como la integracion de la modalidad virtual y
presencial. Se presenta como un proceso de transicion temporal que encamina

progresivamente la educacion tradicional a una en linea.

Este modelo de aprendizaje representa una innovacion para la educacion,
ya que se sale del esquema tradicional sobre clases sincronas y se suman las
clases asincronas juntos con diversas herramientas digitales para complementar las
sesiones en linea. A pesar de que ya existia la educacién a distancia desde hace
varias décadas, el concepto de “blended learning” surgio en el afio 2000 y se hizo

aun mas presente en el 2020 a causa de la pandemia generada por la COVID-19.

|prendizaje

combinado

llustracion 4, Aprendizaje combinado

Esta metodologia ha sido implementada por alumnos y profesores cuando
se presenta una ausencia de formacién y se hace uso de ciertas actividades
didacticas basandose en herramientas tecnologias, las cuales deben ser
adecuadamente adaptadas a un metodo virtual para fomentar la participacion tanto
de alumnos como docente, asi como implementar actualizaciones de nuevas
estrategias para la educacion y ser parte de nuevos paradigmas tecnopedagdgicos

de una sociedad cada vez mas digitalizada (Lopez 2019).
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2.10 Herramientas digitales

Se conforma por recursos tecnologicos e informaticos que usualmente se
catalogan por softwares con objetivos especificos que son de apoyo para que los

usuarios realicen determinadas tareas (Reinoso, E. 2020).

2.10.1 TICITAC

Durante los ultimos afios se le ha dado mayor importancia a las TIC
(Tecnologias de la Informacién y Comunicacion) en el &mbito educativo, ya que se
consideran como instrumentos fundamentales para la ensefianza debido a que
favorece el desarrollo de aprendizaje en la etapa infantil, pues para los nifios el uso
de herramientas digitales representa algo nuevo y hace que despierte su interés por
el uso de estas tecnologias.

Es necesario promover en las escuelas la elaboracion de actividades
digitales con el uso de la tecnologia, ya que estas herramientas complementan las
tareas escolares y se puede obtener mejores resultados gracias a la modernizacion

en la educacion en lugar de seguir con las estrategias tradicionales.

Una herramienta similar a las TIC son las TAC (Tecnologias para el
Aprendizaje y Conocimiento), adecuada para esta era digital en cuestion de
educacién escolar, pues les permite a los alumnos elaborar las actividades
asignadas con el manejo de ciertos dispositivos para reproducir digitalmente lo
aprendido, asi como estimular su exploracién y manejo de tecnologia sencilla con

programas intuitivos de usar.

Mas que nada, estos instrumentos son mediadores de la relacion entre los
alumnos con el contenido del temario, asi como establecer comunicacion entre ellos
con su profesor, o la interaccién del docente con las actividades cargadas a cierta
plataforma. La integracion de las TIC y TAC se ha convertido en un reto para ser

integradas en la educacion, sin embargo, son necesarias, ya que esta conexion
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digital incrementa el conocimiento y habilidades de todos para la resolucion de

problemas concretos (Aparicio, 2018).

2.10.2 Herramientas cognitivas por computador

Se encuentra una relacién entre las herramientas digitales y las cognitivas,
la cual implica combinar el pensamiento critico con el creativo, es decir, apoyarnos
de la tecnologia para la creacién de material didactico educativo. Jonassen, Carr y
Yueh clasificaron las herramientas cognitivas por computador de acuerdo a la

funcién que cumplen:

Herramientas de
interpretacion de informacion

Herramientas cognitivas

por computadora

Diagrama 6, Cognitivismo digital

e Herramientas de interpretaciéon de informacion: hacen uso de

elementos visuales como esquenas 0 imagenes para representar
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modelos mentales en gréaficos, de esta manera, los estudiantes son
estimulados para interpretar dichas imagenes en algo real.

e Herramientas de modelado dinamico: gracias a ellas, los alumnos
pueden manipular cierta informacion, hacer clasificaciones, realizar
tablas y calculos en donde los valores no siempre seran los mismos.
Puede integrarse elementos como animaciones programadas a
alguna accién hecha por el usuario.

e Herramientas de construccién de conocimiento: el alumno toma
el papel de administrador o disefiador, pues puede manipular
elementos como sonido, imagenes o texto de acuerdo a su
preferencia, esto con el fin de plasmar una investigacioén o reflexion
acerca de un tema

e Herramientas de comunicacion Yy colaboracion: pueden
emplearse durante clases presenciales o virtuales, sincronicas o
asincronicas, pero cuidado que el alumno comience a manipular
estas herramientas por si solo, generando independencia: como
Moodle, Classroom o PowerPoint de manera muy basica.

e Herramientas de organizacién semantica: son programas o
plataformas especificas para la construccién de esquemas, tablas o
mapas conceptuales en los que los alumnos deben plasmar la
investigacion de algun tema y sintetizarla en estructuras mas gréaficas

para digerir la informacion de manera mas rapida.

Al hacer uso de estas herramientas cognitivas por computador, el estudiante
se involucra activamente en la interpretacion del mundo real y crea sus propias

reflexiones basandose en sus interpretaciones.
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2.10.3 Plataformas para la orientaciéon
Tabla 6, Plataformas para la orientacion
Descripcién Imagen / Aplicaciones

Google classroom: gestiona el trabajo
del aulay los docentes crean tareas para
llevar un seguimiento de evaluacion. Se
puede hacer uso de esta plataforma,
aungue no se cuenta con conexion de
internet. Cuenta con 4 secciones;
Tablén, Trabajo de clase, Personas y
Calificaciones, en los que se puede
observar las actividades concluidas,

pendientes y evaluadas.

llustracién 5, Classroom

Clases asincronas
Videos
Tareas
Material de apoyo

Mensajes privados

Microsoft teams: contiene los programas
de Word, Excel, OneDrivre, PowerPoint,
OneNote, entre otras. Esta herramienta
permite comunicarte, organizarte Yy
compartir informacion de tus archivos,

asi como almacenarlos en la nube.

llustracion 6, Microsoft teams

Documentos
Presentaciones
Financiamiento

Respaldo de informacion
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E-Dixgal: permite extender el uso de los
libros digitales. Suele usarse en los
ultimos afios de primaria y debe contarse
con una cuenta corporativa para poder
navegar en esta plataforma. Los
profesores pueden subir actividades
para que sus alumnos las respondan

mediante E-Dixgal.

llustracion 7, E-Dixgal

Organizar materias
Creacion de actividades
Administrar tareas

Videos

moodle: es un software de cédigo libre al
gue se pueden unir otro tipo de
plataformas como EdModo y sirve para
crear 'y gestionar espacios de
aprendizaje entre profesores y alumnos.
Las actividades se pueden evaluar
automaticamente con las respuestas que
el docente o administrativo configura

para las tareas o exdmenes en linea.

Thoodle

llustracion 8, moodle
Unién de més plataformas
Administracion de materias

Gestion de actividades
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2.10.4 Aplicaciones de mensajeria

Tabla 7, Aplicaciones de mensajeria

Descripcion

Imagen / Aplicaciones

WhatsApp: es una aplicacion moévil que
tiene una extension web en la que se
pueden enviar mensajes instantaneos
de manera gratuita, asi como archivos
multimedia. Se puede crear grupos y
subir estados con duracion de 24 horas.
El nimero telefénico es visible para

todas las personas pertenecientes a un

grupo.

llustracién 9, WhatsApp
Mensajeria instantanea
Notas de voz

Imagenes/Videos

Remind: es un chat de aula en el que se
puede conversar desde un celular sin
necesidad de visualizar los numeros
telefénicos, lo cual es una libertad a la
privacidad, ya que muchos padres de
familia o docentes no estan de acuerdo
con dar a conocer su numero telefonico
como es el caso de WhatsApp. Sin
embargo, la plataforma es mas
compleja ya que se debe matricular a
un grupo y tiene mas secciones para

explorar.

llustracion 10, Remind

Mensajeria instantanea
Horario para comunicacién
Notas de voz

Imégenes/Videos
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Telegram: su funcionamiento es muy
similar al de WhatsApp, permite la
creacion de grupos y mandar videos
breves parecidos a una nota de voz,
pero incluyendo una

imagen en

miniatura. Los contactos pueden

observar la ultima conexién y se notifica

cuando alguien se une a la plataforma.

llustracion 11, Telegram
Mensajeria instantanea
Notas de voz

Imagenes/Videos

2.10.5 Videoconferencias

Tabla 8, Videoconferencias

Descripcién

Imagen / Aplicaciones

Zoom: es una de las plataformas mas
utilizadas por los docentes desde,
sobre todo desde que inici6 el
confinamiento. Se pueden unir hasta
300 participantes en la llamada y se
poder usar de manera gratuita pero las
sesiones finalizan después de 40
minutos. Al pagar una membresia se

permite durar mas tiempo.

Z00Mm

llustracion 12, Zoom

Clases en linea

Videollamada con familia 0 amigos
Chat

Grabar videollamada

Compartir pantalla
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Google Meet: ofrece una buena calidad
de imagen y se puede usar como sitio
web o descargar la aplicacion. La
invitacion puede ser enviada por correo
o link y no existe un limite de tiempo. El
limite de participantes es hasta 100

participantes.

llustracién 13, Google Meet

Clases en linea

Videollamada con familia 0 amigos
Chat

Grabar videollamada

Compartir pantalla

Webex: Su  funcionamiento  es
relativamente sencillo, la manera de
usarlo es como anfitridbn o participante
de la reunion. La invitacién puede ser
enviada a través de un e-mail y se
puede programar la hora de comienzo.
Tiene la opcibn de usarse como
aplicacion web o con la descarga de su

respectiva aplicacion.

llustracion 14, Webex

Clases en linea

Conferencias en linea

Skype: en su versidon gratuita permite
hablar hasta con 10 participantes, pero
si solo se toma en cuenta el audio
pueden ingresar 25 personas. Se
puede realizar traducciones en tiempo
real y se puede grabar una llamada
durante 30 dias. En el chat se puede

hacer uso de emoticones.

llustracion 15, Skype

Clases en linea
Conferencias en linea
Chat

Grabar videollamada
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2.10.6 Recoleccion de datos y gamificacion

Tabla 9, Recoleccion de datos y gamificacion

Descripcién Imagen / Aplicaciones

Microsoft Forms y Google Forms:
permite la elaboracion de cuestionarios
y formularios para posteriormente
ofrecerte un resumen estadistico con
graficos de las respuestas obtenidas.

Una de sus ventajas es que permite la

eleccién del formato en que se desean
recibir las respuestas, asi como la llustracion 16, Forms
obligacién o no de responder. Se puede | Investigacion

establecer una fecha limite para su | Examenes

contestacion. Encuestas

Kahoot: es una aplicacion movil gratuita
en la que le permite al profesor elaborar
actividades de manera personalizada y

unas un formato de juego con pregunta

y respuesta. Se apoya de 2 pantallas,

una del profesor para ver las opciones
. llustracion 17, Kahoot
de respuesta mediante colores y la del

: Evaluaciones
alumnado para elegir el color en

2 - - Encuestas on line
relacion a las opciones multiples.

2.10.7 Juego virtual

Las computadoras pueden amplificar la forma en que aprenden los
estudiantes (Pérez, 2014). Tal como lo afirma Almeida, las herramientas cognitivas
deben ser pensadas como un conjunto de herramientas que los aprendices

necesitan para sus procesos cognitivos en el aprendizaje los cuales se pueden
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apoyar con la tecnologia a manera en que los estudiantes puedan generar cierta
independencia del profesor para la elaboracion de actividades, pero esto no
depende de la computadora o del alumno, sino en la creacion y simplicidad de la
actividad o juego virtual a la que se dirigen alumnos y maestros; se trata de un
trabajo colaborativo entre programadores y docentes creando un material adecuado

para los estudiantes.

Actualmente, los juegos virtuales se han convertido en una gran
herramienta de apoyo para los nifios, ya que despiertan su curiosidad e interés por
jugar mientras aprenden. Ellos experimentan placer en el juego y gracias a eso se
involucran de manera mas profunda en los temas que se les presenta debido a que
es una accion natural y més sencilla de dominar. Por ello, el docente tiene una gran
tarea de comunicar y otorgar el material necesario y adecuado pata estimular la
curiosidad, la creatividad y el aprendizaje de sus alumnos sin dejar de buscar una

mejora continua para ellos.

Las herramientas digitales en el ambito educativo también pueden verse
como herramientas cognitivas que hacen de los procesos de aprendizaje una
manera mas eficaz y eficiente de lograr. Esto se da gracias a la integracion de
dispositivos como computadoras, celulares o tabletas, procurando invitar al alumno
a reflexionar mas acerca del tema que se esté abarcando en la actividad digital. De
esta manera se puede decir que se aprende con la tecnologia, no sobre la

tecnologia (Jonassen, 2000).

Mas que el dispositivo tecnolégico que se implementa para ensefar y
aprender, se trata mas de las herramientas cognitivas que ofrece dicha plataforma,
sitio web o juego que contiene el aparato, y como se aplica la solucién en la que se
pueda adaptar ciertas actividades a un modelo digital.
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CAPITULO 111
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METODOLOGIA

Se implementé una metodologia de disefio para la elaboracién de la

propuesta de solucion, la cual consistio en 5 pasos principales.

e Investigacién: es la entrada principal y la base del proyecto.

e Ideacién: se conforma por las condiciones de control que dan pauta
a los primeros modelos explicativos.

e Prototipo: es la eleccion final entre los modelos explicativos.

e Implementacion: es la salida de toda la informacion procesada y que

no hara presente hasta que la evaluacion sea valida.

A continuacion, se muestra un diagrama IDEFO con los pasos
pertenecientes a la metodologia, en donde “A” (investigacion) representa la entrada
y el primer paso del proyecto, mientras que “B” (ideacion) y “C” (prototipo) son el
control y mecanismo, respectivamente. Estas se encargan de conformar una
actividad o funcion, la cual se representa con la letra “D” (implementacion), es decir,
el objetivo del proyecto. Finalmente, se obtiene una salida con todos los pasos

anteriores, llegando a un resultado final indicado con la letra “E” (evaluacion).
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A: Investigacion B:ldeacién C: Prototipo D: Implementacion E: Bvaluacion

Diagrama 7, Metodologia de diagrama IDEFO

2.11 Investigacion

Se realiz6 una profunda busqueda acerca de los materiales que existen en
el mercado y de las estrategias utilizadas por parte de los docentes de nivel
preescolar al trabajar sus clases en linea o en cuanto al uso de contenido virtual.
Para una mejor organizacion, tal informacion estara estructurada en una tabla que
permita clasificar el tipo de material, descripcion e ilustraciones con el fin de realizar
una comparacion entre toda la informacién de manera mas sencilla, la cual se

muestra en el apartado de Resultados.

Los campos por investigar se conforman por sitios web educativos, grupos
de redes sociales acerca de contenido educativo, y plantillas de juegos de
PowerPoint, areas mas destacadas y utilizadas por docentes para el hallazgo de

material didactico. Esta busqueda fue necesaria para conocer los materiales
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similares que ofrecen los sitios web y cdmo podrian mejorarse para obtener un
mayor aprovechamiento en el aprendizaje de los nifios, sin embargo, se presentaron
algunas limitaciones, ya que varias plataformas requieren pago de membresia para

conocer el contenido.

Ademas de la obtencion de informacion de segunda mano, se realizé un
focus group en el que participaron 9 docentes (todas mujeres) de nivel preescolar
con edades entre 26 a 37 afios. Se recolecto informacion acerca de las experiencias
que han tenido durante las clases en linea y la manera en que ha cambiado la
dindmica de impartir las sesiones, asi como el material que utilizan con su

alumnado.

Dicha videoconferencia se plane6é para complementar la etapa de
investigacion, adquiriendo datos cualitativos obtenidos por las participantes al dar a
conocer su punto de vista en los temas que se abordaron durante la sesién, entre
ellos las ventajas y desventajas de las clases en linea, y la presentacién de una

propuesta para sus actividades en linea con alumnos.

Se hizo una sintesis de dicha informacién en conjunto con datos obtenidos
de internet, la cual se puede observar de manera mas digerible en el siguiente mapa

de relacion.
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-Ofrecer formacién preliminar

-Proporcionar ayuda técnica
-Proporcionar asesoria
académica

-Establecer tramites sencillo
-Realizar una evaluacion
coherente

-Mala coordinacién
-Plan de trabajo mal estructurado

-Ayuda técnica/deficiente
-Inadecuada
-Formacién
-Ofrecer ex
-No tener
-Ofrecer

eliminar al al
ctativas altas

~Capacitacién para el
docente en linea
-Proporcionar apoyo y
orientacion pedagdgica
-Material de aprendizaje
adecuado y funcional
-Garantizar el acceso al
aula, a material y recursos
-Resolver las incidencias
del entorno y material

— Estrategias

pacitacién al docente

‘ganizacion durante el curs

Oportunidades
mmn:mﬁ#ﬁ&ﬁ

umno

90% indice de desercién

Hijos
- Numero de hijos
dependientes
-Tiempo de apoyo
destinado

- Plataformas
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-Actividades interactivas online
-Material Pregrabado

Herramientas digitales
y material didactico

-No haber sido estudiante en linea 7

-Tener poca o nuld presencia en el "salén", Fotografias de mal

-Capacitacién docente en linea
-tomar un curso como docente
en linea

-Fomentar la interaccién y
colaboracién

-Ser accesible y cercano
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-No'mostrar cercania o interés . grupos

ontribuir a la sobrecarga delalimno Material de 7
-No fomentar la interacciép6 célaboracién apoyo Oportunidades
4 -Celular
Distractores -Juguetes

-Television
-Mascotas

Alumnos —|

\

-Ausencia en clases

/ -Analfabetismo
-Poca compresion de las Actividades
Poco tiempo debido al trabajo
| Plataformas

Gestién de Zoom
Tiempo -Facebook
I -WhatsApp
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-Solicitud de ayuda
-Horario de trabajo

~——— Oportunidades

/.Z ‘tiene estrategias y/o .
destrezas para -trabajar en Necesidades

ea Especiales

“No participar en actividades -Lenguaje
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Falta de interaccién social
Bajo aprendizaje
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-Mejorar la cantidad y calidad
del tiempo

-Esfuerzo requerido
-Conocimientos previos
-Desarrollo de destrezas
necesario

-Solicitud de ayuda

on

llustracién 18, Mapa de relaci

Se establecieron algunos puntos que se catalogaron como opciones para

de logo y personaje ficticio, hacer uso

7

creacion

una posible propuesta de solucién

da actividad,

ISas para ca

breves y conc

trucciones

INs

, colocar

imaciones

de gifsy an
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e implementar alguna manera de evaluar las actividades. En esta etapa de ideacion

solo se hace mencién del concepto, pero se desarrolla en la etapa de prototipo.

También fue necesario definir la red de actores que conforma el presente
proyecto; como primer eslabdn se muestra el equipo responsable del trabajo junto
con los asesores. Luego se hacen presentes los docentes de preescolar que hacen
revision de los prototipos antes de su evaluacion con profesores externos, quienes
precisamente aparecen en el siguiente punto luego de que los prototipos han sido
concluidos y verificados para su expansion. En seguida aparecen los estudiantes,
el motivo del proyecto y quienes haran uso del material, y, por ultimo, esta toda la
comunidad estudiantil, pues se espera que el contenido sea utilizado no solo por un

grupo, sino por numerosas escuelas completas.

Asesor responsable
LDI. Alonso Martinez Ramos

|
! ! !

Colaboradores externos- Equipo de trabajo Escuelas
Natalia Sil Megia Jazmin Servin Mendoza Inés Villareal Ramos 9
Hector Zaragoza Cortéz Daniel Jair Mendoza Sinchez de Tagle John Dewey

Ignacio Cervantez Gutiérrez Antonio Cruz Herndndez
Alfonso Zavala Garcia

Tvin Contreras Urbano

I

Grupos ¢ Docentes
3°4 (34 alumnos) ﬂ Tvette Servin Nendoza 3
3B (35 alumnos) Karina Cruz Herndndez

Diagrama 8, Red de actores
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2.12 ldeacioén

Durante la ideacion se involucra un proceso creativo para desarrollar ideas
nuevas y originales. Estas pueden ser radicales o muy pequefias con el fin de lograr

cambios en una futura propuesta de solucion.

En esta etapa se mostrara diversas propuestas que muestren una mejora
en comparacion del material que se investigo en la seccion anterior. Para ello, es
necesario organizar, clasificar y sintetizar toda la informacion que se consiguio

durante la busqueda previa.

Luego de realizar un analisis y comparacion con los productos analogos, se
procedera con la elaboracion de una lluvia de ideas, esquemas y mapas mentales
que describan una propuesta de solucién y, para ello, es necesario tener diversas
opciones para seleccionar y combinar las mejores caracteristicas que puedan

conformar la propuesta de solucion final.

Durante la ideacion no es necesario que las propuestas planeadas estén
totalmente elaboradas y listas para ponerse a prueba con el usuario destinado.
Dado que se trata del segundo paso de la metodologia, basta con realizar un
material que transmita las ideas principales que se desean comunicar mediante los

borradores que se lleguen a presentar.
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(Concepto

final

Diagrama 9, Ideacion a concepto

Al obtener numerosas opciones en este proceso de ideacion, serd momento
de elegir las mas convenientes para avanzar a la siguiente etapa. Es posible realizar
combinaciones de ideas entre las elecciones finales para llegar a un concepto lo

mas cercano posible al producto final.

A pesar de tener diversas opciones se planea seguir un mismo enfoque,
pero con caminos distintos, es decir, para lograr cierto aprendizaje esperado se
pueden elaborar distintas actividades, sin embargo, se tendra que hacer un analisis
de cual de todas las opciones es la mas conveniente para la aplicacion de la

actividad hacia el nifio.
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2.13 Prototipado

A continuacion, se procede a pulir el concepto generado previamente. Una
vez terminado el proceso de ideacion y llegando a un concepto de solucién se
aterriza a una propuesta definida y se trabaja con el primer modelo funcional para

hacer pruebas de su funcionalidad.

En esta etapa se clasifican las cualidades y defectos de las pruebas
realizadas para posteriormente unificar las caracteristicas mas convenientes en el

mismo prototipo.

Se presenta la necesidad de hacer prueba y error antes de avanzar a la

siguiente etapa para evitar cualquier falla al ser utilizado formalmente con el usuario.

En caso de no cumplir con las necesidades presentadas por los usuarios
involucrados (docentes y alumnos) es valido regresar a la etapa de “Ildeacion” e

“Investigacion” para obtener mejores resultados en el prototipo.

Es necesario pasar por algunos filtros para obtener el producto definitivo,
desde el primer prototipo formal hasta el Gltimo; tales como revision en la ortografia,
programacion de animaciones, uso de graficos y sonidos adecuados, disposicién de
elementos en la interfaz gréfica, colocacién de instrucciones para cada actividad y
elaboracién de contenido final.
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Primer filtro s2msennzeesramanregansares A Primer prototipo formal

Segundo filtro "\ -~~~ Revision de contenido

Tercer filtro "\ Y -~~~ "~~~ Prueba y error

Chiitto [1ltro' "N -~ sv=sicssisssy Correcciones necesarias

Quinta filla: "N osesrmimssmios Prototipo definitivo

Diagrama 10, Filtro en prototipo

2.14 Implementacion

Durante esta etapa, el usuario podré hacer uso del producto final. Luego de
haber hecho las modificaciones necesarias en la seccién de “Prototipo” se podra
difundir el producto a otros usuarios externos a quienes estuvieron en las etapas

anteriores.

Con la participacion del docente y su grupo correspondiente, se realizara
una sesion virtual en la que se ponga en practica el material generado. Este también
puede ser usado después de la clase en linea para mantener la practica de los
ejercicios elaborados durante la clase. De esta manera se sigue el concepto de
“aprendizaje combinado” que se definié con anterioridad, en la ilustracién 9, donde

las actividades escolares son complementadas con las tareas en casa.

Todos los pasos que conforma la metodologia se realizaran a través de un
enfoque hacia el disefio colaborativo, el cual consiste principalmente en la relacion
entre los personajes que conforma la red de actores y como el papel de cada uno

de ellos es fundamental para la funcionalidad del producto o servicio final.
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2.15 Evaluacion

Siendo la dltima etapa de la metodologia, se realizara una evaluacion con
base a unas rabricas que se incluyen en el material. Con los datos cuantitativos que
se obtengan de estas herramientas, se podra proyectar de manera grafica el

progreso en el aprendizaje de los alumnos.

Una vez obteniendo dichos datos numéricos, se procedera a la elaboracion
de un andlisis estadistico de muestreo aleatorio estratificado. Con este estudio se
podra observar el comportamiento de las variables e interpretarlo a un lenguaje

simple para entender el significado de las cifras obtenidas.

Ademas de observar los resultados con los analisis elaborados, se podra
notar otro tipo de resultados mediante datos cualitativos, los cuales seran
conseguidos gracias a la elaboraciébn de encuestas enfocadas a docentes de
preescolar, quienes catalogan el producto en una escala de malo, regular, bueno y
excelente. En dicha encuesta también se tendra la oportunidad de que los

profesores expresen una opinion abierta y no solo elegir respuestas cerradas.
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RESULTADOS

Una vez concluida la propuesta de solucion de un material didactico digital,

se espera su implementacion durante las sesiones virtuales y también presenciales

una vez gue sea concluida la contingencia.

4.1 Primera etapa: Investigacion

A continuacién, se muestra un analisis de los servicios existentes que

brindan material educativo y didactico para trabajar de manera digital.

4.1.1 Sitios web educativos

e
Z/\
Cerebriti

llustracion 19, Cerebriti

Cerebriti es una plataforma de juegos
gratuitos que abarca temas acerca de
ciencia, matematicas, arte, musica,
TV, activacion fisica, entre otros.
Permite que cualquier usuario genere
Sus juegos con estandares que da la
plataforma, por lo que si algiin docente
guiere encontrar contenido para nivel
preescolar puede resultar complicado
ya que en todas las areas hay
actividades desde primaria hasta

secundaria.

A pesar de tener un temario amplio, el contenido no es muy favorable para

los estudiantes, dado que las instrucciones que especifica cada actividad no son
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totalmente claras. Ademas, la gran mayoria del contenido no pertenece al nivel de

un nifio de preescolar.

Tabla 10, Cerebriti

Descripcion

Imagen

La disposicién de imagenes y
palabras se distribuyen de manera
gue no se logra ver a un tamafo
adecuado, ya que se deja un gran

espacio sin utilizar.

Arrastra con el raton cada palabra sobre su pareja comespondiente. Si has

acertado, desaparecerdn las dos.

(253 ) (12:3) (122 ) (3814
2
0000

llustracion 20, Juegos Cerebriti

La disposicion de imagenes y
palabras se distribuyen de manera
gue no se logra ver a un tamafo
adecuado, ya que se deja un gran

espacio sin utilizar.

Reguiar and irreguiar vertrs’ Base torm
£

llustracion 21, Juegos Cerebriti

Las instrucciones que se dan para
algunos juegos no son visibles hasta
dar clic en un icono pequefio que
pasa desapercibido. Cabe mencionar
gue al dar clic en las respuestas
incorrectas se indican con color rojo y
enseguida se cambia a la siguiente
pregunta, por lo que no se puede
corregir el error en ese momento

hasta repetir la ronda.

Instrucciones:
- Escribe fas respuestas antes de que s8 acabe el tiempo

- Las respuestas corectas e colocanin automaticamente en el hueco
cofraspondients

- No gs necesany responder @ (a5 preguntas por orden

- Mo hace falta gue sefialaa con el ratdn la pistafimagen qua quisres contestar

= 5i no te-admite una respuesta; revisa que este bien delstreada

- Se aceplan minusculas ¥ mayGsculas y palabras con y sin tildes: A=5 f &=

llustracion 22, Juegos Cerebriti
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La clasificacion de contenido no
siempre concuerda con el tema de
los juegos, es decir, se encontro
contenido de matematicas dentro del
tema “Artes”. Muchas actividades
carecen de imagenes, las cuales son
necesarias para nifios, pues
entienden la indicacién de mejor
manera cuando se acompafa de

ilustraciones.

llustracion 23, Juegos Cerebriti

El &rea de educacion fisica es uno de
los temas al que menos se le ha
dado seguimiento desde el comienzo
de la pandemia, por lo que se
necesita de material adecuado para
implementarse con los alumnos. En
esta plataforma Unicamente se
abarca teoria para esta area, pero la
activacion fisica y los ejercicios
motrices son de los elementos més
importantes en este eje y que no son
abarcados en Cerebriti.

llustracion 24, Juegos Cerebriti
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llustracion 25, Smile and learn

Smile and learn brinda contenido para
nifios entre 3 a 12 afos. Para hacer
uso del material es necesario pagar
una membresia que puede ser
mensual o anual y ofrece un mes
gratuito de prueba. Las actividades
son disefiadas por docentes y es una
plataforma reconocida a escala

internacional.

Tabla 11, Smile and Learn

Descripcion

Tienen 8 secciones llamadas islas de
aprendizaje: ciencias, formas,
multijugador, légica, cuentos,
emociones, artes y el mundo de
Alice. Las imagenes y tipografias
empleadas son de buena calidad y
bien legibles.

La activacion fisica no es omitida por
esta empresa, pues integran videos
demostrativos de como hacer

algunos ejercicios.

llustracion 27, Juegos Smile and Learn
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Las imagenes de las actividades que
maneja Smile and Learn fueron
obtenidas de sus videos
promocionales, de otra manera se
deben ingresar los datos de una
cuenta bancaria para hacer la prueba
gratuita y, posteriormente, seguir
pagando en caso de decidirlo.

-@-8-¢-0-¢ @

EL naslelers del barrie ha heche 9 -fl.l,l.“:;.l_l"; Sv ha

vemdids 5 <,;x.[,i«'541‘\ Louamndan <r1‘11‘.w,];:,', le ‘r;.(t"-v“. !

OPERACION

e

DATOS
@ 2% .‘9’1 o 9
Qs :
9 © &

'.:_‘.
esr SOLUCION
i i 15 14 4

llustracion 28, Juegos Smile and Learn

Los usuarios tienen la posibilidad de
elegir el tipo de contenido que tendra
la plataforma para su propia cuenta,
asi como el nivel de dificultad para
gue solo se muestren los juegos
enfocados a cierta edad. El costo
mensual es el equivalente a $124.69
mientras que el anual es de $874.59

y el contenido se actualiza cada mes.

’/ Ahora 4,99€/mes

voa | @0 | b

)

llustracion 29, Juegos Smile and Learn

cristic

llustracion 30, Cristic

Cristic es otra plataforma con
contenido educativo dividido en 4
bloques para nifios de preescolar, 1° a
2° de primaria, 3° a 4° de primaria, y
5° a 6° de primaria. Las actividades
son elaboradas por Cristina Carbonell,
teniendo como estudios una maestria
en Educacion y TIC, en Creacion y
productos multimedia, y un diplomado

en Magisterio Educacion Primaria.
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Para la seccion de preescolar se abarca el siguiente temario: Castellano,

Inglés, Catalan, Matematicas, Naturales, Sociales, Musica, Plastica, Religion,

Informatica, Juegos, Mucho mas. Haciendo la exploracion de varios de estos temas

se presentaron algunas deficiencias de la plataforma, sobre todo en la baja calidad

de imégenes y audio implementado.

Tabla 12, Cristic

Descripcion

Se solicitaba la descarga de
tipografias para resolver algunas
actividades. Entre otras limitaciones
esta el idioma, pues algunos juegos
daban indicaciones y pedian
soluciones en aleman, otros en

espafol y otros en italiano.

Imagen

Para ver correctamente las actividades hace falta
instalar la fuente EDELFONTMED.

Este texto estd escrito con la fuente EDELFONTMED. Debe _
verse con la misma letra infantil que la palabra LUNA. Sino lo {4 rua,
ves igual debes instalar esta fuente antes de empezar el juego.

Para ello sigue estos pasos:
1) Busca en internet la fuente Edelfontmed.
2) Descarga la fuente y guérdala.

3) Abre el archivo FUENTES, Esta en el Panel de Control del
menu INICIO.
4) Guarda el archivo que acabas de descargar en FUENTES

llustracion 31, Juegos Cristic

Al finalizar los ejercicios se arroja una
tabla con datos irrelevantes como la
fecha, el tiempo de duracion, el
porcentaje de los juegos terminados,
etcétera, pero ninguna seccion
mostré alguna evaluacion completa

de los aprendizajes obtenidos.

W Jclicjs

Resultados actuales

llustracion 32, Juegos Cristic
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Algunos juegos no tenian propdésito
de aprendizaje, como fue el caso de
completar las frases con una palabra
programada para ser correcta,
limitando al nifio escoger otra opcién
gue fuera de su imaginacion. Al
terminar una actividad con todas las
respuestas correctas se escuchan
aplausos, pero el sonido muy
distorsionado. En otras actividades
se escuchan frases como “jEso es!” y
en algunas solo un pequefio mensaje
de “Muy bien” en la parte inferior con

un tamafo que pasa desapercibido.

L a ratita - barria la escalera.

g Se encontré una moneda-.

A2

llustracion 33, Juegos Cristic

En la seccién de tangram en figuras
se mostraba Uunicamente el uso de
cuadrados y triangulos para la
configuracion de formas con figuras

geomeétricas.

En cuanto a la parte de operaciones
matematicas no se mostro algun
enunciado de problema, simplemente
se indica resolver una operacion,
pero es necesario ser muy explicito al
dirigirse con pequefios que apenas
estan aprendiendo.

O0123L56 189

llustracion 35, Juegos Cristic
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llustracién 36, Arbol ABC

Arbol ABC fue desarrollada
por una docente de preescolar
teniendo por mision social llevar la
educacion a los nifios y maestros
hispanohablantes de manera gratuita,
ofreciendo las siguientes areas de
aprendizaje: Matematica, Lenguaje,
Ciencia, inglés, Cuentos cortos,
Adivinanzas, Trabalenguas, Chistes,
Diversion y Dibujos. El contenido se

enfoca para preescolar y primaria.

Tabla 13, ABC del arbol

Descripcion

Imagen

Las instrucciones son Unicamente
con sonido y una masica suena de
fondo mientras se realiza la actividad
sin dar la opcién de silenciar en
algunas actividades, lo cual podria
dificultarse si se resuelve durante
alguna clase virtual debido a una
mala conexion de internet ya sea por
parte del alumno o docente, pues al
tener una conexién debilitada los
audios largos en linea suelen

cortarse y ser poco entendibles. No

llustracion 37, Juegos Arbol ABC
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todos los juegos tienen instrucciones,

aunque pueden ser intuitivos.

En cuanto a la calidad de imagenes
se presentan buenos elementos
legibles, pero en la mayoria las
actividades se muestra un fondo
saturado con imagenes innecesarias.
En algunas actividades solo se
aportan imagenes para comprender
una definicion, sin hacer el tema

didactico.

Cono

Este es el cono.

llustracion 38, Juegos Arbol ABC

LEARNING

llustracion 39, IXL Learning

IXL es una plataforma que solo se
enfoca en el area matematica y divide
su contenido para nifios de nivel
preescolar y en los 6 grados de nivel
primaria. Alguno de los temas que
maneja es el Conteo hasta el nimero
20, Clasificacion, Comparar y ordenar,
Patrones, Sumas, Restas, Posiciones,
Medidas, Figuras de dos dimensiones,

Figuras tridimensionales.
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Tabla 14, IXL

Descripcion

Imagen

Al tener una respuesta incorrecta se
muestra una retroalimentacion y la
explicacion de la respuesta correcta,
ademas, utiliza imagenes entendibles
y de buena calidad. Las instrucciones
pueden ser leidas o reproducidas
haciendo clic en el icono de la

bocina.

Lo siento, respuesta incorrecta

Explicacion

41) é{Qué forma tiene menos lados?

llustracién 40, Juegos IXL Learning

Si la respuesta es correcta, se
muestra una felicitacion y palomita
dentro de un recuadro verde, y en
seguida comienza el siguiente

ejercicio.

~ iSigue asi!

llustracién 41, Juegos IXL Learning

El nUmero de intentos para resolver
las actividades son limitados, pues el
portal solo te permite resolver pocas
actividades por dia y, para evitar
esto, se debe pagar una membresia
equivalente a $204.88 al mes o
$1626.72 al afo.

Estudiantes
susCritos:

Datos de contacto

llustracién 42, Juegos IXL Learning




4.1.2

Grupos con contenido educativo en redes sociales

Los docentes hacen uso de las redes sociales, principalmente de Facebook,

para la obtencion de material didactico. Existe una gran cantidad de paginas,

aunque algunas tienen mas seguidores que otras.

= ™., Recursos didécticos
o & Primergrado 1° (2020-

“1 o 2021)

e 8 Grupo privado

&% 271.7 mil miembros
LT wi 0D

Unirte al grupo

llustracion 43, Red social

MATERIALES
l Tisteriates PREESCOLAR
! Pt

&3 Grupo piiblico

s 1amigo - 113.3 mil miembros

=D AHBDE

Unirte al grupo

llustracion 44, Red social

5o

Actividades para
Preescolar

&Y Grupo piblico

& 4 amigos - 927.3 mil miembros

@DBSh ow*
Ir al grupo

llustracion 45, Red social

Tabla 15, Promocién de contenido en redes sociales

Descripcion

Imagen

utiliza fisicamente.

El tipo de contenido que otorgan
estas paginas son material para
impresion, sin embargo, no todas las
familias cuentan con una impresora
en casa. La mayoria del material que

se encuentra en redes sociales se

QO ¢

... Material Didactico Rayitas
4 de enero &

o

do Trimestre I3
es en nuestro grupo VIP 4 o adquiere de forma individual,

llustracién 46, Red social
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AU AR - AR )

Otras paginas comparten material de .)
1-

s |

g

manera gratuita y existe una gran red {10-8- i 5.

de docentes apoyandose a través de Ot
¢ S

los comentarios en las publicaciones

para mejorar el contenido para sus Dot | s |
. . ! 9-3a fo10-9.
clases. Este tipo de archivos suelen : :
{ 6-5=__. { 6-l=___
ser en formato PNG o PDF. e 1 elee

llustracion 47, Red social

Material Didactico Rayitas
)

En ciertos sitios ofrecen membresias
para compartir mas material en
formato PNG y PDF, los cuales
pueden ser Unicamente utilizados en

hoja impresa.

llustracién 48, Red social

4.1.3 Plantilla de juegos para preescolar en PowerPoint

Dentro de los promocionales que se pueden encontrar en redes sociales
estan las plantillas de juegos en PowerPoint, adquiridos por opciones diferentes de
membresia. No siempre se da a conocer el contenido del material hasta que es
comprado, lo cual repercute en la decision del docente, pues no siente la seguridad

de adquirir un material que sea funcional para sus clases.

El contenido elaborado con esta herramienta de Microsoft es muy dinamico,

ya que las actividades que se elaboran en este medio pueden tener animaciones y
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asignar una accion para la eleccién de respuestas correctas e incorrectas. Sin
embargo, la manera en que se emplean estas herramientas no siempre es la mas
adecuada, pues, aunque las animaciones funcionan, no se elige un buen contenido

visual, lo que hace que las animaciones dejen de ser atractivas.

Tabla 16, Contenido existente en PowerPoint

Descripcion Imagen

La manera en que se emplean
estas herramientas no siempre
es la mas adecuada, pues,
aunque las animaciones
funcionan, no se elige un buen
contenido visual, lo que hace
gue las animaciones dejen de

ser atractivas.

Cuando la respuesta es
incorrecta se muestra una
animaciéon de un personaje
golpeandose en la cabeza en
lugar de una retroalimentacion. S i

Si se desea hacer otro intento no n o123 Mo

permite repetir el ejercicio, solo

VUELVE A INTENTARLO!

llustracién 50, Juegos PowerPoint

continuar con el siguiente.
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Cuando las respuestas son
correctas aparece otra
animacion con sonido de
aplausos, sin embargo, las
imagenes y audio implementado
son de baja calidad y no motivan
al niflo a continuar con las

actividades.

ICIDADES!

PRESIONA A QUE NUMERD DE DIAPOSITIVA DESEAS VIEVER
2 3 4 5 67 8 910

o 11 12 13 14 15
iLO HICISTE MUY BIEN!

llustracién 51, Juegos PowerPoint

En otro material que también usa
este tipo de herramienta
(PowerPoint) actividades no
cubren aprendizajes que podrian
ser aprovechado en el mismo
juego, como es el caso de
memorama de la imagen 35, el
cual trabaja la memoria pero
usando elementos sin
importancia; nifios disfrazados

por la teméatica de Halloween.

Otras plantillas usan imagenes
con derechos de autor, en este
caso personajes de Disney, lo
gue podria ocasionar algun
problema debido a su venta.

2 - IF===—1l
llustracién 52, Juegos PowerPoint

llustracién 53, Juegos PowerPoint
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También existe material que
hace uso de la herramienta
auditiva, pues se inserta un
sonido relacionado con los
instrumentos o animales para
gue los alumnos reconozcan y
relacionen tal sonido con la
ilustracion. Ademas, sus
imagenes tienen calidad
suficiente para su visibilidad,
aunqgue el fondo suele ser muy
saturado en muchas de las
actividades.

En este tipo de actividades las
instrucciones son indispensables
y mayormente son colocadas
una diapositiva antes de
comenzar con las actividades, ya
gue las indicaciones son largas o
simplemente no se desea que
interfieran con la actividad.

INSTRUCCIONES:

QSe le tiene que hacer doble click a las caritas
de las emociones cuando se haya terminado
de cuestionar a los alumnos. Ejemplo: Al hacer
2 click en la emocién de enojado,
inmediatamente el personaje se alineara con
su emocion.

Ocuando los personajes ya estén en su debida
posicion se puede realizar otro click en las
caritas para que salga el nombre de la
emocién.

llustracién 55, Juegos PowerPoint

También colocan diapositivas
con la intensién de ser impresas
para elaborar alguna actividad
sobre papel fisico, pero no es
recomendada la actividad de
remarcar letras siguiendo la
linea, pues se considera que no
trae aprendizajes con provecho.

1L A
AAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAA

AAAAAAAAA

llustracién 56, Juegos PowerPoint
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4.1.4 Focus group

La invitacion para esta dinamica virtual con las maestras se tituld “4 Como
mejorar la educacion virtual? Un acercamiento a la nueva modalidad de educacién”,
en la que se explicO de manera breve en qué consistia el proyecto, el objetivo y
dialogo entre las participantes sobre experiencias propias y comentarios para

mejorar la experiencia de ensefianza.

Se les dio a conocer el primer prototipo del proyecto, en el que se mostraba
el concepto y la dinamica de futuras actividades para recibir retroalimentacion de
las profesionistas invitadas. La siguiente imagen muestra el momento de la
videoconferencia en el que se presentd la primera etapa de la propuesta; se
colocaron 4 ejercicios pertenecientes al campo de aprendizaje “Pensamiento
matematico” y fueron elaborados en PowerPoint, implementando la herramienta de

animaciones como cambios de color o movimientos de elementos al dar clic en ellos

para hacer mas dinamica la actividad.

¥ Jair Mendoza esta presentando

¢Cudnlas monzanos lene Jazmin?

Jazmin

N 4 3
B Moestro Lull Bosilo

e
a

% manana gonzalez R Ivette Guadalbpe Servin

Detalles de lareunion ~

llustracién 57, Focus group

Los comentarios recibidos fueron positivos, asi como recomendaciones en
cuanto a los graficos utilizados o ejercicios posibles para realizar. Se mostraron
interesadas por aprender a utilizar este tipo de herramientas para sus actividades,

sin embargo, también reconocieron que cuentan con poco conocimiento en estas
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plataformas y no disponen de tiempo para aprender y elaborar ejercicios enfocados

a sus clases.

Gracias a dicha videoconferencia y la participacion de las profesoras, se
logro definir la planeacion de actividades que conformaria el proyecto, tales como

contenido, dinamica y evaluacion de ejercicios.

4.2 Segunda etapa: Ideacién

La creacion del logo fue una de los primeros puntos abarcados. Se
contemplé que se trata de un producto para nifilos de entre 4 a 6 afios que se
encuentran en la etapa de preescolar, por lo que la imagen en general debe
comunicar infancia y alegria; se aterrizO a un personaje ficticio que no solo
representaria el logo del proyecto, sino que apareceria dando las instrucciones,
respuestas y felicitaciones para cada actividad por medio de imagenes con

movimiento.

El nombre también debia mantener relacién con el proyecto, por lo que se
decidi6 tomar las iniciales de “Aprendizaje Didactico Virtual” para finalmente

conservar la palabra “ADIVI” como logo y como nombre del personaje ficticio.

Se elaboraron algunas propuestas de logo en las que se tomé en cuenta
ciertos aspectos como formas, colores y graficos. Se realizdé un pequefio ejercicio
para saber que comunico cada una de las propuestas de logo a las personas que lo
analizaron; algunos se veian muy formales y otros utilizaban graficos y colores poco

atractivos.
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llustracién 58, Borrador logo

En cuanto a las actividades, se elaboraron propuestas basadas en el plan
de estudios de la SEP y se realizaron los primeros ejercicios didacticos digitales

siguiendo un formato muy simple para ser evaluado y posteriormente trabajar sobre
este de manera formal.

Tabla 17, Planeacién de actividades digitales

- Y \
iz ”"dff’ e, ¢De qu,.é'olor es e“,épiz
numero 5?

.
o 0

2%
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Se planeé hacer uso de ilustraciones, instrucciones, interaccién con
botones para respuestas correctas e incorrectas y uso de GIF. Conforme se
realizaban nuevos avances en los juegos digitales se iban integrando elementos

que podrian hacerlos mas atractivos.

En el comienzo solo se planeo el uso de imagenes estaticas y afadir un
apartado de instrucciones. Luego se implementaron también los GIF’s y sonidos,
asi como botones interactivos. Por ultimo, aparecié un personaje ficticio que
acompafaria al nifio a resolver los ejercicios y a dar las instrucciones, asi como
celebrar la conclusion de cada tema realizado. Dicho personaje reemplazo los
primeros GIF’s usados y se elaboraron sus propias imagenes con movimiento y
sonido. Esta ultima definicion se explica de manera mas detallada en la siguiente

etapa.

Como primeros resultados en esta etapa de ideacion se consiguid el
concepto y la esencia de lo que le daria mayor valor al proyecto; la conformacion de
todos los elementos mencionados para atrapar la atencion del nifio y motivarlo a la

realizacion de actividades escolares.

4.3 Tercera etapa: Prototipado
Finalmente, se definid una tipografia, un personaje con una forma especifica

y los colores adecuados para obtener el logo final, el cual, puede entrar en las

categorias de imagotipo, logotipo e isotipo.

DIVI

llustracion 59, Logo ADIVI
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En cuanto al contenido del material, se hizo uso de animaciones y globos
de dialogo para las instrucciones. Inicialmente, las instrucciones aparecian en la
esquina superior izquierda de la diapositiva y las animaciones implementadas era
el cambio de color al hacer clic en las respuestas; cambiar a rojo para las respuestas

incorrectas y verde para las correctas.

Para responder haz clic sobre el rectdngulo
| ¢Cuantos elefantes hay?

llustracién 60, Primer prototipo

Dado que el contenido de actividades se trabajo paralelamente a la creacion
del logo y personaje, de decidié hacer un cambio en la dinamica de los ejercicios,
adaptando el personaje del logo ADIVI como el protagonista que daria las
instrucciones de cada actividad, asi como crear animaciones de este con el
programa Motion Graphics. En la siguiente ilustracion se observa el comienzo de
las actividades con la presentacion del personaje animado (movimiento de mano
para saludar y boca para hablar) con sonido integrado (reproduce lo que dice el

cuadro de dialogo).
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jHOLA!
Soy ADIVl y estaré
contige resolviendo
Las actividades

llustracién 61, Presentacion de personaje

Esta accion despierta la atencion del nifio y lo motiva a poner atencion y
resolver las actividades que se presentan posteriormente, gracias a que también se
incluye celebraciones y sonidos como “jFelicidades!” y “Wiii” en la animacion del
personaje mientras salta y levanta las manos al seleccionar las respuestas correctas
y finalizar con la actividad. Por otro lado, cuando la respuesta es incorrecta, la
animacion realiza movimientos levemente giratorios de izquierda a derecha

(diciendo “no” con la cabeza) mientras el sonido reproducido es “Oh oh”.

La traviesa banana se escapé por la

iPractiquemos rimas!
Elige la respuesta que rime con la
palabra de color rojo que esta en
la frase.

llustracion 62, Animacién para respuestas

Cabe mencionar que la primera diapositiva de todo el contenido se muestra
el nombre del campo de aprendizaje correspondiente y el nombre del docente junto

con una ilustracion. Esto a manera de animacion, simulando la escritura de las letras
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en el pizarrébn mientras el o la profesora se desplaza de derecha a izquierda hasta

posicionarse a un lado del pizarrén.

Clase de
Lenguaje y
comunicacion

Clase de
Lenguaje y

Mtra. vette

llustracion 63, Secuencia de animacion introduccién
El temario se seleccioné con base al programa de estudios de la SEP y
gracias al trabajo colaborativo con docentes especializados en el area de
preescolar. El programa se conforma por tres campos de formacion y tres areas de

aprendizajes que se muestran en la siguiente tabla con sus respectivos temas.

Tabla 18, Temario completo

Campo de formacion / Area de
Temas

aprendizaje

Figuras geométricas

_ . Ubicacion espacial
Pensamiento matematico

Patrones

Conteo
Oralidad
Estudio

Lenguaje y comunicacién :
Literatura

Participacion social

Creatividad en la accién motriz

Educacion fisica Coordinacion corporal

Desarrollo de motricidad fina y gruesa

Préactica artistica

Artes y entorno

Expresion y apreciacion artistica S — _
Apreciacion artistica y creatividad

Elementos basicos de las artes
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Identidad y autoestima

Educacion socioemocional Expresion de las emociones

Empatia

Exploraciéon de la naturaleza

Exploracién y conocimiento del mundo | Cuidado de la salud

Interaccién con el entorno social

Pronombres personales y verbo To be

La familia

NUmeros

. Colores
Lengua extranjera

Animales

Dias de la semana

Emociones

Utiles escolares

Rubrica general Temario completo

Cabe mencionar que cada uno de los temas presentados en la tabla anterior
estan organizados en un indice que le permite al usuario navegar a los temas

elegidos al hacer clic en ellos.

llustracién 64, Secuencia de eleccion de tema, (Elaboracion propia, 2020)

Al finalizar una actividad se muestra ADIVI preguntando si se desea
regresar al indice para elegir otro tema mientras se reproduce un audio diciendo

“iLo estas haciendo muy bien!”. Si el usuario no desea regresar al indice se
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concluye la actividad con la ultima diapositiva de ADIVI saltando mientras se

reproduce “jFelicidades”

Ha finalizads la
seccidn de
“Literatura™

llustracién 65, Secuencia para finalizar una actividad

4.4 Cuarta etapa: Implementacion

Una vez finalizado el prototipo, se procedié a la aplicacion del material
durante las clases enfocadas a “Pensamiento matematico” por parte de una docente
hacia sus alumnos. Se obtuvo la oportunidad de ingresar a la videollamada de la
clase para observar personalmente la reaccion de los alumnos en cuanto al material
y ejercicios obtenidos para posteriormente realizar cambios de mejora en las
actividades. Se obtuvo un total de 4 sesiones en las que entraron entre 7 a 9

alumnos en cada una.

llustracion 66, Uso del material durante clase virtual
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También se hicieron algunas pruebas en casos particulares con la
compaiiia de un adulto para la resolucién de actividades, pues el contenido no solo

se enfoca para clases, sino que también es adecuado para ejercicios didacticos en

casa, independientemente de tareas escolares.

llustracion 67, Casos particulares

4.5 Quinta etapa: Evaluacion

El formato para las rubricas se presenta a manera de matriz para que se
pueda hacer registro ordenadamente de la evaluacion para los alumnos, como se

muestra en el siguiente ejemplo con uno de los temas:

CONTEO PATRONES

El alumno es capaz de contar hasta el 10. El alumno es capaz de identificar  clasificar

los elementos visuales.

Identifica grupos con cierto namero de

objetos ~ distingue donde hay més ~ donde| Coordinacién visual  motora. Es capaz de
hay menos. relacionar y ordenar los elementos visuales.
£s capazde solucionarproblemasplanteados| Pensamiento inductivo-deductivo. s capaz
para sumas y restas sencillas. de anticipar los elementos visuales.

Puede continuarcon Ic sucesion de nameros Desarrollo del pensamiento divergente. Es
cuando es interrumpida. capaz de transferir un patrén a otro contexto.

Comprendeel desplazamientode elementos
para ser contados durante una suma o resta

P rd
UBICACION ESPACIAL FIGURAS GEOMETRICAS

Identifica lados: arriba, abaijo, izquierda y Conoce el nombre de las figuras geomeétricas|
derecha.

Reconoce relaciona las formas geométricas
Diferencia  formas ~ bidimensionales y con animales u objetos.
tridimensionales.

Desarrolla Ic capacidad de observacion
Identifica espacios: afuera, adentro, atras, representacion
adelante.

£l alumnoes capaz de clasificarlas figuras dd
Relaciona los colores de acuerdo  Ic acuerdo al numero de lados que tienen.
posicién de algin objeto (e]. lapiz azul arriba

Relacionallc posicién tamario de las figura:
Identifica el camino correcto que se debe para acomodarias en un espacio determinado
tomar en el laberinto para llegar al destino.

llustracion 68, Rubricas evaluacién Pensamiento matematico

99



El resto de las rubricas de evaluacién se podra observar en el anexo 1,

siendo la version extendida de la tabla 17.

Se mostrd una respuesta positiva con las actividades y para poder apreciar
la mejora en la calidad de educacion se compar6 el método de ADIVI contra el
meétodo tradicional de ensefianza durante las Ultimas semanas (clases en zoom o
meet, videos mandados a través de WhatsApp). Dicha comparacién se realizd con
un andlisis de muestro aleatorio estratificado para observar detalladamente el
comportamiento de las variables de promedio, varianza y desviacion estandar que
refleja el puntaje obtenido de los alumnos en las rabricas de evaluacion. Este
estudio es una técnica de muestreo que se utilizé para distinguir diferentes estratos
separados provenientes de una misma poblacion para posteriormente seleccionar

una muestra al azar y observar dichas variables en los participantes.

A continuacion, se presenta el andlisis estadistico en el que participaron 32
alumnos del preescolar John Dewey con clave: 22DJNO156T y 33 alumnos del

preescolar José Ignacio Villasefior Cervantes y Aldama con clave: 22DJN0428U.

Primeramente, se colocé un margen de error con el 3% dado que se hizo
uso de rubricas con criterios de evaluacion muy precisos. También se colocé el
tamafo de la poblacién que es de 69 alumnos, de los cuales, 65 terminaron todas

las rabricas de evaluacion.

Aunqgue el total de la poblacion fue de 69 alumnos, no todos fueron
evaluados con las rubricas, pues se indicO que 65 de ellos terminaron de ser

valorados con todas las rubricas.

Se hizo un listado de los alumnos que participaron en la elaboracion de
actividades. Mediante las herramientas de nimeros aleatorios y la ordenacion de

datos dentro de un archivo de Excel, se definié la muestra aleatoria.

Dicho procedimiento se podra observar en el anexo 4, en el que se muestra

los pasos seguidos para llegar al resultado final del analisis.

Con los datos obtenidos y con los comandos existentes en Excel de

Promedio, varianza y desviacion estandar, se obtuvieron los siguientes resultados.
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Tabla 19 Resultados de la muestra

ADIVI Metodo Convencional
Promedio 92.53 Promedio 84.70
Varianza 38.60 Varianza 36.60
Desv. Est. 6.21 Desv. Est. 6.04

El promedio refleja el puntaje que obtuvieron los alumnos al resolver las
actividades. Se puede ver en la tabla 22 la comparacion del promedio obtenido con
ADIVI y el método convencional que utilizan los docentes. Existe una diferencia de
7.83 puntos, siendo ADIVI un método mejor que el convencional.

La varianza indica que tan concentrados o dispersos se encuentran los
datos con respecto al promedio y ayuda a calcular la desviacion estandar al obtener
la raiz cuadrada de ese resultado, garantizando que ahi se encuentra al menos el
70% de los datos.

Como puede observarse nuevamente en la tabla anterior, en el método de
ADIVI la desviacién estandar es mayor que el método convencional, lo que indica

gue hay mayor cantidad de datos cercanos al valor del promedio.

4.6 Impulso de proyecto

Con la planeacién de impulsar y dar a conocer el proyecto, se desea
considerar algunas estrategias de publicidad a través de la red social Facebook. Se
contemploé pagar 2 publicidades en anuncios para recibir respuestas por parte de los
usuarios. Dichas publicaciones consistieron en 2 videos de aproximadamente 3

minutos cada uno, y otra de imagenes con el titulo del contenido que ofrece ADIVI.
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Complements tus ¢lases con ADIVI g3, wuna expenencia de

E ADIVI E ADIVI é ADWI
cade poe lair Mendozs Sanchez @ 6 dz eners . O o X . 3 2o bleado por Jar Mengara
- orar la

Juega y aprende con ADIVI &

mes de enero. @
por Inbox
e regreso a clases!

RUBRICAS

EDUCACION DE
CALIDAD

© Enviar mensaje

[ N
b 'noe - - O
. 2L
6394 232 s \
ralcads -
&

Fromonionada ¢l Tde enerc

Fersonss Conversacianes
= 3.5 mil s
alcanzadas CON MANSAeS..

llustracién 69, Publicaciones en redes sociales

Con los datos y estadisticas proporcionadas en Facebook se obtuvieron las
siguientes variables: la fecha en la que se hicieron las 3 publicaciones, la duracion en
dias de cada publicacién, el presupuesto pagado, las conversaciones generadas

gracias a la publicidad pagada (o no), las interacciones de los usuarios con la

publicacion y las visualizaciones obtenidas.

1% i
Rendimiento Detalles Rendimiento Detalies
Conrersaisor o s 2am | ™ S e
Conversaciones con o Alcance o 3"52 Recibir mds mensojes mensajes inicocas
mensajes inicladas Tk (4] s 7
© Press: , 18 o 1558
Costs por: $30.00 15000 o
5 Conversacion c.. i an
S Attided -
S dias - K 201
Actividad - S -
= [ 5 mar 2001
7 eve 2021 . wt 96 vhbow #¢ ) oy
.
Interaccido con wos publicadon - B ® 1ot Mendosa Sarches
0 &
2 12 ene 2021 q
. Pt 00 promcenads
-

Jait Mendoza Sanchez Ver mencs ~

Publicacion promacionada Vista prwva

Ver menos ~

Ver menos ~ Vista previa Ver meaos A

llustracién 70, Alcance de publicaciones

Para observar de manera mas organizada los datos obtenidos, se realiz6é una

tabla para analizar y comparar las variables.

102



Tabla 20, Variables que influyen en el alcance

Fecha Duracion (dias) Presupuesto Conversaciones Interacciones Alcance total
06-ene-21 5 150 5 232 6378
07-ene-21 0 0 0 8 321
04-mar-21 7 280 18 663 10833

Posteriormente, se realizé un calculo de coeficiente de relacion entre las
variables para saber qué tan fuerte o débil es entre cada una de ellas. De esta manera
se puede saber cual de todas las variables tiene mayor potencia para explotar el

proyecto.

Mientras el valor del coeficiente de correlacion es mas cercano a 1, mas
fuerte es la relacién. Todos los valores tienen un rango significativo, no hay
relaciones débiles. Sin embargo, se desea tener un enfoque con las relaciones mas

fuertes para explotar el proyecto.

Tabla 21, Coeficiente de correlacion entre variables

Duracion (dias) Presupuesto Conversaciones Interacciones Alcance total
Duracion (dias) 1

Presupuesto 0.979797896 1
Conversaciones 0.880564322 0.957555759 1
Interacciones 0.911845588 0.975527036 0.997501385 1
Alcance total 0.988041881 0.998916994 0.943107159 0.964240015 1

Se hizo una comparacion con las variables mas fuertes y débiles. Luego, se
presentaron 3 variaciones entre todas las variables y se redact6 una interpretacion

para comprender de manera mas sencilla lo que indicaron los nimeros.
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Tabla 22, Interpretacion del coeficiente de correlacion

Relacion mas fuerte Relacion mas débil

Interpretacion
Mientras mas dias se pague el
presupuesto mas alcance tendran las
Conversaciones publicaciones. Sin embargo, son
pocas las personas que mandan
mensaje para adquirir el producto.
Mientras mayor sea el valor del
presupuesto mas alcance tendran las
Conversaciones publicaciones. Sin embargo, son
pocas las personas que mandan
mensaje para adquirir el producto.
Mientras mayor sea el nimero de
interacciones, mas conversaciones
Duracién (dias) seran generadas. EL nUmero de dias
es la variable con menor relacién
para generar conversaciones.

Duracién (dias) Alcance total

Presupuesto Alcance total

Conversaciones Interacciones

Con los resultados obtenidos, se concluye que el contenido de la publicacion

en Facebook no es lo suficientemente atractivo para los usuarios, ya que tiene mucho

alcance, pero pocas conversaciones generadas debido al presupuesto pagado
durante cierta cantidad de dias.

Se planea elaborar un breve video o banner que con pocos elementos atrape

al usuario al observarlo y se obtengan mejores respuestas con las nuevas
publicidades.

4.7 Proyeccion

Luego de verificar la efectividad de los resultados del proyecto con base al

analisis estadistico del muestreo aleatorio estratificado y de las respuestas a la

encuesta con datos cualitativos, se decidié darle continuidad y mayor seriedad al
proyecto.

El presente proyecto fue uno de los participantes en el concurso llevado a

cabo por Incubadora UAQ en la sexta muestra empresarial, obteniendo el segundo
lugar de la categoria Ciencias exactas nacional. La finalidad de este concurso es

impulsar a los jévenes universitarios al emprendimiento con proyectos innovadores.

104



Los entregables se conforman de un video Pitch explicando el proyecto de manera
breve, asi como un banner, cartel y otro video de promocioén. Dichos elementos

podran verse en el anexo 6 del presente documento.

Se pretende difundir el contenido a través de publicidad en redes sociales,
siguiendo una estrategia en la que le sea posible adquirir el material a cualquier
decente. La dinamica consiste en publicar de manera abierta el contenido para ser
descargado por cualquier persona y afiadir un nimero de cuenta bancaria para
donaciones de los usuarios que tengan la posibilidad y gusto de colaborar

econdémicamente por el trabajo elaborado.

Sin embargo, como arranque del proyecto se necesitan fondos para gastos
de publicidad y asi dar a conocer el material. También se consideran otros aspectos
como el pago de dominio para la pagina de internet y licencia en plataformas para
descargar imagenes o elementos que forman parte de las presentaciones del

material en PowerPoint.

Ademas, se planea realizar un registro de marca y obra literaria a través del
INDAUTOR (Instituto Nacional de Derechos de Autor). Dicho proceso requiere de
otro gasto econdémico para proteger el contenido elaborado.

Por ello, se programa hacer una inversion con la ganancia obtenida en la
premiacion del concurso de la Sexta muestra empresarial llevado a cabo por la
Incubadora UAQ. Con la espera de los resultados de la convocatoria FOPER
(Fondos de Proyectos Especiales de Rectoria), se dard seguimiento a un plan

financiero para administrar todos los gastos e ingresos que pertenezcan al proyecto.

Ha nacido una visién del proyecto, y es ser conocidos tanto en nuestro pais
como en algunos otros que se han puesto en contacto en nuestras redes sociales
mostrando interés por adquirir el producto, tales como Colombia y Nicaragua. Se
desea aportar en la mejora de la calidad en educacion basica con la difusion de
material gratuito y accesible para docentes y padres de familia quienes estan a

cargo de niflos de nivel preescolar o primero de primaria.
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CONCLUSIONES

La elaboracion del presente proyecto responde una necesidad que surgio
en el sector educativo durante la pandemia generada por la COVID-19; desarrollo

de material didactico para nivel preescolar basado en herramientas digitales.

ADIVI (Aprendizaje Didactico Virtual) funciona como apoyo para las clases
de los docentes hacia su alumnado de nivel preescolar. Con el proceso de
evaluacion que se le dio al producto fue posible comprobar la efectividad del
proyecto, asi como demostrar el nivel de utilidad del material didactico digital para

llevar a cabo durante las sesiones en linea o presenciales.

El uso que se le dio a este proyecto refleja una mejoria en los aprendizajes
logrados de los nifios gracias a una estrategia nueva y original que se propuso;
traspasar el material convencional impreso que se usa en clases presenciales a una
version digital con animaciones, sonidos, imagenes y GIF’s para atrapar la atencion

de los alumnos.

La aplicacion de estas herramientas conforma la esencia del proyecto, pues
se trata de una propuesta en la que las actividades se vuelven mas divertidas para
maestros y alumnos. Ademas, se hace presente y efectivo el disefio emocional dado
a la implementacion del personaje ficticio, llamado precisamente ADIVI. Esta
adaptacion le transmite una mayor motivacién a los nifios al sentir que estan siendo
acompafados no solo por su docente, sino también por este compariero virtual que
esta con ellos para dar instrucciones de cada actividad, asi como indicarles cuando
Sus respuestas son correctas 0 incorrectas, y finalizar cada seccién con unas

felicitaciones mientras salta de alegria con confeti y haciendo uso de sonidos.

Los resultados obtenidos fueron positivos debido a que la dinamica de las
actividades se resuelve a manera de juego. Durante la primera etapa escolar, el
juego ocupa una parte importante en los nifios dado que funciona como una
herramienta de aprendizaje, la cual, result6é ser un instrumento eficaz en el presente

proyecto para mejorar la calidad en la educacién. Esta estrategia le permite al nifio
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entrar en una zona de confianza y de disfrute donde se distancia de las normas
cotidianas que le quitan libertad al momento de realizar una actividad. Ademas,
funciona como canal para conocer su comportamiento y la manera de expresarse,
asi como la descarga de sentimientos positivos y negativos, ayudando al desarrollo

de inteligencia emocional.

El producto final es el reflejo del trabajo colaborativo que se dio entre
estudiantes de disefio industrial con docentes de preescolar para la resolucion de
una problemética existente en la actualidad. Gracias a la retroalimentacion
constante se obtuvieron resultados beneficiosos tanto para docentes como su

alumnado.

Se trata de un proyecto social que basa su contenido en el programa de
estudios de la Secretaria de Educacion Puablica. Consiste en la elaboracion de
actividades didacticas digitales con animaciones programadas en PowerPoint,
haciendo uso de herramientas digitales con las caracteristicas mencionadas
anteriormente. ADIVI esta enfocado en mejorar la calidad en la educacion de nivel
basico, siendo un sector poco atendido durante la contingencia, presentando asi la
necesidad de hacer uso de herramientas digitales, las cuales son cada vez mas

utilizadas para modernizar la educacion.

Se espera la continuidad y el crecimiento en el impacto social que esta
haciendo este proyecto en el sector educativo, asi como en la contribucion
ambiental gracias al cambio de patrones respecto al uso de fotocopias para la

elaboracion de ciertas actividades que pueden ser realizadas de manera digital.

La educacion es el arma mas poderosa que puedes usar para cambiar el
mundo (Nelson Mandela). Creo en esta ideologia, porque sin la educacion no

existira una formacién integral en los individuos que conforma una sociedad.
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ANEXOS

Anexo 1, Criterios de evaluacién

Campo de
formacioén /
Area de
aprendizaje

Temas

Criterios de evaluacion

Pensamiento
matematico

Figuras
geométricas

Conoce el nombre de las figuras geométricas.

Reconoce y relaciona las formas geométricas con
animales u objetos.

Desarrolla la capacidad de observacion vy
representacion.

El alumno es capaz de diferenciar los tamafios de una
misma figura y en distintas posiciones.

Relaciona la posicién y tamafo de las figuras para
acomodarlas en un espacio determinado.

El alumno usa figuras geométricas para la construccion
de dibujos sencillos.

Relaciona las figuras geométricas con tamafos y
posiciones para dibujar objetos.

Duplica las figuras que observa en la plantilla.

Ubicacion
espacial

Identifica lados: arriba, abajo, izquierda y derecha.

Diferencia formas bidimensionales y tridimensionales.

Identifica espacios: afuera, adentro, atras, adelante.

Relaciona los colores de acuerdo a la posicion de alglin
objeto.

Es consciente de la diferencia de tamafios de objetos
y logra hacer comparaciones.

Patrones

El alumno es capaz de identificar y clasificar los
elementos visuales.

Coordinacion visual y motora. Es capaz de relacionar y
ordenar los elementos visuales.

Pensamiento inductivo-deductivo. Es capaz de
anticipar los elementos visuales.

Desarrollo del pensamiento divergente. Es capaz de
transferir un patron a otro contexto.

Conteo

El alumno es capaz de contar hasta el 10.

Identifica grupos con cierto nimero de objetos y
distingue donde hay mas o donde hay menos.

Es capaz de solucionar problemas planteados para
sumas y restas sencillas.

Puede continuar con la sucesion de nimeros cuando
es interrumpida.

Comprende el desplazamiento de elementos para ser
contados durante una suma o resta
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Lenguaje y
comunicacion

Es capaz de describir una imagen que observa.

Descarta las caracteristicas que no cumplen con la
descripcion de una imagen.

Expresa con eficacia sus ideas acerca de un tema del

Oliee gque desea hablar.
Logra memorizar una imagen para responder una
actividad posterior.
Diferencia la manera de dirigirse a ciertas personas.
Reconoce las caracteristicas béasicas de algunos
textos informativos.
Diferencia los tipos de texto unos de otros con solo ver
Estudio una parte (_je eIIos_.
Sigue un instructivo con los pasos ordenados para
realizar una actividad.
Identifica el orden de los pasos para realizar una
actividad.
Selecciona una imagen que corresponde con lo que
escucha.
Cuenta historias de invencidon propia basadas
Unicamente en imagenes.
. Narra historias propias que relaciona con los temas de
Literatura

la ruleta.

Identifica rimas en pequefias oraciones y hace
combinaciones para formar palabras.

Conoce los sonidos de las vocales e identifica objetos
gue inician con ella.

Participacién

Reconoce algunos de los medios de comunicacion por
medio de imagenes.

Identifica las caracteristicas principales de cada medio

Educacion
fisica

social de comunicacion.
Conoce el significado de la sefalética.
Es capaz de ordenar una secuencia de pasos para
realizar una actividad
Propone distintas estrategias motrices para resolver
- una actividad.
Creatividad s . . X
- Identifica un estilo de vida saludable a través de
en la accion e ) 2
moiriz ejercicio y alimentacion adecuada.

Realiza movimientos corporales al escuchar un cuento
y es capaz de continuar la historia.

Coordinacion
corporal

El alumno es capaz de seguir una secuencia de
movimientos.

Logra relacionar figuras y colores con movimientos que
debe seguir

Es capaz de coordinar movimientos alternos con las
manos

Logra relacionar silabas de palabras con movimientos
de ejercicio.

Realiza movimientos de locomocién por medio de
juegos individuales.
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Desarrollo de
motricidad
finay gruesa

Es capaz de repetir una postura mostrada como
ejemplo.

Mantiene el equilibrio al estar en una postura durante
algunos segundos.

Es capaz de seguir instrucciones para la elaboracion
de origami sencillo.

Produce sonidos al ritmo de la musica con distintas
partes del cuerpo.

Reproduce secuencias de movimientos corporales de

Pre}ct_lca manera individual.
artistica . . P ?
Representa la imagen que tiene de si mismo a través
de un dibujo.
Comunica lo que ve en una pintura.
Conoce la ubicacion de monumentos reconocidos.
Menciona otros monumentos que conoce Yy dice
Artes y algun_a_ts caracte_rl'sticas bési(_:as de ellos.
entorno Identifica secciones de pinturas que faltan para
completar la imagen.
Expresion y Reconoce una pintura divida en secciones y las ordena
apreciacion al conocer el nombre de la obra.
artistica Observa obras reconocidas del patrimonio artistico de
Apreciacion | algunos paises.
artistica y Describe lo que le hace sentir las obras que observa.
creatividad | Conoce y describe obras artisticas, y manifiesta
opiniones sobre ellas.
Realiza mimica al escuchar musica y representa una
emocion.
Indica la emocion que le provoca diferentes
Elementos o )
basicos de | composiciones musicales.
las artes Complna colores para obtener nuevos colores y
tonalidades.
Sigue secuencias y reproduce sonidos con objetos
sencillos.
Da a conocer informacion personal al docente para
conocerse mejor.
Reconoce las caracteristicas emocionales de su
Identidady | persona.
autoestima | Reconoce las caracteristicas fisicas de su cuerpo y lo
representa en un avatar o dibujo.
El alumno respeta los rasgos fisicos de él mismo y de
Educacion sus compafieros.

socioemocional

Expresion de
las
emociones

Identifica emociones basicas como alegria, tristeza,
enojo, miedo y asombro, entre otras.

Reconoce situaciones que le causan distintas
emociones

Relaciona los colores con emociones que le causa al
verlos.

Es capaz de expresar una emocién con movimientos
corporales.
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Logra hacer imitaciones del rostro de una persona con
diferentes estados de humor.

Reconoce cuando alguien necesita ayuda y la
proporciona.

Es capaz de tomar buenas decisiones ante una

Empatia . » .
situacion de apoyo social.
Aprende acerca de la importancia de ayudar a los
demas a través de ejemplos.
El alumno diferencia seres vivos y no Vvivos.
El alumno entiende como se conforma una especie,
una poblacibn y una comunidad dentro de un
Exol ., ecosistema.
xpdcgr?;non Comprende e! _orden de una cadena alimenticia
terrestre y acuética.
naturaleza . . .
Realiza experimentos caseros y se cuestiona acerca
de los sucesos ocurridos.
Es capaz de entender y explicar lo que ocurre en el
experimento.
Conoce héabitos recomendados que se deben seguir
con frecuencia para una buena higiene.
Exploracion y Entiende los niveles bésicos de la piramide alimenticia
conocimiento Cuidado de |y sabe clasificarlos.
del mundo la salud Conoce las propiedades principales que nos aportan
algunos alimentos.
Es capaz de tomar buenas decisiones para la eleccion
de un platillo dependiendo la hora.
El alumno reconoce el significado de la sefalética.
Relaciona los usuarios de acuerdo a la sefalética que
> se muestra.
Interaccion : . . "
con el Comprende que en Ciertas circunstancias es necesario
entorno aportar ayudg a la comunidad. - i
social Sabe que existen r_eglas para convivir con las demés
personas en espacios publicos.
Conoce la utilidad de los utensilios de limpieza en el
hogar.
Identifica los pronombres personales en inglés.
Pronuncia correctamente los pronombres en inglés.
Pronombres | Relaciona correctamente los pronombres con las
personalesy | personas/imagenes.
verbo To be | Comprende las formas afirmativas y negativas del
verbo “to be”.
Lengua Comprende la forma interrogativ_a del Yerbp “to be”.
. Identifica los nombres de la familia en inglés
extranjera — o
Comprende la relacién entre familiares (parentesco) en
inglés.
La familia Relaciona correctamente el nombre del miembro de la
familia con una imagen.
Pronuncia correctamente los miembros de la familia en
inglés.
Numeros Aprende los nombres de los numeros en inglés.
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Pronuncia correctamente los nUmeros en inglés

Es capaz de seguir una secuencia de nimeros en
inglés.

Relaciona correctamente los nombres de los nUmeros
con una imagen.

Colores

Relaciona correctamente las combinaciones de
colores con sus nombres en inglés.

Pronuncia correctamente los colores en inglés.

Identifica los hombres de los colores en inglés.

Relaciona el color que escucha con una imagen.

Animales

Identifica los nombres de los animales en inglés.

Pronuncia correctamente los nombres de los animales
en inglés.

Relaciona correctamente los nombres de los animales
con las figuras.

Es capaz de completar con letras el hombre de los
animales en inglés.

Dias de la
semana

Identifica los dias de la semana en inglés cuando los
escucha.

Pronuncia correctamente los dias de la semana en
inglés.

Es capaz de seguir una secuencia de los dias de la
semana en inglés

Es capaz de repetir los dias de la semana.

Emociones

Identifica los nombres de las emociones en inglés

Pronuncia correctamente el nombre de las emociones
en inglés

Es capaz de interpretar y reconocer las emociones en
inglés.

Relaciona correctamente las expresiones de las
figuras con los nombres de las emociones.

Utiles
escolares

Identifica los nombres de los Utiles escolares en inglés.

Pronuncia correctamente el nombre de los utiles en
inglés.

Diferencia los Utiles escolares de otros objetos

Relaciona los nombres de los Utiles escolares en inglés
con imagenes.

Rubrica
general

Temario
completo

El alumno mostré interés en participar en las diversas
actividades.

Fue capaz de adquirir progresivamente una mayor
autonomia en diferentes tareas.

Se fortaleci6 la relacién familia-escuela.
Mejor6 la atencion y concentracion al hacer uso del
material didactico.

Desarroll6 la capacidad de representacion,
observacion y clasificacion en las actividades.
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Anexo 2, Material digital ADIVI
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L
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Anexo 3, Encuesta

105 respuestas

Resumen Frogunta Ingtvidual

Sexo

105 resgwesta

#C6ma ha sido su experiencia con la educacion virtual?

{11

T

5

iCo con las clases en linea?

VB4 reapmaias

Edad

S sapuensn

(Con cut! de los sguentes diapositivos cuenta?

08 e

Corvenraras AN
p— e
e LR TR
HEAN
" "™ “ .

(Ous herramientas utilizan pars evaluar of desampedio de sus nifos?

100 msguretan

LY
© omede 8 e acones o e
© Rrrin > mvasien

© ' apies mrguns evanacer

@ Regahs de cimervaconss de rvides
© Ascan

\etcamya e emacon s @y
LR ——p—

L) 4

(Oué tipo de material utilizan durante sus claves en lines’

108 upuestas

CYIPTIN

PP E N

VY0 0N 1 KRpICRIn
Lk %0 1000 U Yol
P

M sumes %0 Cueatan ta
Mawal gascecs

Imog s peiicasar
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Qe usan para comparti lases?

105 reupusstan
oagie Mes) o1 jea e
Zoorn| S305%|
Viebees £ WouTube| 2 IEN
‘Wideos an WhatsSpp| : 2 {56 %)
5oy Estoiane s padagogia_ | —1 (1 %)
Facecaak) —1(1%)
Faretwrck mesmgerf—1 (1 %)
Phngunaf-—11%)
En i primacm que et mi b 111 %)
als ce Whatsipp| 1 (1 %)
g e au Faceteon|—1 (1 %)
1%
o = @ [ m

£k e pareos ¢l comanic que oliesor ADIT} $Como considera los precios de acuerdo a o que se ofrece?

OS5 s pusitan 05
@ Escelenle © Exviancs
e @ Regiar=s
® Raguter @ Acescme
L
Josi de su nifios. slemplo: A mis alumnos fos gustan os Por favor describa brevemente (o3 intereses de su nifios. sjempio: A mis alumnos les gustan los
de ion ¥ 103 super heroes. o irios, los los de y bos super héroes.
07 smoestas
A s aluminos les gustan los uncomios, los dnossutios, ef umiversa A A mis alumnos o planstas, explorar, piratas, siper héroen A
JUBQOS 02 FITDS NETOS FRSOICIIN GF PIODIAMAT. MANLAIGICES 51100 DIASHTES Fersoram. Lo snimales
supsridioes, princesas, animalitne
Jow gustan kos animabes ¥ fos juguetes
A s SRS 1% GURLAN 08 STHTES de MOda, CORINE $IC
o mis plumnos les gustan log juguetee
Cancatuss
Les gunts mucho sacuchar cuenion, hacer dinam<cas, busqueda de objetos y adivMnanzas
A mus BUMNGS Iae QUSLEN 108 IUEGTS Je CINCHMUTSS. SOD IPOTA. Gravity falla. disRay  etc
A
Los cusntos los juegos diverses fisicos pero tambien del lenguzje Min
Algunos les gusta mucho |4 actividades del urtes
A mis hios les gustan las sctividades e tengan que ser con manuaiidades
cagerucita 1aja, anel. mudies de trenuparie
A mes shumnos |os ofrasco actividades matemancas. 3 630 me dadico
v A mi hijo le interesa sprender jugando. matemticas divertidan y mitodos de lectosscritura
A mus shumnos 108 Planatac. Qxpiorat PIratas, Bupar heroes dnameos
Por favor describin brevemente ios infereses de su nifios. ejomplo; A mis akimnos les gustan ios Por favor describa brovemente (o3 intereses de su nifics. ejompic: A mis alumnos les gustan koo
| los, los e} i i ¥ los super héroes. dinosaurios. 108 ejercicios de imitacion y los super héroes.
WY respuestng 7 tezouestas
& mi hijo be inter cher jugando, divertidas y métodos de Dinsasunae.
dnsmicon A
- Aniriales
& mim nenos les gustan las cancaturas v on perscnajus oo deney
Dincsaurios
Cusmrite de hadan y princesss
#o3 arsmales y los avengors
& min sluminos
Les gustan o2 wnicormios, (a3 naturalera 03 Anmoles y OXOIE33rse curante las clases virtuates.
Dimosaution v supetheroes a8 como hacer manualdades donda IMVOIUCIan MaJcias, ngredientes
les gustan low videojuegos y los videos de caricaturas famoses s instrumentas musicales, sonidos y artes visuales
Amik qlisten lon pirstax Py A mi hijo le gustan ios deossurion y supet héroes y Mario bros
Dincagatios. _ DINCTaunos ¥ arte
Animislen Lo3 dctividades 30 ML08. SINCRIUNDE. SUDE! NOFORT, Drincesas
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Por favor doscriva los do su nifios. efempio: A mis alumnos los gustan los
dinosaurios. 103 ajersicios de imitacion y Ios super héroes.
67 reapurstan

Las actirdades Ge reloa. dinoaaunos. miper hroes Drncesss

Los juguetes. 103 colores. lan pintures.

3 meak fou g tos v Amarica
o men Alumnoe les Gurle super heroes

Lon superhéroes

Las cancatass

A mis nifics s gusts los carmon Ao super herows ¢ e princusas

loa anmales

Dinosaunos, juegos de monedas v sarvinanzan

Por favor describa brevemente ios intoreses do su nifics. ejemplo: A mis alumnas los gustan los

ios ejercicios de ¥ los super héroes.
7 wapstas
A e Blumnos les interesan actividaden lidicas. de movimiento, con matanales coleridos v -
sondos que lox espalden.
Super heroes

Dinossutios y super haroes

A s shumnos les guata Matio firos, princesan. super hiroes
racoaunce. Plim plim

A it Alumnos len QuUAta (08 SUDAr Neroed ¥ princasas
Eacritura matematicas y artes

e wnat wum

docorw, lox

Jos gusta hacer actndad fisica .

les gustun i animales y los wjeccicios para ballar

For favor os de su nifos. efempio: A mis alumnes ies gustan los
s ejercicias de i y l05 super hérces

07 respoentas

Amin alurmnos ks guatan las matematicas V.

A byn e interesan los didujos animacas, e munics, o baile.
Amil 14D le encantan ics dinogaurion y Sanic, 351 como gotzilla.
Amie nifoS lea gusta realizar actividades pricticss
DINosarioN, carreras, Drincesss

Los dinosaurion, los planeras los super héroes, princesss

# mis nitos les guatu ver caricaturss

Juegon i de

& mis peauenos les guetan los wdeos de caricatura y kos cuentos de hadas

Por favae describa ios de nifios. ejempio: A mis ies
tos dei ylo

7 resimestas.

Amis cuantos y baier A

Cancaturss oo mods

Les gustan los juegos de retos

Amis slumnos les interesan fos animales, la lectura de cuentos v sctividades grafico plasticas.

A ik 1i50% 168 Gustan 108 CUSntos, anTier
fas animales y s paguetes

Loz saper heroes

3 ms 3umnog e Qustan 0T Sramaws

Dsos y coneplos

|

Por favor describa de sunifios. ejemplo: A mis slumnes les gustan los.
los it ¥ los super héroes.
7 Raguestas

Lamusica F S
Min shumncs les guxts mucho los expermantos
A mis alumnos ies gasta el exation. dinossuros. anmales, musica

Los cuuatas cldsicon pero camb@ndg (3 histona y ofios carngsenda los kemas coma el circa fa
foria las carreras de autos  Baimaio para trabajar los aumeros ordinates

He notado que le gustan las

Que ot Do ga en
Les interesa aprender jugando, la memonzacion por estimulos visuales y lus caticaturan actiaes
A mi 0ifbon les interesa la lecto escriture més o que se refiece al conocimiento de las letrss

1ea guatan lo 4 ¥

Por favor describa brevements los infereses de s nifics. spemples & mis slumnos kes gustan los
k c v hos super héroes.

BT iesipursin

ot amales osos,

AT porTnE, supes héroes, ok -~

Les guston fos

Lot dinessurics

Jumiges te tallas
Jueges de contea

ik tom mamed P encontrar o agradan
Ine coentor. trabaiar con matonsl meldsabie.

Por favor describa brevements (o3 intereses de su Nifos. ejempio: A mis alumnos ies gustan los
. priETs 5

7 regstas

3 M3 pegUEROS les JUBtsn 108 ViG0os de canicaturs y los cuontas de hadas

Los animales astronautas . |a naturalers

FLLAS xiTTY Y BROS

A mie 2lomnos fes encants escuchar SUENIDs ¥ badar

Cancaturss de moda

Les gustan ios juegos de ietos.

A mis alamnos es interesan ion anamales. in kectura de cuentos y actividades prifico-plasticas

A mis nifos Jes

Sl tiene algur
T8 reemeaten
excelente
Muy buen contenido

Falicidaden por e3te proyecto que nos ayuda como Masstras a ofrecer algo innovadar y divertido
para ios alumnos ;)

‘excelente proyacio, felicidades

Hecia Que feak

Na BAGING cOm estd para navel alamoas con BPA

Excalente au propuests, sus o o d
mas ampliamente. MUCHAS GRACIAS!!

Ningana
ringuno v
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5l tiene al in por favor escribak S tione aigin P

iy 8 revouestar

rs o -
wxcelante material

Esta muy bien ol matarial me hubiers Qustado Dor grados ya que Mo tercer Grade ¥ les

Excwlante aplicacion @§m sctividades de matematicas y no 300 retadoras pars fa maysria de los nifos
A bl g Fuircidades axcobents material
Excelente Ex una busna propoests Gracies
U DT Esta muy compieta la platatarma y es una forma muy divertida de g los nifion aprendan
no que no © lantoo
B . Me parece muy bien el material .
wacebents matedial Gracies bor crear exle eroacic v dae 3 conocer ests arooussts do ADIVI @
\
Si tiene aigur favor
3 prapuesias
® -~
Su ve Muy mteresante of matenal
oy buen materal, gracias
Carnbiaria ol celular poc una persona

Me patece un matenal genial y accesibie para jos maestros.
Muchan fehcudades por Gran trahajo

Me encanta los puegos

ercelonts producta
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Anexo 4, Andlisis de muestreo aleatorio estratificado

CALCULO DEL TAMANO OPTIMO DE UNA MUESTRA
(Para la estimacion de proporciones, bajo el supuesto de que p=q=50%)

MARGEN DE ERROR MAXIMO ADMITIDO 3.0%
TAMANO DE LA POBLACION 69
Tamafio para un nivel de confianza del 95% .......... 65
Tamafio para un nivel de confianza del 97% .......... 66
Tamafio para un nivel de confianza del 99% .......... 67

Volver a pagina de inicio

CALCULO DEL ERROR MUESTRAL PARA POBLACIONES INFINITAS

Introduzca el tamano muestral efectivamente alcanzado.............
Error maximo para un nivel del confianza del 85%...........i q2.99
Error maximo para un nivel del confianza del 97%.................ceveeeee 13.5%
Errer maximo para un nivel del confianza del 99%.........c.ocovininis 16.0%

Volver a ina de inicio

135



CALCULO DEL ERROR MUESTRAL PARA POBLACIONES FINITAS

(Para la estimacién de proporciones supuesto p=g=50%)

Tamafio muestral realmente [ogrado.. ... ... i e e sssssss s ssmssansssassssssssns 65

Tamano de 18 PODIBCION........ccc i itss s s s s srse s sessssnasssnissmrrsssnasssmasrmsssssnassrnss 69

Ermor méximo para un nivel de conflanzadel 95% ...  285%
Ermor méaimo para un nivel del confianza del B7%........occoiiiins i " 3.26%
Eror méximo para un nivel del confianza del 89%..........ooii 3.88%

Volver a pagina de inicio

MUESTREO ALEATORIO ESTRATIFICADO CON AFIJACION PROPORCIONAL

Tamaifio de la poblacién objetivo.............ccooeniiiininiinnans 69
Tamanio de la muestra que se desea obtener................... 65
Numero de estratos aconsiderar..................cceevviicieeenens 2
Afijacion simple: elegir de cada estrato 325 sujetos
Estrato Identificacion N° sujetos en el estrato Proporcion os::t:d
1 34 49.3% 32
35 50.7% 33
Correcto 100.0% 65
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A-22DJNO156T A-22DJN0428U

4 Alumno 10 92 6 Alumno 32 92
6 Alumno 20 92 6 Alumno 30 79
8 Alumno 14 100 12 Alumno 29 92
11 Alumno 13 77 12 Alumno 35 70
11 Alumno 33 95 13 Alumno 6 98
11 Alumno 22 94 14 Alumno 26 93
16 Alumno 23 95 16 Alumno 33 96
18 Alumno 17 92 16 Alumno 34 95
18 Alumno 4 90 17 Alumno 7 95
19 Alumno 18 92 18 Alumno 19 96
21 Alumno 29 92 21 Alumno 2 83
21 Alumno 34 97 25 Alumno 18 95
27 Alumno 30 88 26 Alumno 12 82
30 Alumno 8 96 27 Alumno 20 85
31 Alumno 5 97 28 Alumno 8 96
33 Alumno 2 96 32 Alumno 4 97
35 Alumno 12 94 33 Alumno 21 97
35 Alumno 24 98 34 Alumno 5 93
36 Alumno 6 98 40 Alumno 11 97
37 Alumno 26 75 44 Alumno 14 96
41 Alumno 19 98 45 Alumno 1 92
43 Alumno 25 91 51 Alumno 16 93
44 Alumno S 91 52 Alumno 22 82
49 Alumno 1 95 52 Alumno 3 95
49 Alumno 28 98 55 Alumno 24 95
51 Alumno 3 98 55 Alumno 31 93
52 Alumno 16 93 58 Alumno 17 95
55 Alumno 27 91 58 Alumno 27 94
62 Alumno 11 100 60 Alumno 13 5S4
62 Alumno 31 96 61 Alumno S 96
65 Alumno 7 78 65 Alumno 25 92
66 Alumno 15 94 67 Alumno 15 96
67 Alumno 23 97

Promedio 92.91 Promedio 92.15

Varianza 37.18 Varianza 40.01
Desy, Est 810 Decy, Ect £33
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T-22DJNO156T
Alumno 10
Alumno 20
Alumno 14
Alumno 13
Alumno 33
Alumno 22
Alumno 23
Alumno 17

Alumno 4
Alumno 18
Alumno 29
Alumno 34
Alumno 30

Alumno 8

Alumno 5

Alumno 2
Alumno 12
Alumno 24

Alumno 6
Alumno 26
Alumno 19
Alumno 25

Alumno 9
Alumno 1
Alumno 28

Alumno 3
Alumno 16
Alumno 27
Alumno 11
Alumno 31

Alumno 7
Alumno 15

Promedio
Varianza
Desv. Est.

SBa

69
87

SBE8RERREY

89

91

BE8EVEERY

86

91

288

84.94
40.06
6.33

T-22DJN0428U
Alumno 32
Alumno 30
Alumno 29
Alumno 35
Alumno 6
Alumno 26
Alumno 33
Alumno 34
Alumno 7
Alumno 19
Alumno 2
Alumno 18
Alumno 12
Alumno 20
Alumno 8
Alumno 4
Alumno 21

Alumno 5

Alumno 11
Alumno 14
Alumno 1

Alumno 16
Alumno 22
Alumno 3

Alumno 24
Alumno 31
Alumno 17
Alumno 27
Alumno 13
Alumno 9

Alumno 25
Alumno 15
Alumno 23

Promedio
Varianza
Desv. Est.

70
83
70
89
86

87

89
76

E88&8IRNE

85

89
85
86
75
87
87
86

87
86

83
89
89

84.45
33.13
5.76

138



Anexo 5, Constancia concurso

Yy

Pres——

?“i-a’f-&:—-’
o W
N i 4 SECRETARIA DE EXTENSION
;; / W A' Y CULTURA UNIVERSITARW
(,\, & 6‘5;
\%,f

ax

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE QUERETARO
SECRETARIA DE EXTENSION Y CULTURA UNIVERSITARIA
COORDINACION DE EMPRENDIMIENTOS CREATIVOS DE CIENCIA, ARTISTICOS Y CULTURALES

OTORGA LA PRESENTE

CONSTACIA

» JAZMIN SERVIN MENDOZA

POR HABER GANADO EL SEGUNDO LUGAR DEL CONCURSO PITCH EN LA
CATEGORIA CIENCIAS EXCATAS CON EL PROYECTO “ADIVI”

SEXTA MUESTRA EMPRESARIAL UAQ

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE QUERETARO QUERETARO, QRO. MEXICO.
MODALIDAD VIRTUAL. DEL 17 AL 21 DE MAYO DE 2021

o

'I” |~
f A A

ESUS  OR. Eomnﬁoﬂunh
ft’_’}éf_?/.?'f- DE EXTENSIO!

UBRTTERSTARIA CREANNCOTDE CIENCIA ARTE

JAS DRA. MA SANDRA HERNANDEZ LOPEZ
N Y CULTURA  COORDINAZORA DE EMPRENDIMIENTOS

RN WY BYY @y .
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Anexo 6, Entregables concurso

ADIVI

Aprendizaje Didactico Virtual

Daniel Jair Mendoza Sanchez de Tagle
Jazmin Servin Mendoza
Antonio Cruz Hernandez

adiviedu@gmail.com
445 105 73 85

Comercial
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Daniel Jair Mendoza Sancher de Tagle
‘ ANVAS Jazmin Servin Mendoza

Aliados Clave Actividades Clave Propuesta de RE - seg:reuu de
Docentes de presscolar & Cahaar s ey Valor . Sem‘::lo ggbi:' clientes
v P : agactico virtual » Personalizacion P

P . L = Mido completo | (mnics
Df;i:':f:;‘ = investigacion de » Disefio emocional = ;:::::.E:S: hersaas) mennres da 6 atios)
industriates o splensiondltibute Wi = Docentes de preescolar
oo agues | S Eoerecs e et o .
Disera afi desart = I I resscolar
! aesm:ff.;:,ffui“' oyl i Jreueanian lugkcs : ‘::ﬁ:;::np:: ’ * Guarderias
programadores + Escuchar necesidades * Rubrica de aprendizaje Reumienlns digitaies « Presscolates plblicas
de ios docentes en la educacién * Preescolares
particulares
* Secretaria de Educacion
Recursos Clave Canales Plblica
= Padres de familia
Facebook !
S S * Miembros de 2 familia
* Computaduras SR + Educadoras
» Solwares de dizefo * web

Tut
* Softwares de edicion = Sa0fndto Eetacna) : p::::a; que les
* Soltwares de

rogramacian interese I3 educacian
£l wirtual de nivel
preescolar

Estructura de Flujos de Ingresos

Costes « Ganancias por Serviclo y producios

« Costos Fijos (luz. internet, suscripciones) * Publicidad

*+ [Costos variables ( tempo de trabajol

+ Paginas con mayor
numero de seguidores

« Riesgo de distribulr el
producto sin ser comprado

' Paginas de internet
gratuitas
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Ingresos anuales

menos

costos fijos

menos

costos variables

utilidad bruta

menos

depreciacion

menos

intereses

menos

capital

utilidad antes de impuestos
30% ISR
10% PTU

Utilidad después de impuestos

mas

depreciacion

flujo neto de efectivo

TASA INTERNA DE RETORNO

1
1,020,000.00

154,184.88

18,000.00
847,815.12

13,333.34
36,147.22

30,934.57
767,400.00

76,740.00
690,660.00

13,333.34
703,993.33

u s wN R o

TIR

2
1,020,000.00

154,184.88

18,000.00
847,815.12

13,333.34

25,070.53

42,011.26
767,400.00
230,220.00

53,718.00
483,462.00

13,333.34
496,795.33

130,000.00
703,993.33
496,795.33
496,795.33
534,123.53
534,123.53
516%

3 4 5
1,020,000.00  1,020,000.00 1,020,000.00
154,184.88 154,184.88 154,184.88
18,000.00 18,000.00 18,000.00
847,815.12 847,815.12 847,815.12
13,333.34 - -
10,027.62
57,054.17
767,400.00 847,815.12 847,815.12
230,220.00 254,344.54 254,344.54
53,718.00 59,347.06 59,347.06
483,462.00 534,123.53 534,123.53
13,333.34 ° °
496,795.33 534,123.53 534,123.53
Factor VPN R,
(Valor VPN Sumatoria VPN | . A Pay Back
inversion
Presente Neto)
-$ 130,000.00
0.1624 $ 114,335.77 | $ 114,335.77 |-$ 15,664.23 1
0.0264 $ 13,104.02 | $ 127,439.80 | $111,775.57 | 0.1229147
0.0043 $  2,128.23 | $ 129,568.03 | $241,343.60 0
0.0007 S 371.62 | $ 129,939.65 | $371,283.25 0
0.0001 $ 60.35 | $ 130,000.00 | $501,283.25 0

REGLA DE FINANZAS QUE DICE QUE ENTRE MAS LEJOS ESTE LA TIR DE LA TREMA SE CONCIDERA VIABLE EL NEGOCIOS

TASA DE RENDIMIENTO MINIMA ACEPTABLE TREMA

INFLACION
TC

29-abr-21

29-abr-20
CETES 28 DIAS

3.15%

20.11 -0.140965399
23.41
4.06%

7.21%

CONCLUSION

365
44.86
0.00

409.863866 PAY BACK
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