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Resumen

La presente investigacion tiene como proposito de observar el aprendizaje de las matematicas
en alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA). Lo anterior con el soporte
y ayuda del software libre GCompris. Programa pensando en la implementacion de juegos
didacticos para favorecer el desarrollo de aprendizajes en las diferentes &reas del
conocimiento. Se empleo una metodologia cualitativa, a través de la Teoria Fundamentada.
Asi mismo se utilizo el programa Atlas.ti, para organizar y analizar los resultados que se
obtuvieron, posterior a la intervencién educativa; dicho software permite observar por medio
nube de palabras y conformar una red de anélisis la informacién recabada tanto positiva como
negativa para la discusion de la misma. Se concluye que GCompris ayud6 a mejorar el

proceso de adquisicion de operaciones basicas en los estudiantes con TEA.
Palabras clave: TEA, alumno, Gcompris.
Abstrac

The purpose of this research is to observe the learning of mathematics in students with
Autism Spectrum Disorder (ASD). The above with the support and help of the free software
GCompris. Program thinking about the implementation of didactic games to favour the
development of learning in the different areas of knowledge. A qualitative methodology was
used, through the Grounded Theory. Likewise, the Atlas.ti program was used to organize and
analyse the results obtained after the educational intervention; This software allows
observing through a cloud of words and forming an analysis network of the information
collected, both positive and negative, for its discussion. It is concluded that GCompris helped

improve the process of acquiring basic operations in students with ASD.

Keywords: ASD, student, Gcompris.
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Introduccion

De conformidad con Castrillon y Moreno (2019), Sampedro et al. (2017); los videojuegos
favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas y de juego, porque implican retos que van
enriqueciendo el desempefio motriz, psicoldgico y educativo.

En este sentido, se plantea el presente, cuya finalidad es investigar la promocion de
aprendizajes en el area de las matematicas en alumnos que presentan Trastorno del Espectro
Autista (TEA), haciendo uso del GCompris, un programa pensado en la implementacién de
juegos didacticos para favorecer el desarrollo de aprendizajes en las diferentes areas del
conocimiento.

En el capitulo uno, se retoman los antecedentes del Trastorno del Espectro Autista, se
hace un breve recorrido en el contexto latinoamericano, Mexicano, y del propio municipio de
Villa de Cos, Zacatecas y con respecto al tema y estadistica del TEA; asi mismo se plantea la
problematica encontrada en el Centro de Atencion Multiple (CAM) # 19 “Guillermina Serrano
Félix”, institucion donde se realiza el proyecto de intervencion; a partir del planteamiento del
problema se determinan los objetivos y preguntas de investigacion, asi como la justificacion de
este.

El capitulo dos se muestra un breve viaje en el tiempo, donde se define qué es el
Trastorno del Espectro Autista y qué implicaciones tiene dicha condicion. Se abordan los estilos
de aprendizaje, que son un parteaguas al momento de elegir las estrategias con que se va a
trabajar con los alumnos; ademas se conoce sobre la Gamificacion y cdmo ésta contiene
elementos que estructuran el uso de los videojuegos para darles un enfoque educativo y

didactico.



En el tercer capitulo se describe el tipo de metodologia con la que se trabaja el presente
proyecto, la cual es de tipo cualitativa. También se conoce la Teoria Fundamentada como un
método para llevar a cabo este tipo de metodologia de la investigacién, misma que esta sujeta a
la poblacion muestra que se atiende en la presente investigacion, que en este caso son cuatro
alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA). Asi mismo, se redacta el
procedimiento de la investigacion, las técnicas e instrumentos que se implementan para hacer
posible la intervencion.

A un paso de finalizar, en el capitulo cuatro se muestra el analisis y discusion de los
resultados que se obtuvieron posterior a la intervencion educativa, donde, con ayuda del
programa Atlas.ti, se organiza la informacion para su interpretacion, se hace referencia y uso de
una nube de palabras y varias redes con respecto a lo observado con cada estudiante.

Por ultimo, el quinto capitulo plasma las conclusiones producto de la intervencion a
partir del analisis de los resultados que hay con cada uno de los alumnos de la muestra, con
respecto al uso del programa GCompris como herramienta para favorecer el aprendizaje de las

matematicas en los alumnos con Trastorno del Espectro Autista (TEA).



Capitulo 1: Construccion de la Problematica

1.1 Antecedentes

E. Bleuler introdujo el término autismo en 1911, como sinénimo de la pérdida del contacto con
la realidad, éste en un inicio fue usado para referirse a adultos esquizofrénicos, que manifestaban

retraimiento tal como lo describié Bleuler (2003).

Gonzaélez, C. (2017) menciona un dato importante acerca del autismo:
En el &mbito internacional se ha estimado que la prevalencia de
los trastornos del espectro autista se ha incrementado en los
ultimos afios, pasando de 2 por cada 10 000 habitantes a cifras que
oscilan entre 2 y 6.7 por cada 1 000 habitantes; esto significa que
hay 1 caso de trastornos del espectro autista por cada 150-500
personas; estudios mas recientes reportan 1 caso por cada 180
personas. Asi, el autismo se constituye como uno de los trastornos

graves mas frecuentes que afectan el desarrollo de los nifios desde
edades tempranas (p. 366).

En México uno de cada 115 nifios presenta un Trastorno del Espectro Autista (TEA),
segun un Boletin emitido por la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM),
(Direccion General de Comunicacion Social, 2020), lo cual representa un gran numero de nifios
en esta condicién en la cual aun prevalecen estudios e investigaciones por el desconcierto de su
origen o posibles causas. Pero, ¢qué es el autismo?, se deriva de la palabra griega “autos”, que
significa “a si mismo”, “propio”; y la palabra “ismo” que significa “proceso patologico”, por lo

cual una de las principales caracteristicas de este trastorno es la falta de comunicacion e interés

por “el exterior” (Espacio Autismo, 2020).

A su vez, se observa que “muchas personas con autismo tienen una o varias areas de
interés muy potentes y que pueden llegar a ser auténticos expertos en la materia, que podria ser

la informatica, la fisica, la historia” (Espacio Autismo, 2020) dependiendo de los intereses y



capacidades intelectuales de la persona. A partir de la observacion y del conocimiento de los
propios padres de los alumnos con quien se realiza la investigacion es notable su atraccion hacia
los videojuegos y aparatos electronicos, por ello es que se plantea una estrategia que implica el
uso de la tecnologia educativa para favorecer el aprendizaje del mismo, partiendo de la
implementacién del uso de juegos educativos como GCompris y con el uso de elementos de la

estrategia de Gamificacion.

La propuesta del uso de recursos tecnoldgicos como el programa GCompris a través de
la aplicacion de estrategias de Gamificacion para mejorar los aprendizajes de matematicas de
los alumnos con TEA, donde se demuestra que “hay beneficios de jugar a videojuegos, creando
plasticidad y desarrollando habilidades como toma de decisiones réapidas, mejoras en la
memoria, la concentracion o la rapidez visual entre otras” (Kiihn, Gleich, Lorenz, Lindenberger
y Gallinat, 2014). Es entonces, a partir de la implementacion de videojuegos educativos que se
pretende la adquisicion y/o desarrollo de aprendizajes de las matematicas en alumnos con
Trastorno del Espectro Autista (TEA). Por lo que, para este trabajo, se lleva a cabo el disefio e
implementacion de la intervencion por medio del Modelo de Disefio Instruccional Andlisis,

Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion (ADDIE).

1.2 Marco contextual

1.2.1 Contexto latinoamericano

Se calcula que en todo el mundo, uno de cada 160 nifios tiene un TEA, la prevalencia de este
trastorno en muchos paises de ingresos bajos y medios es hasta ahora desconocida (OMS, 2021).

La pagina de noticias, reportajes y analisis de la realidad en
Latinoamérica SPUTINK, 2021 menciona: En Latinoamérica no
hay datos ni cifras que permitan estudiar la situacion de las
personas con Trastornos del Espectro Autista (TEA). Son pocas
las politicas pablicas dirigidas a las personas con esa condicion y



sus familias. Aunque hay profesionales que quisieran investigar
en el area, no hay fondos.
1.2.2 Contexto del pais

De acuerdo con los resultados de la Encuesta Nacional de la
Dinamica Demografica (ENADID) 2018: en México residen 29.3
millones de nifias, nifios y adolescentes de 5 a 17 afios, que
representan 23.4% del total de la poblacién del pais 'y de las cuales
2.0% (580 289 personas) son considerados poblacion con
discapacidad. Datos de la ENADID 2018 muestran una menor
asistencia escolar en la poblacién con discapacidad. A saber,
75.3% de las nifias, nifios y adolescentes de 5 a 17 afios de edad
con discapacidad asiste a la escuela, comparado contra el 88.4%
de la poblacion sin discapacidad en ese mismo rango de edad. Del
total de adolescentes de 15 a 17 afios con discapacidad, 41.1% no
cuenta con educacion basica completa, es decir que ain no ha
concluido la secundaria (p.248).

Porcentaje de la poblacion de 15 a 17 afios de edad, por nivel de escolaridad, segun

condicion de discapacidad 2018.

(6.3 millones de adolescentes sin discapacidad y 168.3 mil adolescentes con

discapacidad).

Sin escolaridad 04
12.8
o 1.4
Primaria incompleta
6.4
4.8
Primaria completa
9.9
8.6
Secundaria incompleta
12.0
38.4
Secundaria completa
23.8
46.3
Media superior
351
Sin discapacidad Con discapacidad

llustracion 1. Gréfica sobre el porcentaje de la poblacion de 15 a 17 afios de edad, por nivel de escolaridad segln condicion
de discapacidad.
Fuente: INEGI. Encuesta Nacional de la Dindmica Demografica 2018. Base de datos.



En México uno de cada 115 nifios tiene algln tipo de TEA, con base en esa estadistica
se calcula que al menos 400 mil nifias y nifios en México tienen este trastorno; estas estimaciones
representan una cifra media (OMS, 2021). Al igual que la estadistica poco certera de

Latinoamérica, en México las cifras pueden llegar a ser mayores.
1.2.3 Contexto social en el municipio

La investigacion se realiza en el Centro de Atencion Multiple (CAM) # 19 “Guillermina Serrano
Félix” en la cabecera municipal de Villa de Cos, Zacatecas, que se ubica en la Calle Vicente
Suarez # 5 en la Colonia Elias Amador, con Clave de Centro de Trabajo 32DMLO0019W;
institucion de caracter gubernamental, es propiamente parte del Sistema de Educacion Publica

(SEP), pues pertenece al subsistema de Educacion Especial.

Villa de Cos se caracteriza por tener un contexto sociocultural medio-bajo, a pesar de
ser un municipio sus caracteristicas se encuentran similares a las de una comunidad rural donde
el principal medio de ingreso de las familias es la ganaderia y agricultura. Segun datos del
Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, (INEGI) el porcentaje de eficiencia terminal
disminuye en cada nivel escolar, llegando a ser poca la cantidad de personas de 15 afios 0 méas

que contindian sus estudios a nivel medio superior y superior.

Municipio Poblacwn dfe 15 Sln. % Edu’ce_lcmn % Ec_jucacmn_ % Educac_lon %
afios y mas Escolaridad bésica media superior superior
Villa de Cos 24,651 1,495 6.06 18,766 76.13 3,227 13.09 1,137 4.61
Estado 1,112,487 54,783 4.92 | 706,169 63.48 182,709 16.42 166,633 14.98

Fuente: INEGI. Tabulados de la Encuesta Intercensal 2015

Tabla 1.Poblacién de 15 afios y mas segun nivel de escolaridad

De acuerdo a estimaciones del Instituto Zacatecano de Educacion para Adultos (IZEA)

menciona lo siguiente:




Del total de la poblacion de 15 afios y mas en el municipio el 2.7%
son analfabetas, y se tiene un rezago total de 41.9%, cifra superior
al estatal que es del 34.0%. El analfabetismo se refiere a la
poblacion de 15 afios y mas que no sabe leer y escribir, éste es uno
de los indicadores basicos que miden el nivel de bienestar de la
poblacion (IZEA, 2018).

Villa de Cos 26,577 2.7% 41.9%
Estado 1,165,866 2.3% 34.0%
Fuente: IZEA (2018)
Tabla 2. Poblacién analfabeta y rezago total

El Centro de Atencion Mdltiple (CAM) #19 aloja en su mayoria a estudiantes que son
originarios de las comunidades del municipio, donde en general las familias son de escasos
recursos y cuentan con el apoyo del transporte escolar para enviar a sus hijos a la escuela, asi
como becas escolares, despensas y el desayuno. En su generalidad el contexto familiar de los
alumnos que atiende, es un contexto con muchas carencias, se dedican a las labores del campo,
entre las ocupaciones con mas trabajadores durante el segundo trimestre del 2021 son los
trabajadores de apoyo en actividades agricolas (ENOE, 2021) y sus ingresos recortados impiden

que en algunos casos atiendan con especialistas de la salud a sus hijos.
1.2.4 Contexto institucional

En cuanto al contexto institucional, el CAM es una escuela de Organizacion Completa con un
horario de 8:00 a.m. a 1:00 p.m. La plantilla escolar se compone por un Director, personal
administrativo, tres docentes frente a grupo, Maestra de Lenguaje y Comunicacion, Psicéloga,
Trabajadora Social, Terapista Fisico, Maestro de Educacion Fisica y personal de apoyo de
intendencia y transporte escolar, cuenta con servicio de comedor que es propiamente dirigido

por madres de familia, las cuales se turnan para preparar y servir el desayuno de los alumnos.

En total se encuentran inscritos 38 alumnos en el periodo escolar 2020-2021 que

ascendieron a 40 alumnos en el periodo 2021-2022, los cuales se reparten entre los distintos
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grupos, siendo matriculados en el grupo 1 que atiende alumnos de preescolar - primaria, el
grupo 2 que atiende primaria - secundaria, y el grupo de Centro de Capacitacion y Desarrollo
(CECADE) segun corresponde a su edad, las caracteristicas de los alumnos son variadas, puesto
que se atienden diferentes discapacidades, como auditiva, intelectual, motriz, asociadas a
diferentes condiciones como sindrome de Down, Paralisis cerebral, Trastornos como el

Autismo, etc.

Todos los docentes que laboran en el CAM son especializados en el area de educacion
especial, existe un ambiente de respeto y apoyo entre docentes, hacia con las familias y alumnos.
Dicha institucion cuenta con cerca perimetral, tres salones de grupo, tres cubiculos
correspondientes al area de trabajo social, area de lenguaje y comunicacion, psicologia, el area
de terapia fisica, también cuenta con comedor, una direccion, dos &reas de sanitarios para nifias
0 nifios; cuenta con un amplio espacio recreativo con areas verdes, otro tanto de espacios

dedicados al cultivo de hortalizas, ademés de una cancha principal de usos maltiples.

La institucion también cuenta con red de internet y algunos equipos de cémputo, sin
embargo, tiene tiempo sin recibir el servicio de electricidad puesto que el transformador de la
escuela se descompuso el ciclo escolar pasado, por lo cual tanto el internet como las

computadoras no se pueden utilizar.
1.3 Planteamiento del problema

La problematica encontrada en el Centro de Atencion Multiple # 19, surge a través de la
observacion del trabajo con los alumnos del grupo Centro de Capacitacion y Desarrollo
(CECADE) de dicha institucion; se observa falta de interés de los alumnos del grupo, en especial
de aquellos que presentan Trastorno del Espectro Autista hacia las actividades escolares, debido

a las estrategias de aprendizaje utilizadas y que no atraen por completo su atencién, el poco uso
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de materiales diversificados, asi como la ausencia de herramientas digitales ludicas que

pudieran ser elementos que lograran un impacto mayor a lo que hasta ahora se ha utilizado.

La nula motivacién, aunado a la crisis mundial de salud, la cual provoco el encierro de la
poblacion son factores que desembocaron en un rezago educativo importante, como lo sefiala el
Instituto Mexicano para la Competitividad (IMCO): “La pandemia de la COVID-19 dej6 un
rezago de dos afios educativos para casi 10 millones de estudiantes tras el cierre de todas las
escuelas en el pais” (2021). El encierro, las caracteristicas propias del trastorno del espectro
autista y las actividades a distancia que provocan estrés entre los menores ya que seglin un
estudio realizado por Challenge Success, una organizacion asociada con Stanford College,
encontrd que los efectos de la pandemia son mayores para los nifios con clases en linea, “el 84%
de los estudiantes presentaron agotamiento, insomnio y otros sintomas relacionados con el
estrés, en comparacion con el 78% de los nifios que aprenden en persona la mayor parte del
tiempo” (Bussines Insider Mexico, 2021), nos da como resultado un problema educativo que

hay que atender.

Las personas con trastorno autista pueden mostrar una amplia
gama de sintomas comportamentales, en la que se incluyen la
hiperreactividad, ambitos atencionales muy breves, impulsividad,
agresividad, conductas autolesivas y rabietas. Puede haber
respuestas extrafas a estimulos sensoriales, por ejemplo umbrales
altos al dolor, hipersensibilidad a los sonidos o al ser tocados,
reacciones exageradas a las luces y olores y fascinacion por ciertos
estimulos (Ministerio de Educacion de Chile, 2008).

Segun estas caracteristicas, el trabajo con alumnos que presentan TEA se puede considerar
dificil, al llegar a la escuela es un reto para el alumno enfrentarse a otro espacio, otras personas,
otro ritmo de trabajo, la dindmica de casa cambia por completo y es realmente complicado lograr

que se adapte al entorno escolar,



Los nifios autistas pueden aprender, pero parece que so6lo lo hacen
en condiciones de aprendizaje muy cuidadas. No aprenden apenas
a menos que se sigan, de forma muy escrupulosa, reglas
especificas de ensefianza, identificadas a través de la investigacion
en el area del aprendizaje (Tortosa 2008).

Por otra parte, es bien sabido que los alumnos con esta condicion tienden a tener o
desarrollar habilidades en alguna area, siendo esta destreza o interés su principal motivacion, es
por ello que cuando se descubre lo que le gusta o anima se tiene que partir de ahi para poder

trasladar los aprendizajes a un medio que ellos conocen y al que prestan su total atencion.
1.4 Objetivos

A partir del rezago que se observada en los alumnos y de los propios intereses hacia el uso de
las tecnologias que ya manifiestan, se tomard como base los conocimientos previos de estos, y
de ahi partir a la adquisicion de nuevos, a través del programa GCompris y de elementos de la
Gamificacion, se pretende que con la implementacién de las estrategias planteadas en lo
subsecuente, al finalizar el proyecto de investigacion se demuestren avances significativos en el

aprendizaje de las matematicas, por lo que se construyen los siguientes objetivos:
1.4.1 Objetivo general

o Incorporar la aplicacion Gcompris para promover el aprendizaje de las matematicas

en los alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA) del CAM # 19.
1.4.2 Obijetivos especificos

o Analizar la herramienta Gcompris como apoyo a la ensefianza de las matematicas

de los alumnos con Trastorno del Espectro Autista (TEA).
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o Disefar actividades que integren el uso del programa Gcompris como apoyo a la
ensefianza — aprendizaje de las matematicas con los alumnos que presentan
Trastorno del Espectro Autista (TEA).

o Desarrollar las actividades disefiadas que integran el uso de la herramienta digital
Gcompris como apoyo a la ensefianza — aprendizaje de las matematicas con los
alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA).

o Implementar las actividades planeadas para trabajar con los alumnos que presentan
Trastorno del Espectro Autista (TEA).

o Evaluar el aprendizaje obtenido a través del uso de la herramienta digital Gcompris.
1.5 Preguntas de investigacion

De la misma manera, se parte de los objetivos para construir las siguientes preguntas de
investigacion, a las cuales se les pretende dar respuesta al finalizar la intervencion y analisis del

propio proyecto:
1.5.1 Pregunta general

o ¢Cdémo incorporar el programa GCompris para promover el aprendizaje de las

matematicas en alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA)?
1.5.2 Preguntas de investigacion especificas

o ¢Como analizar la herramienta GCompris como apoyo a la ensefianza de las
matematicas de los alumnos con Trastorno del Espectro Autista (TEA)?

o ¢Como disefar actividades que integren el uso del programa GCompris como apoyo
a la ensefianza — aprendizaje de las matematicas con los alumnos que presentan

Trastorno del Espectro Autista (TEA)?
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o ¢Como desarrollar las actividades disefiadas que integran el uso de la herramienta
digital GCompris como apoyo a la ensefianza — aprendizaje de las matematicas con
los alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA)?

o ¢Cudl seré la forma de implementar las actividades planeadas para trabajar con los
alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA)?

o ¢Como y qué herramientas se van a utilizar para evaluar el aprendizaje obtenido a

través del uso de la herramienta digital GCompris?
1.6 Justificacion

Los alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista, en su generalidad tienen problemas
para interactuar y comunicarse con el mundo que los rodea, segun Frith y Hill (2004) es un
“trastorno del desarrollo infantil para toda la vida caracterizado por tener una dificultad para
interactuar socialmente y comunicarse con los demas”; de tal manera que es dificil lograr que
dentro del aula adquieran los aprendizajes esperados puesto que el canal emisor (docente) y
receptor (alumno) se encuentra fracturado debido a dicho trastorno. En lo particular los alumnos
del grupo del Centro de Atencién Mdltiple # 19 que se ubica en Villa de Cos, Zacatecas,
muestran dichas conductas particulares de los nifios que presentan TEA; quienes a su edad de

entre 14 y 16 afios aun no acceden a conocimientos basicos de matematicas.

Se pretende que la tecnologia sea vista y se use como un recurso de apoyo dentro y fuera
del aula, donde el trabajo docente sea una estrategia innovadora que facilite el abordaje de los
contenidos del plan de estudios vigente con el que se trabaja en el CAM (Plan de estudios 2011
y Aprendizajes Clave de nivel segundo de primaria), vincular dichos contenidos con el uso de
herramientas que favorezca la adquisicion de conocimientos de los educandos por medio de la

estimulacion sensorial que éstas permiten, siendo una manera de tomar en cuenta los estilos de
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aprendizaje de los menores. Se busca implementar la Gamificaciébn como una estrategia para
atraer la atencion de los alumnos, y lograr que en medida de la aplicacién de herramientas
digitales y ludicas como lo es GCompris, los alumnos logren acceder a contenidos y consoliden

aprendizajes significativos para su vida cotidiana.

El beneficio del proyecto seria directamente hacia los educandos, quienes desarrollarian
habilidades académicas para desempefiarse en su vida cotidiana por medio de las estrategias
empleadas; a gran escala estos pequefios cambios en los alumnos repercutirian en el desempefio
escolar del grupo CECADE (Centro de Capacitacion y Desarrollo) del CAM de Villa de Cos,
puesto que se facilitaria el trabajo con el resto de los nifios atendidos, de manera que teniendo
la atencion y participacion de todos las clases podrian ser mas productivas; repercutiria en el
ambito familiar y social, pues los menores habran desarrollado habilidades que no poseian, las
cuales pueden ser funcionales en todos los contextos, como la relacion conteo uno a uno, la

relacion cantidad — nimero, etc.

El proyecto no se trata de construir un edificio, sino de cimentar las bases para construir
aprendizajes significativos, por medio del trabajo con estrategias y recursos didacticos
tecnoldgicos que incidan en el desarrollo de sus dispositivos basicos de aprendizaje, como lo

son la memoria, la concentracion y la atencion.
1.8 Alcancesy limitaciones

Con dicha investigacion se obtendran resultados cualitativos, sobre los avances y evolucion de
los aprendizajes de los alumnos con TEA, se probard o no, que las estrategias de la
Gamificacion, sirven para atender las necesidades educativas de los alumnos con este
diagnostico. Se podra observar si los juegos educativos como GCompris pueden ser una

herramienta que apoye en el proceso de ensefianza - aprendizaje. El alcance a corto plazo puede
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ser dentro del mismo centro escolar, donde hay otros alumnos que presentan TEA u otras
discapacidades y que pudieran tener mejores resultados académicos con la implementacion de
recursos tecnoldgicos educativos como los que aqui se sefialan. Las limitaciones se centran en
los escasos recursos que por el momento ofrece la propia institucion, asi como la falta de medios
tecnoldgicos en los hogares de los alumnos con esta y otras caracteristicas lo cual limita la

investigacion a una cantidad pequefia de alumnos.
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Capitulo 2: Trastorno de Espectro Autista y las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion

Al observar y detectar el interés de los alumnos, que en este caso son los videojuegos y las
herramientas digitales como el celular, es que se indaga sobre estrategias para inducir el
aprendizaje por medio de ellos. Desarrollar, mejorar, lograr un aprendizaje nuevo o andamiar a
uno previo en los educandos, es el principal objetivo y tarea de todo docente, lograrlo en un

menor con estas caracteristicas se convierte en un proceso complicado, pero no imposible.

El enfoque pedagdgico que se utilizara en el desarrollo del proyecto es conductista, se
requiere en medida de la situacion y condicién del educando emplear recursos conductuales, ya
que se reconoce a los alumnos con TEA, la necesidad de establecer rutinas al mismo tiempo que
se refuerzan las conductas positivas y negativas con recompensas tangibles, las rutinas son
actividades que se realizan de manera frecuente, estas acciones repetitivas buscan fijar pautas
que organicen el aprendizaje de los menores, son la forma de comprender y estructurar el tiempo
(Mulero, F. S/F), debido a la falta de comprension de conceptos abstractos, la recompensa puede
llegar a ser desde un objeto, una felicitacion, un reconocimiento a su esfuerzo; nos permite que
a medida que el alumno interactle con los elementos didacticos de la Gamificacion como
estrategia principal logre adquirir y construir conocimientos significativos mientras juega. Asi
mismo, la Gamificacion contiene elementos de este enfoque, donde se retoman las recompensas
en forma de insignias o niveles, que sirven como atraccion para los usuarios, en este caso los
alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA) del CAM #19 de Villa de Cos,

Zacatecas.
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2.1 ¢Qué es el Trastorno del Espectro Autista?

Es importante saber en términos generales ¢qué es el autismo?, ¢ qué significa?, ;donde o a partir
de qué nace este concepto?; por lo que se requiere conocer el concepto y lo que significa, de
donde surge, las implicaciones, ademas de las caracteristicas que deben existir para poder hablar
del tema. Para ello se retoma un breve repaso en la linea de tiempo, donde diferentes autores
agregaron su aporte a lo que hoy se conoce como autismo o mejor dicho Trastorno del Espectro

Autista (TEA).

El termino se utilizé por primera vez en la monografia “Dementia praecox oder Gruppe
der Schizophrenienl” la cual se redactdé por Eugen Bleuler (1857-1939) para el Tratado de
Psiquiatria, dirigido por Gustav Aschaffenburg y que se publicé en Viena en 1911, donde
menciona a este trastorno como una alteracion propia de la esquizofrenia, que implica un
alejamiento de la realidad externa, para esta época se clasifico dentro de las enfermedades
mentales, y era una condicion explorada por el campo médico. En 1923, el psicologo Carl

Gustav Jung introdujo los conceptos de personalidad extravertida e introvertida.

En 1938 que a partir de las investigaciones de Leo Kanner fue que se clasifico a las
caracteristicas especificas de los mal nombrados nifios esquizofrénicos como un trastorno
diferente, fue en esta fecha donde se descubri6 el trastorno Autista como tal, a partir de la
investigacion con un grupo de nifios que presentaban una “sintomatologia” diferente a todos los
trastornos que ya eran conocidos, incluyendo la esquizofrenia, estos presentaban dificultades en
los cambios de rutina, sensibilidad a estimulos especialmente a los sonidos, deficiencias en la
relacion social entre otras. Es en esta fecha donde se marca un antes y un después en el tema,

con el articulo de Kanner llamado Autistic disturbances of affective contact.
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Tras seguir sus investigaciones, denoming al trastorno como “Autismo Infantil Precoz”,
propuso algunos criterios que definian el autismo precoz, tales como: aislamiento profundo,
relacion intensa con los objetos, alteraciones en la comunicacién verbal y desprovisto de una
intencion comunicativa (Kanner, 1951). A partir del cuadro clinico que habia descrito y que era
tan especifico, defendi6 la postura de la separacion entre el autismo y cualquier otra alteracion,
incluida la esquizofrenia (Kanner 1955). Kanner, intuyd que se trataba de un trastorno del

neurodesarrollo.

Por su parte, en 1944 Hans Asperger también estudiaba a un grupo de nifios, los cuales
presentaron las mismas sintomatologias que describia Kanner, afiadiendo que dichos infantes
eran torpes en sus habilidades motoras finas, pero sus estudios no tuvieron relevancia hasta
1981, cuando Lorna Wing realiz6 la traduccion de sus trabajos del aleman al inglés, y es a esta
ultima a quien se le atribuye el término “Sindrome de Asperger” (Wing, 1981). Posteriormente
Wing (1981), definid el autismo como un continuo, mas que como una categoria diagnosticada,
reflejando la idea de que existe toda una gama de manifestaciones de este trastorno. Introdujo
el concepto de Espectro Autista (EA), es decir, no es un trastorno categérico, ademas asocio tres
alteraciones nucleares en los nifios con estas caracteristicas, las cuales son: trastornos
comunicativos, imaginativos y de comprension social, a estos se les conoce como la “Triada de

Wing” (Baron-Cohen 2010).

Con el fin de homogeneizar la conceptualizacion de los trastornos mentales y unificar
los criterios diagndsticos entre los profesionales se elaboraron los manuales Diagndsticos, donde
participaron la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), el International Classification of
Diseases (ICD) y la American Psychiatric Association (APA) el Diagnostics and Statistics

Manual of Mental Disorders (DSM). (APA, 1952). En esta version, los nifios con caracteristicas
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del tipo autismo eran categorizados como Reaccion Esquizofrénica de Tipo Infantil. En 1968
aparece el DSM-II, donde seguia contemplando como una caracteristica de la esquizofrenia
infantil (APA 1968). En 1980, con la publicacién del DSM-III, se incorporé como categoria

diagnostica especifica, como una entidad unica, denominada Autismo Infantil (APA, 1980).

El DSM 1lI-R, de 1987, modifico la denominacion del autismo, se sustituy6é autismo
infantil por trastorno autista (APA, 1987). En 1994 y 2000 aparecieron el DSM-1V y el DSM
IV-TR se definieron 5 categorias de autismo: Trastorno Autista, Trastorno de Asperger,
trastorno de Rett, Trastorno Desintegrativo Infantil y Trastorno Generalizado del Desarrollo no

Especificado (APA 1994 y APA 2000).

En su version actual el DSM-V define al autismo como: alteraciones persistentes en la
comunicacion, en la interaccion social en diversos contextos, manifestado como deficiencias en
la reciprocidad socioemocional, desorden en las conductas comunicativas verbales y no verbales
utilizadas en la interaccion social, alteracion en el desarrollo, mantenimiento, comprension de
las relaciones personales, patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento, intereses o
actividades, movimientos, utilizacion de objetos o habla estereotipados repetitivos, insistencia
en la monotonia, excesiva inflexibilidad de rutinas, patrones ritualizados de comportamiento
verbal o0 no verbal, intereses muy restringidos y fijos que son anormales en cuanto a su
intensidad o foco de interés, hiper- o hiporeactividad a los estimulos sensoriales o interés
inhabitual por aspectos sensoriales del entorno; dichas caracteristicas representadas en mayor o
menor gravedad. Ademas, algunas de las condiciones son que los sintomas estan presentes en
las primeras fases del periodo de desarrollo, los sintomas causan un deterioro clinicamente

significativo en lo social, laboral u otras areas importantes del funcionamiento habitual, como
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nota importante es necesario saber que el autismo y la discapacidad intelectual coinciden con

frecuencia, es decir un alumno con este trastorno puede tener esta caracteristica (APA, 2013).
2.2 El protagonismo de los Estilos de aprendizaje

Gradin (1995) menciona que la mayoria de los nifios que presentan Trastorno del Espectro
Autista (TEA), manifiestan una notable capacidad para sobresalir en su habilidad viso-espacial
aunque al mismo tiempo su desempefio verbal es muy pobre. Con Gradin surge la idea de que
las personas con Trastorno del Espectro Autista son mejores en el procesamiento visual y que
se obtienen mejores resultados al tratarse de comunicar con ellos por medios visuales pues
mejoran su comprension. Siguiendo esta premisa es necesario retomar los Estilos de

Aprendizaje.

En palabras de Alonso et al (1994) los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos,
afectivos y fisiologicos que sirven como indicadores relativamente estables, de cémo los
alumnos perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje. Existen varios
modelos para clasificar estos estilos, tales como el Modelo de David Kolb, que los divide en
activo, reflexivo, tedrico o pragmatico; el modelo de los hemisferios cerebrales, el de las
inteligencias maltiples de Gardner ademas del de programacién neurolingistica, cada uno con

sus caracteristicas propias.

El Modelo de Programacion Neurolinguistica o también llamado Modelo Visual-
Auditivo-Kinestésico (VAK), que toma en cuenta el criterio neurolinguistico, que considera la
via de ingreso de la informacién (ojo, oido, cuerpo) o el sistema de representacion (visual,
auditivo, kinestésico). Para Tocci (2013) en la Programacion Neurolingtistica (PNL), la parte
“neuro” significa que toda conducta es el resultado de un proceso neurologico; la lingiiistica

indica los usos que se le dan al lenguaje, ordenar pensamientos, conductas y comunicacion con

19



los demas; ademas la programacion se refiere a la forma de organizar las ideas con las acciones

a fin de producir resultados.

El modelo de Programacion Neurolingistica (PNL) refiere que el estilo de aprendizaje
o sistema de representacion “visual” se manifiesta cuando pensamos en imagenes para recordar
informacion, es por eso que ver dibujos, mapas, carteles, fotos, diapositivas, pinturas, etc. resulta
mas explicativo para las personas que muestran predominancia a este tipo de estilo de
aprendizaje. La importancia del soporte visual radica en la oportunidad de liberar a las personas
con Trastorno del Espectro Autista (TEA) de sus problemas béasicos: las abstracciones y el

seguimiento de las secuencias en el tiempo (Peeters, 2008).
2.3 Elpapeldelas TIC

El ingreso masivo de elementos tecnoldgicos como laptops, realidad virtual, entre otros; en las
practicas aulicas, y de nuevas estrategias de ensefianza mediante su uso, condiciona distintos
procesos cognitivos (atencion, memoria, funciones ejecutivas) [R. Carneiro, J.C. Toscano, T.

Diaz, 2012] en los educandos en el momento del proceso de aprendizaje.

Las aplicaciones de las TIC son variadas, por ejemplo, en la Educacion Basica, con el
uso de herramientas de ensefianza y recursos para la configuracion de nuevos entornos de
aprendizaje (Falco, M. y Kuz, A. 2016) asi mismo en la Educacion Especial donde el uso de las
TIC representa el aumento y la potenciacion de habilidades de los alumnos con alguna
discapacidad que pudiera ser derivada o0 no de una alteracion, como lo es el Trastorno del

Espectro Autista (TEA).

De este modo las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) juegan un

papel importante, potenciando y mejorando el aprendizaje de las personas con Trastorno del
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Espectro Autista (TEA) debido a su alto contenido de material multimedia que representa una
forma de transportar los conocimientos a través del canal de aprendizaje de los alumnos, hablar
de éste supone informacién en forma de palabras, recursos de audio, las Imagenes, ya sean
estaticas o en movimiento, graficos, videos, fotografias, notas de voz, presentaciones digitales,
animaciones, peliculas, y una gran variedad de clases de procesamiento digital (Meyer 2005),

tal es el caso de los videojuegos.

Para las personas con dicho trastorno, los entornos de ensefianza asistida por ordenador
les facilitan mucho las cosas, existe una gama cada vez mayor de ayudas para la comunicacion
que pueden ser de gran utilidad para las personas con autismo y discapacidad (Jordan, 2012)
pues se sostiene que se aprende méas profundamente una determinada informacién cuando ésta
se presenta en forma de palabras e imagenes mas que con solo palabras (Andrade-Lotero, L.

2012).

Las TIC representan una potenciacién y explotacién de habilidades en los individuos,
abren un panorama amplio de posibilidades en el proceso de ensefianza y aprendizaje, la
innovacion y sus caracteristicas multimedia, hacen que las TIC se conviertan en una herramienta
educativa poderosa que combina los elementos multi-sensoriales con la practica didactica y

lGdica dentro de un salon de clases.

Hoy en dia las TIC se deben considerar como un elemento indispensable dentro del
campo educativo, los recursos tecnoldgicos como la computadora, tabletas digitales y celulares
deben tener un uso mas alla del entretenimiento o de procesador de textos, la adecuada
explotacion de estos recursos puede facilitar no solo la comunicacion, sino el aprendizaje de

todas las areas del curriculo de Educacion Basica.
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2.4 Videojuegos en la educacion, explorando el GCompris

Autores como Sella et al. (2016), Cébelkova et al. (2020); destacan que el pensamiento critico,
la alfabetizacion digital y la creatividad cognitiva; son propicias de desarrollar con el uso de los
videojuegos, teniendo en cuenta que su interfaz incluye diferentes canales sensoriales como el
auditivo y visual. En este sentido, como lo define Colorado (2014), se requiere pensar en la
pertinencia de la usabilidad pedagdgica que implica el uso de herramientas digitales a partir de
la identificacién del valor didactico para introducirlo en el contexto educativo, es decir, hay que
tener en cuenta las caracteristicas del software a utilizar, antes de elegirlo y el saber como

utilizarlo.

A la mayoria de los nifios les motivan los medios informaticos, pero aquellos con TEA
los pueden encontrar mucho mas atrayentes debido a sus caracteristicas de procesamiento
cognitivo de la informacion, preferentemente visual (Lehman, 1998). Muchas personas con este
trastorno parecen tener una afinidad natural para el trabajo con las TIC, debido a que
proporcionan un entorno controlado, atencion individualizada y la posibilidad de la repeticion

de las actividades propuestas (Oliva, 2015).

Las tendencias actuales y la evolucién de la tecnologia educativa marcan una tendencia
dentro del ambito educativo, donde el estudiante es el objeto principal del quehacer docente,
donde se trabaja por y para la construccion de saberes de cada educando, ya no mas como una
catedra constante de maestro-alumno; el juego toma un papel importante dentro de las aulas,
donde se pretende dejar atras las practicas tradicionales y brindar al estudiante experiencias
satisfactorias que generen respuesta a sus necesidades educativas. Para Jean Piaget (1956), el
juego forma parte de la inteligencia del infante, porque representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo.
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Vygotsky, citado en Martin (2017), estima que el juego realmente orienta al desarrollo
humano. A su vez Cabero (2017), plantea que las TIC revolucionaron a las instituciones
escolares por su utilizacién tanto en docentes como estudiantes por la gama amplia de
informacion actualizada que ofrece. Los videojuegos se han subestimado en el area educativa,
estigmatizados generalmente como una actividad de ocio o recreacion, sin embargo, la
tecnologia evoluciond y sigue rompiendo brechas y paradigmas educativos al ser ésta una
ventana de oportunidades; desde otra perspectiva el mas tangible potencial formativo de los
juegos de video en la ensefianza es la adquisicion de competencias digitales. Los videojuegos
educativos se basan en los tradicionales, afiadiendosele componentes de aprendizaje, de tal

manera que el nifio, adquiera conocimientos y desarrolle habilidades.

Falco y Kuz (2016), establecen en su trabajo: Comprendiendo el Aprendizaje a través

de las Neurociencias, con el entrelazado de las TICs en Educacion; que:

El sistema de puntos (en inglés, points), insignias (en inglés,
badges), premios (en inglés, rewards) y tablas de clasificacion (en
inglés, leaderboards) utilizados en los juegos masivos online
multijugador (en inglés, MMO o Massively Multiplayer Online)
se puede replicar en el contexto educativo, para dar cuenta de las
diferentes motivaciones de los individuos y las necesidades de
interaccion o de expresion. (p. 49).

Los videojuegos ayudan a mejorar las practicas pedagdgicas y desarrollan habilidades,
tal es el caso del Software GCompris, que es un conjunto de programas educativos de alta
calidad que contiene un gran numero de actividades para nifios, donde las actividades se
asemejan a juegos, aunque siguen siendo educativas; es software libre, lo que lo hace un

programa apto para mejorarlo y adaptarlo a las necesidades del usuario.

GCompris fue creado por Linux y forma parte del proyecto GNU, que es un sistema

operativo de software libre. Esta disefiado para satisfacer las necesidades pedagdgicas en las
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distintas areas del conocimiento de manera ludica y se puede descargar gratuitamente desde la
pagina oficial, seleccionando la version del Sistema Operativo de su ordenador ya sea Windows,
Mac OS o Linux. Este programa fue desarrollado en la comunidad KDE, que es una red mundial
de ingenieros de software, artistas, escritores, traductores y coordinadores que estan
comprometidos con el desarrollo de Software Libre. KDE es una empresa cooperativa en la que

ninguna entidad controla los esfuerzos o productos de KDE.

Dicho programa contiene més de cien actividades, entre ellas las relacionadas al ambito
educativo de pensamiento matematico, donde cada juego tiene por objetivo desarrollar alguna
habilidad matemética como el conteo; el programa se presenta como software para
computadora, y para dispositivos moviles, en versiones para los diferentes sistemas operativos;
cada juego tiene respuesta inmediata, es decir se sabe si se completd exitosamente la tarea al
pasar de nivel y recibir un incentivo audiovisual favorable; en cuanto al contenido multimedia,
el programa tiene buenos gréficos asi como respuestas de audio, sus animaciones son sencillas
pero llamativas, las indicaciones en cada juego son claras y cortas, de hecho es un programa
predictivo, el alumno puede comprender facilmente lo que se le solicita en cada uno de sus

juegos.

Elementos del GCompris

V@@t

llustracion 2. Men( principal del GCompris.
Fuente: Elaboracion propia.
A continuacion, se detalla la descripcion de la imagen que se muestra anteriormente:
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Menu Principal: Se muestra en la parte superior de la pantalla

-lcono Sol: muestra el menu general

-lconos Animales: muestra las actividades por areas

-lcono Lupa: Busca una especifica actividad

Barra de control: Se muestra en la parte inferior de la pantalla, y contiene cinco
iconos:

-lcono Apagado: Boton para salir de Gcompris

-lcono G: Muestra informacion general sobre el Gcompris

-lcono Signo de Interrogacion: Sirve para buscar ayuda con respecto al programa
-lcono Herramienta: Muestra las opciones de configuracion

-lcono Tres Lineas Horizontales: muestra el menu de tareas

Principales Actividades del GCompris

Icono Actividades Descripcion

Actividades  relacionadas
con el uso del teclado y el
mouse.

Actividades  relacionadas
con logica, artes y musica.
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Actividades  relacionadas
con Historia, Ciencia y
Geografia

Juegos variados

Actividades  relacionadas
con matematicas,
numeracién, aritmética y
medidas.

Rompecabezas

Actividades relacionadas
con las letras, las palabras y
uso de vocabulario.
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Juegos de estrategia

Tabla 3. Actividades en el GCompris
Fuente: Elaboracion Propia

2.5 ¢Qué es la Gamificacion?

Tanto profesores como estudiantes deben adquirir las competencias (personales, sociales y
profesionales) digitales (Dorado, C. y Chamosa, M. 2018). Es en esta demanda y necesidad que
la ludificacion de la ensefianza se convirtio en un elemento importante, los juegos, la tecnologia
educativa, los elementos multimedia como videojuegos toman especial relevancia dentro de las
aulas y es como nace la Gamificacion, que es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos de video al ambito educativo-profesional para conseguir mejores

resultados (Dorado, C. y Chamosa, M. 2018).

No es otra cosa que instrucciones de juegos que se aplican a cualquier contexto (Liberio,
X. 2019). Segun Kapp (2012), emplear la ludificacion sirve para crear comunidades de
aprendizaje, los docentes estan seguros de que la Gamificacion es una técnica significativa que
ayuda potencialmente al proceso de ensefianza — aprendizaje. Borras (2015), sefiala que el juego
es pieza indispensable para gamificar las actividades que se van a efectuar en el aula como
puntuacion, retos, medallas, etc. Esta estrategia utiliza los juegos como medio de apoyo para

redisefiar los contenidos y la manera de compartirlos, para asi adquirir saberes nuevos.

Retomando el trabajo de Karl. M. Kapp (2012), junto a Zichermann y Cunnigham, que

es otro de los autores que estudian el tema. Este autor sefiala en su obra The Gamification of
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Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and Education que

es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas,

incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p.9).

Kapp (2012) sefiala algunas de las caracteristicas de la gamificacion, caracteristicas

muchas ellas compartidas por Zichermann y Cunningham (2011):

La base del juego: donde se encuentra la posibilidad de jugar, de aprender, de y la
existencia de un reto que motive al juego. También habria que prestarle atencién a la
instauracion de unas normas en el juego, la interactividad y el feedback.

Mecénica: La incorporacion al juego de niveles o insignias. Generalmente son
recompensas que gana la persona. Con esto se fomentan sus deseos de querer superarse.
Estética: El uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador.

Idea del juego: El objetivo que se pretende conseguir. A través de estas mecanicas de
juego el jugador recibe informacion, en ocasiones perceptibles solo por su
subconsciente. Con esto se logra que simule ciertas actividades de la vida real en la
virtual y que con ello adquiera habilidades que quizas antes no tenia.

Conexién juego-jugador: Se busca por tanto un compromiso entre el jugador y el juego.
Para ello hay que tener en cuenta el estado del usuario.

Jugadores: Existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jovenes 0 no, estudiantes
0 no.

Motivacion: La predisposicion psicoldgica de la persona a participar en el juego es sin
duda un desencadenante. Una consideracién respecto a la motivacién en la Gamificacion
es que “ni sin suficientes desafios (aburridos) ni con demasiados (ansiedad y

frustracion). Y como las personas aprenden a base de tiempo y repeticion, los desafios
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tienen que ir aumentando para mantenerse a la altura de sus crecientes habilidades”
(Csikszentmihalyi en BBVA Innovation Edge, 2012, p.9).

e Promover el aprendizaje: la Gamificacion incorpora técnicas de la psicologia para
fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas tales como la asignacion de puntos
y el feedback correctivo.

e Resolucion de problemas: Se puede entender como el objetivo final del jugador, es decir,
llegar a la meta, resolver el problema, anular a su enemigo en combate, superar los

obstaculos, etc.

Esta estrategia fue creada no solo con el fin de divertir a los usuarios, sino que su
trasfondo real es apoyar el aprendizaje, donde los jugadores o mejor llamados en este ambito,
alumnos, deben desarrollar, demostrar habilidades y competencias a medida que avanza los
niveles del juego; esta estrategia permite que el estudiante se involucre de manera activa,
aprovechando la motivacion que supone el juego, supone convertir el juego en una experiencia
educativa significativa, propone la adecuacion de los contenidos ademas del proceso ensefianza-
aprendizaje a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes de esta nueva generacion, los

cuales como se sabe son nativos digitales.
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Capitulo 3: Teoria Fundamentada como Método

Para ayudar a resolver el problema que se plantea con anterioridad la metodologia del

aprendizaje que segun Coelho (2019):

la metodologia del aprendizaje es una disciplina que comprende
una serie de técnicas, métodos y estrategias que, implementadas
sisteméaticamente, contribuyen a optimizar la adquisicion de
nuevos conocimientos y habilidades. Factores como la
organizacion del tiempo (horarios de estudio), el
acondicionamiento del lugar de estudio, la concentracion, la
comprension, el interés, la memoria, la claridad de pensamiento,
la toma de notas, los buenos héabitos de lectura, el repaso y la
preparacion para un examen, son todos aspectos que al aplicarse
con rigor metodolégico mejoran las capacidades de aprendizaje y
rendimiento escolar. En resumidas cuentas, es el arte de aprender
a aprender. (s/p).

Para realizar el proyecto resulta necesario planificar actividades didacticas con el uso de
las TIC ajustadas a los estilos de aprendizaje de los alumnos en cuestion, el cual se consideran
visuales ademas de kinestésicos segln la aplicacion del test de programacion neurolinguistica,
de manera que se pueda responder a sus necesidades educativas y minimizar las barreras de

aprendizaje que presentan.

Se pretende utilizar una metodologia cualitativa, la cual nos da una perspectiva
humanista, con un método flexible de comprension y descubrimiento a partir del acercamiento
con el sujeto, en este caso los alumnos con los que se elabora el proyecto; ésta metodologia es
abordada por medio de la teoria fundamentada como método de investigacion, “la cual propone
construir teorias, conceptos, hipétesis y proposiciones partiendo directamente de los datos

obtenidos en el campo de estudio” (Rubén J. Cunat Giménez, 2007, p.1).

La eleccion se basa en las caracteristicas de los alumnos, quienes seran el principal

objetivo en el desarrollo del proyecto, y en las bases de la Gamificacidn, donde no solo se trata
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de elementos ludicos desasociados, sino que se trata de una estrategia didactica estructurada que

permita el aprendizaje en cada alumno con el uso de recursos tecnolégicos.

La intervencion serd de manera directa con los alumnos del grupo Centro de
Capacitacion y Desarrollo (CECADE) del Centro de Atencién Mdltiple #19 “Guillermina
Serrano Félix”, se utiliza como estrategia principal de aprendizaje la Gamificacion. Partiendo
de los intereses propios que ya manifiestan los alumnos, se tomara como base los conocimientos
previos de estos, y de ahi partir a la adquisicion de nuevos, se pretende que con dicha estrategia
al finalizar el proyecto de investigacion se observen avances de indole educativos en los
menores, puesto que a su edad aun no acceden a aprendizajes basicos como el conocer los

ndmeros, conteo uno a uno, etc.

Se adecuan los contenidos escolares del grado segun las necesidades de los mismos,
haciendo uso de la estrategia ya mencionada se propiciara un avance gradual durante el periodo
de intervencién, ademas se realizara en la modalidad a distancia y/o presencial, puesto que por
cuestiones de la pandemia provocada por el virus SARS-CoV-2 las clases se dardn de manera

hibrida, es decir, a distancia y de manera presencial.
3.1  Teoria fundamentada

La investigacidn se centra en un tipo de investigacion con técnicas cualitativas, Ruiz, J. (1986)
en su trabajo Metodologia de la investigacion cualitativa. Bilbao: Ediciones de la Universidad
de Deusto, menciona que técnicas cualitativas esta sometida a un proceso de desarrollo
basicamente idéntico al de cualquier otra investigacion de naturaleza cuantitativa, ademas afiade
que dicho proceso se desenvuelve en cinco fases de trabajo: Definicion del problema, disefio de
trabajo, recogida de datos, analisis de los datos, validacion e informe, lo cual hace a las técnicas
cualitativas viables para un proceso de investigacion.
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Al respecto, Herrera, J et at. (2015) mencionan en su trabajo “Los disefios y estrategias para los

estudios cualitativos. Un acercamiento tedrico-metodologico”, que:

En la investigacion cualitativa no hay un disefio Unico y éptimo,
sino un rango de opciones a elegir. La eleccién del disefio, los
métodos de recoleccion de datos y las estrategias de muestreo y
analisis, dependen no solo de los propositos del estudio y de las
preguntas planteadas, sino de lo que parece rendir los mejores
dividendos (sobre la base de cuidadosos ensayos de terreno) y de
los recursos disponibles (p. 120 — 134).

Autores como Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) han destacado cinco tipologias

de metodologias cualitativas:

e Teoria fundamentada

e Disefios etnograficos

e Disefios narrativos

e Disefios de investigacion-accién

¢ Disefios fenomenoldgicos

De estas tipologias se concret6 trabajar bajo la Teoria Fundamentada (Grounded Theory)
que se desarrolla en 1967 por Barney Glaser y Anselm Strauss. Esta es un método de
investigacion en el que la teoria emerge desde los datos (Glaser y Strauss, 1967). Es una
metodologia que tiene por objeto la identificacion de procesos sociales basicos como punto
central de la teoria. A través de esta metodologia se puede descubrir aquellos aspectos que son
relevantes de una determinada area de estudio (Strauss y Corbin, 1990). Glaser (1992) dice que
la Teoria Fundamentada es Util para investigaciones en campos que conciernen a temas
relacionados con la conducta humana dentro de diferentes organizaciones, grupos y otras
configuraciones sociales lo cual refiere a que es apta para el tema que concierne a esta

investigacién ya que trata de una investigacion directa con alumnos, su reaccion y
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comportamiento dentro de la organizacion escolar a partir de la intervencion con un software

educativo.

Denzin, N. (2004), refiere que la Teoria fundamentada se sustenta en la teoria del
interaccionismo simbdlico para comprender como definen los individuos un fenémeno o
acontecimiento a través de su interaccion social, por otro lado, Cufiat, R. (2007) asume que la
Teoria Fundamentada permite construir teorias, conceptos, hipotesis ademéas de proposiciones
partiendo directamente de los datos y no de los supuestos a priori, de otras investigaciones o de

marcos tedricos existentes.

Vivar et al (2010) en el trabajo La Teoria Fundamentada como Metodologia de

Investigacion Cualitativa en Enfermeria retoman lo siguiente sobre dicha teoria:

Como método se desarrolla en tres etapas fundamentales: la
descripcion, que incluye el ordenamiento conceptual; la
codificacion; y la comparacion constante. La codificacion
(abierta, selectiva y axial) y la comparacion constante son dos de
las mejores herramientas de este método. La codificacion abierta
es el proceso analitico por medio del cual se identifican los
conceptos y se descubren en los datos sus propiedades y
dimensiones. La codificacion selectiva es un proceso de
integracion y refinamiento tedrico. La codificacion axial permite
relacionar categorias y subcategorias. Se llama axial porque todo
circula alrededor de un eje o categoria a la que se le asignan de
manera jerarquica subcategorias (p. 283-288).

Strauss y Corbin (1990) afirman que la Teoria Fundamentada puede ser utilizada para un
mejor entendimiento de un fenémeno ya estudiado y asi poder profundizar en él. Aseguran que
el aspecto cualitativo de esta metodologia favorece el desarrollo de respuestas a fendmenos
sociales respecto a lo que estd ocurriendo y por qué, ademas mencionan que, si dicha
metodologia se aplica adecuadamente, reine todos los criterios para ser considerada como

investigacion cientifica.
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A partir de las caracteristicas de la investigacion, el proposito de la misma, asi como de
la intervencion, es que se elige la Teoria Fundamentada para dar soporte metodoldgico al trabajo
que se realiza en el presente, del cual a continuacion se plantea la propuesta, procedimiento y

resultados de la misma.
3.2  Tipo de investigacion

La modalidad de este trabajo serd por: Investigacion con la técnica cualitativa llamada Teoria
Fundamentada, a través de la implementacion de una intervencion educativa. Este tipo de
investigacion se realiza después de una intervencion para recoger informacion y evaluar el

proceso de la misma.
3.3 Sujetos de investigacion

El grupo a los que se va a investigar ya existe y no se compone a partir de la investigacion, como

lo es el grupo CECADE del Centro de Atencion Multiple #19 de Villa de Cos.
3.3.1 Poblacion

En este caso la Poblacién son los alumnos del grupo CECADE del Centro de Atencién Multiple

# 19 “Guillermina Serrano Félix” del municipio de Villa de Cos, Zacatecas.

El grupo se conforma por once alumnos de 12 y 22 afios respectivamente, los cuales se
encuentran cursando la etapa escolar de Educacion Secundaria, estos presentan caracteristicas
variadas, entre ellos, infantes con Sindrome de Down, con Discapacidad Intelectual y con

Trastorno del Espectro Autista (TEA).
3.3.2 Muestra

La muestra o el objeto de la investigacion, son cuatro alumnos de dicho grupo que presentan

caracteristicas y diagnostico de Trastorno del Espectro Autista (TEA) el alumno “A” tiene 13
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anos, el alumno “B” 16, el alumno “C” tiene 15 afios y la alumna “D” tiene 10 afios. Siendo un

tipo de muestra No Probabilistica, y de caracter de conveniencia.

3.3.3 Caracteristicas generales

¢Cuantos? 4

¢Grado escolar? Secundaria

¢ Cuantos hombres? 3

¢Cuéntas mujeres? 1
3.3.4 Competencias de entrada del estudiante
o ¢Qué habilidades o competencias debe tener el estudiante de entrada?

Saber que existen los numeros, distinguir algunos de ellos, conocer dispositivos

tecnoldgicos y su uso como la computadora y el celular.
o ¢ Qué tiene que saber antes de entrar?

El alumno debe de tener conocimientos basicos al usar una computadora o
dispositivo movil, como mover y seleccionar con el mouse, abrir y cerrar

programas, seguir instrucciones.
3.3.5 Estilos de aprendizaje

Segun los resultados del Test de Programacion Neurolingistica o test VAK (Visual-Auditivo-
Kinestésico) de estilos de aprendizaje, los alumnos muestran predominancia por el estilo visual

y kinestésico:
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o Visual: El alumno tiende a relacionar imagenes con conceptos o ideas, por las
propias caracteristicas del TEA, su forma de aprender tiene que ser observando
objetos concretos.

o Kinestésicos: a la par del estilo visual, combina un estilo kinestésico, puesto que
requiere ademas de observar, manipular objetos que le permitan comprender los

conceptos abstractos.
3.4  Procedimiento de la investigacion
a)  El (los) momento (0s) y el lugar de aplicacion.

Serd de manera virtual con un alumno (A), haciendo uso de plataformas como
Google Meet, Zoom, y video llamadas por Whatsapp, los momentos corresponder
a una sesion por semana, a definirse en conjunto con la madre de familia, y con
los alumnos “B” “C” y “D” sera de manera presencial en el aula de clases,

haciendo uso de la computadora portatil personal y a distancia.

b) La forma: administrada o autoadministrada, con o sin condiciones previas,

individual o colectivamente.

Sera administrada, con indicaciones previas, algunas de las actividades deberan
ser apoyadas por la madre de familia o algun miembro de su familia en el caso
del alumno A, en el caso del resto de los alumnos, las indicaciones previas seran

administradas por la docente.
c) Laseguridad / resguardo

Cada una de las actividades sera supervisada por algun adulto, ya que, por las

caracteristicas propias de los alumnos, requieren de apoyo y monitoreo constante.
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d)  Criterios éticos

Honestidad, ser sinceros con el trabajo que se esta realizando, con uno mismo y

con los demas, para obtener los resultados més reales posibles.

Responsabilidad, cumplir con los acuerdos y trabajos de la mejor manera posible.

3.4.1 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacion

a) Antes:

Entrevista: se utilizara como herramienta al inicio de la intervencion para recabar
datos importantes de los alumnos, gustos, intereses, seguimiento médico, etc., y
al final de la intervencion para contrastar la opinion de los padres de familia sobre
los posibles cambios o mejoras en el desarrollo de los aprendizajes de los
estudiantes.

Observacion: Se llevara una bitacora inicial, con los registros importantes acerca

de la informacion presentada por los padres.

b)  Durante:

Observacion: Se llevara una bitacora durante la intervencion, con los registros
importantes acerca de los avances, las dificultades, las actitudes de los alumnos
y cualquier incidencia que se pudiera presentar.

Rdbrica: Ayudara a registrar los niveles de logro de las actividades
implementadas en ciertos lapsos de tiempo.

Lista de cotejo: Ayudara a esquematizar y organizar los logros obtenidos de cada

alumnao.

c) Después:
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¢ Rubrica: ayudara a cotejar los logros obtenidos al finalizar la intervencion con

los aprendizajes que ya se tenian antes de iniciar ésta.
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Capitulo 4: Analisis y discusion de los resultados

Clemente Penalva, Antonio Alaminos, Francisco José Francés y Oscar Antonio Santacreu
(2015) establecen en su obra “La Investigacion Cualitativa Técnicas De Investigacion Y

Anélisis Con Atlas.ti” que:

La perspectiva cualitativa nos permite, mediante el lenguaje,
enfocar la investigacion sobre las cuestiones subjetivas, como son
los sentimientos, las representaciones simbolicas, los afectos, todo
aquello interior a lo que podemos acceder a través de un
acercamiento al objeto de estudio (p.17).

Con base en lo anterior, cabe resaltar que el analisis de la intervencion se elabora
mediante el uso del software Atlas.ti, que es una herramienta disefiada para apoyar en la
organizacion e interpretacion de datos textuales al hacer una investigacion de tipo cualitativa,
que por lo general se trata del manejo de datos en cantidades extensas, y que requieren ser
organizados de una manera sistematica para su analisis y comprension, tal como son los datos
recabados en esta investigacion; este software permite la creacién de modelos mediante redes

semanticas y nubes de palabras, entre otros.

A continuacion, se muestra el andlisis de los resultados obtenidos posterior a la
intervencion con los cuatro alumnos anteriormente mencionados haciendo uso del programa

Atlas.ti.

39



responsabilidad positiva

entusiasmo
participacién instrumentos dificultades emocionants
participar memoria ejercicios videollamada
atencion PUscar . ‘memorama intervencién educativa
. activo Proyecto multimedia software aplicacién recompensa
gréficas 5 . =g conocimiento
aplicaciones comprende actividad méviles recursog
informacién . y " actividades "MVeles  condicionante
gcompris NUMEros Juego geométricas
_— i dispositivos
Ob_]etIVO arp procedimiento
tecnologia internet muestra a I u m n O cantidad identificar
‘ madre plataforma
instruccion  completa jnterés | explorar
selecciona graficos
instalacion alumna nimero apoyo programa resultados vorsell
clasificaclén  relacionar familia evaluacion whatsapp ;ouse
Juegos indicacion computadora jnstrucciones conocer  dispositivo

navegar a observé

observaciones ~ estrategia . oconoce satisfactori

familiar . emocion
localiza ayuda avance referencias

aprende comunicar virtual
analisis estrategias

mama <
comprometio

matematicos

lustracién 3. Nube de palabras

Fuente: Elaboracién propia por medio del programa Atlas.ti

En esta nube de palabras se muestran los principales conceptos de los cuales se hace
mencion y uso durante la intervencién con los alumnos en cuestion. En primera instancia se
resalta alumno, pues es este el principal objeto de la intervencion; el programa GCompris es
otra de las principales que se observan, ya que es en torno a este programa que se realiza el
proyecto, proponiendo el juego como recurso principal para que los alumnos adquieran
conocimientos del area de matematicas; alguno otros elementos que se resaltan son el uso de
herramientas digitales y tecnoldgicas como el uso de la computadora, el celular, el internet, el
manejo del Whatsapp como medio de comunicacion y la participacion esencial de las madres
de familia, quienes por la condicion de los alumnos son el apoyo indispensable para la

culminacion del proyecto.

En la siguiente imagen se puede apreciar la Red General, que con apoyo del programa

Atlas.ti se elabora; dicha red aborda los elementos esenciales para la investigacion e
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intervencion; se muestra al programa GCompris en el primer nivel de la red puesto que es en
torno a la utilizacion de este que se realiza el proyecto, como un apoyo para alumnos que
presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA), cuya finalidad es observar si existe alguna
asociacion de dicho programa con el aprendizaje de estos alumnos, a través de los juegos
educativos del GCompris durante la intervencion que se realiza de manera conjunta con la
familia de cada alumno, haciendo uso de diferentes tecnologias como lo es la computadora, el
celular, el uso del internet, del propio programa en cuestién, ademas de otros medios para la
comunicacion como el Whatsapp, Google Meet, Zoom, etc. Asimismo, para observar si hubo
dicha conexion entre el programa y el aprendizaje se requiere de una evaluacion para detallar

los resultados positivos y negativos obtenidos con cada alumno.

GCompris

TEA

uod OPEPOSE E}sa

Aprendizaje Educacién

Software

es parte de

Evaluacién

Intervencion

Familia

Positivo Negativo

ap osn opusiey

es parte de

Actividad

Tecnologia Organizacion

llustracién 4. Red General

Fuente: elaboracién propia.
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Es a partir de esta red general, que se desglosan las redes particulares, con el andlisis que

se realiza a partir de recabar los datos y evaluacion de cada sesion con cada alumno en particular.

Alumno A.

[E126 178, no puede realizar s
Indicacienes. In Matdzsesion |
"

=192 19, Reunion wirtual in Matriz | | =/319 117, videollamada In Matriz
sesion 8 alumna sesion 3 alumno &

llustracién 5. Red alumno A

Fuente: elaboracion propia.

En la red del alumno A se observa una cantidad similar de resultados positivos y
negativos, los primeros denotan la motivacion e interés que demuestra ante el uso de los juegos
del programa GCompris utilizados durante la intervencién, siendo una experiencia positiva con
alto grado de actividad favorable por parte del menor. Por otro lado, los resultados negativos
giran en torno a las dificultades presentadas durante la intervencion; algunas de las dificultades
observadas son parte de su condicion, la motricidad fina del nifio, asi como la falta de
comprension total de las indicaciones brindadas, se traducen a un obstaculo para el logro total

de los objetivos planteados en cada sesion.
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Sin embargo, a pesar de las dificultades se resaltan en la red aprendizajes observados
durante las sesiones, como el logro de varios objetivos como lo es el reconocimiento de los
numeros del 1 al 10 de forma oral, el minimo de apoyo para cada actividad o juego, ademas de
la comprensién de indicaciones. La evaluacion arroja resultados positivos como la relacion de
correspondencia uno a uno y el logro de la identificacion de algunos nimeros al relacionar su
forma gréafica y su nombre de manera oral, y por otro lado la dificultad de continuar con el

conteo uno a uno después del nimero seis.

Aunque los resultados se balancean entre positivos y negativos, la respuesta emocional
del alumno fue en su mayoria una experiencia agradable al usar el programa GCompris como

una alternativa para el aprendizaje de las matematicas.
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11521117, Se obrervé un svance en
cuanto al i

a Matr
numeros de maner...in Matriz sesion . oy

comecta alumna B

1421147, localiza y abre ol programa
GCompris in Matriz sesion 6 alumno
8

S 1260151, Comprende las
instrucciones del jusga in Matriz
sesion 4 alumno B

S/12:66 155, El alumne logra el
objetiva del jusg in Matriz sesion 4
alumne &

S)13:15 1 16, recenoce los ndmeros del
1213 en forma de contea aral in
Matriz scsion 5 akumno B

Talumno B 1
requiers apaya total pacs jugar in
Matriz sesion 5 alumna B

316116, al relacionarlos con s
esciita requiere apoyo in

4411116, El rexulté ser smocionante

6alumna B
-y
/16131 15, jugande en I3 aplicacian,

in Matriz sesion 8 alumno

Matriz sesion 5 alumno B

113671 57. na logra relacionar
nimero y cantidad en ninguno de
los ejercicios in Matriz sesion 5
alumno 8

13351 22, Cuenta oralments los
oimeros y Las cantidades in Matriz
sesion § alumna &

2

/1345 1 42, El alumno comprende la
itencién = instruccidn del juega in
Mitriz sesion 5 alumno B

51414116, 5in embarga 52 o dificulta
par completa reconocer y recordar
s fich...in Maltiz sesion 6 alumne 8

=113:511 46, £l slumna muestra interés
por el jusgo en cuestion in Matriz
cesion 5 alumno B

S115:19 176, se distras con mucha
faclidad y o piarde la comunicaron
por lapsos d. in Matrz sesion 7
alumno B

=)12:64 154, El alumne logra la
a7 del numera 1
a0 10 in Miatriz sesion 5 alumna B

15:40°1 63, no logra
nambre in Matriz sos

©13:39 138, Bl alumno locallza y sbre
el pragrama GCompris in Matriz
sasion 5 alumine B

. equiers 2y
e in Ma

=119 1 47, Bl alumna localiza y abre
el pragrama GEompris in Matriz
sesion § alumno B

S)15:371 60, £l alumno logra
Identificar el nombre de la cantidad
representada en <. in Mauiz sesion

15311 54, comprende
medianamente las Indlcaclanes in
Mai

seslon T alumne &

llustracién 6. Red alumno B

Fuente: elaboracion propia

La red del alumno B a simple vista muestra mas resultados negativos que positivos, pero
a su vez denota una gran cantidad de elementos observados en la evaluacion de las sesiones de
intervencion; entre los positivos se manifiesta la emocion e interés del menor por el programa
GCompris, al igual que con el sujeto A, la integracion del elemento de juego y el uso de aparatos
tecnologicos como el celular y la computadora hacen una notable diferencia al trabajar con los
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estudiantes, puesto que mantienen por periodos de tiempo mayores la atencion hacia la actividad
que se les presenta. Uno de los resultados positivos impresionantes es el aumento del repertorio
numérico de manera oral, con respecto al repertorio que el educando manejaba antes de la
intervencion, siendo de su conocimiento actual un repertorio oral del 1 al 5. Entre los elementos
negativos, el primer factor es la falta de una computadora, por lo cual se hace uso del celular
para la instalacién y uso del programa GCompris, otro elemento que se repite en las sesiones es
la atencion del menor por periodos cortos de tiempo, lo que provoca la pérdida de la
comunicacion con este, la poca comprension de las indicaciones y el no culminar las actividades
de juego, las distracciones del estudiante son constantes. Con respecto al andlisis de la
evaluacion, el alumno requiere mayor orientacién y apoyo durante todas las sesiones; se le
tienen que repetir constantemente las indicaciones de manera clara y corta; ademas de afadir
pistas para que logre realizar las actividades propuestas en la intervencion. Se destacan
elementos importantes como el conocer, abrir y manejar el programa GCompris, asi como el

interés que muestra hacia éste.
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Alumno C

e

=183 110, Wht
2alumno

£)18:9 113, Whatsapp in Matriz sesion
2 alumno €

S117:8 113, Zoom in Matriz sesion 1
alumna €

TEA
Intervencin I
“on,y
i g,
—

— B2 . Meet in Mauiz sesion T
haciy slumna ¢
e,
e T

2 g
\ =188 112, intemet In Matriz sesion 2
p S

1 Tecnologia

£119:6 112, Videa llamada por
Whatsapp in Matriz sesion 3 alumno
c

—

5)20:44 140, o localiza.y abro el
programa GCompris in Matriz sesion
4 alumno ¢

=119:32 118, requiers de orientacién
permanente para guiario y sequir las
instrucei... in Matriz sesion 3 alumne

Matriz

3115, trazara con ol mowse en la

 Ncd A alla de I3 computacera in Matriz
Swen s, sesion 4 alumno ¢
computadora in Matriz sesion 2
lumno € =)20:54 148, © alumna muestra
interés por ol juega en cuesticn in

=)20:5 110, usando ol software
GCompris in Matriz sesion & alumna
¢

Matriz sesion 4 alumno ¢

18, logra culminar la
Matriz sesion 3 alumno

5019:33 118, aunque en ocasiones

repetidas ignors lss indicaciones in
Matriz sesian 3 alumna €

S)2319117, Se observa un avance en
cuestion al mancjo de la tecnologia,
in Matiiz sesion 7 slumno ¢

5)20341 24, remarcay une los puntos

para formar les nimeros in Matriz
- sesion 4 aluy

ac
512017 116, 52 le dificults coordinar in
Matriz sesion 4 alumno ¢
S)20611 52, Comprende las

S)21:5110, con el juego sprende los
niimeros de GCompris in Matriz
sesion § alumne €

5120:58 1 50, muestra interés in Matriz
sasion 4 alumno ¢

=227 113, Zoom in Matriz sesion 6
i alumno ¢

arge el uso del

i o in Mt edic eondicionante in
= . ol juege in Matriz /222219, Juego de memoria in
S2118 115 logra juger in Matriz 2025 117, presents mis sesion 4 alumno ¢ oo alumne €
sesion 5 slumna € difioakadhe T 5
alumio ¢ —
_— = 120661156, £ alumno lograel 5)22:49 160, B alumno logrm el

objstivo del juege in Matriz sesion 6
alumna e

dlel juege in Matriz sesion 4

S120:52 147, na logra efecutar la
indicacién por si misma in Matriz
sesion 4 alumne ¢

S)24:16 115, muestra interés por
sequir juganda In Matiz sesion 8
alumna €

112 en forma de conteo oral in

Matriz sesion 5 alumno C

e — —
=2117 116, reconoee los nameres del
despuds do un rato

=)22:241177, e es mas sencillo que con
el mouse. in Matriz sesion § alumno ©

v ¥
[: 247115, jugando en la aplicaciin, }

512072 159, y requiere apoys total
para jugar in Matriz sesion 4 alumna

e
{: 2119117, Se desespera y o sigue ] [r 21421 33, Bl slumno comprends la

las indicaciones, in Matriz sesion 5 intencidn o instruccion del juego in
alumne C Matriz sesion § alumno €

S72120 117, s0lo Iz mueve o mouse 3n [;Bn.u.,,m,mmm }

sentido alguno in Matriz sesion 5 intorés por I actividad in Matriz
alumne € sesion 7 slumno ¢

-

S121:59 154, na completa el juega in

52334 161, 8 alumnologra
Matriz sesion § alumne €

identificar el nembre do la cantidad

representads en c... in Matiiz sesicn
7 alumns ¢

=122:4111 54, pero después de un rato
abandana &l juego in Matriz sesion 6
alumno ¢

5123181 16, 5u languaje oral e
Iimitada y poco entendible,
repeti...n Matriz

=124:24 116, le dificults ser sutsnomo,
in Matriz sesion 8 alumno €

lustracion 7. Red alumno C
Fuente: elaboracion propia

A primera vista la red del estudiante C muestra mayor cantidad de resultados negativos
que positivos, donde resaltan dificultades al comprender las indicaciones, asi como una actitud
desesperada e inquieta, ademas el menor tiene un lenguaje oral limitado y poco entendible lo
que dificulta la comunicacion oral directa; responde a estimulos cuando se le reiteran de manera
frecuente; con respecto a los resultados positivos que muestra la red, el alumno muestra interés
hacia las actividades del programa GCompris, pero al contrastar con elementos de los resultados
negativos, se observa que el mismo interés que muestra lo pierde rapidamente, y no logra
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culminar la mayor parte de los juegos propuestos durante la intervencion. Con respecto a la
evaluacion, se observan pocos elementos que demuestren algun tipo de avance significativo, sin
embargo, al hacer uso de herramientas tecnoldgicas como lo son el celular y el propio
GCompris, se observa que aprende a buscar y ejecutar el programa, reconoce los nimeros 1y 2

de manera oral y realiza conteo uno a uno con estas dos cantidades.
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Alumno D

[

S27:4 110, Navegar y conocer in
Matriz sesion 3 alumna D

512835 125, remarca y une los puntos
in Matriz sesion 4 alumno D

512123 117, observa las tarjetas y
parece que quiere comprender lo
que sele salic... in Matriz sesion 7
alumno D

]

=]

I Evaluacion

=)26:8 113, Whatsapp in Matriz sesion
alumno D

T F 1.7 112, Meet in Matriz sesien 7 ]

alumno alumno D

=)25:41 11, Computadora in Matriz
sesion 1 alumno D

<2617 116, por lo cual el programa se
instald en el celular in Matriz sesion 2
alumno b

l =)25:6 113, Zoom in Matriz sesion 1

Saftware

I i *—\‘v_w\k, I‘
“\ Tecnolagia

=)26:21 117 descargo el programa in

|

o (=269 114, Celular in Matriz sesian 2
alumnc D

=127:24 117, mostrindose interesada,
in Matriz sesion 3 alumna D

26:24118, puntuales.

S125:20 117, estuvo muy inquicta,
comenza a deambular por el salén
in Matriz sesion 1 alumno D

||

=)28:38 126, remarca y traza los

nimeros in Matriz sesion 4 alumno

527:22 117, tomo el celular y navego
en el programa in Matriz sesion 3

I Matriz sesion 2 alumna B

=)27:9 115, Intemet in Matriz sesion 3
alumno D

in Matriz sesion 2 alumne D

512811115, logra jugar y relacionar el
conteo uno  una in Matriz sesion 5
alumno O

le ha interesado
ntar moverle,

cosa que a...in Matsiz sesion 8

alumno D

llustracién 8. Red alumno D

Fuente: elaboracion propia

12615 1 16, na cuenta ean

alumno D

28:48 1 46, El alumno entra a la

=127:20 117, desde otro teléfono, in
Matriz sesion 3 alumna D

in ion 2 e jusgos i L
alumna D senslacos por.. in Matriz sesion 4 51285110, usanda el software 2326113, Video
alumne D GCompris in Matriz sesion 4 alumno llamada por Whatsapp | | =265 116, trazara con su dedo en la
=)27:30 118, aunque después de poco ° in Matriz sesion & al. pantalla del celular in Matiz sesion
tiempa se muestra frustrada y 129191 16, no realiza contea oral, no T 4alumno D

renuente a culmin... in Matriz sesion
Falumne D

los relaciona con su forma escrita los

v

= 26:18 117, entra al programa
seleccionado a trabajar in Matriz
sesion 4 alumno D

néme... in Matriz sesion 5 alumno D

=132:2 19, Reunion virtual in Matriz
¥ sesion B alumno D

28:20 118, Se le dificulta seguir el
cursor que une los puntos in Matriz
sesion 4 alumno D

|

interés por el juego en cuestion in

Matriz sesion 6 alumna D

13030152, €l alumno muestra
Matriz sesion 4 alumno D

5)26:52 1 46, juegos matematicas in l

28:42 1 26, no emite palabras, solo
sonidos guturales in Matriz sesion 4
alumno D

T

N

v
=130:4110, un juego de memoria in
Matriz sesian 6 alumns D

=)30:37 1 56, Comprende las
instrucciones del juega in Matriz
sesion 6 alumno D

26:541.49, no logra cjecutar la
indicacidn por si mismo, in Matriz
sesion 4 alumna D

5)28:72 1 61, no completa el juego in
Matriz sesion 4 alumno D

=)26:78 165, no logra replicar los
nimeros trazades in Matriz sesion 4
alumno D

mbargo s¢ le ve
bajar in Matriz sesion 5

completa el juaga y
requiere apoyo total para jugar in
Matriz sesion § alumna O

pocos minutas. in Matriz sesion 6
alumne D

I
/3119116, A pesar de que la
evaluacion se madificd debido a que
no emite palabra in Matriz sesion 7

alumno D

13141 1 63, no logra identificar el
nombre de la mayeria de las
cantidades represe... in Matriz
sesion 7 alumno D

13217115, no se interesa por ringuna
actividad, aparato o juguete in Matriz
sesion & alumno D

)32:22 116, no es auténoma, de
hecho requiere muche mas apoyo y
custodia para real...in Matriz sesion
8 slumno D

£130:48 1 63, el juego y requiere apayo
total para jugar in Matriz sesion &
alumne D

La red de la alumna D muestra una mayor cantidad de resultados negativos y por otro

lado es un numero muy pequefio de resultados positivos, estos Gltimos demuestran el interés que

tiene la alumna de tomar el celular para jugar, sin embargo al observar los resultados negativos,

demuestra poco interés en las actividades y en el programa GCompris, es aleatorio y sin algln

sentido aparente el uso que le da a los juegos utilizados, su actitud la mayor parte de las sesiones
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es renuente al trabajo, mostrandose inquieta, con nula motivacion, ademas no comprende las
indicaciones; su condicién no le permite formar un canal de comunicacion oral o algun canal de
comunicacion no formal; de igual manera no es autdnoma, requiere apoyo para realizar trabajos
sencillos y cotidianos como el vestirse. No logra culminar ningdn juego propuesto; en la
evaluacién solo se muestran lapsos cortos de interés y la realizacion de alguna actividad con

apoyo, sin embargo, no se logra el objetivo en ninguna sesion.

Con base en la informacion anteriormente descrita, se observa que la intervencion tiene
gran impacto en el alumno A, segln el analisis de redes se muestran avances en cuanto a los
aprendizajes abordados en la aplicacion; en los educandos B y C se demuestra tanto resultados
positivos como negativos de una manera equitativa, siendo la estudiante D, el Unico sujeto del
proyecto donde no hubo resultados positivos relevantes, por el contrario se muestra gran

cantidad de elementos negativos como la propia actitud de desinterés e indiferencia.
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Capitulo 5: Conclusiones

Partiendo del objetivo general que es: “Incorporar la aplicacion Gcompris para promover el
aprendizaje de las matematicas en los alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista

(TEA) del CAM # 197, se puede concluir que:

Se obtuvieron resultados positivos, tomando en cuenta que la SEP (2017) sefiala la
importancia del “planteamiento de actividades donde los nifios resuelvan problemas que les
permitan el desarrollo de capacidades y la construcciéon de conocimientos para utilizarlos en
situaciones variadas” (p.231) asi como estimular los procesos en cuanto a las capacidades

cognitivas y el fortalecimiento del pensamiento légico.

A partir de la implementacion de una estrategia de intervencion enfocada al uso de la
herramienta digital en GCompris, se articulan cada una de las sesiones de modo que se
convierten en experiencias enriquecedoras con cada uno de los estudiantes, potenciando su

aprendizaje en el area de matematicas.

Asi mismo, las actividades se disefiaron e implementaron con base a los aprendizajes y
contenidos del Plan de Estudios, utilizando como recurso principal el GCompris. A su vez se
realiza el analisis de la funcionalidad GCompris con respecto a los alumnos que presentan TEA,
a través de los elementos recabados en cada sesion como las rubricas y evaluaciones para su

posterior observacion y discusion con apoyo del programa Atlas.ti.

Se determina que, se puede incorporar la aplicacion GCompris para promover los
aprendizajes de los alumnos con TEA, ya que, con base en el analisis de los resultados

planteados en el capitulo cuatro se observa un avance en tres de los cuatro alumnos de la
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poblacion muestra, se demuestra que el uso de los videojuegos como el software en cuestion

resultan ser estrategias innovadoras que propician el desarrollo de habilidades y aprendizajes.

La facil usabilidad del programa, el uso estructurado de los elementos de la
Gamificacion presentes en la planeacion y desarrollo de cada sesion, manifestaron un observable
logro, los alumnos muestran satisfaccion e interés por el uso del programa, el cual resulto util,

practico, didactico, ludico y sobre todo divertido.
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Anexos

Anexo 1: Recursos tecnoldgicos que se usaron en la intervencion

Computadora Uso de una computadora con red a internet para las reuniones virtuales y
las presenciales

Celular El celular para mantener la comunicacion, asi como para la propia
descarga y ejecucidn del programa GCompris en casos especificos

Zoom Plataforma mediante la cual se realizan algunas sesiones virtuales.

Google Meet Plataforma mediante la cual se realizan algunas sesiones virtuales

GCompris Software Libre educativo, el cual seré la herramienta a trabajar

Whatsapp Aplicacion mévil mediante la cual se mantiene informada y en contacto
con la familia

Fuente: Elaboracion Propia

Anexo 2: Fotografias del proceso de intervencion con los alumnos A, B, Cy D

d O

Descripcion: Reunion virtual con el alumno A 'y su mama para la presentacién del proyecto de

intervencion

Fuente: Fotografias tomadas durante la intervencion.
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Descripcidn: Descarga e instalacién del programa GCompris con el alumno A
Fuente: Elaboracion Propia

Descripcion: Alumno “A” usando el GCompris
Fuente: Elaboracion propia
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Descripcion: Intervencion a distancia con el Alumno “A”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion: Intervencion a distancia con el Alumno “A”
Fuente: Elaboracion propia
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Descripcion: Intervencion a distancia con el Alumno “A”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion: Intervencion a distancia con el Alumno “A”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion: Intervencion a distancia con el Alumno “B”
Fuente: Elaboracion propia
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N
Descripcion: Intervencion con el Alumno “B”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion: Intervencion con el Alumno “B”
Fuente: Elaboracion propia
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Descripcion: Intervencion con el Alumno “B”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion: Intervencion con el Alumno “C”
Fuente: Elaboracion propia
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Descripcion: Intervencion con el Alumno “C”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion: Intervencion con el Alumno “C”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcidn: Intervencién a distancia con el Alumno “D”
Fuente: Elaboracion propia
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Descripcion: Intervencion a distancia con el Alumno “D”
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion: Intervencion a distancia con el Alumno “D”
Fuente: Elaboracion propia

el Alumno “D”

S n

Descripcion: Intervencion a distancia co
Fuente: Elaboracion propia
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Descrip}:ién: imagenes de los juegos de GCompris utilizados durante la intervencion con los alumnos A, B,
CyD
Fuente: Elaboracion propia

Anexo 3: Intervencion utilizada con los alumnos

Introduccion:



Con base en el diagnostico, se determina la estrategia de intervencién que tiene una duracién de
7 sesiones, las cuales abarcan una sesion de presentacion e introduccion, seguida de 5 sesiones
de intervencion directa con los alumnos y con el apoyo en casa de la madre de familia en los
casos de intervencion virtual, posterior se cierra la intervencién con una sesion de evaluacion y
agradecimiento por el trabajo realizado.

Objetivo General:

Incorporar una herramienta de aprendizaje digital para promover el aprendizaje de las

matematicas en los alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA) del CAM #109.

Objetivos Especificos:

. Emplear la herramienta GCompris como apoyo a la ensefianza de las matematicas de los
alumnos con Trastorno del Espectro Autista (TEA).

. Disefiar actividades que integren el uso del programa GCompris como apoyo a la
ensefianza/aprendizaje de las matematicas con los alumnos que presentan Trastorno del
Espectro Autista (TEA).

. Desarrollar las actividades disefiadas que integran el uso de la herramienta digital
GCompris como apoyo a la ensefianza/aprendizaje de las matematicas con los alumnos
que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA).

. Evaluar el aprendizaje obtenido a través de las herramientas digitales implementadas.

Sector Institucional al que se dirige: La estrategia de intervencion esta dirigida a los alumnos
del grupo CECADE del CAM #19 de Villa de Cos, que presenta Trastorno del Espectro
Autista.
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Anexo 4: Sesiones de intervencion con el alumno A.

Estrategia de intervencion alumno “a” (intervencion en linea).

Tiempo total de aplicacién: 30 min

Fecha de aplicacion: 12 de mayo de 2021

Datos de la institucién
Nombre: CAM #19 “Guillermina Serrano Félix”
Nivel: CECADE

Necesidad identificada: desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la

Gamificacion

Objetivo de la sesion: presentar el programa de trabajo con el alumno y su madre, y de manera

oral aplicar una pequefia evaluacion inicial al alumno para observar sus habilidades

Presentar el
programa
del proyecto
de
intervencion

Computadora
internet
Zoom

Teniendo un horario
previo  establecido,
citar al alumno y a la
madre de familia para
presentarles el
programa de lo que se
va a trabajar durante
las  sesiones  de
implementacion  de
las estrategias de
intervencion.

El resultado fue

favorable, tanto la
madre como el
alumno  estuvieron
presentes en la
video-llamada,

conocieron el

programay el fin del
proyecto, a la madre
se le wve muy
interesada y
dispuesta, el alumno
extern0 que va a
participar; se
acordaron las fechas
y horarios para las
siguientes dos
sesiones.

Fue una experiencia

Por motivos
externos se tuvo
que realizar la
presentacion  via
Whatsapp.

La madre de
familia externo los
tiempos en los que
tiene la
disponibilidad para
apoyar en el
proyecto ya que el

alumno por si
mismo no puede
realizar las
indicaciones.

Se acordaron tres
sesiones mas la
siguiente semana.

S buena para ser la | La madre muestra
8 experiencia inicial. | responsabilidad y
3 entusiasmo a la
d aplicacion del
o proyecto
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Lista de cotejo: Marque con una X si se cumplieron con los criterios mencionados.

Se conect6 puntualmente X
La madre de familia estuvo presente durante toda la presentacion

El alumno estuvo presente durante toda la presentacion

Prest6 atencién

Se plantearon todos los puntos previstos
Se llegd a un acuerdo

Aceptaron el desarrollo del proyecto
Se comprometieron a culminar el proyecto

X| X[ X[ X[ X]| X| X

-Acordar previamente la hora y el dia para la reunion por Zoom.

-Iniciar con el saludo.

-Presentarse nuevamente con la madre de familia y el alumno.

-Mencionar el nombre y objetivo del proyecto.

Nombre: “La Gamificacién como herramienta de mejora en el aprendizaje de las matematicas de un alumno con
Trastorno del Espectro Autista”

Objetivo General: Incorporar una herramienta de aprendizaje digital para promover el aprendizaje de las
matematicas en los alumnos que presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA) del CAM #109.

-Presentar el programa y orden del proyecto.
-Dar parte a que el alumno y la madre de familia externen sus dudas y opiniones.
-Cerrar con un cordial saludo y con el acuerdo de la fecha y hora para la siguiente sesion online.

71



Tiempo total de aplicacién: 30 min

Fecha de aplicacion: 18 de mayo de 2021

Datos de la institucion

Nombre: CAM #19 “Guillermina Serrano Félix”.

Nivel: CECADE

Necesidad identificada: Desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la
Gamificacion

Obijetivo de la sesion: Instalar el Software GCompris.

Apoyar  via | Computadora Posterior a la | EI programa no | La hermana del
zoom, en la | internet presentacion se le | pudo ser instalado | alumno fue quien
descarga e | Zoom daran los pasos a la | en la computadora | apoyo durante el
instalacion del | Celular madre de familia | del alumno, debido | proceso de blusqueda

Instalacion de Software

aplicacion  movil
para el teléfono en
su version para
sistema operativo
de Android.

programa para la descarga e | a fallas en la|e instalacion del
GCOMPRIS instalacion del | misma; por lo cual | software.

en programa se modifico el plan

computadora GCOMPRIS inicial y se instald

del alumno la modalidad de

Lista de cotejo

Se conectd puntualmente X

La madre o algin familiar estuvieron presentes durante toda la sesion X

El alumno estuvo presente durante toda la sesién X

La madre o algun familiar siguieron las instrucciones de descarga del Software X
Correctamente

Se logré concretar la descarga del Software en la computadora del alumno X
Se instald correctamente el programa en la computadora del alumno X

OBSERVACIONES: a pesar de las fallas técnicas en la computadora, se logré descargar,

instalar y acceder al Software GCompris.
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Tiempo total de aplicacién: 35 min

Fecha de aplicacion: 20 de mayo de 2021

Datos de la institucion
Nombre: CAM #19 “Guillermina Serrano Félix”.

Nivel: CECADE

Necesidad identificada: Desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la

Gamificacion

Obijetivo de la sesidn: Conocer el Software GCompris

Navegar y | GCOMPRIS Por medio de una | Se utiliz6 un segundo | ElI alumno muestra
conocer el | Video llamada por | llamada de | celular pararealizar la | un gran interés hacia
programa whats app Whatsapp con el | videollamada con la | el programa
GCOMPRIS Computadora apoyo de la madre | madre de familia, | utilizado, requiere
2 Celular de familia, abrir el | quien apoyd para que | un constante
E Internet programa instalado | el alumno siguiera las | refuerzo verbal y
S la sesi6n anterior y | instrucciones y | apoyo para que logre
e comenzar a | navegar en el software | seleccionar los
o explorarlo, se le ira | para conocerlo; el | programas y
g dando instruccion al | alumno requiri6 de | conocerlos.
g alumno para que sea | bastante apoyo por
S el mismo quien | parte de sumadre para
© interactie con el | seleccionar las
programa. pestafias que se le
indicaban y abrir los
programas para
conocerlos.
Lista de cotejo
Se conectd puntualmente X
La madre o algin familiar estuvieron presentes durante toda la sesion X
El alumno estuvo presente durante toda la sesién X
La madre o algin familiar siguieron apoyaron al alumno para realizar las indicaciones X
El alumno abrid por si mismo los programas seleccionados a partir de la indicacion X
El alumno abrid los programas seleccionados con apoyo de su madre o algin familiar X
Se logré explorar cada uno de los programas con los que se va a trabajar X
El alumno mostro interés hacia el software X
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Tiempo total de aplicacién: 40 min

Fecha de aplicacion: 21 de mayo de 2021

Datos de la institucion

Nombre: CAM #19 “Guillermina Serrano Félix”.

Nivel: CECADE

Necesidad identificada: Desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la

Gamificacion

Obijetivo de la sesidn: Conozca el trazo de los numeros

Conozca el trazo
de los nOmeros
usando el software
GCOMPRIS

Dibujar nimeros en la computadora

GCompris
Computadora
Internet
Colores
Hojas

Se le indicard al
alumno que abra el
programa
GCOMPRIS y se
remita al icono de la
ovejay los nimeros,
posterior a la
pestafia de
numeracion
(apoyado por la
madre), y al juego
dibujar  ndmeros,
trazara en la
computadora con el
mouse los nimeros
que ahi le indican.

El alumno abre el
programa por si
mismo, con apoyo
de la madre de

familia entra al
programa
seleccionado a

trabajar; se inicia el
juego y es la madre
quien lo apoya en
los primeros
nimeros (0 al 3)
haciendo énfasis en
gue tiene que mover
su dedo en la
pantalla del celular
para unir los puntos
que a su vez forman
el numero; los
siguientes numeros
del 4 al 9 los traza
por si mismo.

Al inicio se le
dificulta seguir el
cursor que une los
puntos en el
programa, hace el
movimiento
demasiado rapido y
el programa no lo
capta,
posteriormente  lo
realiza despacio y
con firmeza en la
pantalla 'y logra
terminar la serie
hasta el niamero 9.

Conozca el trazo
de los nimeros del
lall0

Dibujar nimeros

Whatsapp
(indicaciones)

Replicar los dibujos
de ndmeros trazados
en la computadora
con sus colores en
una hoja.

La madre de familia
realiza en hojas de
maquina los puntos
para  unirlos vy
formar los nimeros
del 1al 0.

El alumno remarcay
une los puntos para
formar los nimeros
como lo hizo en el
juego.

El alumno logra unir
y  remarcar  los
nimeros 0, 1,2, 7,8,
en los  demas
nimeros pierde la
secuencia 'y une
incorrectamente los
puntos.
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Rubrica de Evaluacién

El alumno localiza y abre el programa
GCompris

Se le tiene que repetir

la indicacién y darle
algun tipo de pista
para que logre
identificar y abrir el

juego GCompris

No puede ejecutar
la indicacién por
si mismo, requiere
apoyo de un
adulto para buscar
y abrir el
programa
GCompris

El alumno entra a la clasificacion de
juegos matematicos sefialados por si
mismo

El alumno sigue la
indicacion y entra a
la clasificacion de
juegos indicados por
la docente

El alumno requiere
de pistas y refuerzo

para que logre entrar
al programa sefialado

El alumno muestra interés por el juego
en cuestion

Comprende las instrucciones del juego

El alumno
comprende la
dindmica e
instrucciones del
juego y procede a
jugar

El alumno logra el objetivo del juego

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo

El alumno replica el trazado de nimeros
en su cuaderno

El alumno logra
replicar los nimeros
trazados en su
cuaderno

El alumno muestra
interés por el juego,
pero después de un
rato abandona el
juego

El alumno no
muestra interés
por el juego y no
realiza la actividad

El alumno no
comprende las
indicaciones del
juego y juega
requiriendo apoyo
parcial a total para
lograr jugar

El alumno no
completa el juego
Yy requiere apoyo
total para jugar

El alumno no
logra replicar los
nameros trazados
enel juegoy
requiere un apoyo
total para poder
lograrlo.
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Tiempo total de aplicacién: 35 min

Fecha de aplicacion: 24 de mayo de 2021

Datos de la institucion

Nombre: CAM #19 “Guillermina Serrano Félix”.

Nivel: CECADE

Necesidad identificada: Desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la

Gamificacion

Objetivo de la sesion:

Realiza conteo uno a uno

2 Jugar a contar | Internet Se le dara la| El alumno con apoyo | Se muestra
I~ elementos  en | Celular indicacion de cual | principal de la madre, | interesado por el
2. correspondencia | GCompris juego tiene que | lograjugary relacionar el | juego, reconoce los
g "2 | uno auno con el jugar en GCompris | conteo uno a uno con los | nimeros del 1 al 10
< & |juego aprende nimeros que se le | en forma de conteo
‘. é los nl]mo_'eros de plasman en el videojuego. | oral, al relacionarl_os
g, GCompris con su forma escrita
g solo confunde el 4 y
- el 7
Contestar la | Whatsapp Se le daran varios | EI alumno contesta los | Logra relacionar los
actividad gjercicios en | ejercicios en una | ejercicios de
propuesta parael Whatsapp para | cartulina, con apoyo desu | correspondencia
o conteo uno a uno imprimirlos, donde | mam& al realizar el | unoauno, siemprey
& tendra de referente | conteo oral de manera | cuando sea de
iE) un ndmero y en | ascendente. manera ordenada, se
g seguida una le dificulta el conteo
8 coleccién de varios después del 6 ya que
T elementos, el son numeros con
-E alumno tendrd que mayor cantidad de
b colorear Unicamente objetos para contar
< la cantidad que se le
solicita en el
nimero que esta
escrito
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Rubrica de Evaluacién

El alumno localiza y abre el programa
GCompris

El alumno comprende la intencién e
instruccion del juego

El alumno muestra interés por el juego en
cuestion

El alumno logra el objetivo del juego

El alumno logra la correspondencia 1 a 1
del numero 1 al 10

El alumno logra

ndimeros con su

ejercicios

Se le tiene que repetir
la indicacién y darle
algun tipo de pista
para que logre

No puede
ejecutar la
indicacion por si
mismo, requiere

identificar y abrir el apoyo de un

juego GCompris adulto para
buscar y abrir el
programa
GCompris

El alumno requiere El alumno no

de pistas y refuerzo
para que logre
relacionar el conteo

logra ejecutar la
indicacidn por si
mismo, requiere

uno a uno en el juego | ayuda de un
adulto
El alumno muestra El alumno no

interés por el juego,
pero después de un

muestra interés
por el juego y no

relacionar todos los

respectiva cantidad
de cada uno de los

rato abandona el realiza la
juego actividad
El alumno requiere El alumno no

un minimo de apoyo
para completar el
juego y lograr el
objetivo

completa el juego
Yy requiere apoyo
total para jugar

El alumno no
logra relacionar
namero y
cantidad en
ninguno de los
ejercicios
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Tiempo total de aplicacién: 35 min

Fecha de aplicacion: 26 de mayo de 2021

Datos de la institucion
Nombre; CAM #19 “Guillermina Serrano Félix”.
Nivel: CECADE

Necesidad identificada: Desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la

Gamificacion

Obijetivo de la sesién: relacionar el nimero con la cantidad

Juego de memoria

Relacionar la
cantidad de
objetos con el
namero
correspondiente
en un juego de
memoria

GCOMPRIS
Computadora
Celular
Zoom

El alumno tendra que
ejecutar el programa

GCOMPRIS y
remitirse al juego de
memoria de

enumeracion, donde
tendrd que jugar con
el memorama 'y
relacionar la cantidad
de objetos puestos en
una tarjeta y el
nimero
correspondiente.

El  juego de
memoria resulto
atractivo para el
alumno, sin
embargo,  tarda
mucho puesto que
no recuerda las
fichas que vya
habia destapado

*trabajar
dispositivo
basico de
memoria con el
alumno
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Rubrica de Evaluacion

El alumno localiza y abre el programa
GCompris

Se le tiene que repetir
la indicacién y darle
algun tipo de pista

No puede ejecutar
la indicacién por
si mismo, requiere

El alumno muestra interés por el juego
en cuestion

interés por el juego,
pero después de un
rato abandona el
juego

Comprende las instrucciones del juego

El alumno
comprende la
dindmica e
instrucciones del
juego y procede a
jugar

El alumno logra el objetivo del juego

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo de
relacionar las tarjetas
del memorama

para que logre apoyo de un

identificar y abrir el adulto para buscar

juego GCompris y abrir el
programa
GCompris

El alumno muestra El alumno no

muestra interés
por el juego y no
realiza la
actividad

El alumno no
comprende las
indicaciones del
juego y juega
requiriendo apoyo
parcial a total para
lograr jugar

El alumno no
completa el juego
y requiere apoyo
total para jugar y
relacionar las
tarjetas del
memorama
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Tiempo total de aplicacién: 40 min

Fecha de aplicacion: 28 de mayo de 2021

Datos de la institucion

Nombre: CAM #19 “GUILLERMINA SERRANO FELIX”.

Nivel: CECADE

Necesidad identificada: Desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la

Gamificacion

Obijetivo de la sesidn: Evaluar los avances del alumno

para conocer

estrategia
intervencion

Evaluacion

Evaluar al alumno

avance despues de
la aplicacion de la

Whatsapp
Meet
Internet
Teléfono

De manera oral se le
preguntara al alumno
cuestiones respecto a lo
trabajado  durante las
sesiones anteriores, se
hara uso de material como
tarjetas con numeros o
cantidades de algun objeto
para apoyar a realizar la
evaluacién

El alumno respondié
a la mayoria de los
nimeros mostrados,
sin  embargo, se
distrae con mucha
facilidad y o pierde la
comunicaron por
lapsos de tiempo.

Se observo un avance
en cuanto al
conocimiento de los
nameros de forma
escrita y su hombre

*Trabajar
cantidades
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Rubrica de Evaluacién

El alumno muestra interés por la
actividad

El alumno muestra
interés hacia la
actividad y se
mantiene activo
durante toda la
sesion

El alumno no
muestra interés por
la actividad y no la
realiza

Comprende las instrucciones de la
actividad

El alumno
comprende la
dindmica e
instrucciones de la
actividad

El alumno no
comprende las
indicaciones de la
actividad y
requiere apoyo
total para realizarla

El alumno logra el objetivo de la
actividad

El alumno completa
la actividad de
manera satisfactoria
con el minimo de
apoyo

El alumno no
completa la
actividad y
requiere apoyo
total para realizarla

El alumno logra identificar el nombre
de la cantidad representada en cada
tarjeta

El alumno logra
identificar el nombre
de cada cantidad
representada en las
tarjetas

El alumno no logra
identificar el
nombre de la
mayoria de las
cantidades
representadas en
cada tarjeta.

81



Fuente: Elaboracién Propia

Tiempo total de aplicacion: 20min

Fecha de aplicacion: 03 de junio de 2021

Datos de la institucion
Nombre: CAM #19 “Guillermina Serrano Félix”.

Nivel:

Necesidad identificada: desarrollo del aprendizaje de las matematicas haciendo uso de la

Gamificacion

Obijetivo de la sesién: Comunicar los resultados obtenidos

Reunion virtual con la

madre de familia

Comunicar los

resultados
obtenidos a
partir del
analisis de la
evaluacion
inicial y la final

Celular

Internet

Video llamada
por Whatsapp

Se citard a la madre de
familia para
comunicarle los
resultados que se
obtuvieron posterior a
la intervencion
educativa; asi mismo
se le agradecera su
participacién tanto a
ella como al alumno.

Favorables, la
sefiora se muestra
contenta y

agradecida por el
tiempo invertido en
su hijo, cree que la
aplicacion es muy

buena, observa y
comparte que su hijo
quiere continuar

jugando en la misma

La sefiora remite que
el juego ha cambiado
la dindmica de
trabajo del alumno,
puesto que se usa
como un
refuerzo/recompensa
para que realice otras
actividades
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Listas de cotejo

Dice los nimeros que se sabe en orden ascendente

Identifica niUmeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

Reconoce figuras geométricas

Utiliza términos de ubicacién espacial

XXX

Usa nimeros en diferentes situaciones

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicién

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios graficos

XXX

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

XXX X

Continua patrones

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado

Fuente: Elaboracion Propia
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Dice los nimeros que se sabe en orden ascendente

Identifica nUmeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

Reconoce figuras geométricas

X

Utiliza términos de ubicacion espacial

Usa nimeros en diferentes situaciones

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicién

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios gréaficos

X

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

X| X| X| X

Continua patrones

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado
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Anexo 5: Sesiones de intervencion con el alumno B.

Presentar el | Computadora | Teniendo un horario | La madre y el |La madre de
programa internet previo  establecido, | alumno estuvieron | familia comentd
del proyecto | Zoom citar al alumno y a la | presentes en video | que se le facilitaba
de madre de familia para | sesion, sin embargo, | tener las video
intervencion presentarles el | se conectaron | sesiones por
S programa de lo que se | después de la hora | Whatsapp.
S va a trabajar durante | establecida. La | El alumno estuvo
§ las  sesiones de | madre de familia se | muy inquieto y por
8 implementacion  de | comprometio a | lapsos se iba del
o las estrategias de | apoyar en casa en | lugar donde se
intervencion. para la realizacion | estaba realizando
del proyecto lavideo-sesiony la
madre de familia le
Ilamaba la
atencion.
Se conect6 puntualmente X
La madre de familia estuvo presente durante toda la presentacion X
El alumno estuvo presente durante toda la presentacion X
Prestd atencion X

Se plantearon todos los puntos previstos

Se llegé a un acuerdo

Aceptaron el desarrollo del proyecto

X| X| X| X

Se comprometieron a culminar el proyecto




Conociendo el Software

comenzar a explorarlo,
se le ira dando
instruccion al alumno
para que sea el mismo
quien interactde con el
programa.

en el software en el
mismo celular haciendo
uso del segundo plano,
el alumno tomo el
celular y navego en el
programa mostrandose
emocionado, la madre
lo fue guiando para abrir
cada pestafia y cada
juego que se le solicitd

Apoyar Computadora Posterior a la|La madre de | La madre de familia
Whatsapp, en | internet presentacion se le | familia no cuenta | descargo el
3 la descarga e | Whatsapp darén los pasos a la | con computadora | programa de manera
5% instalacién del | Celular madre de familia | por lo cual el | satisfactoria en el
Eg E programa para la descarga e | programase instald | celular.
S 3 | GCOMPRIS instalacion del | en el celular. Se contactaron a la
£ en la programa videollamada
computadora GCompris después de la hora
del alumno establecida
Navegar y | GCOMPRIS Por medio de una | Se realizé una llamada | EI alumno muestra
conocer el | Video Ilamada | llamada de Whatsapp | convencional con la | interés y emocién
programa por Whatsapp con el apoyo de la | madre de familia, quien | por usar el
GCOMPRIS Computadora madre de familia, abrir | apoyé para que el | programa, requiere
Celular el programa instalado la | alumno siguiera las | de orientacion
Internet sesion  anterior  y | instrucciones y navegar | permanente para

guiarlo y seguir las
instrucciones dadas.
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Se conect6 puntualmente

La madre o algun familiar estuvieron presentes durante toda la sesion

El alumno estuvo presente durante toda la sesién

La madre o algun familiar siguieron apoyaron al alumno para realizar las indicaciones

El alumno abrié por si mismo los programas seleccionados a partir de la indicacién

El alumno abrié los programas seleccionados con apoyo de su madre o algin familiar

Se logré explorar cada uno de los programas con los que se va a trabajar

El alumno mostro interés hacia el software

XIX|X| [ XXX

Se conect6 puntualmente

La madre o algun familiar estuvieron presentes durante toda la sesién

El alumno estuvo presente durante toda la sesién

La madre o algin familiar siguieron las instrucciones de descarga del Software
Correctamente

Se logré concretar la descarga del Software en la computadora del alumno

Se instal6 correctamente el programa en la computadora del alumno
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Dibujar nimeros en la computadora

Conozca el trazo
de los nimeros
usando el
software
GCompris

GCompris
Computadora
Internet
Colores
Hojas

Se le indicard al
alumno que abra el
programa GCompris
y se remita al icono de
la oveja y los
nameros, posterior a
la pestafia de
numeracion (apoyado
por la madre), y al
juego dibujar
ndmeros, trazara con
su dedo en la pantalla
del celular los
nameros que ahi le
indican.

Con apoyo de la
madre de familia y de
otro celular entra al
programa
seleccionado a
trabajar; la madre lo
apoya en trazar todos
los nGmeros con su
dedo.

Se le dificulta seguir
el cursor que une los
puntos en el

programa, con
apoyo de la madre
de familia logra

terminar la serie de
niimeros del 0 al 9.

Dibujar nimeros

Conozca el trazo
de los nimeros
del 1 al 10

Whatsapp
(indicaciones)

Replicar los dibujos
de ndmeros trazados
en la computadora
con sus colores en una
hoja.

La madre de familia
realiza en hojas de
maquina los puntos
para unirlos y formar
los nimeros del 1 al 0.
El alumno remarca y
une los puntos para
formar los nUmeros
como lo hizo en el
juego, pero con ayuda
guiada de la madre de
familia sosteniendo y
moviendo su mano.

El remarca y traza
los ndmeros con
apoyo de la madre
de familia moviendo
su mano, lamadre de
familia de manera
oral dice el nombre
de cada numero
mientras los escribe
y el alumno lo repite.
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El alumno localiza y abre el programa
GCompris

El alumno busca 'y
selecciona el juego
GCompris por si
mismo

El alumno entra a la clasificacion de
juegos matematicos sefialados por si
mismo

El alumno muestra interés por el juego
en cuestion

Comprende las instrucciones del juego

El alumno sigue la
indicacion y entra a
la clasificacion de
juegos indicados por
la docente

El alumno

comprende la
dindmica e
instrucciones del
juego y procede a
jugar

No puede ejecutar
la indicacién por
si mismo, requiere
apoyo de un
adulto para buscar
y abrir el
programa
GCompris

El alumno requiere
de pistas y refuerzo
para que logre entrar
al programa sefialado

El alumno no
muestra interés
por el juego y no
realiza la actividad

El alumno muestra
interés por el juego,
pero después de un
rato abandona el
juego

El alumno
comprende
medianamente las
indicaciones del
juego y requiere
refuerzo para lograr
jugar

El alumno logra el objetivo del juego

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo

El alumno requiere
un minimo de apoyo
para completar el
juego y lograr el

objetivo
El alumno replica el trazado de nimeros | El alumno logra El alumno replica en
en su cuaderno replicar los nimeros | su libreta los

trazados en su
cuaderno

nimeros trazados en
el juego con apoyo
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Jugar a contar | Internet Se le dard la | EI alumno | Se muestra interesado
2 elementos  en | Celular indicacion  de | con apoyo de | por el juego, reconoce
i~ correspondencia | GCompris cual juego tiene | la madre, | los nimeros del 1 al 3
=R uno a uno con el que jugar en | logra jugar y | enforma de conteo oral,
g"g juego aprende GCompris relacionar el | al relacionarlos con su
< 3 los nimeros de conteo uno a | forma escrita requiere
3@5 GCompris uno con los | apoyo de la madre.
S nameros que
E se le plasman
en el
videojuego.
Contestar la | Whatsapp Se le dardn | EI alumno | Cuenta oralmente los
actividad varios ejercicios | contesta los | numeros y las
propuesta parael en  Whatsapp | ejercicios cantidades requiere
conteo uno a uno para con apoyo | apoyo total de la madre
imprimirlos, total de su | de familia para
donde tendrd de | mamé al | relacionar el ndmero
referente un | realizar el | con sus cantidades.
o nimero y en | conteo oral
& seguida una | de  manera
g coleccion de | ascendente y
g varios de  forma
S elementos, el | ordenada,
3 alumno tendra | por el mismo
S que colorear | logra hacerlo
> s
5 Gnicamente la | del 1 al 3, la
< cantidad que se | madre tiene
le solicita en el | que
namero que esta | recordarle
escrito que numero
sigue  para
que ¢él lo
repita.
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El alumno localiza y abre el
programa GCompris

El alumno busca 'y
selecciona el juego
GCompris por si
mismo

El alumno comprende la
intencion e instruccion del juego

El alumno muestra interés por el
juego en cuestién

El alumno logra el objetivo del
juego

El alumno logra
relacionar el conteo
uno a uno en el
programa

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo

El alumno requiere de
pistas y refuerzo para
que logre relacionar el
conteo uno a uno en el
juego

No puede ejecutar la
indicacién por si
mismo, requiere
apoyo de un adulto
para buscar y abrir
el programa
GCompris

El alumno muestra
interés por el juego,
pero después de un rato
abandona el juego

El alumno no
muestra interés por

el juego y no realiza
la actividad

El alumno requiere un
minimo de apoyo para
completar el juego y
lograr el objetivo

El alumno logra la
correspondencia 1 a 1 del
namero 1 al 10

El alumno logra
relacionar todos los
ndimeros con su
respectiva cantidad
de cada uno de los
ejercicios

El alumno relaciona
correctamente nimero
y cantidad en la
mayoria de los
gjercicios
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Relacionar la | GCompris El alumno tendrd que

cantidad de | Celular ejecutar el programa
© objetos con | Zoom GCompris y remitirse
5 el ndmero al juego de memoria de
£ correspondie enumeraciéon,  donde
S nte en un tendra que jugar con el
3 juego de memoramay relacionar
S memoria la cantidad de objetos
3 puestos en una tarjeta y

el ndmero
correspondiente.

El resultd  ser

*trabajar

emocionante para el | dispositivo
alumno en un | basico de
principio, sin | memoria con el
embargo, se le | alumno
dificulta por

completo reconocer
y recordar las fichas
de memorama con
su correspondiente,
la madre lo apoya

totalmente.

El alumno localiza y abre el
programa GCompris

El alumno busca y
selecciona el juego
GCompris por si mismo

El alumno muestra interés
por el juego en cuestion

Comprende las instrucciones
del juego

El alumno comprende la
dindmica e instrucciones
del juego y procede a
jugar

Se le tiene que repetir
la indicacién y darle
algun tipo de pista
para que logre
identificar y abrir el
juego GCompris

El alumno muestra
interés por el juego,
pero después de un
rato abandona el
juego

El alumno no muestra
interés por el juego y
no realiza la actividad

El alumno logra el objetivo
del juego

El alumno completa el
juego y logra el objetivo
de relacionar las tarjetas
del memorama

El alumno comprende
medianamente las
indicaciones del
juego y requiere
refuerzo para lograr
jugar

El alumno no
completa el juego y
requiere apoyo total
para jugar y relacionar
las tarjetas del
memorama
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Evaluacion

Evaluar al | Whatsapp De manera oral se le | El alumno respondié | *Trabajar

alumno para | Meet preguntard al alumno | correctamente a la relacidn | cantidades de
conocer el | Internet cuestiones respecto a lo | de los nimeros del 1 al 5 de | manera oral y
avance Teléfono trabajado  durante  las | manera oral, se distrae con | escrita.
despues de la sesiones anteriores, se hard | mucha facilidad y o pierde la
aplicacion de uso de material como | comunicaron por lapsos de
la estrategia de tarjetas con nUmeros o | tiempo, ademas de que su
intervencion cantidades de algun objeto | lenguaje oral es limitado y

para apoyar a realizar la | poco entendible.

evaluacion Se observé un avance en

cuanto al conocimiento de
los nimeros de manera oral,
extendiendo su repertorio del
1 al 5, al inicio era del 1 al 3.

El alumno no
muestra interés por
la actividad y no la
realiza

El alumno muestra interés El alumno muestra

por la actividad interés hacia la actividad
y se mantiene activo
durante toda la sesion

El alumno no
comprende las
indicaciones de la
actividad y requiere
apoyo total para
realizarla

Comprende las instrucciones | El alumno comprende la
de la actividad dindmica e instrucciones
de la actividad

El alumno no
completa la
actividad y requiere
apoyo total para
realizarla

El alumno logra el objetivo El alumno completa la
de la actividad actividad de manera
satisfactoria con el
minimo de apoyo

El alumno logra identificar El alumno logra El alumno identifica el

el nombre de la cantidad identificar el nombre de | nombre de la mayoria

representada en cada tarjeta | cada cantidad de las cantidades
representada en las mostradas en las
tarjetas tarjetas
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Reunidn virtual con la madre de

familia

Comunicar los | Celular Se citara a la madre de
resultados Internet familia para
obtenidos a | Video llamada | comunicarle los
partir del | por Whatsapp | resultados que se
analisis de la obtuvieron posterior a
evaluacién la intervencion
inicial y la final educativa; asi mismo se

le  agradecera  su
participacion tanto a
ella como al alumno.

La madre de familia

menciona que el
alumno muestra
interés  por  seguir
jugando en la
aplicacion, la sefiora
nota el aumento de

repertorio oral hasta el
numero 5, siendo éste
de manera mecanica.

El alumno requiere
apoyo para realizar la
mayor parte de sus
actividades cotidianas,
la condicién del mismo
le dificulta ser
auténomo, sin
embargo, el uso del
celular es un medio
condicionante que usa
la madre para que
realice las actividades
escolares.

Dice los nimeros que se sabe en orden ascendente

Identifica nUmeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

X|X

Reconoce figuras geométricas

Utiliza términos de ubicacién espacial

X

Usa nimeros en diferentes situaciones

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicién

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios gréaficos

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

Continua patrones

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado

XXX XXX XXX X | X
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Dice los nimeros gue se sabe en orden ascendente

Identifica nUmeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

X| X

Reconoce figuras geométricas

Utiliza términos de ubicacién espacial

X

Usa numeros en diferentes situaciones

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicion

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios gréaficos

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

Continua patrones

XXX XXX XXX X

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado

Anexo 6: Sesiones de intervencion con el alumno C.

Presentar el
programa
del proyecto
de
intervencion

Presentacion

Computadora
internet
Zoom

Teniendo un horario
previo  establecido,
citar al alumno y a la
madre de familia para
presentarles el
programa de lo que se
va a trabajar durante

las  sesiones de
implementacion  de
las estrategias de

intervencion.

La madre y el
alumno  estuvieron
presentes en la

presentacion del
programa, la madre
de familia se
comprometié a
apoyar en casa en
para la realizacion
del proyecto, ya que
por los pocos dias
que lleva al alumno a
la escuela se
trabajaria de manera
hibrida

El alumno estuvo
muy inquieto, al
observar el celular
se tranquilizd y se
dispuso a usarlo en

lo que se
concretaba la
platica con la

madre de familia
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Se conect6 puntualmente n/a
La madre de familia estuvo presente durante toda la presentacion X
El alumno estuvo presente durante toda la presentacion X
Prestd atencion X
Se plantearon todos los puntos previstos X
Se llegé a un acuerdo X
Aceptaron el desarrollo del proyecto X
Se comprometieron a culminar el proyecto X

Apoyar Computadora Posterior a la|La madre de | La madre de familia
Whatsapp, en | internet presentacion se le | familia no cuenta | descargo el
3 la descarga e | Whatsapp daran los pasos a la | con computadora | programa de manera
S % instalacion del | Celular madre de familia | por lo cual el | satisfactoria en el
}_55 E programa para la descarga e | programaseinstald | celular.
£ 3 | GCOMPRIS instalacion del | en el celular. Se contactaron
£ en la programa puntuales.
computadora GCompris
del alumno
Se conectd puntualmente X
La madre o algin familiar estuvieron presentes durante toda la sesion X
El alumno estuvo presente durante toda la sesién X
La madre o algun familiar siguieron las instrucciones de descarga del Software X
Correctamente
Se logré concretar la descarga del Software en la computadora del alumno X
Se instald correctamente el programa en la computadora del alumno X
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Navegar y | GCOMPRIS Por medio de wuna | Se realiz6 una video | EI alumno muestra
conocer el | Video Ilamada | llamada de Whatsapp | llamada por Whatsapp | interés y emocion
programa por Whatsapp con el apoyo de la | conlamadre de familia, | por usar el
GCOMPRIS Computadora madre de familia, abrir | quien apoyd para que el | programa, requiere
Celular el programa instalado la | alumno siguiera las | de orientacion
Internet sesion  anterior  y | instrucciones y navegar | permanente para
S comenzar a explorarlo, | en el software desde | guiarlo y seguir las
3 se le ira dando | otro teléfono, el alumno | instrucciones dadas,
:9') instruccion al alumno | tomo el celulary navego | aungue en ocasiones
= para que sea el mismo | en el programa | repetidas ignora las
S quien interactie con el | mostrandose indicaciones de su
S programa. emocionado, la madre | mam4, logra
S lo fue guiando para abrir | culminar la
S cada pestafia y cada | actividad.
© juego que se le solicitd
Se conectd puntualmente X
La madre o algun familiar estuvieron presentes durante toda la sesion X
El alumno estuvo presente durante toda la sesién X
La madre o algun familiar siguieron apoyaron al alumno para realizar las indicaciones X
El alumno abrid por si mismo los programas seleccionados a partir de la indicacion X
El alumno abrié los programas seleccionados con apoyo de su madre o alguin familiar X
Se logré explorar cada uno de los programas con los que se va a trabajar X
El alumno mostro interés hacia el software X




Dibujar nimeros

del 1al 10

en la computadora
con sus colores en una
hoja.

para unirlos y formar
los nimeros del 1 al 9.
El alumno remarca y
une los puntos para
formar los nUmeros
como lo hizo en el
juego, pero con ayuda
guiada sosteniendo y
moviendo su mano.

< Conozca el trazo | GCompris Se le indicara al | Con apoyo de la | Se ledificulta seguir
é de los numeros | Computadora alumno que abra el | docente entra  al | el cursor que une los
g usando el | Internet programa GCompris | programa puntos en el
=% software y se remita al icono de | seleccionado a | programa, con
§ GCompris la oveja y los | trabajar, se le dificulta | apoyo la serie de
P ndmeros, posterior a | coordinar el uso del | nimeros del 0 al 9,
S la pestafia de y al | mouse; se le apoya en | sin embargo, en la
g juego dibujar | trazar  todos  los | computadora
& nameros, trazara con | nimeros manipulando | presentd mas
% el mouse en la| sumanoy el mouse. dificultades.
S pantalla  de la
= computadora los
3 nimeros que ahi le
indican.
Conozca el trazo | Colores Replicar los dibujos | En hojas de maquina, | EI remarca y traza
de los numeros | Hojas de numeros trazados | se replican los puntos | los ndmeros con

apoyo, moviendo su
mano, se le
menciona el nombre
de cada numero
mientras lo traza y el
alumno lo repite.

El alumno presenta
ecolalia
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El alumno localiza y abre el programa
GCompris

El alumno busca 'y
selecciona el juego
GCompris por si
mismo

No puede ejecutar
la indicacién por
si mismo, requiere
apoyo de un
adulto para buscar
y abrir el
programa
GCompris

El alumno entra a la clasificacion de
juegos matematicos sefialados por si
mismo

El alumno sigue la
indicacion y entra a
la clasificacion de
juegos indicados por
la docente

El alumno requiere
de pistas y refuerzo

para que logre entrar
al programa sefialado

El alumno muestra interés por el juego
en cuestion

El alumno muestra
interés hacia el juego
y se mantiene activo
durante toda la
sesion

El alumno no
muestra interés
por el juego y no
realiza la actividad

Comprende las instrucciones del juego

El alumno
comprende la
dinamicae
instrucciones del
juego y procede a
jugar

El alumno
comprende
medianamente las
indicaciones del
juego y requiere
refuerzo para lograr
jugar

El alumno logra el objetivo del juego

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo

El alumno requiere
un minimo de apoyo
para completar el
juego y lograr el

objetivo
El alumno replica el trazado de nimeros | El alumno logra El alumno replica en
en su cuaderno replicar los nimeros | su libreta los

trazados en su
cuaderno

ndmeros trazados en
el juego con apoyo
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cantidad que se
le solicita en el
nlmero que esta
escrito

Jugar a contar | Internet Se le dard la | El alumno logra jugar y | Se muestra
elementos  en | Celular indicacion  de | relacionar el conteo uno a | interesado por el
2 correspondencia | GCompris cual juego tiene | uno con los nimeros que | juego, reconoce
- uno a uno con el gue jugar en |se le plasman en el | los ndmeros del 1
2 | juego aprende GCompris videojuego. al 2 en forma de
£ 2 | los numeros de conteo oral, no los
< & | GCompris relaciona con su
‘m § forma escrita.
S Se desespera y no
g sigue las
= indicaciones, solo
le mueve al mouse
sin sentido alguno
Contestar la | Whatsapp Se le dardn | El alumno contesta los | Cuenta oralmente
actividad varios ejercicios | ejercicios con apoyo | los nimeros y las
propuesta para el donde tendré de | total, al realizar el conteo | cantidades
conteo uno a uno referente un | oral de manera | requiere  apoyo
g nimero y en | ascendente y de forma | total para
ez seguida una | ordenada, por el mismo | relacionar el
k) coleccion de | lograhacerlodel 1al 2,se | nimero con sus
g' varios le tiene que recordar que | cantidades.
8 elementos, el | nimero  sigue, sin
EE alumno tendrd | embargo, lo repite por la
-E que colorear | ecolalia que presenta.
k3 dnicamente  la
<
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El alumno localiza y abre el
programa GCompris

El alumno busca y
selecciona el juego
GCompris por si
mismo

El alumno comprende la
intencion e instruccion del juego

El alumno logra
relacionar el conteo
uno a uno en el
programa

El alumno muestra interés por el
juego en cuestién

El alumno muestra
interés hacia el juego
y se mantiene activo
durante toda la sesion

El alumno logra el objetivo del
juego

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo

No puede ejecutar la
indicacion por si
mismo, requiere
apoyo de un adulto
para buscar y abrir
el programa
GCompris

El alumno requiere de
pistas y refuerzo para
que logre relacionar el
conteo uno a uno en el

El alumno no
muestra interés por

el juego y no realiza
la actividad

El alumno requiere un
minimo de apoyo para
completar el juego y
lograr el objetivo

El alumno logra la
correspondencia 1 a 1 del
namero 1 al 10

El alumno logra
relacionar todos los
ndimeros con su
respectiva cantidad
de cada uno de los
ejercicios

El alumno relaciona
correctamente nimero
y cantidad en la
mayoria de los
ejercicios
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Relacionar la
cantidad de
objetos con
el  ndmero
correspondie
nte en un
juego de
memoria

GCompris
celular
Zoom

El alumno tendrd que
ejecutar el programa
GCompris y remitirse
al juego de memoria de
enumeracién,  donde
tendra que jugar con el
memoramay relacionar
la cantidad de objetos
puestos en una tarjeta y
el ndmero
correspondiente.

El juego Ilama la
atencion del alumno
de forma positiva,
sin embargo, se le
dificulta por
completo reconocer
y recordar las fichas
del memorama con
su correspondiente,
la madre lo apoya
totalmente, para que

Se observa que
el alumno
trabaja mejor en
el celular, pues

esta

familiarizado

con este aparato,
y manipular con
su dedo el juego

le es

mas

sencillo que con

Juego de memoria

siga jugando, ya que | el mouse.

por momentos | *trabajar

pareciera dispositivo

desesperarse. basico de
memoria con el
alumno.

El alumno localiza y abre el
programa GCompris

El alumno busca y
selecciona el juego
GCompris por si mismo

Se le tiene que repetir
la indicacién y darle
algun tipo de pista
para que logre
identificar y abrir el
juego GCompris

El alumno muestra interés
por el juego en cuestion

El alumno muestra
interés hacia el juego y
se mantiene activo
durante toda la sesién

El alumno no muestra
interés por el juego y
no realiza la actividad

Comprende las instrucciones
del juego

El alumno comprende la
dinamica e instrucciones
del juego y procede a
jugar

El alumno comprende
medianamente las
indicaciones del
juego y requiere
refuerzo para lograr

El alumno logra el objetivo
del juego

El alumno completa el
juego y logra el objetivo
de relacionar las tarjetas
del memorama

El alumno no
completa el juego y
requiere apoyo total
para jugar y relacionar
las tarjetas del
memorama
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por la actividad

interés hacia la actividad
y se mantiene activo
durante toda la sesién

Comprende las instrucciones
de la actividad

El alumno comprende la
dindmica e instrucciones
de la actividad

El alumno logra el objetivo
de la actividad

El alumno completa la
actividad de manera
satisfactoria con el
minimo de apoyo

El alumno logra identificar
el nombre de la cantidad
representada en cada tarjeta

El alumno logra
identificar el nombre de
cada cantidad
representada en las
tarjetas

El alumno comprende
medianamente las
indicaciones de la
actividad y requiere
apoyo para completarla

El alumno identifica el
nombre de la mayoria
de las cantidades
mostradas en las
tarjetas

El alumno no
completa la
actividad y requiere
apoyo total para
realizarla

muestra interés por
la actividad y no la
realiza

Evaluar al | Whatsapp De manera oral se le | El alumno respondid | *trabajar
alumno para | Meet preguntara al alumno | correctamente a la relacion | dispositivos basicos
conocer el | Internet cuestiones respecto a | de los nimeros del 1 al 2 de | de memoria
avance Teléfono lo trabajado durante | manera oral, su lenguaje oral | *Trabajar
despues de la las sesiones | es  limitado y  poco | cantidades de
aplicacion de anteriores, se harauso | entendible, se le tiene que | manera oral vy
la estrategia de de material como | repetir varias veces la | escrita.
S intervencion tarjetas con ndmeros | cuestion, cuando parece que
§ o cantidades de algin | no comprende lo que se le
= objeto para apoyar a | pregunta, repite lo que se le
o realizar la evaluacion | pregunto.
Se observé un avance en
cuestion al manejo de la
tecnologia, ya que al inicio le
costdé trabajo manipular la
computadora, posterior al
avance, él solo tomaba el
mouse.
El alumno muestra interés El alumno muestra El alumno no
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Reunion virtual con la madre de

familia

Comunicar los | Celular Se citard a la madre de
resultados Internet familia para
obtenidos a | Video llamada | comunicarle los
partir del | por Whatsapp | resultados que  se
analisis de la obtuvieron posterior a
evaluacién la intervencion
inicial y la final educativa; asi mismo se

le  agradecerd  su
participacion tanto a
ella como al alumno.

La madre de familia

menciona que el
alumno muestra
interés  por  seguir
jugando en la
aplicacion, sin
embargo, menciona

que el juego lo usara
como recompensa al
hacer que el alumno
realice otro tipo de
actividades.

El alumno requiere
apoyo para realizar la
mayor parte de sus
actividades cotidianas,
la condicién del mismo
le dificulta ser
auténomo, sin
embargo, el uso del
celular es un medio
condicionante que usa
la madre para que
realice las actividades
escolares.

Dice los nimeros que se sabe en orden ascendente

Identifica niUmeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

Reconoce figuras geométricas

Utiliza términos de ubicacién espacial

Usa nimeros en diferentes situaciones

XX XXX XX

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicién

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios graficos

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

Continua patrones

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado

XX XXX XXX XXX
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Dice los nimeros gue se sabe en orden ascendente

Identifica nUmeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

Reconoce figuras geométricas

Utiliza términos de ubicacién espacial

XXX [X| X

Usa numeros en diferentes situaciones

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicion

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios gréaficos

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

Continua patrones

XXX XXX XXX X

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado

Anexo 7: Sesiones de intervencion con el alumno D.

Presentar el | Computadora | Teniendo un horario
programa internet previo  establecido,
del proyecto | Zoom citaralaalumnayala
de madre de familia para

intervencion presentarles el

- programa de lo que se
2 va a trabajar durante
g las  sesiones  de
2 implementacion  de
S las estrategias de

intervencion.

La madre y Ila
alumna  estuvieron
presentes en la

presentacion del
programa, la madre
de familia se
comprometié a
apoyar en casa en
para la realizacion
del proyecto, ya que
la alumna se
encuentra en otro
salén, ademas de que
es hermana  del
alumno C

La alumna estuvo

muy inquieta,
comenzé a
deambular por el
salén mientras
terminaba la
presentacion  del
programa.
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Se conect6 puntualmente n/a
La madre de familia estuvo presente durante toda la presentacion X
El alumno estuvo presente durante toda la presentacion X
Prestd atencion X
Se plantearon todos los puntos previstos X
Se llegé a un acuerdo X
Aceptaron el desarrollo del proyecto X
Se comprometieron a culminar el proyecto X

Apoyar Computadora Posterior a la|La madre de | La madre de familia
Whatsapp, en | internet presentacion se le | familia no cuenta | descargo el
3 la descarga e | Whatsapp daran los pasos a la | con computadora | programa de manera
S % instalacion del | Celular madre de familia | por lo cual el | satisfactoria en el
}_55 E programa para la descarga e | programase instald | celular.
£ 3 | GCOMPRIS instalacion del | en el celular, | Se contactaron
£ en la programa mismo celular que | puntuales.
computadora GCompris usa con el alumno
del alumno C.
Se conectd puntualmente X
La madre o algin familiar estuvieron presentes durante toda la sesion X
El alumno estuvo presente durante toda la sesién X
La madre o algun familiar siguieron las instrucciones de descarga del Software X
Correctamente
Se logré concretar la descarga del Software en la computadora del alumno X
Se instald correctamente el programa en la computadora del alumno X
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Navegar y | GCOMPRIS Por medio de wuna| Se realiz6 una video | La alumna requiere
conocer el | Video llamada de Whatsapp | llamada por Whatsapp | de orientacion
programa por Whatsapp con el apoyo de la | con lamadre de familia, | permanente para
GCOMPRIS Computadora madre de familia, abrir | quien apoy0 para que la | guiarla y seguir las
® Celular el programa instalado la | alumna siguiera las | instrucciones dadas,
@ Internet sesion  anterior y | instrucciones y navegar | aunque después de
E comenzar a explorarlo, | en el software desde | poco tiempo se
3 se le ira dando | otro teléfono, la alumna | muestra frustrada y
T instruccion a la alumna | tomo el celular y navego | renuente a culminar
§ para que sea ellamisma | en el programa | la actividad.
2 quien interactde con el | mostrandose interesada,
S programa. la madre lo fue guiando
8 para abrir cada pestafia
y cada juego que se le
solicitd, sin embargo,
tiene que apoyar en su
totalidad a la alumna,
tomando su mano
Se conectd puntualmente X
La madre o algin familiar estuvieron presentes durante toda la sesion X
El alumno estuvo presente durante toda la sesién X
La madre o algin familiar siguieron apoyaron al alumno para realizar las indicaciones X
El alumno abrid por si mismo los programas seleccionados a partir de la indicacion X
El alumno abrid los programas seleccionados con apoyo de su madre o algin familiar X
Se logré explorar cada uno de los programas con los que se va a trabajar X
El alumno mostro interés hacia el software X
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Dibujar nimeros en la computadora

Conozca el trazo
de los nimeros
usando el
software
GCompris

GCompris
Computadora
Internet
Celular

Se le indicard a la
alumna que abra el
programa GCompris
y se remita al icono de
la oveja y los
ndmeros, posterior a
la pestafia de y al
juego dibujar
ndmeros, trazara con
su dedo en la pantalla
del celular los
nameros que ahi le
indican.

Con apoyo de la
madre entra al
programa

seleccionado a
trabajar, se le apoya en
trazar  todos los

nUmeros manipulando
su mano

Se le dificulta seguir
el cursor que une los
puntos en el
programa, con
apoyo termina la
serie de nimeros del
0 al 9, sin embargo,
a partir del nimero 4
se muestra renuente
y se observa que la
madre tiene que
tomar con fuerza su
mano para que siga
en el juego.

Dibujar nimeros

Conozca el trazo
de los nimeros
del 1 al 10

Colores
Hojas

Replicar los dibujos
de ndmeros trazados
en el celular con sus
colores en una hoja.

En hojas de maquina,
se replican los puntos
para unirlos y formar
los nimeros del 1 al 9.
La alumna remarca y
une los puntos con
apoyo total de su
mama, para formar los
nameros como lo hizo
en el juego.

remarca y traza los
nlmeros con apoyo,
moviendo su mano,
se le menciona el
nombre de cada
nimero mientras lo
traza, la alumna no
emite palabras, solo
sonidos guturales.
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El alumno localiza y abre el programa
GCompris

El alumno busca y
selecciona el juego
GCompris por si
mismo

Se le tiene que repetir

la indicacién y darle
algun tipo de pista
para que logre
identificar y abrir el
juego GCompris

El alumno entra a la clasificacion de
juegos matematicos sefialados por si
mismo

El alumno sigue la
indicacién y entra a
la clasificacion de
juegos indicados por
la docente

El alumno requiere
de pistas y refuerzo
para que logre entrar
al programa sefialado

El alumno muestra interés por el juego
en cuestion

El alumno muestra
interés hacia el juego
y se mantiene activo
durante toda la

El alumno muestra
interés por el juego
pero después de un
rato abandona el

sesion juego

Comprende las instrucciones del juego El alumno El alumno
comprende la comprende
dindmica e medianamente las

instrucciones del
juego y procede a
jugar

indicaciones del
juego y requiere
refuerzo para lograr
jugar

El alumno logra el objetivo del juego

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo

El alumno requiere
un minimo de apoyo
para completar el
juego y lograr el

objetivo
El alumno replica el trazado de ndmeros | El alumno logra El alumno replica en
en su cuaderno replicar los nimeros | su libreta los

trazados en su
cuaderno

ndmeros trazados en
el juego con apoyo
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Actividad complemento

conteo uno a uno

nimero y en seguida
una coleccion de
varios elementos, la
alumna tendra que
colorear Unicamente
la cantidad que se le
solicita en el nimero
que esta escrito

a trabajar

A Jugar a contar | Internet Se le dard& la| La alumna logra jugar y | Se le ve entusiasmada,
= | elementos  en | Celular indicacion de cual | relacionar el conteounoa | pero no realiza conteo
g correspondencia | GCompris juego tiene que jugar | uno con los nimeros que | oral, no los relaciona con
5 uno a uno con el en GCompris se le plasman en el | su forma escrita los
% juego aprende videojuego, con total | ndmeros, no sigue las
= los nimeros de apoyo de su mama. indicaciones, la madre de
é GCompris familia tiene que apoyarla
“é para terminar el juego, y a
< pesar de que le pide que
3 repita oralmente lo que
< ella le indica, la alumna
o solo hace ruidos, no logra
- articular palabras.
Contestar la | Whatsapp Se le dardn varios | Contesta los ejercicios | No cuenta, ni relaciona
actividad ejercicios donde | con apoyo total, sin | los objetos con su
propuesta para el tendra de referente un | embargo, se le ve forzada | cantidad, con apoyo total

de la madre culmina la
actividad, pero se observa
que no tiene ni idea de lo
que la actividad
representa
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El alumno localiza y abre el
programa GCompris

El alumno busca y
selecciona el juego
GCompris por si
mismo

Se le tiene que repetir
la indicacién y darle

algln tipo de pista para

que logre identificar y
abrir el juego
GCompris

El alumno comprende la
intencion e instruccion del juego

El alumno logra
relacionar el conteo
uno a uno en el
programa

El alumno requiere de
pistas y refuerzo para

que logre relacionar el
conteo uno a uno en el
juego

El alumno muestra interés por el
juego en cuestion

El alumno muestra
interés hacia el juego
y se mantiene activo
durante toda la sesion

El alumno muestra
interés por el juego,

pero después de un rato

abandona el juego

El alumno logra el objetivo del
juego

El alumno completa
el juego y logra el
objetivo

El alumno requiere un
minimo de apoyo para
completar el juego y
lograr el objetivo

El alumno logra la
correspondencia 1 a 1 del
namero 1 al 10

El alumno logra
relacionar todos los
ndmeros con su
respectiva cantidad
de cada uno de los
gjercicios

El alumno relaciona
correctamente nimero
y cantidad en la
mayoria de los
ejercicios
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Juego de memoria

Relacionar la
cantidad de
objetos con
el  ndmero
correspondie
nte en un
juego de
memoria

GCompris
celular
Zoom

La alumna tendrd que
ejecutar el programa
GCompris y remitirse
al juego de memoria de
enumeracion,  donde
tendra que jugar con el
memoramay relacionar
la cantidad de objetos
puestos en una tarjeta y
el ndmero
correspondiente.

La madre apoya
totalmente para que
la alumna realice la
actividad, como en
cada actividad se
muestra interesada,
pero el interés le
dura pocos minutos.

Se observa que
la alumna pierde
el interés de
inmediato, el
uso del teléfono
celular le es

grato, sin
embargo, pierde
emocion al

sentir que tiene
que realizar una
actividad o}
mover el
teléfono como se
le indica, no de
manera libre.
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El alumno localiza 'y abre el
programa GCompris

El alumno busca y
selecciona el juego
GCompris por si mismo

Se le tiene que repetir
la indicacidon y darle
algun tipo de pista
para que logre
identificar y abrir el
juego GCompris

El alumno muestra interés
por el juego en cuestion

El alumno muestra
interés hacia el juego y
se mantiene activo
durante toda la sesién

El alumno muestra
interés por el juego,
pero después de un
rato abandona el
juego

Comprende las instrucciones
del juego

El alumno comprende la
dinédmica e instrucciones
del juego y procede a
jugar

El alumno comprende
medianamente las
indicaciones del
juego y requiere
refuerzo para lograr
jugar

El alumno logra el objetivo
del juego

El alumno completa el
juego y logra el objetivo
de relacionar las tarjetas
del memorama

El alumno requiere
apoyo para completar
el juego y lograr el
objetivo de relacionar
las tarjetas del

Evaluacion

memorama

Evaluar al | Whatsapp De manera oral se le | Laalumnanoemite palabras, | La alumna
alumno para | Meet preguntara a la alumna | sin embargo, se le pide que | observa las
conocer el | Internet cuestiones respecto a lo | sefiale las tarjetas, por | tarjetas y
avance Teléfono trabajado  durante  las | ejemplo, se le muestran dos | parece que
después de la sesiones anteriores, se hara | tarjetas y se le pide sefiale | quiere

aplicacion de
la estrategia de
intervencion

uso de material como
tarjetas con ndmeros o
cantidades de algln objeto
para apoyar a realizar la
evaluacion, que es de
manera presencial.

cual es el nimero uno. A
pesar de que la evaluacion se
modificod debido a que no
emite palabras, la alumna no
logra realizar la indicacion

comprender lo
que se e
solicita, sin

embargo, solo
se queda
inmovil

mirando, al
cabo de un rato
se levanta de su
sillay se va.
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El alumno muestra interés
por la actividad

El alumno muestra
interés hacia la actividad
y se mantiene activo
durante toda la sesién

El alumno muestra
interés hacia la
actividad, pero se
distrae con facilidad

Comprende las instrucciones
de la actividad

El alumno comprende la
dinamica e instrucciones
de la actividad

El alumno comprende
medianamente las
indicaciones de la
actividad y requiere
apoyo para completarla

El alumno logra el objetivo
de la actividad

El alumno completa la
actividad de manera
satisfactoria con el
minimo de apoyo

El alumno requiere
apoyo para completar
la actividad y lograr el
objetivo

El alumno logra identificar
el nombre de la cantidad
representada en cada tarjeta

El alumno logra
identificar el nombre de
cada cantidad
representada en las
tarjetas

El alumno identifica el
nombre de la mayoria
de las cantidades
mostradas en las
tarjetas

Reunion virtual con la madre

participacion tanto a
ella como al alumno.

Comunicar los | Celular Se citard a la madre de | La madre de familia
resultados Internet familia para | menciona que
obtenidos a | Video llamada | comunicarle los | alumna no se interesa
partir del | por Whatsapp | resultados que  se | porningunaactividad,
8 | andlisis de la obtuvieron posterior a | aparato o juguete, sin
‘€ | evaluacion la intervencion | embargo, después de
< | inicial y la final educativa; asi mismo se | la aplicacion de la
3 le  agradecerd  su | intervencidn busca el

celular
manipularlo.

para

Laalumnaal igual que

su hermano no es
autobnoma, de hecho,
requiere mucho mas
apoyo y custodia para
realizar sus actividades
cotidianas, segun
refiere la madre ahora
le ha interesado tomar
el celular e intentar
moverle, cosa que
antes no hacia.
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Dice los nimeros que se sabe en orden ascendente

Identifica nimeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

Reconoce figuras geométricas

Utiliza términos de ubicacién espacial

Usa nimeros en diferentes situaciones

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicién

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios gréaficos

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

Continua patrones

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado

DX XXX XXX XXX XXX XXX XX X
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Dice los nimeros que se sabe en orden ascendente

Identifica nUmeros en forma escrita

Entiende problemas numéricos

Continua secuencias

Reconoce figuras geométricas

Utiliza términos de ubicacion espacial

Usa nimeros en diferentes situaciones

Clasifica objetos por forma, tamafio y color

Registra informacion en cuadros y graficas

Utiliza instrumentos de medicién

Produce nuevas figuras a partir de figuras geométricas

Se ubica en espacios gréaficos

Utiliza referencias para ubicar lugares

Elabora croquis

Realiza estimaciones y comparaciones

Establece relaciones temporales

Reconoce el valor de las monedas

Continua patrones

Establece correspondencia entre el objeto y el nimero adecuado

X| X X[ X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X
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