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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion tiene como objetivo principal implementar la plataforma
digital ClassDojo como una estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de las
nociones légico-matematicas en nifios de 4 anos de Educacion Inicial de la Unidad
Educativa Fiscomisional Maria Inmaculada. Esta propuesta nace a partir de la
necesidad de incorporar herramientas tecnologicas efectivas en el proceso
educativo que favorezcan el desarrollo del pensamiento logico en edades
tempranas. El estudio se fundamenta en los aportes del constructivismo, con énfasis
en las teorias de Piaget y Vygotsky, quienes destacan el papel activo del nifio en la
construccion del conocimiento y la mediacion social a través de herramientas.
ClassDojo, por sus funcionalidades interactivas, permite aplicar principios de
gamificacion que fomentan la motivacion, la participacion y el aprendizaje
significativo. Metodolégicamente, se utilizé un enfoque cuantitativo con un disefio
cuasi-experimental, aplicando un pretest y un postest a una muestra de 42 nifios.
Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el reconocimiento de figuras
geométricas, nociones temporales, espaciales (arriba/abajo, cerca/lejos), medidas
(largo/corto, grueso/delgado) y en la secuencia numeérica del 1 al 3. Se utiliz6 el
modelo ADDIE para el disefio e implementacion de la propuesta educativa,
integrando recursos multimedia, actividades interactivas y seguimiento
personalizado a través de la Herramienta ClassDojo. La propuesta se trabaj6 con un
grupo control y un grupo experimental y se aplicé un pre-test y un post test en donde
se evalu6 el efecto con el aplicativo ClassDojo sobre el desempefio l6gico-
matematico para comparar los niveles de aprendizaje antes y después de la
intervencion, obteniéndose los siguientes resultados en el grupo experimental la
media del pretest es de 7.38 y luego de la aplicacion de la propuesta se obtuvo un
9.81 en el post test, mientras que en el grupo control en el pre test la media es de
5.67 y la media del post test es de 6.14, con lo cual se muestra que la aplicacion de
ClassDojo tuvo un efecto significativo y positivo en el grupo experimental, con un
impacto grande en términos de aprendizaje. Entre las conclusiones, se destaca que
la herramienta favorece no solo el aprendizaje de contenidos matematicos, sino
también la participacion familiar, la organizacion del aula y el desarrollo de
habilidades digitales desde edades tempranas. Ademas, se resalta la necesidad de
capacitacion docente en el uso de estas plataformas. Este estudio representa un
aporte innovador a la educacion inicial al integrar tecnologia con metodologias
activas, y sugiere la ampliacion del uso de ClassDojo a otras areas del curriculo.

Descriptores: aprendizaje, aplicaciones educativas, educacién inicial,
matematicas, pensamiento ldgico, recursos digitales.
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ABSTRACT

CLASSDOJO TOOL FOR LEARNING LOGICAL AND MATHEMATICAL NOTIONS IM
CHILDREM OF EARLY EDUCATION

The primary goal of this research is to utilize the ClassDoje digital platform as a
teaching strateqy to enhance the understanding of logical and mathematical concepts
among 4-year-ald children in eary childhood education at the “Marfa Inmaculada®
Educational Unit. This propozal stems from the need to integrate effective technological
toolz into education, fostering the development of logical thinking from an early age. The
study is based on the contributions of constructivism, with an emphasis on the theories
of Piaget and VWygotsky, who emphasize the active role of children in the construction of
knowledge and social mediation through tools. ClassDojo, thanks to its interactive
features, allows for the application of gamification principles that foster motivation,
participation, and meaningful learming. Methodologically, a quantitative approach with a
quasi-experimental design was used, administering a pre-test and post-test to a sample
of 42 children. The results showed significant improvements in the recognition of
geometric figures, spatial notions  (upidown, nearffar), measurement (long/short,
thickithin), and the numerical sequence from 1 to 3. The ADDIE model was used for the
design and implementation of the educational proposal, integrating multimedia
resources, interactive activities, and personalized follow-up threugh the ClassDojo tool.
The proposal was worked with a contrel group and an experimental group and a pre-
test and a posi-test were applied where the effect was evaluated with the ClassDojo tool
on logical-mathematical peformance to compare the learning levels before and after
the intervention, obtaining the following results: in the experimental group

KEYWORDS: digital resources, early childhood education, educational applications,

learning, logical thinking, mathematics.
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the mean of the pre-test is ¥.38 and after the application of the proposal a 9.81 was
obtained in the post-test, while in the control group in the pre-test the mean is 5.67 and
the mean of the post-test is 6.14, which shows that the application of ClassDojo had a
significant and positive effect on the experimental group, with a large impact in terms of
learning. The conclusions emphasize that the tool not anly enhances the learning of
mathematical content but also fosters family engagement, improves classroom
organization, and supports the development of digital skills from an early age.
Additionally, the importance of providing teacher training for using these platforms is
underscored. This study offers an innovative confribution to early childhood education
by integrating technology with active leaming methodologies and suggests expanding
the uze of ClagsDojo to other subjects in the curriculum.

KEYWORDS: digital resources, early childhood education, educational applications,

learning, logical thinking, mathematics.




INTRODUCCION

El presente estudio, se basa en la linea de investigacion de “Tecnologia
Educativa y Pedagogia Mediada”, con la sublinea de aprendizaje (Unidad de
Posgrado de Indoamérica, 2020). El proyecto de investigacion corresponde al tema
“Herramienta CLASSDOJO para el aprendizaje de nociones 16gico-matematicas
en nifios de Educacion Inicial™, El estudio se llevara a cabo en la Unidad Educativa
Fiscomisional “Maria Inmaculada” de la provincia de Napo, canton Tena, esta
investigacion esta enfocada al desarrollo de las destrezas de nociones logico-

matematicas a través del uso de la herramienta ClassDojo.

Importancia y Actualidad

La integracion de tecnologias educativas en la ensefianza ha permitido
transformar los métodos tradicionales en procesos mas dindmicos e interactivos. En
este contexto, ClassDojo se ha posicionado como una herramienta digital
innovadora que facilita la gestion del aula y la ensefianza de nociones 16gico-
matematicas en nifios de educacion inicial. Su enfoque basado en gamificacion,
refuerzo positivo y seguimiento personalizado permite perfeccionar la motivacion
y el conocimiento de los estudiantes. La importancia de esta plataforma reside en
su aptitud para conectar a docentes, estudiantes y padres de familia, creando un
entorno educativo mas participativo. Al tratarse de una herramienta accesible y de
facil uso, se convierte en una alternativa viable para fortalecer el desarrollo del
pensamiento logico/matemdtico en los nifios desde edades tempranas asi lo

manifiesta Sdnchez (2023) indicando que la implementacién de ClassDojo puede



influir positivamente en el aprendizaje de los estudiantes, destacando su potencial

para mejorar la motivacion y el compromiso en el aula.

La relacion entre ClassDojo, la Tecnologia Educativa y la Pedagogia Mediada
se sustenta en la necesidad de actualizar las practicas pedagdgicas con herramientas
digitales que potencien el aprendizaje. La Tecnologia Educativa permite a los
docentes integrar metodologias activas e interactivas, optimizando las técnicas de
ensefianza y aprendizaje. En este sentido, la Pedagogia Mediada se basa en el uso
de recursos digitales que favorecen el desarrollo cognitivo de los nifios a través de
experiencias significativas. ClassDojo contribuye a esta transformacion al ofrecer
un entorno estructurado en el que los nifios pueden explorar conceptos matematicos
mediante actividades ludicas y gamificadas, favoreciendo la construccion de
conocimientos de manera progresiva es si que segun Guzman et al (2022) la
integracion de tecnologias de la informacion y comunicacion en la educacion inicial
exige que los espacios de aprendizaje deban estar acorde con el uso y aplicacion de

la tecnologia, asi mismo el docente debe mantener un sélido manejo de las TIC.

La relevancia de esta investigacion se respalda en diversas normativas
internacionales y nacionales que promueven la incorporacion de tecnologias
digitales en la educacion. La Agenda 2030 de la (ONU) establece en su Objetivo de
Desarrollo Sostenible (ODS) 4 la necesidad de garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad, promoviendo el acceso a herramientas tecnoldgicas
innovadoras para mejorar el aprendizaje. Asimismo, la UNESCO (2022) destaca la
importancia de la digitalizaciéon en los sistemas educativos, enfatizando la
necesidad de integrar plataformas interactivas en la ensefianza inicial para potenciar

el desarrollo del pensamiento l6gico y matematico.



La Constitucion de la Republica de Ecuador en su articulo 347 literal 8) establece
que sera responsabilidad del Estado “Incorporar las tecnologias de la informacion
y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con
las actividades productivas o sociales”. Adicionalmente norma que “todas las
personas, en forma individual o colectiva tienen derecho a: el acceso universal a las
tecnologias de informacion y comunicacion”. (Constitucion de la Republica del

Ecuador, 2018).

En Ecuador, el Ministerio de Educacion establece en su normativa la importancia
de la integracion de tecnologias digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
La Ley Orgénica de Educacion Intercultural LOEI (2021) enfatiza la necesidad de
fortalecer el uso de recursos digitales en la educacion inicial para garantizar el
desarrollo integral de los nifios. Ademas, el Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025
promueve la ejecucion de estrategias tecnoldgicas innovadoras que perfeccionen la
calidad educativa en el pais. En este marco, el uso de ClassDojo se alinea con las
politicas educativas nacionales e internacionales al proporcionar un entorno digital
interactivo que favorece la ensefianza de nociones 16gico-matemadticas en nifios de

educacion inicial.

A nivel mundial, diversos estudios han confirmado la eficacia de ClassDojo en
el fortalecimiento del aprendizaje infantil. Por ejemplo, una investigacion realizada
en Indonesia por Mashuri et 4l (2022) encontr6 que el uso de esta plataforma mejora
la participacion de los nifios los docentes y las familias, promoviendo un
aprendizaje mas estructurado. De manera similar, en Londres, Benzizoune (2024)
muestra que el uso de esta plataforma digital en la ensefianza de matematicas mejora

la motivacion en los nifios y fomenta una mayor interaccion con sus docentes.



En el contexto latinoamericano, investigaciones recientes han resaltado la
importancia de ClassDojo en la educacion inicial. El estudio realizado en Colombia,
por Tovar (2020) evidencia que la gamificacion en ClassDojo favorece la
comprension de conceptos, al proporcionar un sistema de recompensas que
incentiva el esfuerzo y la concentracion de los estudiantes. En Lima, Arias et al
(2021) analizaron sobre el uso de la plataforma virtual Classdojo para favorecer
aprendizajes significativos del drea de comunicacion en ninos de cinco afios” y
determinaron que ClassDojo es una herramienta util para organizar las clases y

motivar a los nifios.

En Ecuador, estudios recientes han analizado la relacién entre el uso de
herramientas digitales y la ensefianza de matematicas en educacién inicial. Una
investigacion realizada en la provincia de los Rios, por Pefia y Penafiel (2022)
identifico que la implementacion de esta plataforma facilita la evaluacién del
progreso de los nifios, permitiendo a los docentes realizar ajustes pedagogicos en

funcion del desempefio académico.

A pesar de los beneficios demostrados en diversos estudios, el uso de ClassDojo
presenta algunas limitaciones. Una de ellas es la brecha digital existente en muchas
instituciones educativas, donde persisten limitaciones significativas en el acceso a
recursos tecnologicos y a una conexion fiable a Internet. Esto dificulta la

integracion de la plataforma en el aula y restringe su uso a ciertos contextos.

Otra limitacion identificada es la falta de capacitaciéon docente en el uso de
herramientas digitales. Muchos Educadores no cuentan con formacion especifica

sobre la aplicacioén de ClassDojo en la ensefianza de nociones 16gico-matematicas,



lo que puede afectar su implementacion efectiva. Ademas, algunos estudios han
sefialado que el uso excesivo de la gamificacion podria generar dependencia en los
nifios hacia sistemas de recompensas externas, reduciendo su motivacién intrinseca

por el aprendizaje.

El presente estudio se desarrolla en la Unidad Educativa Maria Inmaculada,
ubicada en la provincia de Napo, cantén Archidona. En esta institucion, los docentes
han identificado dificultades en la ensefianza de nociones logico-matematicas,
debido a la falta de recursos didacticos adecuados y a la escasa motivacion de los

nifios en actividades relacionadas con matematicas.

A través de observaciones previas y encuestas a docentes, se ha evidenciado que
los nifios presentan dificultades en el desarrollo de habilidades en nociones de
tiempo (mafiana, tarde, noche), nociones espaciales (encima, debajo, cerca, lejos),
nociones de medida (largo, corto, grueso, delgado), figuras geométricas (circulo,
cuadrado, triangulo) y numeros (1,2,3) lo que impacta en su rendimiento en areas
de matematica basica. Ante esta problematica, la implementacion de ClassDojo se
presenta como una alternativa viable para mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje en educacion inicial.

Se espera que los resultados confirmen que el uso de ClassDojo favorece el
desarrollo de nociones logico-matematicas, mejorando el desempefio de los
estudiantes permitiéndoles el fortalecimiento de nociones y relaciones que
constituyen la base para la comprension y resolucion de problemas en contextos

educativos y de la vida diaria. Asimismo, se prevé que la plataforma incremente la



motivacidn y participacion de los nifios, fortaleciendo su proceso de aprendizaje a

través de una metodologia interactiva e innovadora.

A continuacion, se presenta la ubicacion de la Unidad Educativa Fiscomisional
Maria Inmaculada, situada en el canton Archidona, provincia de Napo, donde se
llevara a cabo el presente estudio
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Nota: En este grafico se muestra la ubicacion de la Unidad Educativa Fiscomisional Maria
Inmaculada tomada desde Google Maps.

Planteamiento del problema

El problema radica en que los nifos de 4 afos de edad de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Maria Inmaculada” de la ciudad de Archidona, Provincia de Napo,
canton Archidona, presentan dificultades en el proceso de aprendizaje de nociones
logico-matematicas, area fundamental para su desarrollo cognitivo. Parte del

problema esta enfocado en la forma en que se les ensefan estos conceptos. Los



enfoques tradicionales, aunque utiles en algunos contextos, a menudo no logran
captar la atencion de los mdas pequefios, quienes necesitan actividades mas
dindmicas y ajustadas a su etapa de desarrollo para comprender mejor las destrezas
de nociones temporales basicas, nociones basicas espaciales, nociones basicas de

medida, discriminar formas, nociones basicas de cantidad.

Ademas, la carencia de acceso a recursos tecnologicos y educativos que apoyen
el aprendizaje de manera interactiva constituye un desafio considerable. Muchos de
estos nifios no tienen contacto regular con herramientas que podrian facilitar su
aprendizaje de las matematicas de una manera mas ludica y atractiva. Esto, sumado
a las posibles limitaciones socioecondémicas de sus familias, ha ocasionado que
algunos nifios reciban menos apoyo en casa para reforzar lo aprendido en el aula,

lo que puede impactar negativamente en su progreso.

Por otro lado, los docentes también enfrentan desafios. La falta de formacion
especializada en nuevas metodologias y herramientas digitales, limita las
oportunidades para incorporar estrategias innovadoras que podrian hacer el
aprendizaje mas interesante y accesible para los nifios. Ademas, en muchos casos,
no se dispone de suficientes materiales manipulativos o didacticos, esenciales para
que los nifios puedan aprender a través del juego y la exploracién, lo que dificulta
aun mas el desarrollo de sus habilidades logico-matematicas en esta etapa tan

importante de sus vidas.



Grafico 2
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Se ha desarrollado la técnica del arbol de problemas para establecer las
limitaciones en funcion de la tematica y las respectivas consecuencias €
implicaciones sobre el tema: Dificultades que limitan el proceso de aprendizaje de
nociones logico-matematicas en nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa

Fiscomisional Maria Inmaculada de la provincia de Napo, canton Archidona.

Pregunta de investigacion

En relacion con la problemaética expuesta y para efectos de esta investigacion es

pertinente plantear la siguiente interrogante:

(De qué manera la herramienta Classdojo promueve el aprendizaje de nociones
l6gico-matematicas en nifios de 4 afios de edad de educacion inicial de la Unidad
Educativa Fiscomisional Maria Inmaculada de la provincia de Napo, canton

Archidona?

Hipotesis

Hipotesis Alternativa (H1): Implementar ClassDojo mejora el aprendizaje en
nifios de 4 anos de edad de educacion inicial de la Unidad Educativa Fiscomisional

Maria Inmaculada de la provincia de Napo, canton Archidona.

Hipétesis Nula (H0): Implementar ClassDojo no mejora el aprendizaje en nifios
de 4 afios de edad de educacion inicial de la Unidad Educativa Fiscomisional Maria

Inmaculada de la provincia de Napo, canton Archidona.



Destinatarios del Proyecto

La investigacion estd orientada a los nifios de 4 anos de educacion inicial de la
Unidad Educativa Fiscomisional Maria Inmaculada, con el objetivo de fortalecer
el aprendizaje de nociones ldgico-matematicas en los nifios por medio de la
utilizacion de la herramienta Classdojo, lo que impulsara su desarrollo de
destrezas matematicas. Ademas, este proyecto tendra un impacto positivo en el
ambito educativo, beneficiando indirectamente a los docentes y a la comunidad
educativa de la Institucion, puesto que los profesores contaran con una
herramienta que fortalecera su labor pedagdgica lo que mejorara la calidad de sus

métodos de ensefnanza.

Igualmente ampliard la Educacion Inicial utilizando ClassDojo para hacer mas
dindmico y atractivo el aprendizaje de nociones logico-matematicas. A través del
juego y la interaccion, los nifios pueden comprender mejor estos conceptos mientras
se divierten. Ademas, involucra a docentes y padres, fomentando una ensefianza
mas cercana y colaborativa. Asimismo, permitird medir el impacto de esta
herramienta en su desarrollo cognitivo, generando evidencias valiosas. Sus
resultados podran inspirar nuevas formas de ensefiar matematicas en la primera

infancia.

El presente proyecto se desarrolla bajo la tutoria de la Ing. Elizabeth Katalina
Morales Urrutia, PhD, quien brinda su acompafnamiento y asesoria técnica para
alcanzar los resultados previstos dentro de este proceso investigativo. La propuesta
esta dirigida a 21 nifios y nifas del Nivel de Educacion Inicial II, paralelo “C”

quienes seran el grupo experimental, el grupo de nifios de 4 afos de edad,
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pertenecen a la Unidad Educativa Maria Inmaculada, ubicada en el canton

Archidona, provincia de Napo.

Objetivos

Objetivo General

e Fortalecer el aprendizaje de nociones l6gico-matematicas en nifios de educacion
inicial de la Unidad Educativa Maria Inmaculada de la provincia de Napo,

canton Archidona por medio de la utilizacion de la Herramienta ClassDojo.

Objetivos especificos

Fundamentar las bases teoricas con relacion al ClassDojo y el aprendizaje

de nociones logico-matematicas en nifios de educacion inicial.

e Determinar el nivel de destreza 16gico-matematicas en nifos de educacion
inicial por medio de la aplicacion de un instrumento.

e Desarrollar una ClassDojo como herramienta de comunicacion para la
comprension y aplicacion de nociones ldgico-matematicas en nifios de
educacion inicial.

e Evaluar el nivel de desarrollo del aprendizaje de nociones logico-

matematicas en nifios de educacion inicial.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

El marco teodrico de esta investigacion aborda el uso de la plataforma digital
ClassDojo como estrategia innovadora para potenciar el aprendizaje de nociones
logico-matematicas en nifios de Educacion Inicial. Se sustenta en diversos estudios
que han evidenciado la eficacia de las plataformas digitales interactivas en el
desarrollo cognitivo infantil, especialmente aquellas que integran elementos de
gamificacion, motivacion y participacion activa. Asimismo, se profundiza en la
conceptualizacion de las variables principales del estudio, vinculando la tecnologia

educativa con los procesos de ensefianza-aprendizaje en la primera infancia.

Por un lado, se analiza el impacto de ClassDojo en contextos educativos
nacionales e internacionales, destacando su uso en la gestion del aula, la
comunicacion con las familias y el seguimiento del progreso estudiantil. Por otro,

se estudian los fundamentos pedagogicos relacionados con las nociones 16gico-
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matematicas, esenciales en esta etapa del desarrollo infantil. Finalmente, se
presentan investigaciones actuales que fortalecen la argumentacion del estudio y

justifican la pertinencia de aplicar esta herramienta digital en el aula de nivel inicial.

Antecedentes de la investigacion

En el &mbito nacional, investigaciones como la de Ocaina y Roman (2024) con
el tema "El uso educativo de ClassDojo para potenciar el aprendizaje de nociones
logico-matematicas en los nifios de Inicial", ha explorado directamente la
aplicacion de ClassDojo en el desarrollo de habilidades matematicas en educacion
inicial. Este estudio muestra que la utilizacién de ClassDojo puede ser beneficiosa

para reforzar conceptos matematicos basicos en nifios pequenos.

Es asi que la herramienta ClassDojo posee un potencial significativo para apoyar
el aprendizaje de las nociones 16gico-matematicas en nifios de educacion inicial.
No obstante, su eficacia depende de una implementacion adecuada, respaldada por
una formacion docente solida y una evaluacion continua de su impacto en el proceso

educativo.

El estudio realizado en Ambato por Hidalgo et 4l (2024), titulado "Técnicas de
gamificacion para el desarrollo de destrezas de pensamiento critico en educacion
inicial" destaca como la gamificacion puede mejorar habilidades cognitivas en
niflos de educacién inicial. Aunque no se centra exclusivamente en ClassDojo,
proporciona un marco teorico relevante sobre el uso de técnicas ludicas en el
aprendizaje, asi mismo el estudio titulado "El juego como estrategia pedagogica
para la ensefianza de las matematicas: retos maestros de primera infancia" publicado

por Vargas et al (2020) analiza la incidencia del juego como estrategia pedagogica
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destacando su influencia en el desarrollo cognitivo y en la construccion de
conceptos basicos en los nifios. El presente estudio subraya que el juego, ademas
de ser una forma natural de expresion y de interaccion en la infancia, ofrece un
valioso recurso pedagdgico. Al ser integrado de manera intencionada en el aula,
contribuye a que los nifios exploren, comprendan y construyan aprendizajes

significativos en el ambito de las nociones matematicas.

La teoria de Piaget (1970), sefiala que el desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico en la infancia se da a través de la manipulacién y experimentacion con
objetos. Asimismo, la teoria de Vygotsky (1978), destaca la importancia del
aprendizaje mediado por herramientas culturales, donde la tecnologia actia como
un andamiaje que facilita la apropiacién de conceptos abstractos. En este sentido,
ClassDojo proporciona un entorno dindmico que permite a los nifios desarrollar
habilidades matematicas a través de la interaccion y el juego. La incorporacion de
plataformas digitales como ClassDojo en la educacion inicial ofrece oportunidades
significativas para enriquecer el aprendizaje de las nociones 16gico-matematicas.
Sin embargo, es fundamental que su implementacion se realice de manera reflexiva
y contextualizada, considerando las caracteristicas especificas de los estudiantes y

el entorno educativo.

ClassDojo es una de las tecnologias educativas mas populares y exitosas y se
utiliza a nivel internacional. Segun Arias et al (2021), en su investigacion realizada
en Lima, sobre el “Uso de la plataforma virtual Classdojo para favorecer
aprendizajes significativos del area de comunicacion en nifios de cinco afos”, El

presente estudio tuvo como propdsito desarrollar una propuesta de programa e-
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learning basada en la plataforma ClassDojo, orientada a promover aprendizajes
significativos en los nifios de 5 afnos de Educacion Inicial, en el area de

Comunicacion, en la Institucion Educativa Privada “Creciendo con Jesus™.

Con un enfoque mixto, de tipo aplicado y con nivel descriptivo-explicativo, la
investigacion se llevo a cabo con una muestra conformada por 13 nifios de 5 afios,
quienes participaron activamente en la experiencia educativa. Para la recoleccion
de datos se utiliz6 la entrevista y cuestionarios, dirigidos tanto a docentes como a

padres de familia, permitiendo recoger una vision integral del proceso.

La prueba piloto se implementd en el curso de Comunicacion del aula Blue,
donde se buscd no solo fortalecer las competencias lingiiisticas de los nifios, sino
también crear un ambiente de aprendizaje motivado, interactivo y participativo. Los
resultados evidenciaron que la plataforma ClassDojo proporciona herramientas
utiles como el registro de asistencia, el seguimiento de la participacion, la revision
de tareas y la comunicacion efectiva con las familias que facilitan la labor docente

y contribuyen a un proceso educativo mas cercano y personalizado.

Ademas, el disefio amigable y visualmente atractivo de la plataforma capto el
interés de los nifios, quienes participaron con entusiasmo. EI 100 % de los
estudiantes mostré una actitud positiva durante las sesiones, disfrutando de cada
actividad propuesta. De igual manera, los padres de familia expresaron opiniones
muy favorables sobre la experiencia de aprendizaje de sus hijos, destacando el valor
del uso de herramientas digitales que permiten fortalecer el vinculo entre la escuela

y el hogar.
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La propuesta basada en el uso de ClassDojo como plataforma e-learning
demostro ser una alternativa adecuada y enriquecedora para formar parte de la
programacion anual del aula de 5 afios. Su potencial para facilitar una educacién
dindmica, colaborativa y adaptada a las necesidades de los nifios, con el
acompafniamiento activo de los docentes y las familias, refuerza su valor como
herramienta pedagdgica en la educacion inicial. El estudio demuestra que
ClassDojo es una herramienta util para organizar las clases y motivar a los nifios,
pero se orienta mas en su funciéon administrativa que en su impacto real en el
aprendizaje. Seria importante profundizar en como esta plataforma contribuye al
desarrollo de habilidades especificas en comunicacion. Ademads, agregar una
evaluacion del progreso de los nifios lo que permitiria comprobar si realmente

mejora su aprendizaje.

La educacion esta cada vez mas infiltrada por la tecnologia. Mashuri et 41 (2022)
en su estudio realizado en Indonesia, titulado “Implementacion de la Plataforma
Classdojo como medio de aprendizaje electronico en la escuela primaria
ISLAMICA KHALIFAH PALU”, aborda la implementacion de ClassDojo, su
objetivo es revelar la aplicacion de Classdojo como plataforma de aprendizaje
electronico para dar forma y monitorear digitalmente el comportamiento y el logro
de los estudiantes en el aprendizaje, utilizando un enfoque cualitativo con
entrevistas, observaciones y documentacion. Los resultados mostraron que
ClassDojo se aplica eficazmente, permitiendo a estudiantes, maestros y padres
controlar las actividades educativas mediante herramientas digitales que permiten
mejorar la alfabetizacion digital desde una edad temprana, mejorando notablemente

el proceso de ensefianza mediante la utilizacion de la herramienta ClassDojo. El
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estudio destaca como ClassDojo mejora la alfabetizacion digital y el monitoreo del
aprendizaje, pero se enfoca mas en el control y la gestion que en el impacto real en
el desarrollo de habilidades cognitivas. Es necesario ahondar en como esta
herramienta potencia el pensamiento critico y la comprension conceptual en los

alumnos.

Desde la mirada de Manolev et 4l (2024) en su investigacion realizada en
Australia sobre “Reestructurando la disciplina escolar con métricas: un examen de
las practicas disciplinarias de los docentes con ClassDojo” como objetivo explorar
criticamente como las métricas estan dando forma a las practicas disciplinarias en
las escuelas a través de ClassDojo, una plataforma popular para el seguimiento del
comportamiento de los estudiantes. A través de una investigacion cualitativa critica,
examino las practicas de los docentes con ClassDojo, los resultados mostraron que
operan a través de técnicas de control y que las métricas son fundamentales para
estas técnicas. Se basd en el concepto de "poder métrico" para comprender cdmo

estas practicas disciplinarias escolares se manifiestan como formas de poder.

Finalmente, el autor manifiesta que las métricas de ClassDojo funcionan como
poderosos dispositivos pedagogicos restrictivos que se centran en la medicion y
conducen a practicas que operan a través de racionalidades de gobierno neoliberales
que reformulan la disciplina escolar, si bien el estudio realizado resalta el impacto
de las métricas de ClassDojo en la disciplina escolar, hace falta explorar su impacto
en el proceso de aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Es necesario
equilibrar su uso con estrategias pedagogicas que fomenten la autonomia y el

pensamiento critico, en lugar de centrarse solo en el control del comportamiento.
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ClassDojo, una plataforma de gamificacion mejorada con IA puede mejorar
substancialmente la gestion del aula y la participacion de los estudiantes. En este
contexto Benzizoune (2024) en su trabajo de investigacion realizado en Londres
titulado “Mejorar la gestion del aula y la participacion de los estudiantes: el papel
de ClassDojo y la gamificacion en la educacion”, su objetivo principal es evaluar
como las funciones impulsadas por IA dentro de ClassDojo impactan el
comportamiento, la participacion y la dindmica del aula de los estudiantes. Se
empled una metodologia de estudio de caso cualitativo durante cuatro meses en un
aula de 25 estudiantes en Casablanca. La recopilacion de datos incluyd
observaciones directas en el aula, entrevistas semiestructuradas y analisis de datos
de comportamiento registrados por ClassDojo. Los resultados mostraron mejoras
significativas tanto en la participacion de los estudiantes como en el manejo del

comportamiento.

Los estudiantes demostraron niveles mas altos de autorregulacion y motivacion,
con un aumento de conductas positivas y una disminucién de las conductas
negativas. Las funciones de personalizacion impulsadas por IA de ClassDojo fueron
particularmente efectivas para fomentar un ambiente de aprendizaje motivador y
receptivo. Estos resultados se alinean con investigaciones anteriores sobre las

ventajas de la gamificacion y la IA en entornos educativos.

Finaliza indicando que la incorporacion de la IA con herramientas de
gamificacion como ClassDojo puede mejorar sustancialmente la gestion del aula y
la participacion de los estudiantes. Alienta a las escuelas a considerar la adopcion

mas amplia de dichas tecnologias, acompafiadas de una formacion integral de los
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docentes, para maximizar sus beneficios. Se recomienda realizar mas
investigaciones para evaluar la aplicabilidad de la gamificacion mejorada por IA'y

su impacto a largo plazo en diferentes entornos educativos.

Si bien es cierto la integracion de IA en herramientas de gamificacion como
ClassDojo demuestran ser efectivas para mejorar la gestion del aula y la
participacion estudiantil, fomentando la autorregulacion y la motivacion. Sin
embargo, su éxito depende de una adecuada capacitacién docente para maximizar
su impacto. Para ellos es necesario continuar investigando su aplicabilidad en

distintos contextos educativos y evaluar sus efectos a largo plazo.

Es importante que desde la educacion preescolar se desarrolle la capacidad de
resolucion de problemas, resaltando experiencias que les ayudaran a razonar y
encontrar las soluciones mas adecuadas en cada area de aprendizaje, asi adquiriran
habilidades que les seran utiles en su vida diaria; esto favorece a la mejora de

habilidades, destrezas y conocimientos de los estudiantes.

Segun Nuiiez et al (2025, pags. 259-271) en su estudio elaborado en Ambato el
problema que encontrd en la institucion educativa es el poco uso de plataformas
que mejoren el desempefio educativo; para combatir esta dificultad se plante6 como
objetivo implementar ClassDojo como una plataforma pedagogica para potenciar
el aprendizaje en el dominio de nociones de logica matematica en los alumnos de
educacion infantil de una Unidad Educativa del Ecuador; Los datos obtenidos de la
muestra fueron obtenidos a través de una evaluacion diagndstica, luego de la
implementacion de la propuesta la autora realizd una valoracion comparativa con

los nifios que utilizaron la Herramienta ClassDojo y los que no, dando como
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resultado reportes muy satisfactorios; para obtener datos mas solidos, como
instrumento de investigacion, realizaron encuestas a padres de familia y docentes
del nivel de primera Infancia. Siendo necesario resaltar que existen herramientas
que estan al alcance de los nifios, sin embargo, no se utilizan adecuadamente; el
trabajo de investigacion muestra resultados positivos en la educacion de los nifios,
por lo que se deben incorporar plataformas educativas como Classdojo para

aprovechar al méximo la tecnologia.

El estudio de estos autores resalta la importancia de plataformas digitales como
ClassDojo en el aprendizaje 16gico-matematico, mostrando resultados positivos.
Sin embargo, es necesario un analisis mas detallado sobre su impacto a largo plazo
y como su uso puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje para maximizar

su efectividad en la educacion infantil.

El estudio titulado “Mejorar el comportamiento positivo de los estudiantes de
primaria con la herramienta de gamificacion ClassDojo", investigado por Kaplan et
al (2021) se efectud en una escuela de un pueblo ubicado en la provincia turca de
Mardin, el cual propuso como objetivo determinar el impacto de la herramienta
ClassDojo en el desempefio académico de los estudiantes hacia los cursos de inglés
y revelo las opiniones de los estudiantes y padres sobre como afecta el
comportamiento del estudiante, los datos recogidos fueron de 30 alumnos de
primaria y 19 padres de familia. El proceso relacionado con la variable actitud lo
realizado con un patron experimental pretest postest de un solo grupo. Los datos
sobre como ClassDojo afecta el comportamiento de los estudiantes se obtuvieron

definiendo los comportamientos relacionados en clase. Los comportamientos en la
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plataforma semanalmente como consecuencia de la observacion realizada por el
docente. Ademas, las opiniones de estudiantes y padres sobre ClassDojo y su
influencia en el comportamiento se han recopilado a través de cuestionarios
compuestos por items cerrados. Los datos relacionados con la actitud han sido
analizados con la prueba de rangos con signo de Wilcoxon y las vistas se han
presentado de forma descriptiva. Los resultados revelaron que ClassDojo afecta
negativamente las actitudes de los estudiantes hacia el curso de inglés. Por otro lado,
tanto los estudiantes como los padres expresaron opiniones positivas sobre
ClassDojo, y quedo demostrado que esta aplicacion contribuy¢ significativamente

a las conductas positivas de los estudiantes.

El estudio de estos autores muestra un impacto positivo de ClassDojo en la
conducta de los estudiantes, pero evidencia un efecto negativo en su actitud hacia
el curso de inglés, lo que sugiere que su uso puede generar presion o afectar la
motivacion intrinseca. Es necesario investigar como equilibrar su implementacion

para que fomente la disciplina sin desmotivar el interés en el aprendizaje.

La gamificacion convierte el aprendizaje en una experiencia mas dinamica y
motivadora, haciendo que los estudiantes se involucren activamente y disfruten el
proceso educativo en cualquier nivel. Para Tovar (2020) en su investigacién
realizada en Colombia titulada “ClassDojo una plataforma de gamificacion
disefiada para mejorar y motivar el rendimiento académico de los estudiantes”
plantea como objetivo comprobar como por medio de las plataformas de
gamificacion, especificamente ClassDojo, los estudiantes pueden aprender mucho

mas rapido que con otras estrategias tradicionales. El presente estudio se llevo a

21



cabo con cuatro estudiantes de sexto grado de la Academia Militar José¢ Antonio
Péez, en Villavicencio, Meta. La experiencia consistié en integrar la herramienta
digital ClassDojo en actividades cotidianas del aula, aquellas con las que los
estudiantes ya estaban familiarizados, con el propdsito de explorar nuevas formas
de enriquecer su proceso de aprendizaje. Se realizaron dos implementaciones, que

permitieron obtener resultados valiosos y alentadores para esta investigacion.

A lo largo de este proceso, se observo como el uso de ClassDojo no solo facilitd
el aprendizaje de contenidos, sino que también contribuyd al desarrollo de
habilidades fundamentales para la vida, como el aprendizaje agil, la toma de
decisiones y el fortalecimiento de la autonomia. Estos logros apuntan a la formacioén
de individuos mas integrales, capaces de aportar de manera significativa a la

sociedad.

Estos resultados ofrecen una base solida para pensar en una estrategia
pedagogica renovada dentro del colegio, con el potencial de trascender el area
especifica en que se aplico y extenderse a otras materias. De esta manera, se
fomenta un enfoque educativo mds dinamico e inclusivo, que motive a los

estudiantes a participar activamente en su propio aprendizaje.

El impacto de esta propuesta podria ser doblemente positivo: para la institucion,
al fortalecer su oferta educativa y proyectarse como un espacio de innovacién
pedagodgica; y para los estudiantes, al brindarles la oportunidad de disfrutar y
comprometerse mas plenamente con su aprendizaje en todas las areas del

conocimiento.
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Es importante destacar que este estudio representa solo el comienzo. Queda un
camino por recorrer, con nuevas implementaciones y futuras investigaciones que
permitan seguir explorando como herramientas como ClassDojo pueden

transformar y enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes.

El estudio de este autor destaca el potencial de ClassDojo para pulir el
aprendizaje y la motivacion en los estudiantes, pero su validez se ve limitada por
una muestra muy reducida de solo cuatro alumnos. Para obtener datos mas so6lidos,
es necesario realizar investigaciones con una poblacion mas amplia y evaluar su

impacto a largo plazo en diversas areas del conocimiento.

Las practicas digitales estan fortaleciendo la tutoria escolar al mejorar la
comunicacion y participacion entre la familia y la escuela, impulsando el uso de
aplicaciones y herramientas digitales para una conexion mas efectiva. Para Alvarez
y Hernandez (2023) en su investigacion titulada “Percepcion docente respecto al
uso de Classdojo con familias” efectuado en Murcia, con el objetivo de comprender
como perciben los docentes el uso de la aplicacion ClassDojo en su trabajo con las
familias, un total de 108 maestros de Centros Educativos de la Region de Murcia
participaron en este estudio, completando un cuestionario disefiado especificamente

para esta investigacion, tras un proceso riguroso de validacion.

Los resultados muestran que, tanto para los docentes como para las familias, las
funcionalidades mas utilizadas de la plataforma son aquellas que facilitan la
interaccion diaria: la creacion de perfiles, la descarga accesible de la aplicacion, la
comunicacion mediante mensajes y el uso del sistema de puntos como herramienta

para el seguimiento positivo de conductas. Ademas, muchos maestros valoran
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ClassDojo como un aliado en el acompafiamiento de las tareas escolares,

favoreciendo un puente entre el aula y el hogar.

No obstante, los datos también ponen de manifiesto ciertos desafios. Se observa
una participacion limitada por parte de las familias, que en algunos casos no asumen
un rol activo y corresponsable en el uso de la aplicacion. Asimismo, la participacion
directa de los nifios en este entorno digital es ain escasa, lo que sugiere

oportunidades para promover un enfoque mas participativo e inclusivo.

Un descubrimiento relevante es la fuerte relacion entre la percepcion positiva
que los docentes tienen sobre los beneficios de ClassDojo y el nivel de uso que
realizan, lo cual también se ve influido por aspectos como la facilidad de acceso y

la experiencia de usuario que ofrece la aplicacion.

Estos resultados apuntan a la necesidad de impulsar estrategias mas
estructuradas para integrar de manera eficaz este tipo de herramientas digitales en
la vida escolar. Entre las principales recomendaciones destaca la importancia de
ofrecer una formacion previa y continua al profesorado, que les permita aprovechar
al maximo el potencial de estas plataformas, fortaleciendo asi el trabajo conjunto

entre escuela y familia en beneficio del desarrollo integral de los estudiantes.

Como afirman los autores destacan el valor de ClassDojo en la comunicacion
entre docentes y familias, pero evidencia una baja participacion de los nifios y una
limitada corresponsabilidad parental. Aunque la herramienta es util, su efectividad
depende de una mayor integracion y compromiso de todos los actores educativos.
Es necesario desarrollar estrategias que fomenten una participacion activa de los

padres y estudiantes para maximizar su impacto.
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En el contexto educativo actual, el proceso de ensefianza y aprendizaje se asocia
paulatinamente a la informatica para maximizar sus resultados. Una de las
plataformas que se utiliza habitualmente es ClassDojo. Al implementar los
principios de gamificacion, ClassDojo se considera eficaz para motivar a los
estudiantes a ser mds activos en las clases en linea, impulsa una competitividad
saludable y mejora el aprendizaje y el disfrute. Segiin Yudha (2023) en su estudio
titulado “Percepciones de los estudiantes sobre el uso de Class Dojo en un proceso
de ensefianza y aprendizaje” llevado a cabo en Indonesia, el cual tiene como
objetivo investigar las apreciaciones de los estudiantes sobre el uso de ClassDojo
en el proceso de ensefnanza y aprendizaje, empleo un disefio de encuesta transversal
en el que participaron 77 participantes con edades comprendidas entre 17 y 23 afios.
Para evaluar las percepciones se distribuyd un cuestionario cerrado con escala
Likert de cinco puntos y luego se analizd para conocer su media. Luego se
realizaron varias entrevistas a modo de triangulacion de datos. El resultado muestra
que existen dos componentes principales de ClassDojo que motivan a los
estudiantes en la clase de inglés; puntos y avatares. Los estudiantes estan mas
interesados y participativos con el proceso de ensefianza y aprendizaje mientras se
esfuerzan por ganar mas puntos. Ademas, los estudiantes estan ansiosos por
personalizar su propio personaje y disfrutar jugando con ¢l durante toda la clase.
Asi, no solo los puntos, los avatares también son el componente esencial de
ClassDojo que motiva e incluye a los estudiantes en el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

En su estudio el autor resalta como los elementos de gamificacion en ClassDojo,

como los puntos y avatares, pueden aumentar la motivacion y el compromiso de los
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estudiantes. Sin embargo, se enfoca en la participacion superficial sin evaluar si esta
motivacion se traduce en una mejora real del aprendizaje. Es necesario analizar su

impacto en el desarrollo de habilidades cognitivas y su efectividad a largo plazo.

La siguiente investigacion se realizo en el Colegio Emilio Abad en el aula de
octavo grado de la EGB “A” de la ciudad de Azogues en Ecuador, titulada
“Classdojo para el proceso de aprendizaje en la asignatura de las Ciencias Naturales
con estudiantes de octavo afo de EGB” Segun Sanchez (2023) El problema se
evidenci6 una falta de motivacion y un escaso nivel de trabajo colaborativo en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales.
Ante esta situacion, el presente trabajo de investigacion tuvo como propdsito
mejorar dicho proceso de aprendizaje mediante la incorporacion de la herramienta
digital ClassDojo en las actividades presenciales, con el fin de fortalecer la

formacion integral de los estudiantes.

Para la recoleccion y analisis de los datos, se emplearon seis técnicas
complementarias. En primer lugar, se realizo una entrevista al docente para conocer
su perspectiva sobre el proceso de aprendizaje. Se aplico también la técnica de
observacion participante, cuyos resultados se consignaron en una hoja de
observacion estructurada. Ademas, se efectud un analisis documental mediante la

triangulacion de datos, que aportd una vision mas completa y rigurosa.

Por otro lado, se administraron dos encuestas dirigidas a los estudiantes: una
orientada a medir su nivel de motivacion, y otra destinada a evaluar el impacto del
uso de ClassDojo en el aula, ambas implementadas a través de cuestionarios

validados. Complementariamente, se aplicO un pretest para identificar las
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principales dificultades en el aprendizaje de la Unidad Tematica “Espacio
Ultraterrestre”, seguido de un postest de estructura equivalente, con el propdsito de

valorar los avances obtenidos tras la intervencion.

Los resultados iniciales de la investigacion revelaron la existencia de problemas
significativos de aprendizaje en la mencionada unidad tematica. No obstante, tras
la implementacion de ClassDojo como estrategia de apoyo didactico, los resultados
finales evidenciaron una mejora notable tanto en el rendimiento académico como

en el nivel de motivacion y trabajo colaborativo entre los estudiantes.

Estos descubrimientos confirman que ClassDojo constituye una herramienta
eficaz para potenciar el aprendizaje en Ciencias Naturales, ya que fomenta un
ambiente de aula mas participativo, interactivo y centrado en el estudiante,
promoviendo el compromiso activo de los alumnos en su propio proceso formativo.
El autor demuestra en su investigacion que ClassDojo puede mejorar la motivacion
y el trabajo colaborativo en el aprendizaje de Ciencias Naturales, evidenciando
resultados positivos en el postest. Sin embargo, se centra en el impacto a corto plazo
sin analizar su sostenibilidad a largo plazo. Seria necesario complementar el estudio
con un seguimiento posterior para evaluar si estas mejoras se mantienen en el

tiempo y en diferentes contextos educativos.

La educacion inicial es una etapa clave para el desarrollo del pensamiento
logico-matematico. Desde temprana edad, es fundamental que los nifios y nifas
aprendan no solo a memorizar, sino a razonar y comprender, construyendo asi bases
solidas para su aprendizaje futuro. Es asi que, en su estudio realizado en México,

titulado “El desarrollo del pensamiento 16gico matematico en la educacion inicial”,
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Ripalda” (2024), propone como objetivo analizar la relevancia de la educacion
inicial en el desarrollo del pensamiento 16gico-matemdtico y cémo la ludica y
herramientas interactivas, como Educaplay, pueden potenciar este desarrollo. Esta
investigacion se centrd en un estudio bibliografico descriptivo, en la cual se reviso
varias publicaciones a partir del afio 2019 hasta el 2024, con el objetivo de contar
con fuentes actualizadas que aborden la temdtica de investigacion, para lograr el
objetivo planteado se realizé una investigacion documental, la misma que permitid
utilizar fuentes primarias y secundarias, que estan indexadas en varias bases de
datos de renombre como Dialnet, Redalyc, Google Scholar, entre otras, se investigd
en cerca de 100 articulos cientificos de los cuales se escogieron 20 los mismos que
son parte de esta investigacion por guardar relacion directa con las variables que
son parte de este trabajo investigativo. Para realizar el analisis y la sinterizacion de
la informacion considerada importante y necesaria se hizo uso del método analitico
y sintético. Como resultado del estudio se evidencio que la mayoria de los docentes
no utilizan una metodologia con material concreto usando técnicas y estrategias que
parten del entorno en que se desenvuelve el nifio o nifia, como usar juguetes que
tenga en casa. Finalmente, la autora indica que la mayoria de los docentes de
educacion inicial, no se han actualizado en nuevas técnicas y destrezas, como las
que sugiere Montessori, el uso de plataformas educativas entre ellas Educaplay, los
juegos siendo una actividad pedagogica que da excelente resultado por ser algo
natural del nifio o nifia de educacion inicial. Como afirma la autora la ludica y las
plataformas interactivas son esenciales para el desarrollo del pensamiento 16gico-

matematico. Sin embargo, seria beneficioso evaluar la efectividad especifica de
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herramientas como Educaplay en comparacion con métodos tradicionales para

determinar su verdadero impacto en el aprendizaje.

La ensefianza de las nociones ldgico-matematicas en la educacion inicial es
decisiva para el desarrollo integral de los nifos, influyendo efectivamente en su
crecimiento cognitivo y académico. Segiin Paredes et 4l (2024) en su estudio
titulado "Desafios en la Ensefnanza de las Relaciones Logico-Matematicas por parte
de los Docentes en Educacion Inicial: Anélisis y Soluciones" propone identificar y
analizar los desafios que enfrentan los docentes en la ensefianza de nociones 16gico-
matematicas en educacion inicial y proponer soluciones efectivas, para lo cual
realizd una revision sistematica de literatura utilizando el protocolo PRISMA para
analizar problemas y soluciones en la ensefanza de nociones 16gico-matematicas,
como resultado la investigacion reveld que la falta de preparacion en matematicas
y la carencia de recursos didacticos afectan la calidad del aprendizaje en educacion
inicial, el autor identificé que a pesar de contar con enfoques teéricos solidos y
estrategias didacticas validadas, los docentes enfrentan problemas practicos
significativos, como la insuficiente preparaciéon en matemadticas y la falta de
recursos didacticos y apoyo profesional. Concuerdo en que la formacion continua
de los docentes es esencial para mejorar la ensefianza de nociones ldgico-
matematicas. Ademas, es transcendental proporcionar recursos adecuados y apoyo

profesional para enfrentar estos desafios de manera efectiva.

De acuerdo al estudio realizado por Teran (2022) en su investigacioén sobre el
"Desarrollo del ambito l6gico Matematico y aprendizaje basado en el juego en

contexto intercultural" llevada a cabo en Venezuela, plantea como objetivo evaluar
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la importancia del juego como herramienta didactica para el desarrollo del &mbito
logico-matematico en niflos de educacion inicial en contextos interculturales,
realizd una investigacion bibliografica de tipo descriptiva y transversal para
observar la dificultad en estudiantes al no poder desarrollar el ambito 16gico-
matematico de manera eficiente. Como resultado puedo determinar que la
investigacion destacd la relevancia del juego en el desarrollo de habilidades l6gico-
matematicas, especialmente en contextos interculturales donde se deben considerar
las particularidades culturales de los estudiantes. En el cual se establecid que el
juego es una herramienta didactica fundamental que permite a los nifios explorar y
comprender su entorno, facilitando el desarrollo de procesos cognitivos y
habilidades logico-matematicas. Es decir, el juego es esencial para el desarrollo
logico-matematico. Sin embargo, seria util complementar este enfoque con
estrategias que integren las particularidades culturales de los estudiantes,

asegurando una educacion mas inclusiva y efectiva.

El material didactico es fundamental para facilitar el aprendizaje de nociones
logico-matematicas, ya que permite a los nifios interactuar de manera tangible con
conceptos abstractos. Segun Rosero y Erazo (2024) en su aporte desarrollado en
Riobamba titulado “Material didactico en el aprendizaje de nociones logico-
matematicas en nifios de primero de basica”, propone como objetivo explorar como
los diferentes tipos de material didactico influyen en la adquisicion de habilidades
logico-matematicas, con el fin de contribuir al desarrollo integral de los estudiantes
y reducir brechas en su rendimiento académico. A través de una metodologia
cuantitativa con enfoque experimental, se evaluo el impacto de diversas estrategias

pedagdgicas y recursos en la ensefianza de conceptos basicos de matematicas.
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Su relevancia radica en aportar ideas para disefiar practicas educativas mas
efectivas y personalizadas, que permitan a los docentes fortalecer la ensefianza de
las nociones ldgico-matematicas en los primeros afos de educacion basica. El
estudio también analizé como el uso de materiales didacticos interactivos, como
manipulativos fisicos y herramientas audiovisuales, puede despertar el interés y

promover una participacion activa por parte de los estudiantes.

Los resultados muestran que integrar estos recursos no solo facilita la
comprension de conceptos abstractos, sino que también mejora la retencion del
conocimiento y estimula el pensamiento critico. Si bien muchos estudiantes atn se
encuentran en etapas intermedias de adquisicion de estas habilidades, los hallazgos

destacan la necesidad de seguir mejorando las metodologias aplicadas.

Es asi que, el estudio confirma que el uso adecuado de material didactico, junto
con la formacién continua del profesorado, es clave para promover un aprendizaje
mas significativo y eficaz. Ademas, resalta que dichos recursos deben ser siempre
contextualizados y adaptados a las necesidades de cada grupo de estudiantes, para

lograr el maximo impacto en su desarrollo cognitivo.

Los juegos en linea representan una alternativa significativa para la formacién
de nociones l6gico-matematicas, ofreciendo experiencias interactivas y atractivas
para los nifios. En este contexto Bedon y Cedetio (2023, pags. 34-48) en su trabajo
de investigacion realizado en Portoviejo titulado “Juegos de aprendizaje en linea
para la formacion de nociones 16gico-matematicas en educacion inicial”, tiene por
objetivo determinar la relacién entre los juegos de aprendizaje en linea y la

formacion de nociones 16gico-matematicas en nifios y nifias de 3 a 4 afos en
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Educacion Inicial. Se empled una metodologia de enfoque cuantitativo, con un
disefio cuasi experimental y correlacional. La muestra incluyd 28 nifios del
Subnivel Inicial de la escuela Gabriela Mistral, seleccionados mediante un muestreo

no probabilistico censal, a partir de una poblacioén de 56 nifios.

Como técnica de investigacion se utilizo la observacion, y como instrumento una
ficha de observacion. El andlisis de datos se realiz6 con SPSS v.26, aplicando el test
de Kolmogorov-Smirnov para evaluar la normalidad y el Rho de Spearman para

determinar la correlacion entre las variables.

Los resultados mostraron que, tras la implementacion de los juegos en linea, el
93 % de los nifios alcanzd un nivel optimo en la formacién de nociones logico-
matematicas. Se mostro que existe una relacion positiva y significativa entre el uso
de juegos de aprendizaje en linea y el desarrollo de estas nociones, destacando el

valor de estas herramientas como recurso efectivo en la Educacion Inicial.

No obstante, es determinante garantizar que estos recursos sean adecuados para
la edad y que complementen, en lugar de reemplazar, las interacciones fisicas y

sociales esenciales en la educacion inicial.

Tanto el hogar como el aula ofrecen oportunidades y recursos para el desarrollo
de nociones matematicas, y es esencial una colaboracion efectiva entre docentes y
padres. Segtin (Espin Alvarez, 2022) en su estudio realizado en la ciudad de Ambato
sobre “Las Nociones Matematicas en Preescolares: Exigencias y Posibilidades en
el Aula y el Hogar" propone como objetivo mostrar las exigencias del desarrollo de
nociones matematicas y posibilidades de trabajo en aula y hogar. El estudio emple6

la gestion bibliografica como método de investigacion, utilizando técnicas de
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busqueda, seleccion y extraccion de informacion virtual a través de Google

Académico y gestionada con Zotero.

Los resultados evidenciaron que las nociones matemdticas vinculadas con
espacio, tiempo, cantidad, textura, forma, tamafio y color se consolidan en el
entorno inmediato del nifio, en dos etapas clave: sensoriomotriz (0-2 afios), basada
en la exploracion sensorial y preoperacional (2-6 afios), donde se desarrolla el

pensamiento simbolico y el lenguaje.

El juego se destaca como estrategia fundamental para un aprendizaje
significativo. Ademads, la participacion activa de los padres requiere de acuerdos
claros y herramientas practicas; se propone un instructivo que oriente el trabajo

conjunto entre hogar y escuela.

Por tal motivo, las nociones matematicas sustentan el desarrollo cognitivo y la
capacidad de resolver problemas. Su adquisicion se potencia a través de la
interaccion social y el juego en ambientes enriquecidos, tanto en el aula como en el
hogar. Por ello, es necesario fortalecer la informacion y el compromiso de docentes
y familias, asi como validar una guia practica que identifique estrategias y recursos
aplicables en ambos contextos para promover el desarrollo de estas nociones en

nifios preescolares.

La implementacion de metodologias activas y centradas en el estudiante es
crucial para la construccion efectiva de aprendizajes matematicos en la educacion
inicial por otro lado Monzon et al (2023) en su investigacion ejecutada en Lima
“Construccion de Aprendizajes Matematicos de Impacto en la Educacion Inicial”

plantea como objetivo analizar la importancia de la construccion de aprendizajes
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matematicos significativos en la educacion inicial. Se emple6 un enfoque
cualitativo-fenomenologico, centrado en la interpretacion de las experiencias y
percepciones de los maestros, obtenidas a través de entrevistas. La muestra estuvo

compuesta por siete expertos en educacion primaria.

Los resultados revelaron que las actividades practicas de clasificacion, basadas
en el uso de objetos concretos, son altamente efectivas para promover el
razonamiento logico-matematico en los nifios. Los expertos enfatizaron la
necesidad de implementar enfoques practicos e interactivos en el aula, incluyendo

el uso de material concreto y la resolucion de problemas del mundo real.

Se muestra que la construccion del aprendizaje matematico en la educacion
inicial requiere metodologias activas y pedagogicas que fomenten la participacion
y el pensamiento critico. Ademas, se plantea como linea futura de investigacion
explorar cémo la integracion de tecnologias digitales podria complementar y

enriquecer estas practicas pedagogicas.

A pesar de disponer de enfoques teodricos bien fundamentados y estrategias
didacticas validadas, los docentes contintian enfrentando desafios practicos
significativos en su labor cotidiana. Entre estos retos destacan la preparacion
insuficiente en el area de matematicas y la carencia de recursos didacticos y de un
apoyo profesional continuo, elementos clave para enriquecer y fortalecer su practica
pedagdgica. Celi et 4l (2021) En su articulo realizado en Loja realizo un estudio
bibliografico mismo que actualiza la literatura existente para identificar los factores
socioafectivos y las estrategias didacticas empleadas por los docentes que favorecen

el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de educacion inicial. El
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objetivo fue conocer qué estrategias utilizan los maestros para fortalecer dicho
pensamiento. Para ello, se aplicé un enfoque descriptivo y analitico-sintético, que

permitié examinar y analizar las variables involucradas.

Los resultados evidencian que, a lo largo del tiempo, las actividades ludicas han
prevalecido como herramienta clave para motivar a los nifios en el desarrollo de
habilidades 16gico-matematicas. El desafio actual para los docentes es transformar
los esquemas de ensefianza rigidos en sistemas de aprendizaje dinamicos y
constructivistas, que estimulen, orienten y acompaifien el desarrollo cognitivo de los

nifios.

Asimismo, el estudio resalta que tanto las estrategias didacticas como los
factores socioafectivos desempefian un papel crucial en este proceso. Seria valioso
explorar como una mayor colaboracion entre docentes y familias podria potenciar
aun mas estos factores, creando un entorno de aprendizaje mas cohesivo y efectivo

para los nifios.

La integracion de herramientas tecnologicas como Wordwall en la ensefianza de
las matematicas contribuye a incrementar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, al promover un aprendizaje mas interactivo, dinamico y efectivo.
Segun Collantes et al (2024) en su investigacion realizada en Jipijapa titulada
“Estrategia Didactica para la Ensefianza de Matematicas en Educacion Inicial II:
Integracion de Wordwall” plantea como objetivo integrar herramientas
tecnologicas, como Wordwall, en la ensefianza de las matemadticas, con el fin de
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, promoviendo asi un

aprendizaje mas interactivo y efectivo.

35



Se empled un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos
para evaluar la eficacia de una estrategia didactica basada en el uso de Wordwall en
la ensenanza de matemadticas en Educacion Inicial II. Los resultados evidenciaron
que la implementacion de esta estrategia didactica gener6 una mejora significativa
en la participacion activa y en la comprension de conceptos matematicos por parte

de los estudiantes.

Estos descubrimientos confirman que la incorporacion de herramientas
tecnoldgicas puede enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, haciendo de la
experiencia educativa un entorno mas atractivo, dindmico y significativo para los

nifios en las primeras etapas de su formacion.

Estas referencias ofrecen un marco sélido que respalda la investigacion actual
sobre el uso la herramienta Classdojo para el aprendizaje de nociones logico-
matematicas en nifios de Educacion Inicial, destacando tanto los logros como los
desafios enfrentados por educadores y estudiantes en este campo especifico. La
presente investigacion busca construir sobre estos hallazgos para implementar el

uso de la herramienta.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Tema: HERRAMIENTA CLASSDOJO PARA EL APRENDIZAJE DE
NOCIONES LOGICO-MATEMATICAS EN NINOS DE EDUCACION INICIAL

Variable Independiente: HERRAMIENTA CLASSDOJO
Variable = Dependiente: APRENDIZAJE DE NOCIONES LOGICO/
MATEMATICAS

Grafico 3
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Nota: En el grafico se encuentran las variables usadas.
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Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion:

Grafico 4
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Nota: En el grafico se encuentra el desarrollo de la variable dependiente.
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Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion:

Grafico 5

Variable Independiente
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Nota: En el grafico se encuentra el desarrollo de la variable independiente.
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Desarrollo de las caracteristicas fundamentales de la Variable Dependiente

Herramienta ClassDojo

ClassDojo es una plataforma digital gratuita disefiada para facilitar la
comunicacion entre docentes, estudiantes y familias, promoviendo un ambiente
positivo en el aula. A través de un sistema de puntos y avatares personalizados, los
docentes pueden reforzar comportamientos positivos y fomentar la participacion
activa de los estudiantes (ClassDojo, 2025). La plataforma permite a los profesores
crear aulas virtuales donde pueden asignar puntos por comportamientos especificos,
como el trabajo en equipo o la perseverancia. Ademads, ofrece la posibilidad de
compartir fotos, videos y actualizaciones con las familias, fortaleciendo asi la
conexion entre el hogar y la escuela. Los estudiantes, por su parte, pueden
personalizar sus avatares y visualizar su progreso, lo que contribuye a su motivacion

y compromiso con el aprendizaje.

ClassDojo también se destaca por su enfoque en el desarrollo de habilidades
socioemocionales, al permitir a los docentes registrar y monitorear
comportamientos que los estudiantes necesitan mejorar. Esta funcionalidad facilita
la implementacion de estrategias de intervencion temprana y el seguimiento del

progreso individual de cada alumno (Wikipedia, 2024).

Funcionalidades

La herramienta ClassDojo se caracteriza por una variedad de funcionalidades
que la hacen especialmente 1til en contextos educativos de nivel inicial y primario.
Una de sus principales caracteristicas es el sistema de gestion del comportamiento,

que permite a los docentes otorgar puntos positivos o negativos a los estudiantes en
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funcion de su conducta. Esta retroalimentacion inmediata tiene como objetivo
reforzar comportamientos positivos, lo que impacta directamente en la mejora del

clima escolar (Educacion 3.0, 2017).

Otra funcionalidad destacada es la opcion de crear portafolios digitales para cada
estudiante, donde pueden subir trabajos, imagenes o videos relacionados con sus
actividades escolares. Esto no solo promueve la autorreflexion, sino que permite a
las familias observar el progreso del aprendizaje de manera continua. Ademas,
ClassDojo incluye una seccion de mensajeria instantanea que facilita la
comunicacion privada entre docentes y padres, lo que fortalece el vinculo escuela-

hogar (Raising Language Learners, 2025).

Asimismo, la herramienta ofrece una interfaz sencilla y accesible, adaptable
tanto a dispositivos méviles como a ordenadores, lo que permite su uso en distintos
contextos educativos. ClassDojo también brinda recursos pedagogicos adicionales,
como videos y actividades sobre habilidades socioemocionales, que pueden
integrarse en las clases para fomentar valores como la empatia, la perseverancia o
el autocontrol (ClassDojo, 2025). Estas funcionalidades convierten a ClassDojo en
una solucidn digital integral que combina el seguimiento conductual, la gestion del

aula y el fortalecimiento del vinculo con las familias.

Aplicacion en el aula

En el entorno educativo, ClassDojo se utiliza para gestionar el
comportamiento, motivar a los estudiantes, fomentar la participacion y mantener
una comunicacion constante con los padres. La implementacion de ClassDojo ha

demostrado ser efectiva en la promocién de un clima positivo en el aula. Al
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proporcionar retroalimentacion inmediata, los estudiantes reciben reconocimiento
por sus acciones positivas, lo que refuerza conductas deseables y mejora la

dindmica grupal (Educacion 3.0, 2017).

Ademas, la plataforma facilita la comunicacion constante entre docentes y
familias, permitiendo a los padres estar informados sobre el desempefio y
comportamiento de sus hijos en tiempo real. Esta transparencia contribuye a una
colaboracion mas estrecha entre la escuela y el hogar, esencial para el éxito
académico y personal de los estudiantes (Raising Language Learners, 2025). La
versatilidad de ClassDojo permite su integracion en diversas metodologias
pedagogicas, como el aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion. Al
incorporar elementos ludicos y personalizados, se incrementa la motivacion y el

compromiso de los estudiantes con el proceso de aprendizaje (Capterra, 2025).

Integracion en el proceso de enseiianza

La integracion de plataformas digitales como ClassDojo en el proceso de
ensefianza responde a la necesidad de adaptar la educacion a las demandas del siglo
XXI, donde la tecnologia se convierte en una aliada estratégica para potenciar el
aprendizaje significativo. ClassDojo puede ser incorporado en metodologias activas
como el aprendizaje basado en proyectos, la ensefianza diferenciada vy,
especialmente, la gamificacion, dado su disefio ludico e interactivo que capta el
interés del estudiante y favorece la participacion constante. Guerrero (2019), en su
estudio sobre estrategias de gamificacion en la universidad, destaca que el uso de
ClassDojo permite introducir mecéanicas de juego que estimulan la motivacion

intrinseca, promoviendo un ambiente educativo mas dinamico y participativo.
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Segun el autor, al aplicar recompensas simbdlicas, como puntos o niveles, se
fortalece el compromiso del estudiante con sus objetivos de aprendizaje, lo que a
su vez incrementa la autogestion y la responsabilidad en el aula. Ademas, la
posibilidad de establecer metas personalizadas mediante el sistema de seguimiento
de comportamientos y logros favorece la adaptacion del proceso educativo a las
caracteristicas individuales de cada estudiante, facilitando una educacion mas

inclusiva y centrada en el alumno.

Estrategias de uso de las aplicaciones educativas

El uso de aplicaciones educativas en el aula requiere de estrategias pedagogicas
bien definidas para maximizar su efectividad. Es fundamental que los docentes
seleccionen herramientas digitales que se alineen con los objetivos de aprendizaje
y las necesidades especificas de sus estudiantes. La integracion de estas
aplicaciones debe ser planificada cuidadosamente, asegurando que complementen
y enriquezcan las actividades tradicionales. Es recomendable que los docentes
reciban formacion continua en el uso de tecnologias educativas, lo que les permitira
implementar innovaciones pedagédgicas de manera efectiva (Education

Walkthrough, 2024).

Ademas, es importante considerar la accesibilidad y la equidad en el uso de
aplicaciones educativas, garantizando que todos los estudiantes tengan las mismas
oportunidades de beneficiarse de estas herramientas. Esto incluye la disponibilidad
de dispositivos y conexion a internet, asi como la adaptacion de las aplicaciones a

diferentes estilos de aprendizaje (Arangoya, 2025).

43



Caracteristicas de las estrategias de las aplicaciones educativas

Las aplicaciones educativas se definen por su interactividad, accesibilidad,
facilidad de uso, y capacidad de seguimiento y evaluacion del progreso del
estudiante. Estas cualidades permiten una ensefianza mas dindmica y ajustada a los
ritmos de aprendizaje individuales, ademas de ofrecer recursos visuales, auditivos
y kinestésicos que atienden a distintos estilos de aprendizaje (Aula Interactiva,

2023).

Tipos de aplicaciones

Estas pueden clasificarse en varias categorias funcionales. Entre ellas estan las
aplicaciones de comunicacion (como ClassDojo), las de evaluacion (como Kahoot),
las de contenido educativo (como Khan Academy) y las de gestion del aula (como
Google Classroom). Esta clasificacion permite al docente elegir la herramienta mas

adecuada segtn los objetivos y contenidos de su planificacion (QuestionPro, 2022).

Implementacion de Aplicaciones Educativas en el Aula

La implementacién en el aula de estas tecnologias exige una planificacion
pedagogica cuidadosa. Deben definirse los propositos educativos de su uso,
establecer criterios claros de evaluacion y asegurarse de que tanto docentes como
estudiantes dispongan de las competencias digitales necesarias para su uso efectivo.
Ademas, es fundamental realizar un seguimiento continuo de su impacto, para
garantizar que realmente contribuyen a la mejora del proceso de ensefianza-

aprendizaje (Clavijero, 2025).
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Aplicaciones educativas

Las aplicaciones educativas son programas digitales disefiados para facilitar
procesos de ensefianza-aprendizaje en diferentes niveles educativos, combinando
educacion, pedagogia y tecnologia para mejorar la experiencia educativa. Estas
herramientas han hecho que el aprendizaje sea mas accesible y personalizado,
permitiendo a los estudiantes aprender a su propio ritmo y segun sus intereses

(QuestionPro, 2022).

Caracteristicas de las Aplicaciones Educativas

Las aplicaciones educativas presentan una amplia gama de caracteristicas que
las convierten en herramientas clave para los procesos educativos modernos. En
primer lugar, destacan por su accesibilidad, ya que la mayoria puede utilizarse desde
distintos dispositivos y sistemas operativos, permitiendo la continuidad del
aprendizaje dentro y fuera del aula. Ademas, se caracterizan por su interactividad,
permitiendo a los estudiantes participar activamente mediante ejercicios, juegos,

evaluaciones y tareas integradas en la propia aplicacion (Aula Interactiva, 2023).

Otra caracteristica importante es su adaptabilidad. Muchas aplicaciones
permiten modificar niveles de dificultad o estilos de presentacion de los contenidos,
favoreciendo la personalizacion del aprendizaje segun las capacidades individuales.
También incorporan sistemas de seguimiento y analisis del rendimiento académico,
lo que permite a los docentes realizar una evaluacion formativa continua. Algunas
ofrecen retroalimentacion automatica e inmediata, lo que contribuye al aprendizaje
autébnomo y mejora la comprension de los errores. Finalmente, las aplicaciones

modernas integran recursos multimedia, como videos, infografias, sonidos y
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animaciones, que enriquecen el contenido y facilitan la comprension de conceptos

complejos (QuestionPro, 2022).

Aporte en la Educacion

El aporte de estas aplicaciones a la educacion es significativo. Segun Grupo SM
(2025), estas herramientas favorecen el aprendizaje activo y colaborativo, lo que
contribuye a una mayor participacion del estudiante en su propio proceso formativo.
Asimismo, mejoran la comprension de conceptos abstractos mediante recursos
audiovisuales, promueven la autorregulacion del aprendizaje y estimulan el
pensamiento critico y la creatividad. Las aplicaciones educativas, al adaptarse a
diferentes estilos de aprendizaje, también contribuyen a una educacidon mas
equitativa, especialmente en contextos donde las necesidades de los estudiantes son
diversas. Ademads, fomentan la alfabetizacion digital desde edades tempranas,
preparando a los alumnos para desenvolverse en entornos tecnoldgicos que son cada

vez mas predominantes en la vida cotidiana y profesional.

Ventajas y desventajas

El uso de estas herramientas también implica desafios. Entre sus principales
ventajas se encuentra la accesibilidad a contenidos diversos y actualizados, la
posibilidad de personalizacion del aprendizaje, el fomento de la autonomia, la
flexibilidad en los tiempos y espacios de estudio, y la motivacién que generan en
los estudiantes gracias al uso de recursos ludicos y audiovisuales (Clavijero, 2025).
También permiten una comunicacion mas fluida entre docentes y estudiantes y, en

algunos casos, con las familias.

46



Sin embargo, presentan desventajas como la dependencia de dispositivos
tecnologicos y la conectividad a internet, lo que puede excluir a estudiantes de
contextos vulnerables. Otro aspecto negativo es el riesgo de distraccion si no se
supervisa adecuadamente su uso, ademas de la saturacion informativa y la dificultad
de filtrar contenidos relevantes en algunas plataformas. También puede haber
resistencia al cambio por parte de algunos docentes que no se sienten comodos con
el uso de tecnologias. Por ello, Clavijero (s.f.) recomienda que su implementacion
esté acompanada de una adecuada capacitacion docente, de un marco institucional

de apoyo y de medidas que garanticen la equidad en el acceso a estas herramientas.

Analisis teorico de la Variable Independiente

Aprendizaje de nociones logico-matematicas

El aprendizaje de nociones logico-matematicas es fundamental en la educacion
inicial, ya que constituye la base para el desarrollo del pensamiento légico, la
resolucion de problemas y la comprension de relaciones espaciales, temporales y
cuantitativas. Segun Piaget (1970), estas nociones no se transmiten de manera
pasiva, sino que el nifio las construye activamente a través de la interaccion con su
entorno. Estas habilidades permiten a los nifios establecer relaciones entre objetos
y eventos, clasificar, ordenar, contar y establecer correspondencias, lo cual es

indispensable para su posterior desempefio en matematicas.

Importancia

La importancia del aprendizaje de nociones logico-matematicas radica en su
papel estructurador del pensamiento infantil. Brinda a los nifios herramientas para

organizar su experiencia cotidiana y les permite interpretar el mundo de manera
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mas racional. En el contexto escolar, estas nociones favorecen la adquisicion de
conocimientos posteriores en el drea de matematicas y otras asignaturas, al mismo
tiempo que desarrollan la autonomia intelectual del estudiante (Castafieda &
Hernandez, 2021).

Nociones en el Aprendizaje

Las nociones logico-matematicas basicas que se introducen en la educacion
inicial incluyen clasificacion, seriacion, correspondencia uno a uno, conservacion,
inclusion de clases, y nociones espaciales (como arriba/abajo, dentro/fuera) y
temporales (antes/después). Estas nociones se construyen a través del juego, la
manipulaciéon de objetos concretos y situaciones problematicas que requieren

reflexion, comparacion y organizacion de informacion (Pérez & Salazar, 2018).

Técnicas de Ensefianza

Para facilitar el aprendizaje de estas nociones, se utilizan diversas técnicas de
ensefianza centradas en el juego simbdlico, los materiales concretos, el uso de
recursos visuales, y las actividades précticas. Entre las estrategias mas efectivas se
encuentran las actividades ludicas dirigidas, el aprendizaje basado en proyectos, las
situaciones didacticas propuestas por Brousseau y el uso de tecnologias digitales
como aplicaciones interactivas (Gémez & Lara, 2020). El rol del docente es esencial
como mediador del conocimiento, ya que debe disefiar experiencias significativas

que promuevan la construccion activa de estas nociones.
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Indicadores de Aprendizaje

Los indicadores de aprendizaje son referentes observables y medibles que
permiten verificar si un estudiante ha alcanzado un determinado objetivo educativo.
Son fundamentales en los procesos de planificacion, evaluacion vy
retroalimentacion, ya que ofrecen evidencia concreta del progreso del estudiante en

relacion con los aprendizajes esperados (INEVAL, 2021).

Tipos de Indicadores de Aprendizaje

Existen distintos tipos de indicadores de aprendizaje, como los indicadores
cognitivos (relacionados con conocimientos y comprension), procedimentales
(relativos a habilidades y destrezas) y actitudinales (vinculados con valores,
actitudes y comportamientos). Ademas, los indicadores pueden clasificarse segun
su funcion en indicadores diagnosticos, formativos y sumativos, dependiendo del

momento del proceso de ensefianza en que se apliquen (Zabalza, 2011).

Campo de Investigacion

El estudio de los indicadores de aprendizaje forma parte del campo de la
evaluacion educativa, la didactica y la planificacion curricular. Se investiga su
validez, confiabilidad, pertinencia cultural y alineaciéon con los estdndares de
calidad educativa. En el contexto latinoamericano, organismos como el INEVAL en
Ecuador y el ICFES en Colombia han desarrollado marcos conceptuales para
establecer indicadores nacionales que midan el rendimiento académico de los

estudiantes en diferentes niveles (INEVAL, 2021).
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Elementos Fundamentales

Los elementos fundamentales de un buen indicador de aprendizaje incluyen:
claridad, observabilidad, coherencia con el objetivo de aprendizaje, posibilidad de
ser evaluado en contextos reales, y contextualizacion segin el nivel educativo.
Ademas, deben permitir una interpretacion compartida entre docentes, estudiantes

y familias, favoreciendo la toma de decisiones pedagogicas (Perrenoud, 2006).

Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso activo, individual y social mediante el cual el ser
humano adquiere o modifica conocimientos, habilidades, actitudes y valores como
resultado de la experiencia, la instruccidn o la interaccion con su entorno. Desde el
enfoque constructivista, el aprendizaje implica una reorganizacion interna del
conocimiento a partir de la accion, la reflexion y la socializacion (Ausubel, Novak

& Hanesian, 1983).

Caracteristicas

Entre las principales caracteristicas del aprendizaje se encuentran su caracter
continuo, acumulativo, significativo, contextualizado y social. El aprendizaje es
mas eficaz cuando se relaciona con los conocimientos previos del estudiante,
cuando responde a necesidades reales y cuando se realiza en interaccion con otros.
Ademas, puede ser formal o informal, y se desarrolla a lo largo de toda la vida
(Pozo, 2006). Otra caracteristica clave del aprendizaje es su caracter constructivo:
no es una simple recepcion de informacion, sino que implica un proceso activo de

construccion de significados. El aprendizaje también es intencional, ya que esta
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orientado hacia metas y objetivos definidos, y autoregulado, en la medida en que el
sujeto que aprende puede controlar y ajustar su propio proceso cognitivo.
Asimismo, es transferible, lo que significa que los conocimientos adquiridos

pueden aplicarse a nuevos contextos y situaciones.

Dimensiones

El aprendizaje puede analizarse desde diversas dimensiones. La dimension
cognitiva se refiere a la adquisicion de conocimientos y desarrollo de habilidades
intelectuales; la dimension afectiva incluye actitudes, valores y emociones
asociadas al aprendizaje; y la dimension psicomotriz abarca las habilidades
précticas y de coordinacion fisica. Un enfoque integral del aprendizaje debe atender
a todas estas dimensiones para promover un desarrollo armonico del individuo
(Bloom, 1971). También se puede considerar la dimension metacognitiva, que
implica la capacidad del estudiante para reflexionar sobre su propio proceso de
aprendizaje, planificar estrategias, supervisar su progreso y autorregularse. Esta
dimension cobra especial relevancia en los modelos de aprendizaje autonomo y en
el desarrollo del pensamiento critico. Otra dimension relevante es la dimension
social o sociocultural, que destaca el papel de la interaccion con otros y el contexto

en la construccion del conocimiento, como proponen autores como Vygotsky.

Importancia

El aprendizaje es esencial para el desarrollo personal, la inclusién social, el
ejercicio de la ciudadania y la mejora de la calidad de vida. En el contexto
educativo, constituye la base para alcanzar los fines de la educacion y responde a

las necesidades de formacidn integral de los estudiantes. Ademas, el aprendizaje

51



continuo es un requisito fundamental en un mundo cambiante y globalizado, donde
la adaptacion y la actualizacion constante son claves para la participacion activa en
la sociedad del conocimiento (UNESCO, 2015). La importancia del aprendizaje
también se refleja en su impacto en la autoestima y la motivacion personal.
Aprender con éxito refuerza la confianza del individuo en sus capacidades y
promueve un ciclo de aprendizaje positivo. Asimismo, el aprendizaje eficaz permite
a los estudiantes adaptarse a entornos complejos, tomar decisiones informadas y
resolver problemas con mayor autonomia. En el ambito profesional, es la base de

la mejora continua, la innovacion y la competitividad.
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y Disefio de la Investigacion

Una vez establecidos en el capitulo anterior los fundamentos tedricos que
sustentan esta investigacion, el propdsito de esta seccion es presentar y fundamentar
el disefio metodoldgico que se implementara para alcanzar los objetivos planteados.
Este apartado describe de manera detallada el enfoque, tipo de investigacion,
poblacion, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, asi como los

procedimientos y andlisis que guiaran el desarrollo del estudio.

Por tanto, la investigacion titulada “HERRAMIENTA CLASSDOJO PARA EL
APRENDIZAJE DE NOCIONES LOGICO-MATEMATICAS EN NINOS DE
EDUCACION INICIAL”, adaptaré el paradigma positivista ya que busca explicar,
predecir y controlar fendémenos mediante la verificacion de teorias y leyes, segin

lo manifiesta Herrera (2024) en su investigacion este paradigma se basa en la
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premisa de que la realidad es objetiva y puede ser medida y analizada de manera
independiente al observador, el positivismo, sostiene que el conocimiento proviene
de la experiencia sensorial y puede ser validado cientificamente. Al adoptar el
paradigma positivista en mi investigacion, me enfocaré en la recoleccion y andlisis
de datos cuantitativos para evaluar el impacto de la herramienta ClassDojo en el
aprendizaje de nociones logico-matemadticas en nifios de educacion inicial. Este
enfoque cuantitativo me permitird medir de manera objetiva los resultados de la
intervencion y establecer soluciones basadas en evidencia empirica, ya que se
centra en la recoleccion y andlisis de datos numéricos para medir el impacto de la
herramienta ClassDojo en el aprendizaje de nociones l6gico-matematicas en nifios
de 4 afios de edad de educacion inicial de la Unidad Educativa Maria Inmaculada.
Segun Hernandez y Mendoza (2020) la investigacion cuantitativa se caracteriza por
ser objetiva, sistematica y basada en la medicion numérica de variables,

permitiendo la generalizacion de los resultados a partir del analisis estadistico.

El tipo de investigacion que utilizaré sera descriptivo ya que se centra en la
observacion y descripcion detallada de fendmenos o situaciones sin intervenir en
ellos, con el objetivo de detallar las caracteristicas de una poblacion, evento o
contexto especifico, proporcionando una imagen precisa de como se manifiestan
ciertas variables en un momento determinado. Este método se basa en la
recoleccion de datos cuantificables que permiten realizar inferencias estadisticas

sobre el objeto de estudio Alban et al (2020).

La investigacion descriptiva tiene como objetivo representar algunas

caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos, utilizando
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criterios sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento de
los fendmenos en estudio, proporcionando informacion sistematica y comparable

con la de otras fuentes. (pag. 166).

Por lo tanto, describiré las caracteristicas de mi poblacion para recopilar y

analizar datos de fendmenos con el objetivo de describirlo en una situacion natural.

El diseno de la investigacion es cuasi-experimental ya que manipularé una
variable independiente (el uso de ClassDojo) para observar su efecto en una variable
dependiente (el aprendizaje de nociones ldgico-matematicas), con un pretest y
postest aplicado a un grupo de control y un grupo experimental previamente
definidos. Evaluar¢ el aprendizaje por medio del desarrollo de destrezas de los nifios
en nociones logico-matematicas antes y después de la implementacion de
ClassDojo para determinar si existe una mejora significativa en su aprendizaje, la
comparacion de los resultados me permitird establecer la efectividad de esta

herramienta digital como recurso pedagogico en educacion inicial.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

La muestra estd conformada por 42 nifios y nifias de 4 afios de edad de educacion
inicial de la Unidad Educativa Maria Inmaculada, ubicada en Napo, Ecuador. La
seleccion fue no probabilistica por conveniencia, considerando la disposicion de la
institucion y de los padres para participar en el estudio, los 42 nifios seran divididos
en dos grupos: un grupo experimental conformado por 21 nifios y nifas (que
utilizaran ClassDojo) y un grupo control conformado por 21 nifios y nifias (que

seguiran el método tradicional de ensefianza).
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La Unidad Educativa Maria Inmaculada cuenta con acceso a tecnologia digital,
lo que permite la implementacion de herramientas interactivas como ClassDojo en

la ensefianza de nociones l6gico-matematicas.

Tabla 1
Poblacion
Detalle Poblacion Total Porcentaje
Hombres Mujeres

Grupo Control 10 11 21 45.65%
Grupo Experimental 11 10 21 45.65%
Docentes 0 4 4 8.70%
Total 46 100%

Nota: En la tabla se encuentra los datos de la poblacion obtenida.

Proceso de recoleccion de datos

Para el proceso de obtencion de datos se tomaron en cuenta los siguientes

pasos:

En primer lugar, solicite la autorizacion a la Unidad Educativa. Ver Anexo 1.
Seguidamente obtuve la autorizacion por parte de la Unidad Educativa. Ver
Anexo 2.

Posteriormente hice firmar el consentimiento informado a los padres de familia.
Ver Anexo 3.

Ademas, solicite la validacion de los instrumentos por cinco expertos dentro del
area de matematicas. Ver Anexo 4.

Determine la confiabilidad del instrumento con el software SPSS®.

Realice la encuesta a los docentes de Educacion Inicial de la Unidad Educativa
Fiscomisional Maria Inmaculada, utilizando un cuestionario mismo que consto

de 10 preguntas lo cual me permiti6 identificar el nivel de conocimiento sobre
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herramientas digitales, especialmente ClassDojo, y su relacion con la ensefianza
de nociones logico-matematicas. Ver Anexo 5. Con la aplicacion de la encuesta
evidencie dificultades como la falta de recursos y el escaso uso de plataformas
tecnoldgicas. Ademas, recogi estrategias pedagogicas actuales y detecté el
interés de los docentes en capacitarse y aplicar nuevas metodologias. Los
resultados obtenidos sustentan la pertinencia de la propuesta planteada, al
responder a las necesidades reales del aula y fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje desde un enfoque tecnoldgico e innovador.

Una vez levantada la informacion, procedi a tabular lo recopilado mediante
graficos estadisticos generados por la herramienta, posteriormente, realicé el
analisis, tabulacidn e interpretacion de resultados.

Para medir el nivel de conocimientos de los estudiantes aplique un instrumento
para determinar el nivel de destrezas de nociones 16gico matematicas como un
pretest al grupo experimental Inicial II paralelo “C” y al grupo de control Inicial
IT paralelo “A”, previa a la presentacion de la propuesta, con el objetivo de
medir las destrezas de las nociones l6gico- matemadticas de los estudiantes de
Educacion Inicial.

La informaciéon adquirida la represente a través de graficos para facilitar la
comprension y descernimiento por parte del lector; la evaluacion diagnoéstica de
los estudiantes sigui6 el mismo proceso con los datos recopilados.

Se implementa la plataforma ClassDojo durante ocho sesiones al grupo
experimental mientras que el grupo de control trabajard normalmente con la

ensefanza tradicional.
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e Una vez finalizada la experimentacion de la propuesta se ejecuta las mismas
preguntas de evaluacion con un postest con el fin de diferenciar el nivel de
aprendizaje y establecer una comparacion entre el grupo experimental Inicial 11

paralelo “C” y el grupo de control Inicial II paralelo “A”.
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Matriz de Operacionalizacion de Variables

Tabla 2

Variable 1: Uso de ClassDojo

CONCEPTUALIZACION | CATEGORIAS INDICADORES PREGUNTAS TECNICA E
INSTRUMENTOS
Implementacion de la Plataforma Uso de Plataformas (Considera que el uso de - Técnica
plataforma ClassDojo como digital digitales plataformas digitales podria Encuesta a
herramienta digital mejorar la ensefianza de nociones | docentes
logico-matematicas en educacion
inicial? - Instrumento:
Cuestionario
Considerando que ClassDojo es Validacion por juicio
una plataforma que permite alos | de cinco Expertos
docentes organizar su aula,
promover actividades de
gamificacion, calificar al
alumnado y mantener una
comunicacion mas fluida con
ellos y con sus familias, Si tuviera
Uso de Herramientas acceso a esta plataforma, jle
Herramientas Digitales interesaria utilizarlo en sus clases?
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digitales

(Ha recibido capacitacion sobre el
uso de herramientas digitales para
la ensefianza en educacion inicial?
En su opiniodn, ;qué tan eficaz
podria ser una herramienta digital
como ClassDojo para fomentar el
aprendizaje de nociones logico-
matematicas en nifios de
educacion inicial?

(Conoce o ha utilizado alguna vez
herramientas digitales como
ClassDojo en su practica docente?
(Qué aspectos considera mas
importantes al implementar una
herramienta digital para el

aprendizaje en educacion inicial?

Nota: En la tabla se explica la implementacion de la plataforma ClassDojo como herramienta digital.




Tabla 3

Variable Dependiente: Aprendizaje de Nociones logico-matematicas

CONCEPTUALIZACION CATEGORIAS INDICADORES PREGUNTAS TECNICA E
INSTRUMENTOS
Aprendizaje de ClassDojo Nivel de aprendizaje (Considera que capacitar a los - Técnica
nociones logico- para el docentes sobre el uso de 1. Observacion

matematicas en

educacion inicial.

aprendizaje de
nociones
logico-

matematicas

herramientas como ClassDojo podria
mejorar el aprendizaje de los nifios

en nociones logico-matematicas?

(Qué estrategias utiliza para reforzar
el aprendizaje de nociones logico-
matematicas en educacion inicial?
(Cuadles son las principales
dificultades que encuentra al ensefar
nociones logico-matematicas a niflos
de educacion inicial?

(Cual es su nivel de experiencia en la

ensefianza de educacion inicial?

- Instrumento:
1. Rubrica (antes y
después de la

implementacion)

Nota: En la tabla se explica el aprendizaje de nociones 16gico-matematicas en educacion inicial.



Métodos de la investigacion

El método de investigacion inductivo es una estrategia cientifica que parte de
observaciones especificas para alcanzar soluciones generales. A través de la
recopilacion y andlisis de datos particulares, se identifican patrones o regularidades
que permiten formular principios o teorias aplicables a casos similares. Prieto

(2017).

Técnicas e instrumentos de investigacion

Son los procedimientos practicos que el investigador utiliza para recopilar,
procesar y analizar informacién. Los instrumentos de investigacion, por su parte,
son las herramientas concretas (fisicas o digitales) con las que se ejecutan esas

técnicas.

La encuesta emplea un cuestionario como instrumento, ya sea en formato
impreso o digital, disefiado para recoger respuestas relacionadas con el tema de
investigacion, como lo menciona Ferndndez (2024) los individuos que

proporcionan la informacidon completan este cuestionario por si mismos.

Esta técnica me permitird recabar la informacion del personal docente del area
para diagnosticar el uso de herramientas ClassDojo en los procesos de ensefanza,
esta consta de diez (10) preguntas para determinar si en la practica profesional los
docentes se sirven de ellas como recurso adicional. El cuestionario para la prueba
diagnostica utilizado en este estudio fue validado por cinco expertos el cual consta
de (5) preguntas para determinar el nivel de nociones 16gico matematicas de los

estudiantes de Educacion Inicial.
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Validacion y Confiabilidad

Validacion

La validacién por juicio de expertos segun Cabero y Llorente, (2013), se
caracteriza por que cuenta con un numero de expertos que proponen los items o
dimensiones conforman el objeto de interés y se evallian en funcidon de su

importancia y representatividad (p. 02).

Previo a la aplicacion de los instrumentos de recopilacion de la informacion, fue
necesario el andlisis y revision por parte de docentes que poseen experiencia en el
proceso de ensefianza — aprendizaje dentro de la Unidad Educativa, para ello se
requiri6 del apoyo de los profesionales del equipo Pedagogico de la institucion para
revisar y aprobar los ajustes a la rubrica y al cuestionario, esta fase avalo la claridad
y sencilla aplicacion del instrumento, y la adecuacion, correccion, relevancia y

pertinencia de cada uno de los items que lo integran.

Confiabilidad

La fiabilidad es un requisito ineludible en los instrumentos de medida, es asi que
se ha empleado el coeficiente alfa de Cronbach, como lo menciona Muifiez (2023)
indica el grado en el que abarcarian los items del test, lo que supone un indicador
de su consistencia interna es asi que mientras mas se acerca a 1, significa que el

instrumento es confiable.

Resumen estadisticas de fiabilidad.

En el ambito educativo, se requiere de la aplicacion del instrumento,

normalmente una encuesta, la cual se enfoca en medir las respuestas de los docentes
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frente a los items planteados. Esta técnica me va a permitir recopilar datos
relevantes sobre percepciones, conocimientos o practicas pedagogicas de manera

eficiente y estructurada:

Indice alfa de Cronbach

_k Y 52
T k-1 §2

Analisis de Fiabilidad

Tabla 4

Estadistica de Fiabilidad de Escala

MEDIA DE ALFA DE CRONBACH

ESCALA 4.80 0.328 0.892

Nota: En la tabla se explica la estadistica de fiabilidad de escala aplicando Alfa de Cronbach.

La consistencia del instrumento de acuerdo al Alfa de Cronbach es buena a razén

de que el resultado de la fiabilidad del instrumento es de 0.892

Resultados de la encuesta a docentes

Se aplicé una encuesta de diez (10) preguntas a cuatro (4) docentes del Bloque
de Inicial II para determinar el conocimiento y uso de la herramienta ClassDojo en

los procesos de ensefianza — aprendizaje, a continuacion, se exponen los resultados:

Pregunta No 1. ;Cual es su nivel de experiencia en la ensefianza de educacion

inicial?
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Tabla S

Experiencia de las Docentes

Experiencia Menosde 1a3afios 4a6  Masde Total
Docente 1 afio afios 6 anos

Respuesta 0 0 4 4
Porcentaje 100% 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial.

Grafico 6 Experiencia Docente

Experiencia de las Docentes

B Menos de 1 afio
1 a 3 anos
4 a 6 anos

Mas de 6 anos

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Analisis e interpretacion de resultados

Como se observa en la Tabla 5 y la Gréfica 6, el 100% de los docentes
encuestados, equivalente a 4 personas, manifiestan tener mas de 6 afios de
experiencia en la enseflanza de educacion inicial. Este resultado evidencia que la
totalidad del personal docente encuestado cuenta con una trayectoria significativa
en el ambito educativo, lo que sugiere un dominio consolidado de estrategias

pedagogicas y didacticas propias de esta etapa de ensefianza.
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Es importante destacar que contar con mas de 6 anos de experiencia en educacion
inicial es un factor clave para la eficacia en la ensefianza, ya que los docentes han
tenido la oportunidad de perfeccionar sus metodologias, mejorar la gestion del aula
y desarrollar una mayor capacidad para adaptarse a las necesidades individuales de
los nifios. Sin embargo, esta experiencia debe ir acompanada de un proceso
continuo de actualizacion profesional, incorporando nuevas estrategias y
herramientas tecnologicas que enriquezcan el proceso de aprendizaje y respondan

a las demandas de la educacion actual.

Pregunta No 2. ;Qué estrategias utiliza para reforzar el aprendizaje de nociones

logico-matematicas en educacion inicial? (Puede seleccionar varias opciones).

Tabla 6

Aprendizaje de Nociones Logico Matemdaticas.

Aprendizaje de Juegos y Uso de Trabajo Actividade Total

Nociones Logico actividades recursos con s en fichas
Matematicas ladicas digitales material 0

concreto cuadernos
Respuesta 4 0 2 1 7
Porcentaje 57% 0 29% 14% 100

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Grafico 7

Aprendizaje de Nociones Logico Matemadticas

Aprendizaje de nociones logico-matematicas en
educacion inicial
W Juegos y actividades ludicas

Uso de recursos digitales

Trabajo con material concreto

Actividades en fichas o cuadernos

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial
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Analisis e interpretacion de resultados

Como se muestra en la Tabla 6 y la Gréfica 7, la estrategia mas utilizada por los
docentes para reforzar el aprendizaje de nociones logico-matematicas en educacion
inicial es el uso de juegos y actividades ludicas, con un 57% de preferencia. Esto
evidencia que la ensefianza basada en el juego es una de las metodologias mas
efectivas en esta etapa, ya que permite a los nifios explorar, manipular y comprender

conceptos matematicos de manera significativa y atractiva.

Por otro lado, un 29% de los docentes optan por trabajar con material concreto,
lo que sugiere la importancia de que los nifios interactien con objetos fisicos para
desarrollar su pensamiento l6gico-matematico a través de la experiencia sensorial.
Finalmente, un 14% de los encuestados indican que utilizan actividades en fichas o
cuadernos como estrategia de refuerzo. Aunque este método puede ser 1til para el
desarrollo de habilidades como la grafomotricidad y la consolidacion del
aprendizaje, su menor preferencia puede deberse a que no proporciona la misma

interaccion y dinamismo que los juegos o los materiales concretos.

Estos resultados destacan la importancia de integrar estrategias didacticas
variadas y adaptadas a las necesidades de los nifios, promoviendo un aprendizaje

activo y motivador que fortalezca sus habilidades 16gico-matematicas.

Pregunta No 3. ;Cuales son las principales dificultades que encuentra al ensefiar

nociones légico-matematicas a nifios de educacion inicial?
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Tabla 7

Principales dificultades que encuentra al ensefiar nociones logico-matemdaticas.

Principales dificultades Falta de Poco Escaso Total
que encuentra al recursos interés o tiempo para
enseiiar nociones didacticos  motivacion planificacién
logico-matematicas de los nifios de

actividades
Respuesta 3 1 0 4
Porcentaje 75% 25% 0 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Grafico 8

Principales dificultades que encuentra al enseriar nociones logico-matemdticas

Principales dificultades

W Falta de recursos
didacticos

B Poco interés o
motivacion de los
nifos

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacién Inicial

Analisis e interpretacion de resultados

Como se observa en la Tabla 7 y la Grafica 8, la mayoria de los docentes
encuestados, representando un 75%, sefialan que la falta de recursos didacticos es
la principal dificultad al ensefiar nociones 16gico-matematicas en educacion inicial.
Esto sugiere que los materiales y herramientas disponibles en las aulas no son
suficientes o adecuados para facilitar el aprendizaje de estos conceptos en los nifios,

lo que puede afectar el desarrollo de su pensamiento logico.
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Por otro lado, un 25% de los encuestados indican que una de las principales
dificultades radica en el poco interés o motivacion de los nifios. Esto podria estar
relacionado con la forma en que se presentan los contenidos, la ausencia de
metodologias interactivas o la falta de estrategias que despierten el entusiasmo de
los estudiantes por el aprendizaje matematico. Estos resultados resaltan la necesidad
de fortalecer la ensefianza de las nociones l6gico-matematicas a través de recursos
didécticos innovadores y estrategias motivacionales, como el uso de herramientas
digitales interactivas, entre ellas ClassDojo, que podrian contribuir a mejorar la

atencion y el compromiso de los nifios en este proceso.

Pregunta No 4. ;Ha recibido capacitacion sobre el uso de herramientas digitales

para la ensefianza en educacion inicial?

Tabla 8

Capacitacion sobre el uso de herramientas digitales para la ensefianza en educacion inicial.

Capacitacion sobre el uso de Si No Total
herramientas digitales para la

enseiianza en educacion inicial.

Respuesta 0 4 4

Porcentaje 100% 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial
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Grafico 9

Capacitacion sobre el uso de herramientas digitales para la ensefianza en educacion inicial.

Capacitacion sobre el uso de herramientas
digitales

mSi

B No

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Analisis e interpretacion de resultados

Al observar la Tabla 8 y la Grafica 9, el 100% de los docentes encuestados
indican que no han recibido capacitacion sobre el uso de herramientas digitales para
la ensefianza en educacion inicial. Este resultado evidencia una brecha en la
formacién docente en relacion con el uso de tecnologias educativas, lo que puede
limitar la integracion efectiva de recursos digitales en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

En la actualidad, la implementacién de herramientas digitales es clave para
potenciar el aprendizaje en educacion inicial, ya que facilitan la ensefianza
interactiva, promueven la motivacion de los nifios y permiten personalizar el
aprendizaje segun sus necesidades. La ausencia de capacitacion refleja la necesidad
de disefiar e implementar programas de formacion dirigidos a los docentes,

brinddndoles conocimientos y estrategias para el uso de plataformas como

70



ClassDojo y otras aplicaciones educativas. Esto contribuiria a mejorar sus practicas

pedagogicas y a optimizar el uso de la tecnologia en el aula de educacion inicial.

Pregunta No 5. ;Considera que el uso de plataformas digitales podria mejorar la

ensefianza de nociones logico-matematicas en educacion inicial?
Tabla 9

El uso de plataformas digitales podria mejorar la ensefianza de nociones logico-matematicas en
educacion inicial.

El uso de plataformas Si, Si, pero con No No, Total
digitales podria mejorar totalmente algunas estoy  prefiero

la ensefianza de limitaciones  seguro otros

nociones logico- métodos
matematicas en

educacion inicial

Respuesta 3 1 0 0 4
Porcentaje 75% 25% 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Grafico 10

El uso de plataformas digitales podria mejorar la ensefianza de nociones logico-matemdticas en
educacion inicial.

El uso de plataformas digitales podria mejorar la
ensefianza
B Sj, totalmente

B Si, pero con algunas
limitaciones
No estoy seguro

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial
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Analisis e interpretacion de resultados

Tras observar en la Tabla 9 y la Grafica 10, el 75% de los docentes encuestados
considera que el uso de plataformas digitales puede mejorar la ensefianza de
nociones ldgico-matematicas en educacion inicial. Esto indica que la mayoria de
los docentes reconoce el potencial de estas herramientas para fortalecer el
aprendizaje, al ofrecer metodologias interactivas y dinamicas que facilitan la

comprension de conceptos matematicos desde edades tempranas.

Por otro lado, un 25% de los encuestados también esta de acuerdo con la utilidad
de las plataformas digitales, pero sefiala que su implementacion podria presentar
algunas limitaciones. Estas limitaciones pueden estar relacionadas con la falta de
acceso a tecnologia, la necesidad de capacitacion docente o la resistencia al cambio
en las metodologias tradicionales. Estos resultados reflejan la importancia de
capacitar a los docentes en el uso de herramientas digitales, asi como garantizar la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos adecuados para aprovechar al maximo sus

beneficios en la ensefianza de nociones logico-matemadticas en educacion inicial.

Pregunta No 6. ;Conoce o ha utilizado alguna vez herramientas digitales como

ClassDojo en su practica docente?

Tabla 10
Conoce o ha utilizado alguna vez herramientas digitales como ClassDojo en su prdctica docente.

Conoce o ha utilizado Si No No estoy Total
alguna vez herramientas seguro/a
digitales como ClassDojo

en su practica docente

Respuesta 0 4 0 4

Porcentaje 100% 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial
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Grafico 11 Conoce o ha utilizado alguna vez herramientas digitales como ClassDojo en su
prdctica docente.

Conoce o ha utilizado alguna vez herramientas digitales
como ClassDojo

W Si

B No

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Analisis e interpretacion de resultados

Como lo expresa la Tabla 10 y la Grafica 11, el 100% de los docentes
encuestados manifiesta que no conoce ni ha utilizado herramientas digitales como
ClassDojo en su practica docente. Este resultado evidencia una baja familiarizacion
con las plataformas digitales educativas, lo que puede limitar su integracion en el

proceso de ensefianza-aprendizaje en educacion inicial.

El desconocimiento de herramientas como ClassDojo sugiere la necesidad de
capacitaciones dirigidas a los docentes para que puedan conocer, explorar y aplicar
estas plataformas en su labor educativa. ClassDojo, al ser una herramienta que
facilita la gestion del aula, la comunicacion con las familias y el refuerzo de
habilidades logico-matematicas mediante actividades interactivas, podria

representar una estrategia innovadora para mejorar la ensefianza en educacion
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inicial. Estos resultados resaltan la importancia de promover el uso de tecnologias
educativas y brindar a los docentes los recursos y conocimientos necesarios para su

implementacion efectiva.

Pregunta No 7. Considerando que ClassDojo es una plataforma que permite a los
docentes organizar su aula, promover actividades de gamificacion, calificar al
alumnado y mantener una comunicacion mas fluida con ellos y con sus familias, Si

tuviera acceso a esta plataforma, ;le interesaria utilizarlo en sus clases?

Tabla 11

Le interesaria utilizar ClassDojo en sus clases.

Le interesaria  Si, estoy Si, pero No No, prefiero Total

utilizar muy necesitaria estoy métodos

ClassDojo en sus interesado capacitacion seguro/ tradicionale

clases a s

Respuesta 4 0 0 4

Porcentaje 100% 100
%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Grafico 12

Le interesaria utilizar ClassDojo en sus clases.

Le interesaria utilizar ClassDojo en sus clases

B Si, estoy muy
interesado

B Si, pero necesitaria
capacitacion
No estoy seguro

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial
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Analisis e interpretacion de resultados

En referencia a la Tabla 11 y la Grafica 12, el 100% de los docentes encuestados
manifiesta que les interesaria utilizar ClassDojo en su practica docente, siempre que
tuvieran acceso a la plataforma. Este resultado refleja una actitud positiva hacia la
integracion de herramientas digitales en la ensefanza, lo que sugiere que los
docentes estan abiertos a nuevas metodologias que faciliten la organizacion del

aula, la gamificacion y la comunicacion con estudiantes y familias.

El interés por el uso de ClassDojo indica que los docentes reconocen el potencial
de la plataforma para mejorar la dinamica del aula y fortalecer el aprendizaje de
nociones légico-matematicas en educacion inicial. Sin embargo, para garantizar su
implementacién efectiva, es fundamental proporcionar capacitaciones y recursos
tecnoldgicos adecuados que permitan a los docentes familiarizarse con la
herramienta y optimizar su uso dentro del proceso educativo. Estos resultados
destacan la importancia de promover el acceso y la formacidén en plataformas

digitales para mejorar la ensefianza en la educacion inicial.

Pregunta No 8. En su opinion, ;qué tan eficaz podria ser una herramienta digital
como ClassDojo para fomentar el aprendizaje de nociones l6gico-matematicas en

nifios de educacion inicial?
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Tabla 12

Qué tan eficaz podria ser una herramienta digital como ClassDojo

Qué tan eficaz Muy eficaz Muy eficaz  Poco Nada  Total
podria ser una eficaz  eficaz
herramienta

digital como

ClassDojo.

Respuesta 3 1 0 0 4

Porcentaje 75% 25% 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Grafico 13

Qué tan eficaz podria ser una herramienta digital como ClassDojo.

,Qué tan eficaz podria ser una herramienta
digital como ClassDojo ?

B Muy eficaz
m Eficaz
Poco eficaz

Nada eficaz

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Analisis e interpretacion de resultados

En referencia a la Tabla 12 y la Grafica 13, el 75% de los docentes
encuestados manifiesta que les interesaria utilizar ClassDojo en su practica docente,
siempre que tuvieran acceso a la plataforma. Este resultado refleja una actitud
positiva hacia la integracion de herramientas digitales en la ensefianza, lo que
sugiere que los docentes estdn abiertos a nuevas metodologias que faciliten la

organizacion del aula, la gamificacion y la comunicacion con estudiantes y familias.
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El interés por el uso de ClassDojo indica que los docentes reconocen el potencial
de la plataforma para mejorar la dinamica del aula y fortalecer el aprendizaje de
nociones légico-matematicas en educacion inicial. Sin embargo, para garantizar su
implementacién efectiva, es fundamental proporcionar capacitaciones y recursos
tecnolégicos adecuados que permitan a los docentes familiarizarse con la
herramienta y optimizar su uso dentro del proceso educativo. Estos resultados
destacan la importancia de promover el acceso y la formacidon en plataformas

digitales para mejorar la ensefanza en la educacion inicial.

Pregunta No 9. ;Qué aspectos considera mas importantes al implementar una
herramienta digital para el aprendizaje en educacion inicial? (Puede seleccionar
mas de una opcidn).

Tabla 13
Herramienta digital para el aprendizaje en educacion inicial.

Qué aspectos Facilidad Interactividad Seguimiento Adaptaci6  Total
considera mas de uso para los nifios y n al nivel
importantes al para evaluacion de
implementar una  docentes del progreso  desarrollo
herramienta digital de los

para el aprendizaje nifios

en educacidn inicial.

Respuesta 0 0 3 3 6
Porcentaje 50% 50% 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial
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Grafico 14

Herramienta digital para el aprendizaje en educacion inicial.

.Qué aspectos considera mas importantes al
implementar una herramienta digital para el
aprendizaje en educacion inicial?

B Facilidad de uso para

docentes
(1)
Interactividad para los nifios

Seguimiento y evaluacion
del progreso

Adaptacion al nivel de
desarrollo de los nifios

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Analisis e interpretacion de resultados

Al observar la Tabla 13 y la Grafica 14, los resultados muestran que los docentes
encuestados tienen opiniones divididas sobre los aspectos mas importantes al
implementar una herramienta digital en educacion inicial. El 50% de los
encuestados considera que la facilidad de uso para los docentes es un factor clave,
lo que indica que la efectividad de cualquier plataforma educativa depende en gran
medida de su accesibilidad y sencillez en la gestion de actividades dentro del aula.
Una herramienta intuitiva y de facil navegacion permite a los docentes integrarla
con mayor confianza en su practica pedagogica, reduciendo la curva de aprendizaje

y optimizando su tiempo de planificacion.

Por otro lado, el otro 50% de los encuestados destaca que el seguimiento y la
evaluacion del progreso es un aspecto fundamental en la implementacion de
herramientas digitales en educacion inicial. Esto refleja la importancia de contar

con funcionalidades que permitan a los docentes monitorear el aprendizaje de los

78



nifios, registrar avances y tomar decisiones pedagogicas informadas. Ambos
resultados subrayan la necesidad de plataformas digitales que sean tanto accesibles
para las docentes como efectivas en la evaluacion del rendimiento de los

estudiantes, asegurando asi una ensefianza mas estructurada y personalizada.

Pregunta No 10. ;Considera que capacitar a los docentes sobre el uso de
herramientas como ClassDojo podria mejorar el aprendizaje de los nifios en

nociones légico-matematicas?

Tabla 14
Capacitar a los docentes sobre el uso de herramientas como ClassDojo podria mejorar el
aprendizaje de los nifios en nociones logico-matematicas.

Qué aspectos  Totalmente De En Totalmente Total
considera mas de acuerdo acuerdo desacuerdo en
importantes al desacuerdo

implementar una
herramienta digital
para el aprendizaje

en educacion

inicial.

Respuesta 4 0 0 0 4
Porcentaje 100% 100%

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial

Grafico 15

Capacitar a los docentes sobre el uso de herramientas como ClassDojo podria mejorar el
aprendizaje de los nifios en nociones logico-matematicas.

.Considera que capacitar a los docentes sobre el uso
de herramientas como ClassDojo podria mejorar el
aprendizaje de los nifios en nociones logico-

TSP
matematicas? B Totalmente de

acuerdo
B De acuerdo

En desacuerdo

Nota: Encuesta a los docentes del Bloque II de Educacion Inicial
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Analisis e interpretacion de resultados

Segun la Tabla 14 y la Gréfica 15, los resultados muestran que el 100% de los
docentes encuestados consideran que capacitar a los docentes en el uso de
herramientas como ClassDojo podria mejorar el aprendizaje de los nifios en
nociones logico-matematicas. Este resultado evidencia un consenso total entre los
participantes sobre la importancia de la formacion docente en el uso de tecnologias

educativas.

La capacitacion en herramientas digitales como ClassDojo permitiria a los
docentes optimizar sus estrategias de ensefanza, incorporando metodologias
interactivas que favorezcan el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en los
nifios de educacion inicial. Ademas, una formacion adecuada facilitaria la
integracion de estos recursos en el aula, asegurando su uso efectivo para la
evaluacion, seguimiento y motivacion de los estudiantes. Estos resultados subrayan
la necesidad de programas de formacion dirigidos a docentes, con el objetivo de
fortalecer sus competencias digitales y potenciar el uso de plataformas tecnologicas

para mejorar la calidad del aprendizaje en esta etapa educativa.
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CAPITULO 111

PROPUESTA

Nombre de la propuesta

\."'

"Pequefios Logicos Matematicos con ClassDojo"
Definicion del tipo de producto

La propuesta "Pequefios Logicos Matematicos con ClassDojo", consiste en el
disefio e implementacién de una estrategia didactica basada en la herramienta
digital ClassDojo, dirigida a docentes de educacidn inicial. Este producto se
enmarca dentro de las plataformas tecno pedagodgicas y tiene un enfoque innovador
que permite mejorar la ensefianza de nociones logico-matematicas mediante

actividades gamificadas, el refuerzo positivo y el aprendizaje interactivo, fue
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desarrollada mediante una secuencia de diapositivas didéacticas que integran
imagenes interactivas acompanadas de narracidon en voz, asi como videos, cuentos
y juegos digitales, con el propdsito de guiar a los nifios en la comprension y
desarrollo de las destrezas vinculadas a las nociones logico-matematicas. Esta
combinacidn de recursos visuales y auditivos favorece un aprendizaje dinamico,

significativo y acorde al nivel de Educacion Inicial.

A través de la herramienta, las docentes pueden organizar su aula de manera
dindmica, personalizar avatares para motivar a los nifios y recompensar su esfuerzo
mediante insignias y logros. Ademas, permite mantener una comunicacion fluida
con las familias, compartir mensajes, actualizaciones, eventos y fotos en tiempo

real, lo que fortalece el vinculo entre el hogar y la escuela.

Asimismo, "Pequefios Logicos Matematicos con ClassDojo”, facilita la creacion
de portafolios interactivos, donde los estudiantes pueden evidenciar sus avances y
trabajos, asi como la generacion de informes individuales o grupales para un
seguimiento mas detallado del aprendizaje. La plataforma también permite subir y
descargar informacién, enviar tareas y juegos educativos, lo que contribuye
significativamente al desarrollo de nociones l6gico-matematicas en los nifios de
educacion inicial. Gracias a estas funcionalidades, "Pequefios Logicos Matematicos
con ClassDojo", se convierte en una herramienta clave para la ensefianza

innovadora, promoviendo un ambiente de aprendizaje dindmico y participativo.

Buscando transformar la ensefianza tradicional de las matematicas en educacion
inicial, integrando el uso de tecnologias digitales para hacerla mas atractiva,

dinamica y efectiva.
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Previo a la implementacion se valora el funcionamiento de la aplicacién por
parte de los profesionales del bloque II de Educacion Inicial, de manera que

cumplan con los lineamientos establecidos por el comité curricular correspondiente.

La implementacion se realizard con los estudiantes de 4 afios de edad de
Educacion Inicial II del paralelo “C” con quienes a través de la utilizacion de la

aplicacion se busca incrementar su conocimiento.

La implementacion se realizara en el aula durante 8 sesiones de clase en las que

los estudiantes podran fortalecer el pensamiento 16gico-matematico.

Datos Informativos

Institucion: Unidad Educativa Fiscomisional “Maria Inmaculada”

Direccion: Av. Rocafuerte 481 y Quijos

Provincia: Napo

Canton: Archidona

Parroquia: Archidona

Nivel educativo que ofrece: Inicial, Educacion Basica y Bachillerato

Beneficiarios: Docentes y estudiantes del area de Educacion Inicial

Periodo: 2024-2025.

Proponente: Ing. Beronica Constante
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Objetivo

e Desarrollar una ClassDojo como herramienta de comunicacion para la
comprension y aplicacion de nociones ldgico-matemadticas en nifios de

educacion inicial.

Objetivos de la propuesta

e Identificar los contenidos para desarrollar las destrezas referentes a las
nociones 16gico-matematicas.

e Disefiar actividades de nociones logico-matematicas a través de
herramientas digitales, brindando a los nifios experiencias de aprendizaje
interactivas que fortalezcan su comprension y desarrollo cognitivo.

e Implementar las actividades en el ClassDojo, para los estudiantes de
educacion inicial con la finalidad de aprender matematicas de manera

divertida y participativa.

Estructura de la propuesta.

La herramienta "Pequefios Loégicos Matematicos con ClassDojo", esta
estructurada bajo el modelo ADDIE para el desarrollo de las destrezas en el
aprendizaje de nociones légico-matematicas en nifios de 4 afios de edad de

Educacion Inicial.

El modelo ADDIE es una metodologia estructurada de disefio instruccional
ampliamente utilizada en entornos educativos y corporativos para desarrollar
programas de formacion efectivos. Su nombre es un acronimo de las cinco fases

que lo componen: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.
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ADDIE proporciona un marco sistematico para identificar necesidades de
aprendizaje, disefiar soluciones instruccionales, desarrollar materiales, implementar
programas y evaluar su eficacia. Este enfoque garantiza que cada etapa del proceso
educativo esté cuidadosamente planificada y ejecutada, promoviendo una

experiencia de aprendizaje coherente y centrada en el estudiante.

El modelo ADDIE se aplica en diversos contextos educativos, desde la
educacion bésica hasta la formacion en linea. Por ejemplo, en una investigacion
realizada por Sanz (2019), en la Universidad Autonoma de Bucaramanga, se
implement6 el modelo ADDIE para desarrollar un ambiente virtual de ensefianza,
lo que permitié estructurar de manera efectiva los contenidos y actividades del

curso.

En el contexto de la educacion inicial, el modelo ADDIE puede guiar la
implementacién de herramientas digitales como ClassDojo, permitiendo disefiar
sesiones pedagogicas que fortalezcan el aprendizaje de nociones logico-
matematicas a través de videos, juegos y actividades ludicas alineadas con los

intereses y niveles de los nifios.

En el analisis se identifica las necesidades educativas, el contexto y los objetivos
de aprendizaje, en el disefio se planifican estrategias, actividades, recursos y
criterios de evaluacion, en el desarrollo se elabora y organiza los materiales y
recursos didacticos necesarios, en la implementacion se ejecuta las actividades
planificadas con los estudiantes y en la evaluacion se valora los resultados del

proceso para medir su eficacia y realizar mejoras.
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A continuacion, se describe brevemente como se aplica el modelo ADDIE en la
propuesta estas fases seran detalladas mas adelante de acuerdo a las actividades

desarrolladas en cada una de ellas.

Analisis. - Identificacion del nivel de destrezas logico matematicas y de las
necesidades educativas de los nifios de Educacion Inicial en relacion con las
nociones l6gico-matematicas. Se recopila informacion del contexto institucional, el
nivel de conocimientos previos de los estudiantes, y las limitaciones tecnoldgicas y

pedagogicas del entorno escolar.

Diseiio. — Se desarrolla una matriz estructurada de planificacion para el disefio de
recursos educativos, Se planifican las estrategias de ensefianza utilizando la
herramienta ClassDojo, estableciendo las actividades y recursos. El disefio
considera el desarrollo de contenidos a través de diapositivas, presentaciones o
videos, cuentos interactivos y juegos digitales adecuados a la edad de los nifios (4

aflos), promoviendo un aprendizaje ladico y significativo.

Desarrollo. — Desarrollo de las guias de planificaciones de clases, apoyado con la
elaboracién de materiales y recursos didacticos previamente planificados. Se
configuran las actividades dentro de ClassDojo y se disefian juegos digitales, se
reutilizo videos, imédgenes, y recursos multimedia que serdn utilizados por los
docentes y los nifios. Todo el contenido se adapta al nivel de comprension de los

nifios.
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Implementacion. — Se implementa la herramienta "Pequenios Logicos Matematicos
con ClassDojo", poniendo en practica la propuesta en el aula con los estudiantes,

integrando la participacion activa de los docentes, estudiantes y familias.

Evaluacion. — Para la evaluacion se mide la mejora del aprendizaje de nociones
logico matematicas por medio de la aplicacion de un Pre test al grupo control y al
grupo experimental una vez que se culminé con la aplicacion de las 8 sesiones se

realizd se aplicé el Post test al grupo control y al grupo experimental.

Aplicacion de las Fases del modelo ADDIE para la implementacion de la

propuesta

Fase de Analisis

Como parte de la primera fase analicé el contenido en el ambito de relaciones
logico-matematicas mediante el curriculo de educacién Inicial, dado por el
Ministerio de Educacion.

Una vez analizado el curriculo procedi a realizar una lista de los contenidos para
trabajarlos en los meses de abril y mayo, estos temas serian trabajados en las clases

presenciales, las tematicas abordadas resaltan las siguientes destrezas:

Tabla 15

Destrezas

DESTREZA TEMA

Nociones temporales basicas Tema 1: Identificar caracteristicas de mafana,

tarde y noche.
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Nociones basicas espaciales Tema 2: Reconocer la ubicacion de objetos en
relacion a si mismo segun las nociones espaciales
de: arriba/abajo.

Tema 3: Reconocer la ubicacion de objetos en
relacion a si mismo y diferentes puntos de
referencia segun las nociones espaciales de:

cerca/lejos.

Nociones basicas de medida Tema 4: Identificar en los objetos las nociones de
mediad: largo/corto.
Tema 5: Identificar en los objetos las nociones de

medida: grueso/delgado.

Discriminar formas Tema 6: Identificar figuras geométricas basicas:
circulo en los objetos del entorno y en
representaciones graficas.

Tema 7: Identificar figuras geométricas basicas:
cuadrado y triangulo en los objetos del entorno y

en representaciones graficas.

Nociones basicas de Tema 8: Contar oralmente del 1 al 3 con secuencia

cantidad numérica, en la mayoria de las veces.

Nota: Detalle de destrezas abordadas en las clases presenciales.
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Analisis de Destrezas Logico-Matematicos:

Las destrezas 16gico-matematicas en la Educacion Inicial hacen referencia a las
habilidades cognitivas bésicas que permiten a los nifios comenzar a comprender y
organizar el mundo que los rodea mediante relaciones logicas, clasificacion,
correspondencias y nociones numéricas y espaciales. Estas destrezas no se limitan

a aprender nlimeros, sino que incluyen procesos mentales fundamentales como:

e Identificacidon de patrones

e Ordenacion de objetos por criterios

e Reconocimiento de formas geométricas

e (Comparacidn de tamaios, longitudes y cantidades
e Ubicacion espacial

e Conteo secuencial y relacion nimero/cantidad

Se desarrollan a través del juego, la manipulacion de materiales concretos, la
exploracion del entorno, la interaccion social, y la resolucion de problemas simples,
lo que favorece el desarrollo del pensamiento 16gico desde temprana edad. Piaget

(1970).

Segun el Curriculo de Educacion Inicial del Ecuador MINEDUC (2014), estas
destrezas se integran en el ambito de Relaciones Logico-matemadticas, y se
consideran esenciales para el desarrollo del pensamiento, la autonomia, la
resolucion de problemas cotidianos y la futura comprension de operaciones

matematicas mas complejas.

89



Destreza: Nociones temporales basicas

Tema 1: Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y noche

e Rutinas y actividades cotidianas (ej. desayuno, almuerzo, dormir).
e (Cambios en la luz del dia (claro—oscuro).
e Presencia del sol o la luna.

e Vocabulario basico: “mafana”, “tarde” y “noche”.

e Asociar imagenes con momentos del dia.

Destreza: Nociones basicas espaciales

Tema 2: Ubicacion espacial: arriba / debajo

e Orientacion en el espacio corporal.

e Ubicacion de objetos en relacion con otros (ej. la pelota esta encima de la
mesa).

e Comprension de acciones concretas con materiales manipulables.

e Lenguaje espacial basico.

Tema 3: Ubicacion espacial: cerca / lejos

e Distancia entre objetos y personas.
e Referencias visuales: algo que esta a su lado vs. algo que estd mas retirado.
e Comparaciones simples (“;quién estd mas cerca del arbol?”).

e Movimientos dirigidos hacia algo “cercano” o “lejano”.
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Destreza: Nociones basicas de medida

Tema 4: Nociones de medida: largo / corto

e (Comparacién visual de longitud entre dos 0 mas objetos.
e Uso de términos como “mas largo que” o “mas corto que”.
e Ordenamiento segln longitud.

e Manipulacion de objetos reales (cintas, palos, lapices).

Tema 5: Nociones de medida: grueso / delgado

e QGrosor visual y tactil.
e Comparacion de objetos por espesor.
e Identificacion con ejemplos reales (libros, bloques, cuerdas).

e Vocabulario: “grueso”, “delgado”, “mas” y “menos”.
9 9

Destreza: Discriminar formas

Tema 6: Figuras geométricas basicas: circulo

e Identificacion de formas en el entorno (reloj, plato, rueda).
e Diferencias entre lineas curvas y rectas.
e Asociacion entre figura y nombre: circulo.

e Dibujo y trazado libre de la figura.

Tema 7: Figuras geométricas basicas: cuadrado y triangulo

e Reconocimiento visual de las figuras y sus lados.

e Relacion con objetos del entorno (ventanas, sefales, sombrillas).
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e Asociacion forma-nombre.

e (lasificacion segiin numero de lados.

Destreza: Nociones basicas de cantidad

Tema 8: Contar oralmente del 1 al 3

e Secuencia numérica ascendente (1, 2, 3).

e Asociacion nimero-cantidad con objetos.

e Reconocimiento visual de los numeros.

e Conteo en juegos, canciones y actividades cotidianas.

Analisis de Herramientas Digitales:

Una vez que se ha revisado las destrezas que los nifios van a desarrollar es

importante también analizar las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de

esta propuesta.

Tabla 16

Herramientas digitales

Herramienta  Funcionalidad  Uso en la Aplicabilidad en  Aportes al
propuesta Educacién desarrollo
Inicial l6gico/matematico
ClassDojo Plataforma de Organiza Alta: interfaz Refuerza habitos,
gestion del aula  actividades, amigable, clasificacion,
con funciones motiva a refuerzo visualy ~ seriacion y
de través de Sonoro seguimiento del
comunicacion, puntos e progreso
evaluacion insignias, matematico
formativa y facilita
gamificacion comunicacion
con familias
Wordwall Creador de Diseiia Alta: permite Ayuda a reforzar
juegos y ejercicios de aprendizaje conceptos como
actividades figuras, ludico, visual y figuras geométricas,
interactivas conteo, auditivo conteo y relaciones
personalizadas medidas, espaciales
ubicacion
espacial

92



YouTube Plataforma de Se usan Alta: contenido Facilita
videos cuentos, audiovisual ideal =~ comprension de
educativos canciones y para nifios rutinas diarias

rutinas para pequefios (manana/tarde/noch
reforzar el ), nimeros y
aprendizaje formas

TinyTap Plataforma de Se crearan Alta: permite Apoya actividades
creacion de juegos tipo personalizar de clasificacion,
juegos arrastrar y actividades seglin ~ ubicacion y
educativos soltar, el ritmo del nifio secuencias
interactivos clasificar, numéricas

asociar

Genially Herramienta Disefia Media-Alta: Estimula
para crear presentaciones requiere guia del ~ pensamiento logico
contenidos animadas y docente en al relacionar
multimedia juegos de educacion inicial ~ conceptos visuales
interactivos exploracion y auditivos

Educaplay Herramienta Se utiliza para  Alta: interfaz Estimula
digital que disefiar juegos  sencilla, visualy  habilidades como el
permite crear interactivos atractiva. conteo, la
actividades que refuercen  Favorece la clasificacion, el
educativas las nociones participacion de reconocimiento de
interactivas logico- nifios pequefios formas y el

matematicas, con apoyo pensamiento logico
integrados familiar, mediante el juego
como tareas promoviendo el interactivo.
complementari aprendizaje

as en ladico.

ClassDojo.

Cristic Oftrece recursos  Se utilizaron Alta: Disefiado Favorece la
digitales actividades de  para niflos observacion, el
interactivos Cristic como pequetios; visual,  conteo, la
COmo juegos, apoyo para dinamico y facil clasificacion y el
fichas y videos reforzar de usar en clase 0 pensamiento logico
educativos para  nociones en casa. a través del juego.
nifios. logico-

matematicas
(conteo,
clasificacion y
figuras).

Canva Plataforma de Se crean Alta: visualmente  Refuerza el
disefio grafico fichas, atractivo y aprendizaje visual y
con plantillas materiales accesible para la asociacion de
educativas visuales, docentes conceptos (formas,

tarjetas colores, medidas)
didacticas

Nota: Descripcion de herramientas digitales.

De la tabla 16. Herramientas Digitales se puede concluir que estas herramientas

digitales fueron seleccionadas por su pertinencia pedagodgica, facilidad de uso y su

capacidad de adaptarse al contexto de los nifios de 4 afios. Cada una aporta de forma

especifica al aprendizaje de las nociones logico-matematicas, a través de una
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metodologia activa, lidica y mediada por la tecnologia. Ademas, fomentan la
participacion de los estudiantes, el acompafiamiento familiar y la evaluacion

continua del progreso infantil.

Fase de Diseno

En esta fase se planificaron las estrategias metodoldgicas necesarias para aplicar
la herramienta ClassDojo como recurso didéctico en el fortalecimiento de nociones
logico-matematicas en ninos de 4 afios. Se establecieron objetivos de aprendizaje
concretos, relacionados las destrezas de nociones temporales bdasicas, nociones
basicas espaciales, nociones basicas de medida, discriminar formas, nociones
basicas de cantidad. Las actividades se organizaron de manera secuencial y
adaptadas al nivel cognitivo de los estudiantes, priorizando el enfoque ludico e
interactivo. Se estructuraron sesiones con presentaciones interactivas, narracion en
voz, videos, juegos y cuentos interactivos, canciones y dindmicas visuales
integradas a la plataforma. El disefio incluyd recursos accesibles y digitales
compatibles con los dispositivos disponibles en la institucion. Ademas, se considerd

el rol activo del docente como mediador y guia del proceso.
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Una vez analizadas todas las destrezas contempladas en el estudio, y considerando la temporalidad del proceso investigativo,

seleccioné una actividad representativa por cada destreza. Cada una de estas actividades fue acompafiada de material complementario

especifico, disefiado para fortalecer el desarrollo de la destreza correspondiente de manera efectiva y significativa.

Tabla 17

Planificacion de destrezas

mafana,

noche.

tarde y

(desayuno, almuerzo,

dormir).

actividades cotidianas (desayuno,

almuerzo, dormir).

DESTREZA TEMA CONOCIMIENTO | MATERIAL DESCRIPTIVO MATERIAL DE
APOYO
Nociones 1. Identificar | Rutinas y actividades | Presentacion en Genially para | Presentacion
temporales basicas | caracteristicas de | cotidianas conceptualizar que es una rutina
Videos de YouTube

Juego en linea
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Nociones basicas | 2. Ubicacion | Ubicacion de objetos | Presentacion en  Genially para | Presentacion
espaciales espacial: arriba /| en relacidon con otros | conceptualizar la ubicacion de
Videos de YouTube
debajo (ej. la pelota esta | objetos en relacion con otros.
encima de la mesa). Juego en linea
3. Ubicacion | Distancia entre | Presentacion en Genially para | Presentacion
espacial: cerca / lejos | objetos y personas. conceptualizar la distancia entre
Videos de YouTube
objetos y personas.
Juego en linea
Nociones basicas | 4. Nociones de | Comparacion visual | Presentacion en Genially para | Presentacion
de medida medida: largo / corto | de longitud entre dos | conceptualizar la longitud entre dos
Videos de YouTube

0 mas objetos.

0 mas objetos.

Juego en linea
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5. Nociones de | Comparacion de | Presentacion en Genially para | Presentacion
medida: grueso /| objetos por espesor. | conceptualizar la comparacion de
Videos de YouTube
delgado objetos por espesor.
Juego en linea
Discriminar formas | 6. Figuras | Identificacion de | Presentacion en Genially para | Presentacion
geométricas basicas: | formas en el entorno | conceptualizar formas en el entorno
Videos de YouTube
circulo (reloj, plato, pelota y | (reloj, plato, pelota y sol).
sol). Juego en linea
7. Figuras | Reconocimiento Presentacion en Genially para | Presentacion
geométricas basicas: | visual de las figurasy | conceptualizar el reconocimiento
Videos de YouTube

cuadrado y triangulo.

sus lados.

visual de las figuras y sus lados.

Juego en linea
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Nociones Dbasicas

de cantidad

8. Contar oralmente

del1al3

Reconocimiento
visual de
numeros.

los

Presentacion

en Genially para

conceptualizar el reconocimiento

visual de los numeros del 1 al 3.

Presentacion

Videos de YouTube

Juego en linea

Nota: Estrategias metodolédgicas.

Una vez identificadas las destrezas a trabajar y seleccionadas las herramientas digitales que se emplearan para su desarrollo, procedi

con la elaboracion de la planificacion de clase. Esta planificacion se encuentra estructurada conforme a los formatos establecidos por

el Ministerio de Educacion y ha sido validada por la Msc. Yoconda Acaro, Coordinadora de Educacion Inicial.

Tabla 18

Planificaciones de clases

PLANEACION GENERAL DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

EXPERIENCIA DE
APRENDIZAIJE

HOY ME CONVIERTO EN LO QUE QUIERO

GRUPO DE EDAD 4 afios
NUMERO DE NINOS |21 nifios
TIEMPO ESTIMADO |8 sesiones

FECHA DE INICIO

05 de mayo del 2025

FECHA FINAL: 28 de mayo del 2025
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DESCRIPCION Aplicar ClassDojo en los estudiantes del nivel Inicial como herramienta de aprendizaje de nociones légico-
GENERAL DE LA matematicas.
EXPERIENCIA

ELEMENTO INTEGRADOR: \Videos educativos de cuentos y canciones relacionados al tema. Actividades digitales divertidas e interactivas que
forman parte de la plataforma ClassDojo.

SESION 1: Tema: Identificar caracteristicas de maiana, tarde y noche.

AmBITOS DESTREZA ACTIVIDADES RECURSOS Y MATERIALES | INDICADOR DE EVALUACION

RELACIONES LOGICO|Nociones temporales |Identificar caracteristicas de
MATEMATICAS basicas mafnana, tarde y noche a través de —  Proyector Identifica los momentos
experiencias visuales y auditivas. del dia con apoyo visual y

— Computadora
verbal.

— Presentacidn
— Video educativo
o — Juegoen linea

Inicio — Plataforma

ClassDojo.

» Realizar las actividades
diarias:  saludo, tiempo,
clima, control de asistencia,
noticia bomba.

Proceso

» Presentacion en genially para
explicar los  momentos
magicos del dia rutinas y
actividades (mafiana, tarde y

99




noche).
https://view.genially.com/68
0d7516c87d14876031a3el/i
nteractive-content-
relaciones-logico-
matematicas-nociones-
manana-tarde-y-noche
» Dialogar sobre los momentos
del dia
o Caracteristicas de la
manana (desayuno).
o Caracteristicas de la
tarde (almuerzo).
o Caracteristicas de la
noche (dormir).

Cierre:
» Observay escucha el video

https://youtu.be/qnrGkCXzu
Fs?si=PLaloNRRKzdoNIAZ
Tarea en Casa

» Juego interactivo con
imagenes para clasificar
"mafana, tarde o noche".
https://wordwall.net/resour

ce/16719640 cuando
termines sube una foto al

portafolio de ClassDojo.
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https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://youtu.be/qnrGkCXzuFs?si=PLaIoNRRKzdoNlAZ
https://youtu.be/qnrGkCXzuFs?si=PLaIoNRRKzdoNlAZ
https://wordwall.net/resource/16719640
https://wordwall.net/resource/16719640

SESION 2: Tema: Ubicacidn espacial: arriba / abajo
RELACIONES LOGICO [Nociones basicas|Reconocer la ubicacion de objetos en Proyector Usa correctamente los
MATEMATICAS espaciales relaciéon a otros segun las nociones Computadora términos  "encima" vy
espaciales de: arriba/debajo. Presentacion "debajo" al referirse a
. . objetos.
@M@%Wg Video educativo

s arriba

@%@e
P
i
5
Soe

Inicio
» Realizar las actividades
diarias:  saludo, tiempo,
clima, control de asistencia,
noticia bomba.
Proceso
» Presentacidon interactiva en
genially para explicar la
ubicacion de los objetos en
relacién con otros.
https://view.genially.com/68
Oec2c0ec06cf4a94c29044/d
ossier-descubrimos-que-

esta-arriba-y-que-esta-abajo
» Observa y escucha un breve
cuento donde se ensena lo

Juego en linea
Plataforma
ClassDojo.
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https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a94c29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-y-que-esta-abajo
https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a94c29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-y-que-esta-abajo
https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a94c29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-y-que-esta-abajo
https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a94c29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-y-que-esta-abajo

Cierre

>

que esta arriba/abajo.
https://youtu.be/6fLVJcCS1
U?si=K3DBglg741Y4iETs
Cancién  interactiva  de

posiciones espaciales
(arriba/abajo).
https://youtu.be/gc5bFNZI9
mw?si=YgDnloxYGvOO2NJa

Juego digital observa las
imagenes y selecciona la
correcta (arriba/abajo).
https://wordwall.net/es/res
ource/3166924

Tarea en Casa

>

Juego digital en ClassDojo
https://wordwall.net/es/res
ource/20836263 observa
muy bien cada imagen del

juego y selecciona si los
objetos estan arriba o estan
abajo, cuando termines sube
una foto al portafolio de
ClassDojo.
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https://youtu.be/6fLVJcCS1_U?si=K3DBgLg741Y4iETs
https://youtu.be/6fLVJcCS1_U?si=K3DBgLg741Y4iETs
https://youtu.be/gc5bFNZl9mw?si=YgDnloxYGv0O2NJa
https://youtu.be/gc5bFNZl9mw?si=YgDnloxYGv0O2NJa
https://wordwall.net/es/resource/3166924
https://wordwall.net/es/resource/3166924
https://wordwall.net/es/resource/20836263
https://wordwall.net/es/resource/20836263

SESION 3: Tema: Ubicacion espacial: cerca / lejos
RELACIONES LOGICO [Nociones basicas Distancia entre objetos y personas. Proyector Identifica elementos
MATEMATICAS espaciales Reconocer la ubicacién de objetos Computadora | cerca"y "lejos" en

en relacion a si mismo y diferentes
puntos de referencia segun las
nociones espaciales de: cerca/lejos.

Inicio
» Realizar las actividades
diarias:  saludo, tiempo,
clima, control de asistencia,
noticia bomba.
Proceso
» Presentacion interactiva en
Genially para explicar Ia
ubicacién de los objetos en
relacibn a si  mismos
(cerca/lejos)
https://view.genially.com/68
0f01550ea36a2e1a9525e5/i
nteractive-content-
descubriendo-lo-que-esta-

cerca-y-lejos

Presentacion
Video cuento
Juego en linea
Plataforma
ClassDojo.

relacidn a un objeto de
referencia.
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https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos
https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos
https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos
https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos
https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos

Cierre
» Cuento animado sobre un
personaje que viaja cerca y
lejos.
https://youtu.be/j0CUYgPh
WHY?si=fq8LbdFXQ2mm6RI
7

Tarea en Casa

» Juego interactivo -ldentifica
los Objetos cercanos vy
lejanos de acuerdo al
contesto.
https://www.tinytap.com/ac

tivities/g45pd/play/cerca-

lejos cuando termines sube
una foto al portafolio de
ClassDojo.

SESION 4:

Tema: Nociones de medida: largo / corto

RELACIONES LOGICO
MATEMATICAS

Nociones basicas de
medida

Comparacion visual de longitud
entre dos o0 mas objetos.
Identificar en los objetos las
nociones de medida: largo/corto.

104

Proyector Establece diferencias entre
Computadora objetos largos y cortos con

. apoyo visual.
Presentacion poy

Video educativo



https://youtu.be/j0CUYgPhWHY?si=fq8LbdFXQ2mm6RI7
https://youtu.be/j0CUYgPhWHY?si=fq8LbdFXQ2mm6RI7
https://youtu.be/j0CUYgPhWHY?si=fq8LbdFXQ2mm6RI7
https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos
https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos
https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos

Inicio
>

& ;[ARGO E?g_‘q

"5‘ ‘
® O >

[ TS

Realizar las actividades

diarias: saludo, tiempo,
clima, control de asistencia,

noticia bomba.

Proceso

>

Cierre

Presentacion interactiva en
Genially para identificar en
los objetos las nociones de
medida: largo/corto.

https://view.genially.com/6
80f15dalea36a2elaab4e2f
/presentation-hoy-vamos-a-

descubrir-cosas-largas-y-

cortas

Observa y escucha el video
mismo que contine
ejemplos visuales y musica

sobre largo/corto.
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Cintas largas y
cortas
Plataforma
ClassDojo



https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas
https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas
https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas
https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas
https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas

https://youtu.be/ITIvQwrlS
Kg?si=Nv9sssgdxPrulE4b
Tarea en Casa
» Juego interactivo para
seleccionar objetos largos y

cortos.
https://www.tinytap.com/a

ctivities/gdkel/play/largo-

corto cuando termines sube
una foto al portafolio de
ClassDojo.

SESION 5:

Tema: Nociones de medida: grueso / delgado

RELACIONES LOGICO
MATEMATICAS

Nociones basicas de
medida

Comparaciéon de objetos por

espesor.
Identificar en los objetos las
nociones de medida:

grueso/delgado.

©0
gruesol;

Inicio
> Realizar las actividades
diarias:  saludo, tiempo,

106

Proyector
Computadora
Presentacion
Video educativo
Juego en linea
Objetos
concretos
Plataforma
ClassDojo.

Clasifica correctamente
objetos como gruesos o
delgados.



https://youtu.be/ITJvQwrlSKg?si=Nv9sssgdxPru1E4b
https://youtu.be/ITJvQwrlSKg?si=Nv9sssgdxPru1E4b
https://www.tinytap.com/activities/g4ke1/play/largo-corto
https://www.tinytap.com/activities/g4ke1/play/largo-corto
https://www.tinytap.com/activities/g4ke1/play/largo-corto

clima, control de asistencia,
noticia bomba.

Proceso

>

Cierre
>

Presentacion interactiva en
Genially para identificar en
los objetos las nociones de
medida: grueso/delgado.

https://view.genially.com/6
811442cbfa0815a36442f38
/presentation-descubrimos-

grueso-y-delgado

Video interactivo disefiado
para ensefar a los nifios la
diferencia entre objetos
gruesos y delgados.

https://youtu.be/nQV3ShDi
wQw?si=cxe8Acsl-900EHNo

Tarea en Casa

>

Actividad para identificar
objetos gruesos y delgados.
https://wordwall.net/es/res
ource/30947861 cuando
termines sube una foto al
portafolio de ClassDojo.
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https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://youtu.be/nQV3ShDiwQw?si=cxe8AcsI-9O0EHno
https://youtu.be/nQV3ShDiwQw?si=cxe8AcsI-9O0EHno
https://wordwall.net/es/resource/30947861
https://wordwall.net/es/resource/30947861

SESION 6:

Tema: Figuras geomeétricas basicas: circulo

RELACIONES LOGICO
MATEMATICAS

Discriminar formas

Identificar  figuras geométricas
basicas: circulo en los objetos del
entorno y en representaciones

graficas.
Circulo
Inicio

» Realizar las actividades
diarias: saludo, tiempo,
clima, control de asistencia,
noticia bomba.

Proceso

> Presentacién interactiva en
Genially para identificar el
circulo en los objetos del
entorno y en
representaciones graficas.
https://view.genially.com/6
8129ca82c9bad59fa5ed956

/learning-experience-

didactic-unit-descubriendo-
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Proyector
Computadora
Presentacion
Video educativo
Juego en linea
Objetos
concretos
Plataforma
ClassDojo

Reconoce y nombra el
circulo en contextos
cotidianos.



https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo
https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo
https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo
https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo

el-circulo
Cierre
» Video educativo que
presenta juegos y
actividades sobre la figura
del circulo
https://youtu.be/TX0G5mb)
ilg?si=YRZAEFSP8z0GOOmMS8
Tarea en Casa

» Juego interactivo en
ClassDojo, aprender e
Identificar el Circulo.
https://www.tinytap.com/a

ctivities/g3lrn/play/formas-

basicas-1-circulo cuando

termines sube una foto al
portafolio de ClassDojo.

SESION 7: Tema: Figuras geométricas basicas: cuadrado y triangulo.
RELACIONES LOGICO |Discriminar formas |ldentificar figuras geométricas Proyector
MATEMATICAS basicas: cuadradoy tridngulo en Computadora

los objetos del entorno y en
representaciones graficas.

m
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Presentacion
Video educativo
Juego en linea
Objetos



https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo
https://youtu.be/TX0G5mbJiIg?si=YRZAEFSP8zoGOOm8
https://youtu.be/TX0G5mbJiIg?si=YRZAEFSP8zoGOOm8
https://www.tinytap.com/activities/g3lrn/play/formas-básicas-1-círculo
https://www.tinytap.com/activities/g3lrn/play/formas-básicas-1-círculo
https://www.tinytap.com/activities/g3lrn/play/formas-básicas-1-círculo

Inicio
>

Realizar las actividades
diarias: saludo, tiempo,
clima, control de asistencia,
noticia bomba.

Proceso

>

Cierre

Presentacidn interactiva en
Genially para identificar el
cuadrado vy triangulo en los
objetos del entorno y en
representaciones graficas.

https://view.genially.com/6
813869673d06e6a6b39759
0/presentation-jugamos-

con-el-cuadrado-y-el-

triangulo-triangulo

Video explicativo sobre las
figuras geométricas:
Cuadrado y Tridngulo.
https://youtu.be/GfViGfhCp
SI?si=wX5J26199lotzYaP

Juego interactivo
https://www.tinytap.com/a
ctivities/g46lx/play/las-
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concretos
Plataforma
ClassDojo



https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo
https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo
https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo
https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo
https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo
https://youtu.be/GfVjGfhCpSI?si=wX5JZ6199lotzYaP
https://youtu.be/GfVjGfhCpSI?si=wX5JZ6199lotzYaP
https://www.tinytap.com/activities/g46lx/play/las-figuras-geométricas
https://www.tinytap.com/activities/g46lx/play/las-figuras-geométricas

fisuras-geométricas

» Tarea en ClassDojo
https://www.educaplay.co
m/learning-
resources/23650858-
desafio geometrico memo

ria en formas.html cuando

termines sube una foto al
portafolio de ClassDojo.

SESION 8:

Tema: Contar oralmente del 1 al 3

RELACIONES LOGICO
MATEMATICAS

Nociones basicas de
cantidad

Contar oralmente del 1 al 3 con
secuencia numérica, en la mayoria
de las veces.

Inicio
» Realizar las actividades
diarias: saludo, tiempo,
clima, control de asistencia,
noticia bomba.
Proceso

> Presentacion interactiva en
Genially para ensefar a

Proyector
Computadora
Presentacion
Video educativo
Juego en linea
Tarjetas de
numeros,
Plataforma
ClassDojo.

Comprende la relacién del
numeral con la cantidad
(1,2,3).
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https://www.tinytap.com/activities/g46lx/play/las-figuras-geométricas
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html

Cierre:
>

Contar oralmente del 1 al 3
con secuencia numérica, en
la mayoria de las veces.
https://view.genially.com/6
813e4bf0d7f93956e21b5a6
/learning-experience-
didactic-unit-contamos-
juntos-del-1-al-3

Video explicativo sobre los

nameros (1,2 y 3).
https://youtu.be/OhAYrE9v
D6A?si=ah2bR9VaGbwAUuc
5

Juego interactivo.
https://www.tinytap.com/a
ctivities/g3bzt/play/trabajar
-los-n%C3%BAmeros-123
Tarea en ClassDojo

https://www.cristic.com/co

ntar/ cuando termines sube
una foto al portafolio de
ClassDojo.

Nota: Planificacion de clases por dia.
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https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3
https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3
https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3
https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3
https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3
https://youtu.be/OhAYrE9vD6A?si=ah2bR9VqGbwAUuc5
https://youtu.be/OhAYrE9vD6A?si=ah2bR9VqGbwAUuc5
https://youtu.be/OhAYrE9vD6A?si=ah2bR9VqGbwAUuc5
https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/play/trabajar-los-números-123
https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/play/trabajar-los-números-123
https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/play/trabajar-los-números-123
https://www.cristic.com/contar/
https://www.cristic.com/contar/

Fase de Desarrollo

En la fase de desarrollo elaboré los recursos pedagogicos planificados para ser integrados en la plataforma ClassDojo, adecuados al
nivel de los nifios de Educacion Inicial. Disefie contenidos digitales como imagenes interactivas, narracion en voz, cuentos digitales
animados, juegos digitales de arrastre y videos educativos enfocados en nociones logico-matematicas. Cada recurso fue estructurado
con base en los objetivos especificos, considerando la edad, el lenguaje y el estilo de aprendizaje de los estudiantes. Prepare actividades
centradas en el desarrollo de las destrezas de nociones temporales bésicas, nociones basicas espaciales, nociones basicas de medida,
discriminar formas y nociones basicas de cantidad, con actividades para desarrollar cada destreza. Los materiales los organice por
sesiones, asegurando coherencia entre los contenidos y la secuencia didactica. Cargué en ClassDojo los elementos multimedia y
configuré las herramientas para interaccion y seguimiento. En esta fase garantice que el contenido esté listo, atractivo y funcional para

su aplicacion en el aula.

En la etapa de desarrollo genere el material didactico como apoyo al desarrollo de las destrezas.
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Tabla 19

Planificacion de destrezas

almuerzo, dormir).

almuerzo, dormir).

Video de YouTube, en el
cual se ensefia a los nifios a
identificar y diferenciar las
tres partes principales del

dia: mafana, tarde y noche.

Juego interactivo en linea
"Marfana, tarde y noche" de
Wordwall es una
herramienta educativa

disefiada para que los nifios

DESTREZA | TEMA CONOCIMIENTO | MATERIAL LINK
DESCRIPTIVO
Presentacion:
Nociones 1. Identificar | Rutinas y | Presentacion en Genially
temporales | caracteristicas | actividades para conceptualizar que es | DtDS:/ Vie\y.genial.ly.com/ 680d7516087d1487
. o ' . 6031a3el/interactive-content-relaciones-
basicas de manana, | cotidianas una rutina actividades logico-matematicas-nociones-manana-tarde-
tarde y noche | (desayuno, cotidianas (desayuno, | Y-noche

Video de YouTube:
https://youtu.be/anrGkCXzuFs?si=PLaloNRR
KzdoNIAZ
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https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://view.genially.com/680d7516c87d14876031a3e1/interactive-content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche
https://youtu.be/qnrGkCXzuFs?si=PLaIoNRRKzdoNlAZ
https://youtu.be/qnrGkCXzuFs?si=PLaIoNRRKzdoNlAZ

de  educacion  inicial
identifiquen y clasifiquen
actividades  segun el
momento del dia en que se

realizan.

Juego en Linea:

https://wordwall.net/resource/16719640

HECEEaE
i —— colackin § - Jugar —— dormir — e
S B 3

e Mafana ﬁ tarde - Noche

Nociones
basicas

espaciales

2. Ubicacion
espacial: arriba

/ debajo

Ubicacion de
objetos en relacion
con otros (e. la
pelota estd encima

de la mesa).

Presentacion en Genially
para  conceptualizar la
ubicacion de objetos en

relacion con otros.

El video "Cuento Infantil
Arriba-Abajo" de Morelia
Abad es una narracion
didactica dirigida a nifios

de Educacién Inicial.

Presentacion:

https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a9

4¢29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-

y-que-esta-abajo

iDescubrimos qué estd Arriba y
qué esta Abajo!

-3 Y
-

o D
ARRIBA  ABAJO

&

\

Video de YouTube (cuento infantil):
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https://wordwall.net/resource/16719640
https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a94c29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-y-que-esta-abajo
https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a94c29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-y-que-esta-abajo
https://view.genially.com/680ec2c0ec06cf4a94c29044/dossier-descubrimos-que-esta-arriba-y-que-esta-abajo

La cancion infantil "Arriba
y Abajo" de Balloon and
Ben es una herramienta
educativa disefiada para
ensefiar a los nifos las
nociones espaciales basicas
de "arriba" y "abajo" de

manera lidica y musical.

El juego interactivo en
linea "ARRIBA - ABAJO"
de Wordwall es una
herramienta educativa
disefnada para que los nifios
de  educacion  inicial
practiquen y refuercen las
nociones espaciales

basicas.

El juego en linea "Arriba /

Abajo" permite a los nifios

https://youtu.be/6fLVJcCS1 U?si=K3DBglLg74

1Y4iETs

CUENTO INFANTIL ARRIBA-ABAJO

o CED

Video de YouTube (cancion):

https://youtu.be/gc5bFNZI9mw?si=YgDnloxY

GvOO2NJa

Arriba y absjo Aprendemos Cantando - Canciones Infantiles

@ tonerme - Bl B
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https://youtu.be/6fLVJcCS1_U?si=K3DBgLg741Y4iETs
https://youtu.be/6fLVJcCS1_U?si=K3DBgLg741Y4iETs
https://youtu.be/gc5bFNZl9mw?si=YgDnloxYGv0O2NJa
https://youtu.be/gc5bFNZl9mw?si=YgDnloxYGv0O2NJa

identificar la posicion de
objetos u personajes en una
imagen, reforzando las
nociones espaciales basicas
de forma divertida y visual.
Ideal

para nifios de

educacion inicial.

Juego en Linea:

https://wordwall.net/es/resource/3166924

0:09
a
L
ARRIBA § ABAJO

1de8 >
ARRIBA -ABAJO -

Tarea (Juego)

https://wordwall.net/es/resource/20836263

e [S————

007

;Donde esta la pelota?m

Tde10 [> qe 53

a _
o s
fog Y
=

3. Ubicacién
espacial: cerca

/ lejos

Distancia entre

objetos y personas.

Presentacion en Genially
para  conceptualizar la

distancia entre objetos y

personas.

Presentacion:

https://view.genially.com/680f01550ea36a2el

a9525¢e5/interactive-content-descubriendo-lo-
que-esta-cerca-y-lejos
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https://wordwall.net/es/resource/3166924
https://wordwall.net/es/resource/20836263
https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos
https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos
https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos

El video de “El viaje de
Nora" es un cuento donde
una nifa emprende una
aventura en barco con sus
peluches, viajando cerca y
lejos por el mar en busca de

un tesoro.

El juego en linea "Cerca -
Lejos" de Leslye y Joselyn
es un juego interactivo en
linea disefiado para que los
nifios de educacién inicial
identifiquen y diferencien

posiciones espaciales.

% s ————— BN
5 iDescubrimos lo que estd A~
0 c-reuul.ojol’! . (v\ )

VK

Video de YouTube (Cuento animado):

https://youtu.be/j0CUYgPhWHY?si=fq8LbdFX
Q2mm6RI7

Dwiise

Juego en Linea:

https://www.tinytap.com/activities/g45pd/pl
ay/cerca-lejos
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https://youtu.be/j0CUYgPhWHY?si=fq8LbdFXQ2mm6RI7
https://youtu.be/j0CUYgPhWHY?si=fq8LbdFXQ2mm6RI7
https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos
https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos

This Game was croated via the web creaor, Al Ihe moment 5 only piayadle i weo player

CERCA- LEJOS

Nociones
basicas

medida

de

4. Nociones de
medida: largo /

corto

Comparaciéon
visual de longitud
entre dos o mas

objetos.

Presentacion en Genially
para conceptualizar la
longitud entre dos o mas

objetos.

Presentacion:

https://view.genially.com/680f15da0ea36a2el

aaS4e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-

cosas-largas-v-cortas

amigos! Hoy
vamos a descubrir
cosas largas y
cortas.
;Estan listos?
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https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas
https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas
https://view.genially.com/680f15da0ea36a2e1aa54e2f/presentation-hoy-vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas

El video
CORTO para nifos

"LARGO -
de
Inicial" de Miss Maria es
una clase virtual disefiada
para ensenar a los nifios las
de

nociones basicas

longitud: largo y corto.

interactivo en
"Largo-Corto" de
Valdivia,

El juego
linea
Josefina
disponible en TinyTap, esta
disefniado para que los nifios
de

identifiquen y comparen

Educacion  Inicial

objetos seguin su longitud.

Video de YouTube:

https://youtu.be/ITIvQwrISKg?si=Nv9sssgdxP

rulE4b

§

=
=
-
1=
=
=]
=
=
=
=
-

LARGO - CORTO para nifios de Inicial / Clases Virtuales

& 1 . gu— b@ @ b
Juego en Linea:

https://www.tinytap.com/activities/g4kel/pl
ay/largo-corto

-

Largo-Corto
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https://youtu.be/ITJvQwrlSKg?si=Nv9sssgdxPru1E4b
https://youtu.be/ITJvQwrlSKg?si=Nv9sssgdxPru1E4b
https://www.tinytap.com/activities/g4ke1/play/largo-corto
https://www.tinytap.com/activities/g4ke1/play/largo-corto

5. Nociones de
medida: grueso

/ delgado

Comparacion  de

objetos por espesor.

Presentacion en Genially
para conceptualizar la
comparacion de objetos por

€SpEeSsor.

El video "Juego de los
Gusanos: Grueso -
Delgado" del canal Ponies
Menores es una
herramienta educativa
disefiada para ensenar a los
nifios la diferencia entre

objetos gruesos y delgados.

Presentacion:

https://view.genially.com/6811442cbfa0815a3

6442138/presentation-descubrimos-grueso-y-

=) ;

delgado

aunanueva

"Descubrimos:
Grueso y Delgado”

Hoy aprenderemos a ver
sialgo es gruesoo
delgado:

Video de YouTube:

https://youtu.be/nQV3ShDiwQw?si=cxe8Acsl|

-900EHNoO
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https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://youtu.be/nQV3ShDiwQw?si=cxe8AcsI-9O0EHno
https://youtu.be/nQV3ShDiwQw?si=cxe8AcsI-9O0EHno

El juego en linea “Grueso -
Delgado” de Aguejh en
Wordwall permite a los
nifos identificar y
clasificar objetos segun su

grosor.

3 YouTube

JUEGO DE LOS GUSANOS "GRUESO - DELGADO"

m",‘m - 510 P A Compenk [ Guwdw -
Juego en Linea:

https://wordwall.net/es/resource/30947861

Grueso-Delgado  Camgure

Discriminar

formas

6. Figuras
geométricas

basicas: circulo

Identificacion  de
formas en el
entorno (reloj,

plato, pelota, sol).

Presentacion en Genially
para conceptualizar formas
en el entorno (reloj, plato,

pelota, sol).

Presentacion:

https://view.genially.com/68129ca82c¢9bad59f

aSed956/learning-experience-didactic-unit-

descubriendo-el-circulo
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https://wordwall.net/es/resource/30947861
https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo
https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo
https://view.genially.com/68129ca82c9ba459fa5ed956/learning-experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo

El video "El circulo es

redondo - Cancién del
Circulo" de Balloon and
Ben es una canciéon
educativa disenada para
que los nifos pequefios
aprendan sobre la figura

geométrica del circulo.

El juego en linea "Formas

Basicas 1 (circulo)" de
Sergio Mesa Castellanos,
disponible en TinyTap, esta

disefiado para nifios de 4

“Descubriendo el Circulo” v

o,

@

® @

@

Video de YouTube:

https://youtu.be/TX0G5mblilg?si=YRZAEFSP8

z0GOOM8

©3 YouTube

El circulo es redondo - Cancion del Circulo

@Mwma«‘b 26K G D Compenk e

Juego en Linea:

https://www.tinytap.com/activities/g3Irn/pla

y/formas-bdsicas-1-circulo
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https://youtu.be/TX0G5mbJiIg?si=YRZAEFSP8zoGOOm8
https://youtu.be/TX0G5mbJiIg?si=YRZAEFSP8zoGOOm8
https://www.tinytap.com/activities/g3lrn/play/formas-básicas-1-círculo
https://www.tinytap.com/activities/g3lrn/play/formas-básicas-1-círculo

afos, donde aprenden a

reconocer y clasificar
objetos con forma de
circulo.

MATEMATICAS

ICAS,

CIRCULO

FORMAS BA

Formas Basicas 1 (circulo) |

7. Figuras

geométricas
basicas:
cuadrado

tridngulo.

y

Reconocimiento
visual de las figuras

y sus lados.

Presentacion en Genially
para conceptualizar el
reconocimiento visual de

las figuras y sus lados.

El video presenta una

cancion animada y

educativa en la que los

Presentacion:

https://view.genially.com/6813869673d06e6

a6bb397590/presentation-jugamos-con-el-

cuadrado-y-el-triangulo-triangulo

iJugamos con el Cuadrado y
el Triangulo! Triangulo

"Hoy conoceremos dos figuras
magicas: el Cuadrado y el
Triangulo. iVamos a jugary

aprender juntos!” ..

-8

Video de YouTube:
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https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo
https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo
https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo

personajes Juny y Tony
enseflan a los niflos a

reconocer y diferenciar tres

figuras geométricas:
circulo, triangulo y
cuadrado.

El juego en linea "Las
Figuras Geométricas" de
Alcubilla,
disponible en TinyTap, es

Irene  Pérez
una herramienta educativa
disenada para que los nifios
de 4 anos identifiquen y
diferencien figuras
geométricas basicas como

el cuadrado, el circulo y el

tridngulo.

El juego en linea "Memoria

Geométrica: jDesafia tu

https://youtu.be/GfViGfhCpSI?si=wX5J26199|

otzYaP

B3 Youlube

Tridngulo, Cuadrado, Circulo | Mis Primeras Matemticas | JunyTony en espafiol

D v 7 soww @

o JumyTony - Canclones Infanti.. &

Juego en Linea:

https://www.tinytap.com/activities/g46Ix/pla

y/las-figuras-geométricas

&

A

Las figuras
geométricas

https://www.educaplay.com/learning-

resources/23650858-
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https://youtu.be/GfVjGfhCpSI?si=wX5JZ6199lotzYaP
https://youtu.be/GfVjGfhCpSI?si=wX5JZ6199lotzYaP
https://www.tinytap.com/activities/g46lx/play/las-figuras-geométricas
https://www.tinytap.com/activities/g46lx/play/las-figuras-geométricas
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html

mente!" de Alexandra
Constante, disponible en
Educaplay, es una actividad
interactiva disefiada para
que los nifos de educacion
inicial, especialmente de 4
afios, refuercen el
reconocimiento de figuras

geométricas.

desafio geometrico memoria en formas.ht

ml

;A’;moria Geométrica: |Desafia tu mente!

Nociones
basicas

cantidad

de

8. Contar
oralmente del 1

al 3.

Reconocimiento
visual de

numeros.

los

Presentacion en Genially
para conceptualizar el
reconocimiento visual de

los nimeros del 1 al 3.

Presentacion:

https://view.genially.com/6813e4bf0d7193956

e21b5ab/learning-experience-didactic-unit-

contamos-juntos-del-1-al-3
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https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/23650858-desafio_geometrico_memoria_en_formas.html
https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3
https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3
https://view.genially.com/6813e4bf0d7f93956e21b5a6/learning-experience-didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3

El video "Los nimeros 1, 2
y 3" de Smile and Learn es
una cancion  animada
educativa que ensefia a los

nifios a contar del 1 al 3.

"Trabajar los numeros 1, 2,
3" es un juego educativo
interactivo  creado  por
Francisca Sanchez
Martinez en TinyTap. Esta
disefiado para que los nifios
pequefios aprendan y
refuercen los numeros del 1

al 3.

El juego en linea "Contar"
de  Cristic es una

herramienta educativa

Video de YouTube:

https://youtu.be/OhAYrE9vD6A?si=ah2bR9Vqg

GbwAUuc5

Juego en Linea:

https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/pla

y/trabajar-los-n%C3%BAmeros-123
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https://youtu.be/OhAYrE9vD6A?si=ah2bR9VqGbwAUuc5
https://youtu.be/OhAYrE9vD6A?si=ah2bR9VqGbwAUuc5
https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/play/trabajar-los-n%C3%BAmeros-123
https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/play/trabajar-los-n%C3%BAmeros-123

disefiada para que los nifios
de educacién  infantil
practiquen el
reconocimiento y conteo de
numeros del 1 al 3. A través

de actividades interactivas.

TRABAJAR LOS NUMEROS
1.23

TRABAJAR LOS NUMEROS 1,2,3

https://www.cristic.com/contar/

Nota: Recurso didacticos utilizados.
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https://www.cristic.com/contar/

Fase de Implementacion

"Pequeiios Logicos Matematicos con ClassDojo"

La plataforma digital "Pequefios Logicos Matematicos con ClassDojo",
incorpora distintos perfiles de usuario, cada uno configurado con funciones
especificas que se ajustan a los roles y responsabilidades de los actores
educativos que intervienen en el proceso de enseflanza-aprendizaje. En el
presente estudio, se aborde aquellos perfiles que seran utilizados en el
desarrollo de la investigacion, en funcion de los objetivos pedagodgicos

planteados.

Perfil de Docente (maestro/profesor)

Este perfil estd disefiado para el maestro o educador, quien actia como
administrador del aula virtual. A través de esta interfaz, el docente puede crear
y gestionar clases, registrar comportamientos positivos o negativos mediante
un sistema de puntos, asignar tareas, compartir recursos educativos y
establecer una comunicacion directa con las familias. Ademas, tiene la
capacidad de monitorear el progreso individual de cada estudiante, generar
informes y fomentar el desarrollo de valores y normas dentro del aula. Su rol
es clave para el acompafiamiento pedagogico y la dinamizacion del proceso

de aprendizaje.
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Iniciar sesién en ClassDojo

. B &

Docente Padre/Madre Estudiante Director/a del
colegio

A 4

Perfil de Estudiante/alumno

El perfil del estudiante permite a los nifios participar activamente en su
formacion, promoviendo la autorregulacion y la motivacion. A través de su
cuenta, pueden visualizar los puntos obtenidos por su comportamiento,
personalizar su avatar, acceder a tareas asignadas y subir evidencias a su
portafolio digital. Esta participacion fortalece el sentido de responsabilidad y
el vinculo con la dindmica del aula, integrando al estudiante en una

experiencia educativa interactiva, ludica y significativa.

r )

Director/a del
colegio

A 4

Docente

Perfil del Representante (Padre, Madre o Tutor). - este perfil esta
orientado a los padres de familia o representantes legales, quienes pueden
observar en tiempo real el desempefio, comportamiento y participacion de sus
hijos en el entorno escolar. Desde su cuenta, pueden revisar el portafolio del
estudiante, recibir notificaciones y comunicarse directamente con los

docentes. Esta vinculacion activa refuerza la relacion escuela-familia,
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permitiendo un acompafiamiento mas cercano al proceso educativo y

favoreciendo la continuidad del aprendizaje desde el hogar.

- ¥
!
; Iniciar sesiéon en ClassDojo
” \ 4
: 5 )
Docente Estudiante Director/a del
colegio

Para el uso adecuado de la plataforma "Pequefios Logicos Matematicos con
ClassDojo", es necesario seguir los manuales correspondientes de registro e
implementacion, los cuales detallan paso a paso el proceso de acceso segin
el perfil del usuario (docente, estudiante o representante), garantizando asi

una correcta utilizacion de las herramientas que ofrece ClassDojo.

Manual para Registrarse como Docente en ClassDojo

Registro desde la Web:

1. Accede al sitio web oficial: Dirigete a www.classdojo.com.

72 Classbojo ot Gt . ook virsoin (D)

Donde las aulas se
conviertenen
comunidades

Adorado por més de 45 millones de alumnos y familias.
Gratis para los profesores, para siempre.

Empaqueta como.

G 8 &

Docente Padro/Madre Estudiante Diroctor/a del

ciogo fobunia
, sphoscisnce B

7

2. En la pagina principal, haz clic en registrate en ClassDojo como:

"Docente".
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g Iniciar sesién en ClassDojo
_ \ 4
® 6
Padre/Madre Estudiante Director/a del
colegio

4

3. Completa el formulario de registro: Ingresa tu nombre, apellido,
correo electronico y crea una contraseia segura. Luego, haz clic en
"Registrarse".

Creatucuentade
profesor

iYa tienes una cuenta? Inicla seslén aqui

" Correo electronico ‘

jUsa tu cofTeo escolar para Ingresar a tu comunidad escolar

( Title ;
‘ Sefio hd ‘

‘/Nom bre ‘
‘/Ape\lidcs |
‘/Comraseha ‘
‘ gn;cenm hd ‘

Al registrarte, aceptas los Términos de Serviclo y la
Politica de Privacidad de ClassDojo.

4. Asocia tu cuenta a una escuela: Escribe el nombre de tu institucion
educativa y seleccionala de la lista desplegable. Si no aparece,
puedes agregarla manualmente, en nuestro caso seleccionamos no

ensefio en una escuela.
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Encuentra tu colegio

Busqueda por nombre o direccion de colegio

UNIDAD EDUCATIVA FISCAL 10 DE AGOSTO
Centro Educativo"Agape School

Iprofesor en ClassDojo

dodest es
Angel Modesto Paredes 6 profesores en ClassDojo

UE. Sagrado Corazn de Jesis. Bethlemitas - Quito \erotescr nClanboio

Olivos Schoof Tprofesor en
ClassDojo

Brieh sehoolcuite 19 profesores en ClassDojo

UE. José Maria Vélaz

Joshuakids - @ 2 profesores en ClassDojo

5. Crea tu primera clase: Asigna un nombre a la clase, en nuestro caso
le asignaremos el nombre "EDUCACION INICIAL II
PARALELO "C" selecciona el nivel educativo y elige las
habilidades o comportamientos que deseas monitorear.

6. Agrega a tus estudiantes: Puedes ingresar los nombres de los
alumnos manualmente o importar una lista desde un archivo, en
nuestro caso ingresamos a 21 estudiantes que es nuestro grupo

experimental.

Anadir alumnos X

Busca o aiade alumnos por nombre y apellido

[|Nombr&yape\hdn ]

Ocopiay pega tu lista de alumnos
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- ) EDUCACION INICIAL Il PARALELO "C" ® 0@

7. Invita a las familias: Genera invitaciones personalizadas para que
los padres o tutores se unan a la plataforma y puedan seguir el

progreso de sus hijos.

Informacién Alumnos Familias Habilidades Docentes Ajustes

Invita familias
£Coémo quieres invitar a las familias?

s Impresosindividuales 0%
Impresos para cada familia ortamies

Invitar por correo electronico o nimero de teléfono 0 de 21 familias conectadas

Registro desde la Aplicacion Movil:

1. Descarga la aplicacion: Disponible en Google Play y App Store.

2. Abre la aplicacion y selecciona "Soy Profesor".

3. Introduce tu correo electronico y presiona "Continuar".

4. Completa tus datos personales: Nombre, apellido, contrasefia y rol.
Luego, selecciona "Crear cuenta".

5. Asocia tu cuenta a una escuela: Busca tu institucion educativa y
unela a tu perfil.

6. Configura tu clase y agrega a los estudiantes: Sigue los mismos

pasos que en la version web para completar la configuracion.
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Manual para Padres: Como Registrarse en ClassDojo:

Registro desde la Web

1. Accede al sitio web oficial: Dirigete a www.classdojo.com.

2. En la pagina principal, haz clic en la opcion "Padre/Madre".

r = 3

; Iniclar sesién en ClassDojo
~ o 4
- ()

Estudiante Director/a del
colegio

A A

3. Completa el formulario de registro: Ingresa tu direccion de correo

q 0

Padre/Madre

electronico y haz clic en "Continuar". También puedes registrarte
utilizando una cuenta de Google.

4. Introduce tu informacion personal: Escribe tu nombre, apellido y
crea una contrasefla segura. Luego, haz clic en "Registrarse".

Empieza como padre

Correo electrénico

Nombre

se requiereNombre del padre/madre

Apellidos

Password ©

TN TN N )
— — S

By signing up, you agree to ClassDojo's Terms of Service and
Privacy Policy

Registrarme

5. Conéctate a la clase de tu hijo:
6. Si tienes un codigo de invitacion: Ingresa el coédigo proporcionado
por el maestro en el campo correspondiente y haz clic en "Verificar

codigo".
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7. Si no tienes un codigo: Selecciona "Agregar nifio a través de un
maestro" y sigue las instrucciones para buscar la escuela y el

maestro de tu hijo.
Registro desde la Aplicacion Movil:

1. Descarga la aplicacion ClassDojo:
2. Google Play Store o App Store

3. Abre la aplicacion y selecciona "Soy padre/madre".

(=

Aulas mas felices

" Soy padre/madre

W Soyprofesor
B soyalumno

[] Soyliderdelaescucla

4. Crea tu cuenta:

— Ingresa tu direccion de correo electronico y haz clic en
"Continuar". También puedes registrarte utilizando una
cuenta de Google o Apple.

— Introduce tu nombre, apellido y crea una contraseia segura.

Luego, haz clic en "Crear cuenta gratuita".
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T E— vy

«

Ingresa tu direccion de correo
electronico

G Continuar con Google

5. Conéctate a la clase de tu hijo:
— Si tienes un codigo de invitacion: Ingresa el codigo en el campo

"Codigo de invitacion" y haz clic en "Enviar".

p=rrEa———

.

Unete alaclase de tu
hijofa

— Si no tienes un codigo: Haz clic en "Encuentra a tu profesor" y sigue
las instrucciones para buscar la escuela y el maestro de tu hijo en
nuestro caso aparecera la Srta. Beronica Constante, profesora de

Educacion Inicial Paralelo “C”.
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Te presentamos a Srta.
Constante, profesor/ade
EST23

Manual para Estudiantes: Como Registrarse en ClassDojo:

Registro desde la Web
1. Accede al sitio web oficial: Dirigete a www.classdojo.com.
2. Selecciona "Soy estudiante": En la pagina principal, haz clic en la
opcion "Soy estudiante”.
3. Elige el método de inicio de sesion:

Con cddigo QR: Si tu maestro te proporcioné un cédigo QR, haz
clic en "Escanear cddigo QR" y permite que la camara de tu
dispositivo escanee el codigo.

Con codigo de texto: Si tienes un codigo de texto de 6 letras, haz
clic en "Introducir codigo de texto", ingresa el codigo y selecciona
tu nombre de la lista.

Con cuenta de Google: Si tienes una cuenta de Google puedes

ingresar la cuenta.
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Elige como ingresar a tu clase

o~
et

Escanear codigo OR Introduce tu codigo de clase Iniciar sesién con Google

230 proporcionado por googie

Personaliza tu cuenta:

— Elige un nombre de usuario y una contrasefia.
— Selecciona tu edad vy, si es necesario, ingresa el correo electronico

de tus padres para obtener su consentimiento.

Ahora puedes acceder a tu cuenta de estudiante, ver tus puntos,

personalizar tu avatar y completar actividades asignadas por tu maestro.

Registro desde la Aplicacion Mavil

1. Descarga la aplicacion ClassDojo: Google Play Store/App Store
2. Abre la aplicacion y selecciona "Soy alumno".
3. Elige el método de inicio de sesion:

— Con codigo QR: Permite que la aplicacion acceda a la
camara de tu dispositivo y escanea el codigo proporcionado
por tu maestro.

— Con cédigo de texto: Ingresa el codigo de 6 letras y
selecciona tu nombre de la lista.

4. Personaliza tu cuenta:

— Elige un nombre de usuario y una contrasefia.
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Selecciona tu edad y, si es necesario, ingresa el correo

electrénico de tus padres para obtener su consentimiento.

Una vez que el docente ha completado su proceso de registro en la
plataforma, procede a crear la clase correspondiente. En el presente estudio,

dicha clase sera identificada con el nombre de: EDUCACION INICIAL II

PARALELOQO “C”.

g
i v/

Crea tu primera publicacién

Da la bienvenida a padres y nifos a
tu clase con fotos, textos o videos

=S = ) EDUCACION INICIAL Il PARALELO "C"
- e torin do  Clase .

ACION
@ paRALELO "

B ClaseDemo

El docente inicia sesion en la plataforma y accede al panel principal, desde
donde puede gestionar todas las funcionalidades de su cuenta, la plataforma
permite personalizar aspectos visuales como el icono y el color de la clase.
También se configuran las habilidades o valores que se desean reforzar en los

estudiantes (por ejemplo: participacion, respeto, trabajo en equipo, etc.).
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Dar feedback a £572)

Cuando todos los padres y estudiantes se han incorporado a la plataforma,
se procede con la implementacion y uso activo de ClassDojo como
herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se logro la

conexion del 100% de padres y de estudantes.

iFelicidades! x

{Todos los estudiantes de tienen m
dona (0 dos?) & @

o
@ ou
L)

]

L]

L

o

]

L]

®

L]

§ o

Para poder visualizar la plataforma "Pequefios Logicos Matematicos con

ClassDojo", se ha creado los siguientes datos para el acceso:
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Enlace de ingreso a la clase: ClassDojo for Parents

Usuario: maestriaberonicaconstante(@gmail.com

Contraseiia: Maestria2025.

Una vez dentro, haga clic en 'Inicio' y podra visualizar el perfil de
Padre/Madre. Luego, acceda a la cuenta del estudiante desde 'Cuentas de

Estudiante', como se muestra en la imagen:

5 Toden s isterien {Todamos la blenvenida  Cers seste
=
W Aquipodrs ver actuslizaciones,

ﬂ MAESTRIA' story

A continuacion, se procede a la seleccion del estudiante registrado bajo la

denominacion: MAESTRIA

£Quién estd aqui?

|

um

le)

MAESTRIA

Una vez que haya ingresado, debera seleccionar la opcion 'Escuela’, donde

podra visualizar el contenido correspondiente a la clase.
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En concordancia con la planificacion establecida en el plan de clase, se
disefi6 el siguiente material pedagdgico para su implementacion en la
plataforma digital ClassDojo, para una compresion mas clara también
agregue capturas de pantalla que detalla el material impartido a los

estudiantes en cada sesion de clase.

SESION 1:

Destreza: Nociones temporales basicas, Para el desarrollo de esta destreza
utilice una presentacion interactiva elaborada en la plataforma Genially, en
relacion con la planificacion del tema: “Identificar caracteristicas de la
mafiana, tarde y noche”. La actividad inicia al hacer clic en el siguiente

enlace: https://view.genially.com/680d7516¢87d14876031a3el/interactive-

content-relaciones-logico-matematicas-nociones-manana-tarde-y-noche, el

cual dirige a una secuencia de diapositivas interactivas que contienen el
desarrollo conceptual del tema y ejercicios visuales que guian al estudiante
en el reconocimiento de las diferencias entre los momentos del dia. A

continuacion, se visualizan las diapositivas en el siguiente orden:

Diapositiva 1: Titulada: “Hoy aprenderemos a reconocer el dia desde que
amanece hasta que se llena de estrellas”, en la cual presenté¢ imagenes
interactivas con narracion en voz, que guian a los nifios en el aprendizaje de
las distintas partes del dia: mafana, tarde y noche, ayudandoles a identificar

sus caracteristicas y actividades principales.
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Diapositiva 2: Titulada: “La Mafiana”, la cual contiene imagenes interactivas
con narracidon en voz, que muestra a los nifios las actividades que suelen

realizar por la mafiana de forma sencilla y entretenida.

Diapositiva 3: Titulada: “La Tarde”, en esta diapositiva presenté imagenes
interactivas acompafadas de una narracion en voz, que guiard a los nifios a

través de las actividades cotidianas que suelen realizar por la tarde.

LA TARDE

Diapositiva 4: Titulada: “La Noche”, incluye imégenes interactivas con
narracién en voz, que acompafia a los nifios en el reconocimiento de las

actividades que normalmente se realizan por la noche.
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Diapositiva 5: Titulada: Observa y escucha el video, video de Youtube
desarrollado por Mundo Primaria en el cual se ensefa a los nifios a identificar

y diferenciar las tres partes principales del dia: mafiana, tarde y noche.

Mundo Primaria. (2021, 10 junio). Los momentos del dia para nifos: la
mafana, la tarde y la noche [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=qnrGkCXzuFs

Diapositiva 6: Titulada: Juego interactivo con imagenes para clasificar
"mafiana, tarde o noche", de Wordwall es una herramienta educativa disefiada
para que los nifios de educacion inicial identifiquen y clasifiquen actividades
segun el momento del dia en que se realizan, los nifios deben ordenar por

grupo (manana, tarde, noche), arrastrar y soltar en el grupo que corresponde.
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Wordwall. (n.d.). Mafiana, tarde y noche [Juego interactivo]. Wordwall.

https://wordwall.net/resource/16719640

Diapositiva 7: Titulada: “Felicitaciones” en la cual felicite a los estudiantes
por su excelente atencion y participacion durante la clase, asi como por haber
aprendido a reconocer con ¢€xito los diferentes momentos del dia: manana,

tarde y noche.

FELICITACIONES i i

€€ ¢ LRI

Una vez explicado el tema a los estudiantes, publique en la historia de la
clase en la plataforma en linea ClassDojo. Esto permitié que tanto los
alumnos como sus padres conozcan en tiempo real las actividades realizadas
durante la jornada escolar, y ademas facilito el refuerzo del aprendizaje en

casa.
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7

&

Clases personales

Sus clases

i Todas las clases Todoslos padres estan
conectados! @ &b &
© Nuevaclase
{Excelente! Todos los

estudiantes en su clase tienen
al menos un padre conectado.

& Clasede Srta. Constante

EDUCACION INICIAL I
PARALELO "C*

B Clase Demo

A {Hoy aprendimos sobre la mafiana, la tarde y la noche!

Enla clase de hoy, los nifios exploraron el maravilloso mundo de
las nociones temporales basicas. Conversamos sobre qué
sucede por la mafiana, como despertarse, lavarse la carita y
desayunar; por la tarde, jugamos, aprendemos y compartimos; y
cuando llega lanoche, las estrellas aparecen y es hora de
descansar.

Usamos una presentacion interactiva con imagenes, canciones y
juegos digitales para identificar en qué parte del dia ocurren
diferentes Los nifios participaron sefialando
escenas del dia y expresaron con alegria lo que hacen en casa
en cada momento.

& Puedes verla presentacion aqui: https://

I 7516¢87d1487603la3e] interactive-
¢ laciones-logico: -noc
tarde-y-noche

Recursos para docentes -+ Soporte
Fue una clase llena de descubrimientos! £ &

Posteriormente, con el objetivo de reforzar el aprendizaje en el hogar,
registre en el portafolio de la plataforma en linea ClassDojo la actividad
titulada “Mi Primer Dibujo + Jugamos con la Mafiana, Tarde y Noche”. En
esta actividad solicité a los estudiantes realizar una tarea en casa, con el
proposito de iniciar el uso del portafolio digital. La actividad consistié en que
los nifios realicen un dibujo de si mismos y, ademas, participen en un juego
relacionado con las rutinas de la manana, la tarde y la noche, fortaleciendo asi

los contenidos trabajados en clase.

ey & ¥ ) EDUCACION INICIAL Il PARALELO "C" @0 .
-

Aula Historia de la Clase Chats Calendario @ Dojo Islands NuEvo Inicio de sesion de sstudiante () 100% - Conexiones familiares Op
Clases personales ~

OT,,.,..,,.,h.i“ﬂ,n.,_,_ @ Mi Primer Dibujo + Ju&j‘:\mos conla

~
it Toddas s claces Manana, Tarde y Noche
@ Nuevaclase Actividades
© Editar
@ Clase de Srta. Constante @Mu_d"ﬂmmdﬂ
® EDUCACION INICIAL Il ° % Approbados 0 Penbentes ot aprobacion @ 240000 e han nvinc
PARALELO"C" |
Crear actividad &) iHola familias
B Clase Demo
Hoy realizaremos una actividad especial para que los nifios comiencen a usar su portafolio en ClassDojo. §) Pidele
Actual « Aquedibuje como es él o ella (puede incluir sunombre, carita, juguete o color faverito).

Ademis, reforzaremos lo aprendido sobre la maiiana, tarde y noche con este juego:
® A Actividad interactiv...

wall.net/resource /16719640

& hitps:/

BB @ Jueccinteractiver & Sube una foto del dibujo al portafolio
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Una vez completada la actividad, los nifios subieron su tarea al portafolio

de ClassDojo, donde fue revisada y retroalimentada por la docente.

ff, = a STy ' ( -
Clases personales ~ o s S 4
= st ﬁ f y
- b
t Todas las clases 8 i 8 ST g o0 s s

O Mo

@ Clase de Sr1a, Constante

e EsT2
EDUCACION INICIAL N E

¥ PARALRLOC 2 » [ | -
Clase Demo £s120 i

5 s Y e @ &

‘5 ©s12 ” 1 ‘ 7

=
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= 515 )

L

‘ 516 o BT g e
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(£33}

SESION 2:

Destreza: Nociones espaciales basicas, para el desarrollo de esta destreza,
use una presentacion interactiva elaborada en la plataforma Genially, en
concordancia con la planificacion del tema “Ubicacion espacial: arriba /
abajo”. La actividad inicia al hacer clic en el siguiente enlace:

https://view.genially.com/680ec2c0ec06¢cf4a94c29044/dossier-descubrimos-

que-esta-arriba-y-que-esta-abajo. A través de esta presentacion, los

estudiantes visualizaron las diapositivas interactivas en el orden establecido,
lo que les permitio6 identificar y comprender de forma dindmica la ubicacion

de los objetos en el espacio, reforzando asi los conceptos de “arriba” y
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“abajo”. A continuacion, se visualizardn las diapositivas segun el siguiente

orden:

Diapositiva 1: Titulada: jDescubrimos qué estd Arriba y qué estd Abajo! en
la cual presente iméagenes interactivas con narrativa de voz, que guiaron a los

nifios en el aprendizaje de ubicacion espacial arriba/abajo.

iDescubrimos qué esta Arriba y
qué esta Abajo!

-

Diapositiva 2: Titulada: ;Qué estd Arriba?, esta diapositiva contiene
imagenes interactivas acompaiadas de narracidon en voz, que permitio a los
nifios identificar y comprender de manera visual y auditiva los elementos que

se encuentran en la parte superior o “arriba”.

Diapositiva 3: Titulada: “;Qué estd Abajo?”, En esta diapositiva presente
imagenes interactivas con narracion en voz, que guian a los nifios en la
identificacion y comprension de los elementos que se encuentran en la parte

inferior o “abajo”.
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Diapositiva 3: Titulada: “Observa y escucha un breve cuento donde se enseia
lo que es (arriba/abajo)”, esta diapositiva presenta un cuento corto en formato
audiovisual, disefiado para ensefiar a los nifios, de manera ludica y

comprensible, el concepto de ubicacion espacial: arriba y abajo.

Cuentos Infantiles. (2021, 14 de abril). Cuento infantil arriba-abajo

[Video]. YouTube. https://youtu.be/6fL.VIcCS1 U

Diapositiva 4: Titulada: “Ahora vamos a escuchar una linda cancion
interactiva de posiciones espaciales (arriba/abajo)”, muestra el video "Arriba
y abajo — Aprendemos Cantando" de Balloon and Ben es una cancién infantil
disenada para ensefiar a los nifios las nociones espaciales basicas de "arriba"

y "abajo".

150


https://youtu.be/6fLVJcCS1_U

Aprendemos Cantando. (2021, 12 de enero). Arriba y abajo — Aprendemos
Cantando — Canciones Infantiles [Video]. YouTube.

https://youtu.be/gc5bFNZI9mw

Diapositiva 5: Titulada: “{Vamos a jugar! Indica si el objeto esta: ;jArriba o
Abajo?", visualiza el juego interactivo "ARRIBA - ABAJO" de Wordwall
herramienta educativa disenada para que los nifios de educacién inicial
practiquen y refuercen las nociones espaciales basicas. A través de preguntas
visuales, los nifios observan imagenes y pudieron determinar si un objeto o

personaje estd ubicado "arriba" o "abajo".

Wordwall. (s.f). Arriba y  abajo [Juego interactivo].

https://wordwall.net/es/resource/3166924

Diapositiva 6: Titulada: "jLo hiciste muy bien! Ahora sabes reconocer qué
estd arriba y qué esta abajo", con esta diapositiva felicité a los estudiantes por
su excelente atencion y participacion durante la clase, destacando su logro al
aprender y reconocer correctamente las nociones espaciales basicas: arriba y

abajo.
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Una vez explicado el tema a los estudiantes, publique en la historia de la
clase en la plataforma en linea ClassDojo. Esto permitié que tanto los
alumnos como sus padres conozcan en tiempo real las actividades realizadas

durante la jornada escolar, y ademas facilit6 el refuerzo del aprendizaje en

casa.
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Posteriormente, con el objetivo de reforzar el aprendizaje en el hogar,
registre en el portafolio de la plataforma en linea ClassDojo la actividad
titulada “Actividad: jJugamos con Arriba y Abajo!”. En esta actividad solicite
a los estudiantes realizar una tarea en casa. La actividad consistio en participar

de un juego interactivo en linea https://wordwall.net/es/resource/30947861

relacionado con las nociones espaciales basicas arriba-abajo, en el cual debe
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observar las imagenes y seleccionar si los objetos estan arriba o estan abajo

fortaleciendo asi los contenidos trabajados en clase.
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Una vez completada la actividad, los nifios subieron su tarea al portafolio

de ClassDojo, donde fue revisada y retroalimentada por la docente.
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Destreza: Nociones espaciales basicas, para el desarrollo de esta destreza use

una presentacion interactiva elaborada en la plataforma Genially, la cual se

encuentra alineada con la planificacion del tema “Ubicacion espacial: cerca /

lejos”. Esta herramienta pedagogica permitié presentar los contenidos de
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forma visual y dindmica, favoreciendo la comprension de los conceptos
espaciales en nifios de Educacion Inicial. La actividad se inicia accediendo al

siguiente enlace:

https://view.genially.com/680f01550ea36a2e1a9525e5/interactive-

content-descubriendo-lo-que-esta-cerca-y-lejos, Descubriendo lo que esta

cercay lejos. En la presentacion, los estudiantes visualizaron las diapositivas
en un orden progresivo que les facilito la identificacion y diferenciacion de
objetos. A continuacion, se visualizaron las diapositivas seglin el siguiente

orden:

Diapositiva 1: Titulada: “Descubrimos lo que esta cerca y lejos”, en esta
diapositiva presenté imagenes interactivas acompanadas de narracion en voz,
que guiaron a los nifios en la comprension de las nociones espaciales “cerca”
y “lejos”, promoviendo un aprendizaje visual y auditivo de forma clara y

atractiva.

N
% iDescubrimos lo que estd

/ Cerca y Lejos! / ‘, <)
\ \

Diapositiva 2: Titulada: “;Qué esta cerca?”, en esta diapositiva presente
imagenes interactivas acompafiadas de narracioén en voz, lo que permitio a los
nifios identificar y comprender visual y auditivamente los elementos que se
encuentran cerca en su entorno, facilitando el aprendizaje de esta nocioén

espacial de forma dindmica y significativa.
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;Qué esta cerca?

Cerca esti 1060 o que podeasos tocar o ver muy GG, como wna flor o un juguete. @

Diapositiva 3: Titulada: “;Qué esta lejos?”, en esta diapositiva presente
imagenes interactivas acompanadas de narracidén en voz, que guiaron a los
nifios en la identificacion y comprension de los elementos que se encuentran
lejos, favoreciendo asi el desarrollo de nociones espaciales de forma dinamica

y participativa.

Lejos esta todo lo

que vemos
pequeio y no
podemos alcanzar
rapido, como una
montaia o un
avion.

Diapositiva 4: Titulada: “Cuento animado sobre un personaje que viaja cerca
y lejos” esta diapositiva mostro un video sobre un cuento donde una nifia
emprende una aventura en barco con sus peluches, viajando cerca y lejos por

el mar en busca de un tesoro.

N

Cuento animado sobre un personaje que
viaja cercay lejos.

155



BabyBus - Canciones Infantiles y Cuentos [(@BabyBusCancionesInfantiles].
(2020, 2 de noviembre). Arriba y abajo | Cancion infantil [Video]. YouTube.

https://youtu.be/jOCUYgPhWHY

Diapositiva 5: Titulada: “Identifica los objetos cercanos y lejanos”, esta
diapositiva mostro un juego en linea, disponible en TinyTap, de Leslye y
Joselyn mismo que estd disefiado para que los nifios practiquen las nociones
espaciales basicas. A través de actividades interactivas, los nifios observaron
imagenes y determinaron si los objetos estan "cerca" o "lejos" en relacion con

otros elementos del entorno.

Identifica los objetos cercanos y lejanos....

Y
\/ - °

Yaya Toys. (s.f.). Cerca — Lejos [Juego interactivo]. TinyTap.

https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos

Diapositiva 5: Titulada: “;Muy bien, exploradores!”, con esta diapositiva
felicite a los estudiantes por su excelente atencion y participacion durante la
clase, destacando su logro al aprender y reconocer correctamente las nociones

espaciales basicas: cerca y lejos.

b V) ‘B
o iMuy bien, exploradores!
A T que es!

\’ '
8 o g |
> — =N

156


https://youtu.be/j0CUYgPhWHY
https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos

Una vez explicado el tema a los estudiantes, publique en la historia de la
clase en la plataforma en linea ClassDojo. Esto permitié que tanto los
alumnos como sus padres conozcan en tiempo real las actividades realizadas

durante la jornada escolar, y ademads facilit6 el refuerzo del aprendizaje en

casa.
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Posteriormente, con el objetivo de reforzar el aprendizaje en el hogar,
registre en el portafolio de la plataforma en linea ClassDojo la actividad
titulada “Actividad: “;Est4 Cerca o Esta Lejos?”. En esta actividad solicite a
los estudiantes realizar una tarea en casa. La actividad consistié en participar
de un juego interactivo en linea

https://www.tinytap.com/activities/g45pd/play/cerca-lejos relacionado con

las nociones espaciales basicas cerca-lejos, en el cual observaron las
imagenes y seleccionaron los objetos segiin su ubicacion: si esta cerca o si

esta lejos, fortaleciendo asi los contenidos trabajados en clase.
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Una vez completada la actividad, los nifios subieron su tarea al portafolio

de ClassDojo, donde fue revisada y retroalimentada por la docente.
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SESION 4:

Destreza: Nociones basicas de medida, para desarrollar esta destreza, elabore
una presentacion interactiva en Genially, alineada con la planificacion del
tema “Nociones de medida: largo / corto”. Hoy vamos a descubrir y comparar
objetos largos y cortos, la actividad inicia haciendo clic en el siguiente enlace:

https://view.genially.com/680f15da0ea36a2elaa54e2f/presentation-hoy-

vamos-a-descubrir-cosas-largas-y-cortas, durante la presentacion, los

estudiantes visualizaron las diapositivas en el siguiente orden:

Diapositiva 1: Titulada: “;Qué es LARGO?”, en esta primera diapositiva

presente imagenes interactivas acompanadas de narrativa de voz, disefadas
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para captar la atencion de los nifios y guiar su aprendizaje de forma visual y

auditiva.

Diapositiva 2: Titulada:” ;Qué es LARGO?”, esta diapositiva muestra
imagenes interactivas acompanadas de narracion en voz, lo que permite a los
nifios identificar y comprender de forma visual y auditiva la diferencia entre

los objetos largos.

o
£Qué es LARGO?
Algo es largo cuando
mide mucho. jComo una
cuerda larga serpiente grande 0 una
cuerda!

.

of

Diapositiva 3: Titulada: “;Qué es CORTO?”, en esta diapositiva presente
imagenes interactivas acompanadas de narracioén en voz, que guian a los nifios
en la identificacién y comprension del concepto "corto", a través de ejemplos

visuales y situaciones cotidianas adaptadas a su edad.

<Qué es CORTO? ‘A
|

]
Algo es corto

cuando mide

.
poguito. jComo un
Iapiz pequefio o un -

boton! cortito  botén

6T
>
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Diapositiva 3: Titulada: “Observa y escucha el video”, en esta diapositiva
mostré un video de Youtube de Miss Maria para que los nifios visualicen una
clase virtual disenada para ensefiar las nociones basicas de longitud: largo y

corto.

Te

o
-

KIBOOMU espaiiol - Canciones Infantiles. (2015, 16 marzo). Arriba y abajo
— Cancion infantil — Las canciones de los bebés [Video]. YouTube.

https://youtu.be/ITJvQwrlSK g

Diapositiva 4: Titulada: “A jugar observa los objetos largos y cortos”, esta
diapositiva muestra un juego interactivo en linea de Josefina Valdivia
desarrollado en TinyTap donde los nifios deben identificar y comparar objetos

segun su longitud.

iAl jugar!
Observa los objetos I
largos y cortos B=

[ &

Martinez, A. (s.f.). Largo - Corto [Juego interactivo]. TinyTap.

https://www.tinytap.com/activities/gdke 1 /play/largo-corto
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Diapositiva 5: Titulada: “;Son unos Expertos!” en la cual felicite a los
estudiantes por su excelente atencion y participacion durante la clase, asi
como por haber aprendido a reconocer con éxito las nociones bésicas de

longitud largo y corto.

.| |
iSON UNOS EXPERTOS n

Moy bient Ahora saben que es Largo y que es corto. iSigan explorandol
—

Una vez explicado el tema a los estudiantes, publique en la historia de la
clase en la plataforma en linea ClassDojo. Esto permitié que tanto los
alumnos como sus padres conozcan en tiempo real las actividades realizadas
durante la jornada escolar, y ademds facilito el refuerzo del aprendizaje en

casa.

-
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Posteriormente, con el objetivo de reforzar el aprendizaje en el hogar,

registre en el portafolio de la plataforma en linea ClassDojo la actividad
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titulada “Actividad Interactiva: “;Es Largo o Corto?””. En esta actividad
solicite a los estudiantes realizar una tarea en casa. La actividad consistio en
participar de un juego interactivo en linea

https://www.tinytap.com/activities/g4kel/play/largo-corto relacionado con

las nociones basicas de longitud largo y corto, en el cual el nifio debe mirar
con atencion cada imagen y arrastra el objeto al espacio correcto: LARGO o

CORTO, fortaleciendo asi los contenidos trabajados en clase.

@ J EDUCACION INICIAL Il PARALELO "C" ® 0 . i
Clases personales « i A an B o Ri—
O.m....m.mm Actividad Interactiva: “;Es Largo o Corto?” o

@ Clasede Ideas de actividades

& [DUCACIONINICIALH
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Una vez completada la actividad, los nifios subieron su tarea al portafolio

de ClassDojo, donde fue revisada y retroalimentada por la docente.
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Destreza: Nociones basicas de medida, para el desarrollo de esta destreza,
disefie una presentacion interactiva en la plataforma Genially, la cual fue
alineada con la planificacion del tema “Nociones de medida: grueso /
delgado”. Esta herramienta digital tuvo como finalidad guiar a los estudiantes
en el proceso de descubrimiento y comparacion de objetos segin su grosor,
especificamente diferenciando entre elementos gruesos y delgados. La
actividad inicia accediendo al siguiente enlace:

https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-

descubrimos-grueso-y-delgado, durante la presentacion, los estudiantes
recorrieron una secuencia de diapositivas estructuradas de manera progresiva,
que les permiti6 observar, identificar y clasificar objetos de acuerdo con su
grosor, fomentando asi el desarrollo del pensamiento 16gico y la capacidad de
comparacion visual, durante la presentacion, los estudiantes visualizaron las

diapositivas en el siguiente orden:

Diapositiva 1: Titulada: “jBienvenidos a una nueva aventura!”, en esta
diapositiva presente imagenes interactivas acompanadas de narracion en voz,
que guiaron a los nifios en la comprension de las Nociones de medida: grueso
/ delgado, promoviendo un aprendizaje visual y auditivo de forma clara y

atractiva.

[ iBlenvenidos a una nueva aventura ]

"Descubrimos:
Grueso y Delgado"
Hoy aprenderemos a ver
sialgo es grueso o
delgado:

163


https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado
https://view.genially.com/6811442cbfa0815a36442f38/presentation-descubrimos-grueso-y-delgado

Diapositiva 2: Titulada: “;Qué es grueso?”, esta diapositiva incluyo
imagenes interactivas acompafadas de narracion en voz, lo que permitio a los
nifios identificar y comprender de manera visual y auditiva el concepto de
"grueso". Su disefio dindmico facilito un aprendizaje significativo, adaptado

al nivel de desarrollo de los nifios.

Miren este gran tronco. jEs muy
grueso! Eso significa que es
ancho y fuerte. ;Casi no
podriamos abrazarlo con los
brazos abiertos!

Diapositiva 3: Titulada: “;Qué es delgado?”, en esta diapositiva inclui
imagenes interactivas acompafnadas de narracién en voz, que guiaron a los
nifos en la identificacion y comprension de objetos delgados. Esta estrategia
favorece el desarrollo de las nociones espaciales de forma dindmica, visual y

participativa, adaptada a su nivel de aprendizaje.

)
]

._@___

:Qué es delgado?

Ahora veamos
esta ramita. Es
delgadita. Eso
quiere decir que
es fina, ligera,y
podemos
agarrarla ]
facilmente con V

una sola mano.

Diapositiva 4: Titulada: “jHora de Comprar ;”, En esta diapositiva incorpore
imagenes interactivas acompafadas de narracion para comparar dos cuerdas:
una gruesa y otra delgada como un hilo. A los nifios les plantee preguntas

como: “;Cudl crees que es mas fuerte?” y “; Cual se mueve mas rapido con el
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viento?”, con el objetivo de estimular su razonamiento y evaluar su nivel de

comprension sobre las diferencias entre objetos gruesos y delgados.

J

Diapositiva 5: Titulada: “Observa y escucha el video™, en esta diapositiva les
mostré un video de Youtube del canal Ponies Menores es una actividad
educativa disefiada para ensefiar a los nifios la diferencia entre objetos gruesos

y delgados.

Observa y

escucha el video

Ponies Menores. (2021, 22 septiembre). Juego de los gusanos "Grueso -

Delgado" [Video]. YouTube. https://yvoutu.be/nQV3ShDiwQw

Diapositiva 6: Titulada: “A jugar identifica objetos gruesos y delgados”, esta
diapositiva mostro un juego interactivo en linea, creado por Aguejh en
Wordwall, es una herramienta educativa disefiada para que los nifios de
educacion inicial desarrollen la habilidad de distinguir entre objetos gruesos
y delgados. A través de una actividad de clasificacion, los nifios observaron

diversas imagenes y deben agruparlas segun su grosor. Esta actividad ludica
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y visual reforzo las nociones bésicas de medida, promoviendo la observacion

y el pensamiento ldgico de manera divertida.

()18 | =
Dl

A )ugar‘

Identificar objetos gruesos y delgados.
v a———

Aguejh.  (s.f.). Grueso-Delgado [Juego interactivo]. = Wordwall.

https://wordwall.net/es/resource/30947861

Diapositiva 7: Titulada: “jFelicitaciones!", esta diapositiva tiene como
proposito reconocer y felicitar a los estudiantes por su excelente atencion y
activa participacion durante la clase. Se destaco su logro al aprender y
distinguir correctamente las nociones basicas de medida: grueso y delgado,

motivandolos a seguir aprendiendo con entusiasmo.

iFelicitaciones!
Muy bien, campeones! Ahora ya saben
distinguir qué objetos son gruesos y
cudles son delgados. jSigan explorando
el mundo con sus ojos de
investigadores!"

SN

Una vez abordado el tema con los estudiantes, publique una resefia de la
actividad en la historia de clase dentro de la plataforma en linea ClassDojo.
Esto permiti6 que tanto los nifios como sus familias accedan en tiempo real a
las experiencias vividas durante la jornada escolar, y ademdas favorece el

seguimiento y refuerzo del aprendizaje desde el hogar.
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Posteriormente, con el objetivo de reforzar el aprendizaje en el hogar,
registre en el portafolio de la plataforma en linea ClassDojo la actividad
titulada: “Actividad interactiva: jJugamos con Grueso y Delgado!”. En esta
propuesta, se solicit6 a los estudiantes participar en un juego interactivo en
linea disponible en el siguiente enlace:

https://wordwall.net/es/resource/30947861, el cual esta relacionado con las

nociones espaciales basicas grueso — delgado. Durante el juego, los nifios
observaron, arrastraron y soltaron imdgenes en la categoria correspondiente
segun el grosor de los objetos. Esta actividad ludica permitio reforzar los
contenidos trabajados en clase, desarrollando habilidades de observacion,

clasificacion y comprension de conceptos espaciales.
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Una vez finalizada la actividad, los nifios subieron su trabajo al portafolio
de ClassDojo, donde fue revisado y recibieron la retroalimentacion

correspondiente por parte de la docente.
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SESION 6:

Destreza: Discriminar formas, para el desarrollo de esta destreza, disefie una
presentacion interactiva en Genially, alineada con la planificacion del tema
“Figuras geométricas basicas: Circulo”. Esta herramienta permitio a los
estudiantes explorar el contenido de manera visual y dindmica, facilitando la
identificacion y discriminacion de la forma circular. Para iniciar la actividad,
haz clic en el siguiente enlace:

https://view.genially.com/68129ca82c9bad459fa5ed956/learning-

experience-didactic-unit-descubriendo-el-circulo, dentro de la presentacion,
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los estudiantes siguieron una secuencia de diapositivas organizada de la

siguiente manera:

Diapositiva 1: Titulada: “Descubriendo el Circulo”, en esta diapositiva
presente imagenes interactivas acompafiadas de narracion en voz, que guiaron
a los nifios en la comprension de las figuras geométricas bésicas: Circulo,

promoviendo un aprendizaje visual y auditivo de forma clara y atractiva.

“Descubriendo el Circulo”

& L

(. .
S o=

Diapositiva 2: Titulada: “El Circulo en la Vida Real”, en esta diapositiva
presente imagenes interactivas con narracion en voz, disefiadas para guiar a
los nifios en la comprension del concepto de circulo. A través de un enfoque
visual y auditivo, promovi un aprendizaje claro, dindmico y atractivo,

facilitando la identificacion del circulo en objetos de la vida cotidiana.
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‘a‘ = \kt
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El Circulo en la Vida Real
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Diapositiva 3: Titulada: “Observa y escucha el video”, en esta diapositiva
presente un video de YouTube que mostro una cancion con actividades
relacionadas con la figura del circulo. A través de un enfoque visual y

auditivo, se promueve un aprendizaje dinamico, claro y atractivo, facilitando
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que los nifos identifiquen el circulo en objetos del entorno cotidiano,

reforzando asi su reconocimiento y comprension de esta figura geométrica.

Observay ha el video ||

Balloon and Ben. (2021, 1 de junio). El circulo es redondo — Cancién del

Circulo [Video]. YouTube. https://voutu.be/TX0G5mblilg

Diapositiva 3: Titulada: “A Jugar”, esta diapositiva presento un juego
interactivo en linea disefiado para que los nifios identifiquen, agrupen y
clasifiquen objetos con forma de circulo, reforzando asi el reconocimiento de

esta figura geométrica de manera ludica y participativa.

iA jugar!

g

Reconoce, agrupa y clasifica

FORMAS BASICAS,

Mesa Castellanos, S. (2019). Formas Bésicas 1 (circulo) [Juego interactivo].

TinyTap. https://www.tinytap.com/activities/g31rn/play/formas-

b%C3%A1sicas-1-c%C3%ADrculo

Diapositiva 4: Titulada: “;Son unos Expertos de Circulos!, en esta diapositiva

felicite a los estudiantes por su excelente atencion y participacion durante la
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clase, destacando su logro al reconocer correctamente la figura del circulo y

demostrar entusiasmo en cada actividad realizada.

000

iSon unos Exploradores de Circulos!

“iFelicitaciones! Ahora son
a expertos en encontrar circulos.
iSigan buscando mas!”

Una vez desarrollado el tema con los estudiantes, la actividad
correspondiente fue publicada en la seccidon de historias de la clase dentro de
la plataforma en linea ClassDojo. Esta accidon permitiéo mantener informados
tanto a los alumnos como a sus representantes legales sobre las actividades
realizadas durante la jornada escolar, y contribuye al fortalecimiento del

aprendizaje mediante su refuerzo en el entorno familiar.

-

Clases personales ~

@ Cia

EDUCACION INICIAL I
“ parALEOC"

8 Clase Domo

Posteriormente, con el objetivo de reforzar el aprendizaje en el hogar, se
registra en el portafolio de la plataforma en linea ClassDojo la actividad
titulada “Juego interactivo: jDescubre el Circulo!”. Esta actividad fue dirigida

para que los estudiantes realicen una tarea en casa que consiste en participar
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en un juego digital relacionado con las figuras geométricas, haciendo énfasis
en el circulo. De esta manera, se consolidaron los contenidos trabajados
previamente en el aula, promoviendo la continuidad del proceso de

ensefianza-aprendizaje en el entorno familiar.

z = () EDUCACIONINICIALIIPARALELO "C" °co@

Clases personales ~

M scatontr  Ows Coeias 4 Doiant R s
O"’“‘"“‘“"’"‘ © Juego interactivo: jDescubre el Circulo! € o

© Nuev Actividades e

© CissodeSrta Constante @..,_.,.,..‘.,.,m..,.,

o EDUCACION INICIAL N
PARALELO"C" °
B ClaseDemo

Actual ~

i Todas las clas

Suba una foto jugando al portafolio de ClassDojo

(@) M Actividadinteractiv-. 4siender es divertido!

Una vez completada la actividad, los estudiantes subieron su trabajo al
portafolio de la plataforma ClassDojo, donde fue revisado y retroalimentado
por la docente, permitiendo asi un seguimiento personalizado del proceso de

aprendizaje.

h

iD eel Circulo! € oww

@ A Acividadintrscv: Conamo

(@) & Swaoiniraciv: Mamorador

@ A gamas

172



SESION 8:

Destreza: Discriminar formas, para el desarrollo de esta destreza, disefie una
presentacion interactiva en Genially, la cual esta alineada con la planificacion
del tema “Figuras geométricas bdasicas: cuadrado y triangulo”. Esta
herramienta digital permitid a los estudiantes explorar el contenido de forma
visual, dindmica e intuitiva, facilitando el reconocimiento y la discriminacion
de las figuras geométricas, en especial el cuadrado y el tridngulo. La actividad
inicia al acceder al siguiente enlace:

https://view.genially.com/6813869673d06e6a6b397590/presentation-

jugamos-con-el-cuadrado-y-el-triangulo-triangulo, dentro de la presentacion,

los estudiantes siguieron una secuencia de diapositivas estructuradas
pedagogicamente, lo que les permitio interactuar con el contenido de manera
progresiva, reforzando la observacion, el andlisis y la identificacion de las
formas trabajadas en clase, las diapositivas se encuentran organizadas de la

siguiente manera:

"9

Diapositiva 1: Titulada: “jJugamos con el Cuadrado y el Triangulo!”, esta
presentacion incluyo imagenes interactivas acompafiadas de narracion en voz,
que guiaron a los nifios en la comprension de las figuras geométricas basicas:
el cuadrado y el tridngulo. El uso combinado de elementos visuales y

auditivos favorecieron un aprendizaje claro, atractivo y multisensorial,

adecuado para el nivel de Educacion Inicial.
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iJugamos con el Cuadrado y
el Triangulo! Triangulo

"Hoy conoceremos dos figuras
magicas: el Cuadrado y el
Triangulo. iVamos a jugar y
aprender juntos!”

-

Diapositiva 2: Titulada: “Conozcamos al Cuadrado”, presente imagenes
interactivas acompafiadas de narracion en voz, con el proposito de guiar a los
nifios en la comprension del concepto de la figura geométrica cuadrado. Este
recurso favorece el aprendizaje visual y auditivo, facilitando la asimilacion

del contenido de manera ludica y significativa.

Conozcamos al Cuadrado

Diapositiva 3: Titulada: jHola, Triangulo!, esta diapositiva incluyo imagenes
interactivas acompafiadas de narraciéon en voz, disefiadas para guiar a los
nifios en la comprension del concepto de triangulo. Mediante un enfoque
visual y auditivo, se fomenta un aprendizaje claro, dindmico y atractivo, que
facilita la identificacion del tridngulo en objetos del entorno cotidiano,

promoviendo asi una experiencia educativa mas significativa.

iHola, Triangulo!
Eltriangulo tiene tres puntas. iSe parece a una monta
©a una rebanada de pizza @D
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Diapositiva 4: Titulada: “Video explicativo sobre las figuras geométricas: el
cuadrado y el tridngulo”, en esta diapositiva presente un recurso audiovisual
tomado de la plataforma YouTube. Este video incluyo una cancion didactica
acompafiada de actividades relacionadas con las figuras geométricas circulo,
tridngulo y cuadrado. Mediante un enfoque visual y auditivo, promovi un
aprendizaje dindmico, claro y atractivo, que facilito a los nifios la
identificacion de estas formas en objetos del entorno cotidiano, reforzando asi

su reconocimiento y comprension de las figuras geométricas abordadas.

Video explicativo sobre las figuras ‘
geométricas: el cuadrado y el triangulo.

JunyTony. (2021, mayo 27). Triangulo, Cuadrado, Circulo | Mis Primeras
Matematicas | JunyTony en  espafiol  [Video].  YouTube.

https://youtu.be/GfVjGthCpSI

Diapositiva 5: Titulada:” Juego Interactivo”, en esta diapositiva presente un
recurso digital en linea disefiado para que los nifos identifiquen y diferencien
las figuras geométricas: circulo, triangulo y cuadrado. Este juego permitio
reforzar el reconocimiento de dichas formas a través de una experiencia
ludica, participativa y visualmente atractiva, favoreciendo el aprendizaje

significativo en un contexto digital.
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Juego Interactivo geometricas

a Diferencia las figuras . N []

geometricas (cuadrado,
criculo y triangulo).
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Pérez Alcubilla, 1. (s.f.). Las figuras geométricas [Juego interactivo].

TinyTap. https://www.tinytap.com/activities/g461x/play/las-figuras-

geométricas

Diapositiva 4: Titulada: “;Muy bien!”, esta diapositiva tiene como proposito
felicitar a los estudiantes por su destacada atencion y activa participacion
durante la clase. En esta seccion reconoci su logro al identificar correctamente
las figuras geométricas basicas: circulo, triangulo y cuadrado, asi como el
entusiasmo demostrado en el desarrollo de cada una de las actividades
propuestas. Esta retroalimentacion positiva refuerza la motivacion y el interés

por el aprendizaje.

iMuy bien!

Son uno expertos en
figuras geométricas!
El cuadrado y el triangulo
estan felices con
ustedes

Una vez abordado y trabajado el tema con los estudiantes, la actividad
correspondiente fue publicada en la seccion de historias de la clase en la
plataforma digital ClassDojo. Esta estrategia permitié6 mantener informados,
en tiempo real, tanto a los alumnos como a sus representantes legales sobre

las actividades desarrolladas durante la jornada escolar. Ademas, favorecio la

176


https://www.tinytap.com/activities/g46lx/play/las-figuras-geométricas
https://www.tinytap.com/activities/g46lx/play/las-figuras-geométricas

continuidad del proceso de ensefianza-aprendizaje, al facilitar el refuerzo de

los contenidos en el entorno familiar.

k-

Srta. Constante
EDUCACION INICIAL Il PARALELO *C
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i Todas las clases
© Nuevaclase
@ Clase de Srta. Constante
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“ PARALELO"C*

B Clase Demo

Posteriormente, con el proposito de reforzar el aprendizaje en el hogar,
registre en el portafolio de la plataforma en linea ClassDojo la actividad
titulada “Juego interactivo: ;Desafia tu mente!”, disponible en la plataforma

Educaplay en el siguiente enlace: https://www.educaplay.com/learning-

resources/23650858-desafio geometrico memoria en formas.html. Esta

actividad fue disefiada para nifios de educacion inicial, especialmente de 4
afos, con el fin de fortalecer el reconocimiento de figuras geométricas a través
de una experiencia ladica y digital. La propuesta consisti6 en que los
estudiantes, con apoyo de sus familias, participen desde casa en un juego
interactivo centrado en la identificacion y diferenciacion de figuras
geométricas. De este modo, se consolidaron los contenidos trabajados
previamente en el aula, favoreciendo la continuidad del proceso de

ensefianza-aprendizaje en el contexto familiar.
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Una vez finalizada la actividad, los estudiantes subieron su trabajo al
portafolio de la plataforma digital ClassDojo, donde fue revisado por la
docente y recibio retroalimentacion individualizada. Este proceso permitio
llevar un seguimiento personalizado del progreso de cada nifio, fortaleciendo

el acompafiamiento pedagdgico y la continuidad del aprendizaje.

iAjugar y aprender!
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SESION 7:

Destreza: Nociones bésicas de cantidad, para el desarrollo de esta destreza,
disefie una presentacion interactiva en la plataforma Genially, alineada con la
planificacion del tema “Contar oralmente del 1 al 3”. Esta herramienta digital
permitid a los estudiantes explorar el contenido de forma visual, dindmica e

intuitiva, facilitando el reconocimiento y la discriminaciéon de los numeros
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del 1 al 3. La actividad inicia accediendo al siguiente enlace:

https://view.genially.com/6813e4bf0d7193956e21b5a6/learning-experience-

didactic-unit-contamos-juntos-del-1-al-3, dentro de la presentacion, los

estudiantes recorrieron una secuencia de diapositivas estructuradas
pedagogicamente, que les permitid interactuar con los contenidos de manera
progresiva, fortaleciendo habilidades como la observacion, el andlisis y la
identificacion numérica. Las diapositivas fueron organizadas de la siguiente

mancra:

Diapositiva 1: Titulada: “jContamos Juntos del 1 al 3!”, esta diapositiva
presento una serie de imagenes interactivas acompanadas de narracion en voz,
las cuales guiaron a los nifios en la comprension del conteo oral del 1 al 3
siguiendo una secuencia numérica. La integracion de recursos visuales y
auditivos contribuyo a un aprendizaje claro, atractivo y multisensorial,
apropiado para el nivel de Educacion Inicial y alineado con el desarrollo de

las nociones basicas de cantidad.

Diapositiva 2: Titulada: “Numero 17, presento imagenes interactivas
acompafiadas de narracion en voz, disefiadas para guiar a los nifios en la
identificacion y conteo oral del nimero 1, dentro de una secuencia numérica

inicial. La combinacién de recursos visuales y auditivos permitié un
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aprendizaje mas claro, atractivo y multisensorial, promoviendo la atencion,
comprension y participacion activa de los estudiantes, en coherencia con las

caracteristicas del nivel de Educacion Inicial.

& Nomero 1 °

sol brillante en el
cielo.

Diapositiva 3: Titulada: “Numero 2”, incorporo imagenes interactivas
acompafiadas de narracion en voz, con el propoésito de guiar a los nifios en la
identificacion y conteo oral del nimero 2 dentro de una secuencia numérica
basica. La utilizacion simultdnea de estimulos visuales y auditivos favorecio
un aprendizaje claro, motivador y multisensorial, alineado con las
necesidades pedagdgicas del nivel de Educacion Inicial y enfocado en el

desarrollo de las nociones basicas de cantidad.

& Nomero 2 °

Aqui tenemos el
nomero 2. {Uno y otro
hacen dos! Por
ejemplo: 2 pajaritos
cantando.

Diapositiva 4: Titulada: “Numero 3”, presento imagenes interactivas
acompafiadas de narracion en voz, orientadas a guiar a los nifios en la
identificacion y conteo oral del nimero 3 como parte de una secuencia
numérica inicial. La integracion de elementos visuales y auditivos propicio

un aprendizaje multisensorial, claro y atractivo, adecuado para el nivel de
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Educacion Inicial y coherente con el desarrollo de las nociones bésicas de

cantidad.

1Y ahora el nomero 3!
Tres amiguitos jugando en el parque.

Diapositiva 4: Titulada: “Video explicativo sobre los nimeros”, el video "Los
nimeros 1, 2 y 3 - Aprende a contar - Canciones de los numeros -
Recopilacion" del canal Smile and Learn - espafiol es un recurso educativo
disefiado para introducir a los nifios en edad preescolar al mundo de los
nimeros. A través de canciones animadas y coloridas, el video ensefa a contar
del 1 al 3, facilito el reconocimiento numérico y fomento la memorizacion.
Cada niimero se present6 con ejemplos visuales y actividades interactivas que

hicieron el aprendizaje divertido y accesible para los mas pequefios.

Smile and Learn - espafiol. (2021, enero 5). Los numeros 1,2y 3 - Aprende
a contar - Canciones de los numeros - Recopilacion de Smile and Learn -
espaiol [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=0hAYrE9vD6A
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Diapositiva 5: Titulada: “Juego Interactivo”, "TRABAJAR LOS NUMEROS
1,2,3", creado por Francisca Sanchez Martinez y disponible en la plataforma
TinyTap, fue disefiado para nifos de 4 afios. Este recurso educativo busca
ensefiar a los pequefios a identificar y contar los nimeros 1, 2 y 3 mediante
actividades visuales e interactivas. A través de tareas diversas, los nifios
pudieron asociar cifras con cantidades, reforzando su comprension numérica

de manera ludica y accesible.

S

Sanchez Martinez, F. (s.f.). TRABAJAR LOS NUMEROS 1,2,3 [Juego

interactivo]. TinyTap.

https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/play/trabajar-los-

n%C3%BAmeros-123

Diapositiva 6: Titulada: "jLo Lograste!", esta diapositiva felicito a los
estudiantes por su excelente atencion y participacion durante la clase,

destacando su logro al aprender y reconocer correctamente los nimeros 1,2 y

3.
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Una vez abordado el contenido con los estudiantes, procedi a publicarlo en
la seccion de historias de clase de la plataforma en linea ClassDojo. Esta
accion permitidé que tanto los alumnos como sus representantes accedan en
tiempo real a las actividades desarrolladas durante la jornada escolar.
Ademas, fortaleci el vinculo escuela-familia y facilit¢ el refuerzo del
aprendizaje en el entorno del hogar, promoviendo la continuidad del proceso

educativo mas alla del aula.

_ Srta. Constante 22may
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EDUCACION INICIAL I
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Posteriormente, con el proposito de consolidar los aprendizajes adquiridos
en el aula, registre en el portafolio digital de la plataforma ClassDojo la
actividad titulada “Actividad interactiva: jContamos del 1 al 3!”. Esta
propuesta tuvo como finalidad fomentar la participacion activa del entorno
familiar en el proceso educativo y reforzar los contenidos trabajados en clase

desde el hogar.

En esta actividad, solicite a los estudiantes realizar una tarea domiciliaria

basada en el recurso digital disponible en la plataforma TinyTap
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(https://www.tinytap.com/activities/g3bzt/play/trabajar-los-

n%C3%BAmeros-123). Dicho recurso, elaborado por Francisca Sanchez

Martinez, fue disefiado para ensefiar a los nifios a identificar y contar los
nimeros 1, 2 y 3 mediante dindmicas visuales e interactivas. A través de
diversas tareas ludicas, los nifios asociaron cifras con cantidades,
promoviendo asi una comprension significativa de las nociones numéricas

basicas en un entorno motivador y accesible.
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Una vez finalizada la actividad, los nifios subieron su tarea al portafolio
digital de la plataforma ClassDojo. Este espacio permitio a la docente revisar
individualmente cada trabajo y proporcionar retroalimentacion oportuna, lo
que favorece un seguimiento personalizado del aprendizaje y fortalece el

proceso evaluativo formativo.
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Es importante sefialar que, durante el desarrollo de las clases, los nifios
obtuvieron puntos Dojo como reconocimiento a su comportamiento positivo
y a la puesta en practica de los valores promovidos por la institucion
educativa. No obstante, el sistema también contempla la posibilidad de perder
puntos cuando se incumplen las normas establecidas, tales como la falta de
respeto hacia si mismos o hacia los demads, lo que contribuye a fomentar la

autorregulacion y la conciencia sobre las consecuencias de sus acciones.
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La fase de implementacion consistié en aplicar la propuesta didactica
utilizando la plataforma ClassDojo con los nifios de 4 afos de la Unidad
Educativa Fiscomisional Maria Inmaculada. Desarrolle ocho sesiones de

clase en las que utilice videos, canciones, juegos interactivos y actividades

185



visuales relacionadas con las nociones l6gico-matematicas. Cada sesion fue
guiada por la docente, quien emple6 ClassDojo para presentar los contenidos
y monitorear el desempefio de los estudiantes. Los nifios participaron
activamente en actividades relacionadas a las destrezas de nociones
temporales basicas, nociones basicas espaciales, nociones basicas de medida,
discriminar formas, nociones bésicas de cantidad. La plataforma permitié
reforzar la atencion mediante recompensas visuales (puntos, insignias y
avatares). Ademads, se promovio6 la comunicacion con las familias a través del
modulo de mensajes. Durante la aplicacion se observaron mejoras en la
motivacion, participacion y comprension de conceptos matematicos basicos.
Esta fase puso en practica lo planificado, permitiendo validar la viabilidad y

efectividad de la herramienta.

Fase de Evaluacion

En esta fase de evaluacion se aplica evidenciar el progreso alcanzado en
cada una de las actividades integradas dentro de la estructura de la plataforma
"Pequenios Logicos Matematicos con ClassDojo", utilizada por los

estudiantes.

También se incluy¢ la interpretacion de los resultados obtenidos, asi como
la revision de las actividades desarrolladas, lo que permitié verificar el
cumplimiento del objeto de estudio planteado. En esta etapa primero realice
un pre test a los estudiantes del grupo control y al grupo experimental que
consistio en la evaluacion de contenidos inmersos de las destrezas en el

ambito de relaciones 16gico-matematicas mediante el curriculo de educacion
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Inicial al iniciar el periodo escolar Sierra 2024-2025 con la finalidad el nivel
de destreza 16gico-matematico de los nifios de educacion inicial.

Para llevar a cabo la evaluacion, elaboré una prueba especifica basada en
las destrezas que se pretendia desarrollar en los estudiantes. Dicha prueba fue
validada por 5 docentes expertos, garantizando su pertinencia y confiabilidad

dentro del proceso investigativo.

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”
Cldusoner awe suctded p (~firmzs duds 1927
ANO LECTIVO 2024-2025

PRUEBA PARA EVALUAR LAS NOCIONES LOGICO-MATEMATICAS EN NINOS DE EDUCACION
INICIAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL MARIA INMACULADA

Evaluar el de las noci lég iticas en los nifios de Educacién Inicial de
[a Unidad Ed ¥ i | Maria I lada. ubicada en el cantén Archidona, provincia de
Napo. a través del andlisis de destrezas como las porales bisicas. espaciales bisicas. de

medida, discriminacién de formas y nociones bisicas de cantidad.
Duracion: 20-30 minutos,
Instrucciones para el docente: Lea cada actividad en voz alta y supervise a los niflos/as mientras

desarrollen cada una de las actividades.

Nombre: Edad: 4 afios Paralelo: "C”
Docente: Mgs. Yoconda Acaro
Fecha:
Actividades y Preguntas
1. Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y noche
Mira las im& con atencidn, la imagen que muestra la noche y rodéala con un circulo.
P 4 Y
”- o A ﬁrfﬁ
- < > -
SO AT )

2. Nociones Espaciales: arriba-abajo, cerca-lejos

Colorea de rojo al animal que estd encima de la silla y marca con una (X) al animal que esti debajo.
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UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA” 1
Edburomes oom suridd p (sftmeax deds 1927

ANO LECTIVO 2024-2025
Pinta de amarillo al pollo que esti mas lejos de la gallina y encierra al que esté mds cerca.

)

3. Noci6n de

Observa y colorea de amarillo el lipiz més grueso y marca con una (X) el mis delgado.

!

Colorea el perro que tiene la correa mds larga; y encierra, el que tiene la mas corta,

2

e 4
S =
N2
i
UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA” n

CE s cewe suesidad p (ofimcas did: 1927

ANO LECTIVO 2024-2025
4, Identificar figuras étricas: circulo, y triangulo

Colorea las imagenes que tengan forma de circulo.

5. Reconocimiento de nimeros del 1 hasta el 3

Miralos mimeros y encierra el mimero 2.

b
ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
Ing. Beronica Constante Msc. Yocenda Acaro Msc. Yoconda Acaro
PROPONENTE DOCENTE EDUCACION INICIAL CODRDINADORA DE AREA
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Para la calificacion de la evaluacién propuesta, elabore un instrumento
disefiado en funcion de las destrezas que se busca desarrollar a través de la
implementacién de la presente propuesta pedagogica.

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”

Educames con suavidad p Qv‘énfkm' dexde 1927
ANO LECTIVO 2024-2025

Instrumento de Evaluacion:

Actividad A= Adquirido | EP=En proceso | I=Iniciado

(9-10) (7-8) (6)

Identifica mafiana, tarde y noche

Distingue las nociones espaciales encima-
debaijo, cerca y lejos

Distingue la nocion de medida largo/corto;
grueso/delgado

Identifica las figuras geométricas basicas
(triangulo, circulo, cuadrado)

Reconoce los nimeros del 1 hasta el 3

Criterios y escala de valoracion aplicada:

A+ (10 puntos): Aprendizaje logrado con excelencia.

A- (9 puntos): Aprendizaje logrado de forma satisfactoria.

EP+ (8 puntos): En proceso con avances significativos.

EP- (7 puntos): En proceso con apoyo ocasional

1 (6-0 puntos): Inicio del proceso, requiere acompaifiamiento constante.

Con la finalidad de determinar los criterios de evaluacion para proceder
con la tabulacion estableci parametros numericos basados en los criterios de
evaluacion registrados en la institucion: A+ (10 puntos); A— (9 puntos); EP+

(8 puntos); EP— (7 puntos); I (6—0 puntos).

Para la validacion de la prueba elabore un instrumento especifico que me
permitio verificar la pertinencia, claridad y coherencia de los items de
evaluacion. Este instrumento fue aplicado a 5 profesionales especialistas en
el area de matematicas, quienes aportaron con su criterio técnico para

garantizar la validez del recurso evaluativo utilizado en la propuesta.
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DIRECCION DE POSGRADOS
IMAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTRONOS DIGITALES

FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE REGISTRO
Y RECOLECCION DE INFORMACION - PRUEBA DIAGNOSTICA

1. Datos del Validador
Nombre y Apellido:

Area:

Afios de Experiencia:

Objetivo

falidar. a través de una evaluacidn por expertos, el instrumento de recoleccién de datos disefiado
para evaluar las nociones logico matematicas relacionadas con caracteristicas del dia, nociones
espaciales, nocidn de medida, fizuras geométricas v nimercs del 1 hasta el 3 en los nifios de
Educacion Inicial de 1a Unidad Educativa Fizcomisional Maria Inmaculada, ubicada en el cantdn
Aschidena, provineia de Napo.
Se adjunta el instromento a ser validado.
Instrucciones: Leer detenidamente cada pregunta vy seleccionar una opcidn como respuesta.

Gracias por su participacion.

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

Nro. | Criterios MA|BA[ A |PA| I

1 | Esta apropiadamente formulada para los destinatarios a evaluar.

2 Las preguntas se comprende con facilidad (Clara, precisa, acorde el nivel
de informacion y el lenguaje del evaluado).

3 Las opciones de respuesta son apropiadas.

4 | Las opciones presentan un onden logico.

5 | La evaluacion constituye a la recoleccion de la informacion para la
investigacion.

6 | El numero de items es adecuado.

7 | El instrumento propuesto se alinea con los propdsitos del proyecto de
investigacian, ya que ha sido disefiado para evaluar de manera precisa los
objetivos de aprendizaje relacionados con el desarrcllo de nociones
|6gico-matematicas en nifios de Educacion Inicial.

8 | Lasinstrucciones para la aplicacidn del instrumento son claras.

9 | Los items estan ajustados & nivel cultural, social y educativo de la
poblacidn a la que estan dirigidas los instrumentos.

10 | Los items del instrumento muestran una correlacion consistente entre si
cuando se aplican en diferentes momentos, lo gue evidencia estabilidad
y confizhilidad en la medicidn.

Observaciones

VALIDADOR:
Cl:

Firma:
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Una vez aplicada la ficha de validacion por juicio de cinco expertos del
instrumento de registro y valoracion de la informacion -Prueba Diagnostica,
a los 5 profesionales especialistas en el area de matemadticas, se obtuvieron
los siguientes datos.

Tabla 20

Interpretacion de la validacion por cinco expertos

Sujeto item 2 item3 item 4 item5 fitem6 item7 item8 item9 item10 Total

1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45
2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45
4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 38
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 45

Nota: Resultados de validacion por cinco expertos.
Grifico 16

Resultados de Validacion por cinco Expertos

Resultados de la Validacién por Expertos

Puntaje Total (maximo 45)

Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3 Sujeto 4 Sujeto 5
Sujetos Evaluadores

Nota: Visualizacion de resultados.

Aplique una matriz de validacion a cinco docentes especialistas en el area
de matematicas con el fin de evaluar la calidad del instrumento disefiado.
Cada experto valoro diez items con una escala de 1 a 5, donde 5 representa el
nivel mas alto de conformidad con los criterios evaluados (claridad,

pertinencia, coherencia, entre otros).
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Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Cuatro de los cinco especialistas (sujetos 1, 2, 3 y 5) asignaron la
puntuaciéon maxima (45/45), lo cual indica una validacion total y positiva del

instrumento en todos los items evaluados.

Un especialista (sujeto 4) otorgd una puntuacion de 38/45, con
calificaciones de 4 en todos los items. Esto represento una valoracion
positiva, aunque con sugerencias de mejora menor en algunos aspectos

puntuales.

El instrumento evaluado present6 un alto grado de validez de contenido,
ya que la mayoria del grupo de expertos consideran que cumple con los
criterios establecidos, siendo aceptado como pertinente, claro y adecuado
para el propdsito de evaluacion. Las observaciones del sujeto 4 pueden ser
tomadas en cuenta para realizar ajustes menores que fortalezcan ain mas la

estructura del instrumento.

Valoracion de la propuesta

Para la valoracion de la propuesta, procedi con la aplicacion practica en el
contexto educativo. A partir de esta implementacion, fue posible constatar que
los resultados finales evidenciaron una mejora significativa en comparacion
con el diagnostico inicial, lo que demostrd que la propuesta, aplicada de forma
total a todo el grupo de estudio, generd transformaciones positivas en el

desarrollo de las destrezas trabajadas.

192



Resultados del Pre Test

Aplicacion Estadistica

Tabla 21

Pre test-Grupo Experimental paralelo “C”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”

Edycamas con suavidad y Sfirmeaa desds 1927
ANO LECTIVO 2024-2025

P.1 P.2 P.3 P.4 P.5
Iderltifica Nociones Espacia- | Nocion de medida: | Identificar figuras geo- R(?conoci-
manana, les: arriba-abajo, largo/corto; métricas: circulo, cua- r’nlento de PROMEDIO PRE TEST
tardey . s numeros del
Nro. ESTUDIANTES noche cerca-lejos grueso/delgado drado y triangulo 1 hasta el 3
1 EST1 10 10 5 10 10 9
2 EST 2 10 10 7 10 10 9
3 EST 3 0 0 0 7 10 3
4 EST4 10 7 5 7 10 8
5 ESTS 10 7 5 10 10 8
6 EST6 10 10 10 7 10 9
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7 EST 7 10 10 2 10 10 8
8 EST 8 10 10 5 10 10 9
9 EST9 0 10 10 10 10 8
10 EST 10 10 10 7 10 10 9
11 EST 11 10 10 5 10 10 9
12 EST 12 10 10 3 3 10 7
13 EST 13 10 10 0 5 10 7
14 EST 14 10 7 3 3 7 6
15 EST 15 10 10 0 10 10 8
16 EST 16 0 7 0 0 10 3
17 EST 17 0 10 3 10 10 7
18 EST 18 10 10 3 5 0 6
19 EST 19 0 10 0 7 10 5
20 EST 20 10 7 5 5 10 7
21 EST 21 10 10 10 10 10 10
PROMEDIO POR DESTREZA 8 9 4 8 9 7,38

Nota: Resultados de Pre test-Grupo Experimental paralelo “C”.
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Tabla 22

Pre test-Grupo Control paralelo “A”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”
K ducames con suavidad y cSfirmeax desde 1927

ANO LECTIVO 2024-2025

P.1 P.2 P.3 P.4 P.5
I:lea‘r%t;:;a Nociones Espacia- | Nocion de medida: | Identificar figuras geo- :ﬁ:::::é
" | les: arriba-abajo, largo/corto; métricas: circulo, cua- , PROMEDIO PRE TEST

tardey . .. nimeros del

Nro. ESTUDIANTES noche cerca-lejos grueso/delgado drado y triangulo 1 hasta el 3
1 EST1 10 3 0 7 10 6
2 EST 2 10 5 0 3 0 4
3 EST3 10 5 0 3 0 4
4 EST 4 10 10 7 7 10 9
5 EST5 10 3 3 3 10 6
6 EST6 10 0 3 0 0 3
7 EST7 10 10 10 3 10 9
8 EST 8 10 0 5 5 0 4
9 EST9 10 3 3 3 0 4
10 EST 10 10 0 5 0 4
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11 EST 11 10 3 0 5 0 4
12 EST 12 10 3 3 0 10 5
13 EST 13 10 10 3 7 10 8
14 EST 14 10 7 10 7 10 9
15 EST 15 0 7 0 3 0 2
16 EST 16 0 3 7 7 10 5
17 EST 17 10 3 0 7 0 4
18 EST 18 10 7 7 3 10 7
19 EST 19 10 3 0 10 0 5
20 EST 20 10 10 7 3 10 8
21 EST 21 10 10 7 7 10 9
PROMEDIO POR DESTREZA 9 5 4 5 5,6

Nota: Resultados de Pre test-Grupo Experimental paralelo “A”.
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Resultados del Post Test

Valoracion Estadistica:

Tabla 23

Pos test-Grupo Experimental paralelo “C”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”
K duoamos con suavidad y Sfirmeaa desds 1927

ANO LECTIVO 2024-2025

P.1 P.2 P.3 P.4 P.5
Identifica | Nociones Espa- | Nocion de me- | Identificar figuras :ﬁ;::::é
maiana, aa!es: arriba- dida: ’geometrlcas: ndmeros | PROMEDIO POS TEST
tarde y no- | abajo, cerca-le- largo/corto; circulo, cuadrado del 1
Nro. ESTUDIANTES che jos grueso/delgado y triangulo hasta el 3
1 EST 1 10 10 10 10 10 10
2 EST 2 10 10 10 10 10 10
3 EST 3 0 10 10 10 10 8
4 EST 4 10 10 10 10 10 10
5 EST5 10 10 10 10 10 10
6 EST6 10 10 10 10 10 10
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7 EST 7 10 10 10 10 10 10
8 EST 8 10 10 10 10 10 10
9 EST9 10 10 10 10 10 10
10 EST 10 10 10 10 10 10 10
11 EST 11 10 10 10 10 10 10
12 EST 12 10 10 10 10 10 10
13 EST 13 10 10 10 10 10 10
14 EST 14 10 10 10 10 10 10
15 EST 15 10 10 10 10 10 10
16 EST 16 10 10 10 10 10 10
17 EST 17 10 10 10 10 10 10
18 EST 18 10 10 10 10 10 10
19 EST 19 0 10 10 10 10 8
20 EST 20 10 10 10 10 10 10
21 EST 21 10 10 10 10 10 10
PROMEDIO POR DESTREZA 9 10 10 10 10 9.81

Nota: Resultados de Post test-Grupo Experimental paralelo “C”.
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Tabla 24

Pos test-Grupo Control paralelo “4”

Kducamos con suavidad p ~Sfirmeaa desde 1927
ANO LECTIVO 2024-2025

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”

P.1 P.2 P.3 P.4 P.5
I:lea‘r%t;:;a Nociones Espaciales: Nocién de me- Idzzzi:::rif::ga:as Reconocimiento
! arriba-abajo, cerca- | dida: largo/corto; | ., de nimeros del | PROMEDIO POS TEST
tarde y no- lejos grueso/delgado CIrCUIOf ,cuadrado v 1 hastael 3
Nro. ESTUDIANTES che triangulo
1 EST1 10 7 3 7 10 7
2 EST 2 10 5 0 3 0 4
3 EST3 10 5 0 5 0 4
4 EST 4 10 10 7 7 10 9
5 ESTS5 10 7 3 3 10 7
6 EST6 10 3 0 0 3
7 EST7 10 10 10 5 10 9
8 EST 8 10 0 7 7 0 5
9 EST9 10 7 5 0 5
10 EST 10 10 0 5 0 4
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11 EST 11 10 3 0 5 0 4
12 EST 12 10 7 5 3 10 7
13 EST 13 10 10 3 7 10 8
14 EST 14 10 7 7 7 10 8
15 EST 15 0 7 3 5 0 3
16 EST 16 0 3 10 7 10 6
17 EST 17 10 5 3 5 0 5
18 EST 18 10 7 7 5 10 8
19 EST 19 10 5 5 10 0 6
20 EST 20 10 10 5 5 10 8
21 EST 21 10 10 7 7 10 9
PROMEDIO POR DESTREZA 9 6 5 5 6.1

Nota: Resultados de Post test-Grupo Experimental paralelo “A”.
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Analisis Estadistico del Impacto de ClassDojo en el Desarrollo del

Pensamiento Logico-Matematico

La integracion de tecnologias digitales en contextos escolares ha abierto
nuevas posibilidades para fomentar habilidades cognitivas clave, como el
pensamiento 16gico-matematico. En esta investigacion evalué el efecto del
aplicativo ClassDojo sobre el desempefio l6gico-matematico en nifios de
educacion basica, mediante un disefio cuasi-experimental con grupo control
y grupo experimental. Aplique pruebas pre y post a ambos grupos para

comparar los niveles de aprendizaje antes y después de la intervencion.

Método de analisis

Previo al analisis de diferencias, evalué¢ el supuesto de normalidad
utilizando la prueba de Shapiro-Wilk, cuyos resultados revelaron que los
datos no seguian una distribucion normal ni en el grupo control (p = 0.002)
ni en el experimental (p = 0.034). En consecuencia, opte por el uso de la
prueba no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas, adecuada

para comparar medidas emparejadas en contextos donde no se cumple la

normalidad (Field, 2018).

Descriptivas

N Perdidos Media  Mediana DE Minimo Maximo
PRE-CONTROL 21 0 5.67 5 2.221 2
POS-CONTROL 21 0 6.14 6 2.032
PRE-EXPERIMENTAL 21 0 7.38 8 1.910 3 10
21 0 9.81 10 0.602 8 10

POS-EXPERIMENTAL

Nota. Descriptivas de grupos de estudio.
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Tabla 25

Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

W p

PRE-CONTROL - POS-CONTROL 0.827  0.002
PRE-EXPERIMENTAL - POS-EXPERIMENTAL 0900 0.034

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacion del supuesto de normalidad

Tabla 26

Prueba t para Muestras Pareadas

Estadistico p
PRE-CONTROL POS-CONTROL W de Wilcoxon 5.502 0.004
PRE-EXPERIMENTAL POS-EXPERIMENTAL W de Wilcoxon 0.00° <001

Nota. H, pMedida 1 - Medida 2 <0
2 10 par(es) de valores estaban repetidos
b 1 par(es) de valores estaban repetidos

Resultados

Los resultados del test de Wilcoxon indicaron una diferencia

estadisticamente significativa entre las medidas pre y post en ambos grupos:

e Grupo control: W =5.50, p = 0.004

e Grupo experimental: W =0.00, p < 0.001

No obstante, el andlisis descriptivo revelo que solo el grupo experimental
evidencié una mejora sustancial. En dicho grupo, la media aument6 de 7.38
(pre) a 9.81 (post), mientras que en el grupo control el incremento fue

restringido, pasando de 5.67 a 6.14.

Complementariamente, estime el tamafio del efecto para la prueba de

Wilcoxon, el cual indico6 un impacto grande del aprendizaje en el grupo
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experimental, conforme a los estandares establecidos por Fritz, Morris y
Richler (2012). Este hallazgo sugiri6 que el uso del aplicativo ClassDojo no
solo genera cambios estadisticamente significativos, sino que dichos cambios

son educativamente relevantes y sustanciales en magnitud.

Grafico 17

Grupo Pre Control - Post Control Paralelo "A"
701
6.5 1

6.0 4 u]

o Media (IC 95%)
o Mediana

554

5.0 4 o

PRE-CONTROPOS-CONTROL

Nota. Resultados Grupo Control.

Griafico 18

Pos-control Paralelo "A"

POS-CONTROL
(=]

Nota. Resultados Grupo Control.
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Grafico 19

Pre-control Paralelo "A"

density

2?5 5,.0 7:5
PRE-CONTROL
Nota. Resultados Grupo Control.

Grafico 20

Pos-control Paralelo "4"

density

4 B a8
POS-CONTROL

Nota. Resultados Grupo Control.

Grafico 21

Pos-experimental Paralelo "C"
10 1 {n

o Media (IC 95%)
8 [a] o Mediana

PRE-EXPERIMERBAEXPERIMENTAL

Grupo Pre Experimental - Post Experimental Paralelo "C"
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Griafico 22

Grupo Pos-Experimental

10.0 4 —_—

9.5 4

9.0 1

POS-EXPERIMENTAL

854

8.0 4 E?I

Nota. Resultados Grupo Experimental.

Griafico 23

Pre-experimental Paralelo "C"

PRE-EXPERIMENTAL

J&)

Nota. Resultados Grupo experimental.
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Griafico 24

Pre-experimental Paralelo "C"

density

5IO 7'5 1[; 0
PRE-EXPERIMENTAL

Nota. Resultados Grupo experimental.

Grifico 25

Pos-experimental Paralelo "C"

density

7 8 9 10
POS-EXPERIMENTAL

Nota. Resultados Grupo experimental.

Discusion
El uso de ClassDojo mostro ser efectivo como estrategia didactica basada
en gamificacion, visualizacion del progreso y refuerzo positivo. Este tipo de
herramientas permite mejorar la motivacion intrinseca y el compromiso de
los estudiantes, factores clave para el desarrollo del pensamiento 16gico-

matematico (Dominguez & Palomo, 2020). Los resultados refuerzan la
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necesidad de incorporar entornos digitales de apoyo al aprendizaje en la
educacion inicial, especialmente aquellos que fomentan la participacion

activa y la retroalimentacion continua.

La aplicacion de ClassDojo tuvo un efecto significativo y positivo en el
grupo experimental, con un impacto grande en términos de aprendizaje. Estos
resultados confirman la eficacia del uso pedagogico de plataformas
interactivas en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios,
posicionando a ClassDojo como una herramienta valiosa dentro de las

practicas educativas innovadoras.

La fase de evaluacion permitié valorar la efectividad de la propuesta
implementada con ClassDojo en el aprendizaje de nociones logico-
matematicas. Utilice un enfoque cuantitativo con instrumentos de encuestas
aplicadas a docentes. Se compararon los resultados del pretest y postest para
analizar el progreso de los nifios en destrezas de nociones temporales basicas,
nociones basicas espaciales, nociones basicas de medida, discriminar formas,
nociones basicas de cantidad. Los datos mostraron avances significativos en
la comprension y ejecucion de actividades ldgico-matematicas. Ademas,
evalué la funcionalidad y aceptacion de ClassDojo como herramienta
didéactica. Los docentes destacaron el aumento en la motivacion y
participacion infantil, mientras que los padres valoraron la comunicacion
directa y el seguimiento al progreso de sus hijos. También identifique
aspectos a mejorar, como la conectividad y la capacitacion docente en el uso
de plataformas digitales. Esta fase reafirmé el impacto positivo de la

propuesta y su pertinencia pedagogica.
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Valoracion de la propuesta

Como parte del proceso de valoracion de la propuesta, incorpore el oficio
suscrito por la rectora de la Unidad Educativa Fiscomisional Maria
Inmaculada, en el cual se expresa el respaldo institucional al desarrollo e

implementacion de la iniciativa.

0
UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”
‘R ducames con Suavidad y ~sfirmeaa dasde 1927° ;

Archidona-Napo we

Archidona, junio 04 del 2025

VALORACION DE LA PROPUESTA

La propuesta denominada “Pequefios Légicos Matemdticos con ClassDojo”, desarrollada por la
Ing. Berdnica Alexandra Constante Pacheco, se fundamenta en el uso de la herramienta digital
ClassDojo como una estrategia pedagogica innovadora dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el nivel de Educacién Inicial. Su enfoque interactivo, visual y lidico permitié
captar la atencién de los nifios y motivarios a participar de manera activa en las actividades

planificadas.

Los recursos implementados —tales como presentaciones interactivas, cuentos, juegos
digitales, canciones, videos educativos y actividades guiadas— contribuyeron de manera
significativa al desarrollo de las nociones l6gico-matematicas en los nifios. Estos materiales
facilitaron la comprension de destrezas clave, como las nociones temporales basicas, espaciales,
de medida, el reconocimiento de formas y la nocién de cantidad. Asimismo, el uso de la
plataforma ClassDojo promovié la participacion activa de las familias, fortaleciendo el vinculo

entre el entorno escolar y el hogar, un componente esencial para el proceso educativo integral.

En conclusion, la propuesta evidencid ser una alternativa pedagégica efectiva y motivadora, que
favorece un aprendizaje activo, significativo y contextualizado en los nifios de Educacion Inicial.
Se constato un impacto positivo en su rendimiento, atencién e interés por aprender, lo cual
respalda la validez, pertinencia y aplicabilidad de esta propuesta dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje para este nivel educativo.

Atentamente,

/
Msc. Sor Dorys Padilla
RECTORA

Ce: 1709052029

Direccion: Av. Rocafuerte 481 y Quijos - Secretaria -Telefax: 06 2889-142
Mail: maria_inmaculada archidona v
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Conclusiones

Después de un analisis del curriculo de Educacion Inicial y la revision de la
planificacion temporal del Ministerio de Educacion, se crearon los contenidos
para desarrollar las destrezas referentes a las nociones logico-
matematicas (tales como: nociones temporales basicas, espaciales, de
medida, discriminar formas y nociones basicas de cantidad). El estudio se
fundamenta en el constructivismo, con énfasis en las teorias de Piaget y
Vygotsky, destacando el papel activo del nifio y la mediacioén de herramientas
como ClassDojo, la cual proporciona un entorno dindmico para desarrollar

habilidades matematicas a través de la interaccion y el juego.

Se determind el nivel de destreza de nociones l6gico-matematicas en los nifios
de educacion inicial mediante la aplicacion de un instrumento (pretest). Esta
prueba, elaborada especificamente y validada por docentes expertos, se aplicd
tanto al grupo experimental como al grupo control. Los resultados del pretest
mostraron un promedio de 7.38 para el Grupo Experimental paralelo “C” y
de 5.67 para el Grupo Control paralelo “A”, lo que permitié evidenciar el
progreso alcanzado y verificar el cumplimiento del objeto de estudio al iniciar

la medicidn

Se disend e implementd una estrategia didactica basada en la herramienta
digital ClassDojo, denominada "Pequefios Logicos Matematicos con
ClassDojo". Para ello, se disefiaron actividades de nociones logico-
matematicas a través de herramientas digitales como diapositivas didacticas

interactivas con narracion, videos, cuentos y juegos digitales, basandose en
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las destrezas establecidas. Estas actividades fueron implementadas en el aula
virtual creada en ClassDojo, utilizando sus funcionalidades para organizar

clases, motivar a los nifios, comunicar con familias y gestionar el progreso

La fase de evaluacion, incluy6 la aplicacion de un postest a ambos grupos
después de la intervencion, permitio valorar la efectividad de la propuesta
implementada con ClassDojo. Los resultados del analisis estadistico (prueba
de Wilcoxon) indicaron una diferencia significativa entre las medidas pre y
post en ambos grupos. Sin embargo, el analisis descriptivo evidencié que solo
el grupo experimental mostré6 una mejora sustancial en su media (de 7.38 a
9.81), mientras que el incremento en el grupo control fue limitado (de 5.67 a
6.14). Se demuestra que la aplicacion de ClassDojo tuvo un efecto
significativo y positivo en el grupo experimental, con un impacto grande en
términos de aprendizaje, mostrando avances significativos en la comprension

y ejecucion de actividades logico-matematicas

Recomendaciones

Identificar bien las destrezas a desarrollar en los nifios en relacion con las
nociones logico-matematicas, y disefiar las actividades de acuerdo con esas
destrezas especificas. Esto asegura que las actividades estén alineadas con los

objetivos de aprendizaje.

Tener en claro para el disefio del material didactico cuales son las destrezas
que se quieren desarrollar para que el material se disefie de manera
adecuada. La claridad en los objetivos de destreza es fundamental para la

creacion de recursos efectivos.
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Organizacion de forma adecuada la informacion para el uso de la
plataforma ClassDojo con el fin de garantizar que las actividades disefiadas
sean implementadas de forma apropiada en la plataforma. La organizacion en
la implementacion es fundamental para aprovechar las funcionalidades de la

herramienta y maximizar su impacto en el aprendizaje.
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ANEXO 1

ANEXOS

Tena, 22 de enero de 2025

Estimada

Magister Sor. Dorys Padilla

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA"
Presente.-

Reciba un cordial saludo, desedndole éxitos en sus labores diarias. El motivo del presente es
informarle que me encuentro cursando la Maestria en Educacion, Mencion en Pedagogia en
Entornos Digitales. Como parte de los requisitos para la obtencién del titulo de magister, me
encuentro desarrollando mi proyecto de grado titulado: “Herramienta ClassDojo para el
Aprendizaje de Nociones Légico-Matemadticas en Nifios de Educacion Inicial”.

En este contexto, solicito su autorizacion para realizar las siguientes actividades en un paralelo
de Educacion Inicial de la institucién:

Evaluacion inidal: Aplicar un test para medir el nivel de conocimiento actual de los nifios en
nociones légico-matematicas.

Implementacién de la herramienta ClassDojo: Realizar 8 sesiones de clase, utilizando |z
aplicacion ClassDojo para fortalecer las nociones légico-matematicas,

Evaluacion final: Aplicar un test posterior a la implementacion para evaluar el impacto de la
herramienta en el aprendizaje de los nifios.

Me comprometo a cumplir con todas las disposiciones institucionales, respetar los horarios
establecidos y garantizar la confidencialidad y el bienestar de los estudiantes durante todo el
proceso,

Agradezco de antemano su atencion y la oportunidad de llevar a cabo este proyecto en beneficio
del desarrollo académico de los estudiantes y como aporte al mejoramiento de la educacién

inicial.

Quedo atenta a su respuesta y me encuentro a su disposicion para cualquier informacién
adicional o aclaracién que requiera.

Atentamente,

ng. Beronica Constante

Cl: 1500612013 TRUCATIVAFISCOMSIONES

=Y v
F2m) MARIA INVASULADK

e vomsciel
ARCH!

eranica ce @ hotmal

Teléfono: 0987717291
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ANEXO 2

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “MARIA INMACULADA”
- Rducamas con OBuaridid p ~sfirmeaa desde 1927°
Archidona-Napo

Oficio N° 06-R-UEFMI-2024-2025

Archidona, enero 28 del 2025

Asunto: RESPUESTA

Ing.

Verdnica Constante

Estudiante de Postgrado de la Universidad Indoamérica
Presente. -

Reciba un cordial saludo de quienes hacemos la Unidad Educativa Fiscomisional “Maria
Inmaculada”

En respuesta al oficio S/N con fecha 22 de enero de 2025 suscrito por Usted, le informo
que se AUTORIZA el desarrollo del proyecto de grado titulado “Herramientas ClassDojo
para el Aprendizaje de Nociones Logico-Matematicas en Nifios de Educacion Inicial”.

La institucion esta presta a colaborar con la informacion y los espacios que requiera para
el desarrollo de la investigacion propuesta.

Con sentimientos de distinguida consideracion.

Atentamente,
ZAANA m
(,, “HA\, U{
~$

r,, 23 j
\z '
N X2 '

Croﬂ

dy,
\\ H’IIL L ;

Msc. Sor Dorys Padilla
RECTORA
Cc: 1709052029
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ANEXO 3

l‘ Universidad
' Indoamérica

DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTRONOS DIGITALES

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION EN EL PROYECTO DE INVESTIGACION

Titulo del Proyecto: "Herramienta ClassDojo para el Aprendizaje de Mociones Légico-Matematicas en Nifios de
Educacion Inicial™

Investigador Principal: Ing. Beranica Alexandra Constante Pacheco
Institucicn: Unidad Educativa Fiscomisional "Maria Inmaculada™, Archidona, Napo.

Objetive del Proyecto: El presente proyecto tiene como objetive implementar la heramienta digital ClassDojo para
fortalecer el aprendizaje de nociones logico-matematicas en nifios de educacion inicial, a traves de sesiones pedagogicas
estructuradas y el analisis de su impacto en el desamollo académico de los estudiantes.

Actividades a realizar:

*  Evaluacion inicial: Aplicacion de un test para medir e nivel de comocimiento actual en nociones logico-
matematicas.

*  Implementacion de la herramienta ClassDojo: Desamolle de 8 sesiones de 15 minutos cada una, empleando
la aplicacion como heramienta didactica

*  Evaluacion final: Aplicacion de un test para medir el impacio de la herramienta en el aprendizaje.

Compromisos del Investigador:

*  Garantizar la confidencialidad de la informacion obtenida.
*  Respetar los derechos y bienestar de los nifios participantes.
*  Asegurar que las actividades se desamollen 2n un entomo seguro y adecuado.

Derechos de los Participantes:

* La participacion en este estudio es voluntaria. Usted puede decidir no participar o retirar a su hijo/a en cualquisr
momento sin que esto afecte su educacion o relacion con la institucion.
*  Puede solicitar informacion adicional o aclaraciones sobre el proyecto en cualguier momento.

Declaracidn de Consentimiento: He sido informado/a de los objetivos, actividades, beneficios y posibles riesgos del
proyecto. Entiendo que la participacion de mi hijo/a es voluntaria y que puedo retiraro/a del estudio en cualquier momento.

Con mi firma, doy mi consentimiento para que mi hijoda participe en el proyecio de investigacion.

Datos del Estudiante: Mombra: Paralelo:

Firma del Padre/Madre o Representante Legal:
Mombre:

Cédula de identidad:

Teléfono de contacto:

Cormeo Electronica:

Firma:

Fecha:

Contacto del Investigador: Fara cualguier consulta, puede comunicarse al comeo  electronico
beronica_cons{ihotmail.com o al teléfono 0087717201,
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ANEXO 4

DIRECCION DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS SOBRE ENCUESTA DIRIGIDA AL
PERSONAL DOCENTE

1. Datos del Validador

Mombre y Apellido:

Area:

Afios de Experiencia:

Objetivo

Talidar, a través de una evaluacion por expertos, el instrumento de recoleccidn de datos disefiado
para analizar 1a insercion de la herramienta ClassDojo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
nociones logico-matematicas en nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa Fiscomisional
Maria Inmaculada, ubicada en el cantén Archidona, provineia de Napo.
Se adjunta el instrumento a ser validado.

Instrucciones: Leer detenidamente cada pregunta v seleccionar una opcion como respuesta.

Gracias por su participacion.

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

Nro. | Criterios MA|BA| A |PA| I
1 La encuesta esta apropiadamente formulada para los destinatarios a
ENCUESTEr.

2 Las preguntas se formulan de manera clara v precisa, adecuindose al
nivel de informacion y al lengugje de los encuestados, lo gue facilita su
comprension y una adecuada interpretacion de los items.

w

Las opcicnes de respuesta son apropiadas.

.

Las opciones presentan un orden logico.

E] La encuesta constituye una herramienta fundamental para la recoleccion
de informacidn en el desarrollo de la investigacion.

[ El ndmero de Items es adecuada.

7 El instrumento disefiado guarda coherencia con los propositos del
provecto de investigacidn, ya que permite evaluar de farma espacifica los
objetivos de aprendizaje vinculados al desarrollo de nociones |ogico-
matematicas en los nifios de Educacidn Inicial.

B Las instrucciones para |2 aplicacidn del instrumento son claras.

9 Los items estd3n ajustados a nivel cultural, social v educativo de la
poblacidn a Iz gue estan dirigidos los instrumentos.

10 | Los items del instrumente muestran una correlacion consistente entre si
ceando se aplican en diferentes momentos, lo gue evidencia estabilidad
y confizbilidad en la medicién.

Observaciones

VALIDADOR:
Cl:

Firma:
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ANEXO 5

l Universidad
' Indoamerica
DIRECCION DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION MEMNCIGN EN PEDAGOGIA EN ENTORMNOS DIGITALES

ENCUESTA SOBRE EL USO DE CLASSDOJO EN EL APRENDIZAJE DE NOCIONES
LOGICO-MATEMATICAS

Ohjetive: Eecopilar informacion para el analiziz de la insercion de la herramianta ClazsDojo en
al proceso de ensefianza-aprendizaje de nociome:z logico-matematicas nimioz de educacion
imieial da lz Unidad Educativa Fizcomizional Mariz Inmmaculada, ubicada en el cantén Archidona,
provmela de Mapo.

Imstrucciones: Leer detenidamente cada pregunta y seleccionar unz opeidn come respuesta. Sus
respuestas seran tratadas con estricta confidencialidad v usadas unicaments con fines academicos.

Gracias por su participaclon.

Preguntas

1. ;Cuil ez zu nivel de experiencia en la enzefianza de educacion inicial?
3. Menosz de 1 afin
b. 1a3afes
c. 436 afios
d. Ml3= de & afios

1. ;Queé eztrategiaz utiliza para reforzar el aprendizaje de nocionez logico-matematicas en
educacion micial?
a. Tuegos v actividades lidicas
b. Uszo de recurzos digitales
c. Trabajo con material conerato (blogques, fichas, ete.)
d. Actividades an fichas o cuademos
2. Otros [especificar):

3. iCuwales son las principales dificultades gque encuentra al ensefar nociones logico-
miatematicas a nifios de educacion inicial?
a. Falta de recursos didacticos.
b. Pocointerés o motivacion de los nifios.
c. Escazo tiempo para planificacion de actividades.
d. Otros [especificar):

4. ;Ha recibido capacitacion sobre el uso de herramientas digitalez para la enszefianza en
educacion micial?
= B
= Mo
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th

9.

10.

l Universidad
' Indoamerica
;Conzidera que el nzo de plataformas digitalez podria mejorar la enzefianza de nociones
logico-matematicas en educacion inicial?
3. 5i, totalments
b. 51, pero con algunas lmitaciones

c. Mo estov zeguro
d. Mo, prefiero otros metodos

2Conoce o ha utilizado alguna vez herramientas digitales como ClassDojo en su practica

docente?
a. =i
b. Mo.

c. Mo estoy seguroa.

Conziderando que ClazzDojo ez una plataforma que permite a loz docentes organizar zn
aula, promover actividades de gamificacion, calificar al alumnade ¥ mantener una
comunicacion ma3 fluida con elloz ¥ con zus familias, 5i toviera acceso a esta plataforma,
ile interezaria utilizarlo en sus clazes?

z. 51, estoy muy interesado

b. 5i, pero necesitaria capacitacion

c. Ho estov seguro

d. Mo, prefiero matodos tradicionalsz

En su opinién, :qué tan eficaz podria ser una herramienta digital como ClassDojo para
fomentar el aprendizaje de nociones logico-matematicas en ninos de educacion inicial?

a. Muy eficaz.

b. Eficaz.

c. Pocoeficaz.

d. Mada eficaz.
2Qué aspectos considera mas importantes al implementar una herramienta digital para el
aprendizaje en educacion inicial? [Puede seleccionar mas de una opcion)

a. Facilidad de uso para docentes.

b. Interactividad para los nifios.

c. Seguimiento y evaluacion del progreso.

d. Adaptacion al nivel de desarrollo da los nifios.

a. Otros (especificar):
:sConsidera que capacitar a los docentes sobre el uso de herramientas como ClassDojo
podria mejorar el aprendizaje de los nifios en nociones [Sgico-matematicas?

a. Totalmente de acuerdo.

b. Deacuerdo.

c. Emdesacuerdo.

d. Totalmente en desacuerdo.
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