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RESUMEN

El articulo que se presenta a continuacion, expone parte de los hallazgos de la investigacion
titulada programa educativo de juegos virtuales para el desarrollo del pensamiento I6gico en
los nifios y nifias de edades comprendidas de 5 a 7 afios, cuyo objetivo principal es usar un
programa educativo como herramienta pedagdgica para el desarrollo del pensamiento I6gico
a través de juegos virtuales con nifios y nifias de 1er grado seccion “A” de la U. E. Padre Felipe
Salvador Gilij “Fe y Alegria” Barinas, estado Barinas, y en este articulo solo se presentaran
algunos de los aspectos mds relevantes de la investigacion. En este sentido se pretende imple-
mentar un programa educativo como estrategia que estimule la comprension y el aprendizaje
para que la informacion que ingrese en la memoria se sitte a largo plazo y dar respuesta a la
problemdtica que se presenta en la falta de estimulacion de los nifios y nifias en las etapas de
su desarrollo natural para que sean capaces de internalizar sus ideas. Dicha investigacion esta
enmarcada en una investigacion accion participativa con sus respectivas fases: diagnostico,
planificacion, ejecucion, evaluacion y sistematizacion de las actividades pedagdgicas orienta-
das al aprendizaje significativo y el pensamiento creativo, constructos indispensables para la
construccion del conocimiento en el acompafiamiento en su proceso formativo, incorporando
las herramientas informdticas como estrategia diddctica.

EDUCATIONAL PROGRAM OF VIRTUAL GAMES FOR THE DEVE-
IT-'8P7N¢IIEEIX1I;§)F LOGICAL THINKING IN CHILDREN AGED FROM 5

ABSTRACT

The article presented below exposes part of the findings of the research entitled educational
program of virtual games for the development of logical thinking in children aged 5 to 7 years,
whose main objective is to use an educational program as a pedagogical tool for the develo-
pment of logical thinking through virtual games with boys and girls of 1st grade section “A”
of the EU Father Felipe Salvador Gilij “Fe y Alegria” Barinas, Barinas state, and in this article
only some will be presented. of the most relevant aspects of the investigation. In this sense, it
is intended to implement an educational program as a strategy that stimulates understanding
and learning so that the information that enters the memory is located in the long term and
responds to the problem that arises in the lack of stimulation of children and girls in the sta-
ges of their natural development so that they are able to internalize their ideas. This research
is framed in a participatory action research with its respective phases: diagnosis, planning,
execution, evaluation and systematization of pedagogical activities oriented to meaningful
learning and creative thinking, essential constructs for the construction of knowledge in the
accompaniment in its formative process, incorporating computer tools as a didactic strategy.
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PROGRAMME EDUCATIF ,DE JEUX VIRTUELS POUR LE DEVE-
kO;KE:\;IENT DE LA PENSEE LOGIQUE CHEZ LES ENFANTS DE 5

RESUME

L’article présenté ci-dessous expose une partie des résultats de la recherche intitulée Program-
me éducatif de jeux virtuels pour le développement de la pensée logique chez les enfants
dgés de 5 a 7 ans, dont l'objectif principal est d’utiliser un programme éducatif comme outil
pédagogique pour le développement de la pensée logique. réfléchir a des jeux virtuels avec
des gargons et des filles de la section “A” de 1ére année de I’U. E. Padre Felipe Salvador Gilij
“Fe y Alegria” Barinas, Etat de Barinas, et dans cet article, seuls certains des aspects les plus
pertinents de I'enquéte seront présentés . En ce sens, il est prévu de mettre en ceuvre un pro-
gramme éducatif en tant que stratégie qui stimule la compréhension et I'apprentissage afin
que les informations qui entrent dans la mémoire soient localisées a long terme et répondent
au probleme posé par le manque de stimulation des enfants et des filles. dans les stades de
leur développement naturel afin qu’ils soient capables d’intérioriser leurs idées. Cette recher-
che s’inscrit dans une recherche-action participative avec ses phases respectives : diagnostic,
planification, exécution, évaluation et systématisation d’activités pédagogiques orientées vers
l'apprentissage significatif et la pensée créative, construits essentiels pour la construction des
connaissances dans 'accompagnement dans son processus formatif. , intégrant les outils in-
formatiques comme stratégie didactique.

INTRODUCCION Con base a lo expuesto lo que
se quiere lograr con este programa
educativo es fomentar la educacién
constructivista de la cual todos los in-
volucrados somos protagonistas vy res-
ponsables directos de la formacion de
esos hombres y mujeres que enfren-
taran los retos impuestos por la socie-
dad, por tales razones es importante
resaltar que una forma de asumir este
reto de formar y educar desde los es-
cenarios educativos es apropiandonos
de la teoria de ser educadores inno-
vadores para que la educacién sea
efectiva, significativa y represente una

Partimos de la idea de que la forma de conectar y aplicar los cono-
educacion enfrenta nuevos retos que CiMientos en la solucion de problemas
exigen al docente una revisidn y actua- Y Necesidades especificas del entorno,

lizacién permanente de sus activida- @ 12 vez que asume a la escuela como
des rutinarias, especialmente ante los €SPacio para las diferentes formas de

Vivimos en un mundo dindmicoy
en constante cambio en donde el pa-
pel que juega el docente es cada vez
mas exigente debido a las necesidades
innovadoras que presenta la juventud
de hoy, el ensefiar es un reto cada vez
mayor y por tales razones la educacién
también debe experimentar cambios
en cuanto al uso de nuevas herramien-
tas para inducir aprendizajes significa-
tivos.

grandes avances surgidos por el desa-
rrollo de la sociedad, es por ello que a
continuacion se presenta un programa
informatico educativo KidSmart “Pe-
quefio Explorador” adaptado como
recursos pedagogicos para enriquecer
las actividades educativas por medio
de la recreacion de los nifios.

aprendizaje y de conexion con la vida.

Es sustancial destacar que la
realidad social no permite que las ac-
tualizaciones tecnoldgicas lleguen al
alcance de los nifios y nifias menos
desposeidos y que por razones econo-
micas no tienen acceso en sus hogares
a las nuevas tecnologias, es por esto

Mot clefes:
Développement de
la pensée logique,
programme édu-
catif, jeux virtuels,
technologies de
I'information et de la
communication.
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que a los nifios y nifias de la de la U. E. Padre
Felipe Salvador Gilij “Fe y alegria” Barinas es-
tado Barinas se les dificulta la oportunidad de
interactuar con diversos software educativos
qgue apovyan el desarrollo de las competencias
basicas relacionadas con el aprendizaje de le
lectoescritura, las matematicas y las ciencias,
procurando un mejor rendimiento académico
infantil, es por ello que surgié la necesidad de
implementar estas estrategias dentro del aula
para motivar a los estudiante y ayudarlos a de-
sarrollar el pensamiento légico a través de jue-
gos virtuales.

A continuacién, se compartira parte de los
hallazgos obtenidos de la investigacion titulada
Programa Educativo de Juegos Virtuales para el
Desarrollo del Pensamiento Légico en los Nifios
y Nifias de Edades Comprendidas de 5 A 7 Afios,
cuyo objetivo general es usar un programa edu-
cativo como herramienta pedagogica para el
desarrollo del pensamiento logico a través de
juegos virtuales con nifios y niflas de ler grado
seccion “A” de la U. E. Padre Felipe Salvador Gilij
“Fe y Alegria” Barinas, estado Barinas, en este
sentido en el siguiente articulo se compartiran
los temas relacionados con los aspectos tedri-
cos, tipo de investigacion, los hallazgos mas re-
levantes y se resaltaran unas reflexiones finales.

ASPECTOS TEORICOS

Tecnologias de Informacion y comunicacion

El presente articulo estd basado en una
investigacién sustentada con bases teodricas
enmarcadas en buscar la legitimidad del uso
pedagogico de las Tecnologias de Informacién
y Comunicacion (TIC) como herramienta de
aprendizaje para el fortalecimiento de la acti-
vidad didactica a través de juegos virtuales. En
este sentido Ulco y Baldedn (2020) afirman que:

Las TIC han ido evolucionando a tra-
vés de los afios, en especial las co-
municaciones, hace pocos afios era
muy popular la radio, la television y
la telefonia fija, lo que actualmen-
te vemos ha sido reemplazado por
la internet y variedad de accesos a
través de otros dispositivos electro-
nicos de menor dimensién como
computadoras, tabletas y teléfonos
de toda gama con velocidades de

procesamiento y gran capacidad
de almacenamiento cada vez mas
avanzadas (p. 27).

Partiendo de este punto de vista podemos
comprender la importancia que tiene la cons-
tante evolucion de la planificacion docente en
cuanto a las actividades enfocadas en el uso de
las TIC y esto comprende un mayor nivel en el
desempefio del uso de las tecnologias, asi que
podria decirse que el uso pedagdgico de las TIC
esta dado para reforzar, apoyar vy llevar a la prac-
tica planteamientos, modelos o metodologias
pedagogicas preexistentes que pueden trans-
formar los ambientes escolares para el apren-
dizaje. Ya que actualmente existen muchos es-
cenarios que permiten al docente desarrollar su
creatividad y asi mismo le dan apertura a que los
estudiantes adquieran nuevos conocimientos,
en este sentido el uso de herramientas digitales
ha tomado gran importancia en la educacién ya
que estas herramientas han fortalecido el siste-
ma educativo tomando un gran auge en su ex-
pansion.

Jugando también se aprende

El juego, como método de ensefianza, es
muy antiguo, ya que en la Comunidad Primiti-
va era utilizado de manera empirica en el desa-
rrollo de habilidades en los nifios y jovenes que
aprendian de los mayores la forma de cazar, pes-
car, cultivar y otras actividades que se trasmitian
de generacion en generacion. De esta forma los
nifios lograban asimilar de una manera mas facil
los procedimientos de las actividades de la vida
cotidiana.

A finales del siglo XX se inician los trabajos
de investigacion psicoldgica por parte de Groos
(1902) quien define una de las tantas teorias
acerca del juego, denominada Teoria del Juego,
en la cual caracteriza al juego como un adies-
tramiento anticipado para futuras capacidades
serias.

A partir de los estudios efectuados por fi-
I6sofos, psicologos y pedagogos, han surgido di-
ferentes teorias que han tratado de dar diversas
definiciones acerca del juego. Existen diferentes
tipos de juegos: juegos de reglas, juegos cons-
tructivos, juegos de dramatizacion, juegos de
creacion, juegos de roles, juegos de simulacion
y juegos didacticos. Los juegos infantiles son los
antecesores de los juegos didacticos y surgieron
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antes que la propia Ciencia Pedagdgica.

El juego es una actividad amena de re-
creacion que sirve de medio para desarrollar
capacidades mediante una participacién activa
y afectiva de los estudiantes, por lo que en este
sentido el aprendizaje creativo se transforma en
una experiencia feliz.

La idea de aplicar juegos virtuales en la
institucion educativa no es una idea nueva, se
tienen noticias de su utilizacién en diferentes
paises y sabemos ademas que ayuda a fortale-
cer en gran medida la actividad diddactica. La uti-
lizacidon de la actividad ludica en la preparacion
de los futuros profesionales se aplico, en sus ini-
cios, en la esfera de la direccién y organizacion
de la economia. El juego, como forma de activi-
dad humana, posee un gran potencial emotivo y
motivacional que puede y debe ser utilizado con
fines docentes, fundamentalmente en la institu-
cién educativa.

Los juegos virtuales

Es una técnica participativa de la ensefian-
za encaminado a desarrollar en los estudiantes
meétodos de direccién y conducta correcta, esti-
mulando asi la disciplina con un adecuado nivel
de decisién y autodeterminacion; es decir, no
soélo propicia la adquisicion de conocimientos
y el desarrollo de habilidades, sino que ademas
contribuye al logro de la motivacion por las asig-
naturas; o sea, constituye una forma de trabajo
docente que brinda una gran variedad de pro-
cedimientos para el entrenamiento de los estu-
diantes en la toma de decisiones para la solu-
cion de diversas problematicas.

El juego es una actividad, naturalmente
feliz, que desarrolla integralmente la persona-
lidad del hombre y en particular su capacidad
creadora. Como actividad pedagdgica tiene un
marcado cardcter didactico y cumple con los
elementos intelectuales, practicos, comunicati-
vos y valorativos de manera ludica.

En este sentido podemos describir como
inciden los juegos virtuales e interactivos en los
procesos de aprendizaje los llamados nativos di-
gitales, ya que en la actualidad los nifios y nifias
desde la primera infancia han tenido contacto
de una manera muy cercana a medios digitales
gue le han permitido adquirir y procesar la infor-
macién a través de los medios con los que cuen-
ta ahora (internet, tv, videojuegos) ya que se

sienten altamente atraidos y motivados por las
nuevas tecnologias que existen en la actualidad.

Es por ello que los nifios y nifias en la ac-
tualidad prefieren los videojuegos a los juegos
tradicionales y pasan mas tiempo en ellos, en
lugar de recibir pasivamente los contenidos en
un aula, optan por los videojuegos ya que alli
pueden controlar totalmente lo que ocurre en
la pantalla, es por ello que se debe aprovechar
e incluir los juegos virtuales dentro de una pla-
nificacion creativa, en tal sentido Chila y Vargas
(2018) citan a Silva (1998) quien afirma que
“los video-jugadores tienen la enorme ventaja
de conducir el flujo de los acontecimientos. Es
precisamente esta caracteristica la que permite
entender por qué los videojuegos pueden con-
vertirse en un poderoso instrumento educati-
vo” (p.640). De igual manera los autores citan
a Revuelta (2004) quien habla de los evidentes
beneficios que se han descubierto al emplear
videojuegos educativos, los cuales van desde el
desarrollo cognitivo del educando hasta el fo-
mento de sus habilidades sociales.

Programa IBM-Kidsmart, Pequefio Explorador

El objetivo principal de esta investigaciéon
es implementar un programa informatico edu-
cativo como mediacion para desarrollar el pen-
samiento logico de los nifios y nifias de edades
comprendidas de 5 a 7 aflos de la U. E. Padre Fe-
lipe Salvador Gilij “Fe y alegria” Barinas estado
Barinas y es por ello que se presenta KidSmart
“Pequeiio Explorador” adaptado como recursos
pedagdgico para enriquecer las actividades edu-
cativas por medio de la recreacién de los nifios
y nifias, es decir, una forma de verlo desde otra
perspectiva, es que el niflo jugando también
aprende.

Siraj-Blatchford y Smith (2012) afirman
que “El Programa de Aprendizaje Temprano
KidSmart de IBM integra nueva ensefianza inte-
ractiva y actividades de aprendizaje utilizando
la ultima tecnologia en los planes de estudios
de pre jardin de infantes” asi mismo aseguran
gue desde el inicio del Programa de Aprendizaje
Temprano KidSmart en 1998, IBM ha invertido
mas de $120 millones realizando donaciones sin
fines de lucro a escuelas y organizaciones en 60
paises, llegando a mas de 100,000 maestros y
sirviendo a mas de 10 millones de estudiantes.

En relacién a lo anterior, se puede aseverar
gue El Programa educativo Pequefio Explorador
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se plantea llegar al alcance de los nifios y nifias
menos desposeidos y que por razones econémi-
cas no tienen acceso a las nuevas tecnologias, es
por esto que a los nifios y nifias de la de la U. E.
Padre Felipe Salvador Gilij “Fe y alegria” Barinas
estado Barinas se les brindarad la oportunidad
de interactuar con diversos software educati-
vos que apoyan el desarrollo de las competen-
cias basicas relacionadas con el aprendizaje de
le lectoescritura, las matematicas vy las ciencias,
procurando un mejor rendimiento académico
infantil, enmarcada en el modelo de Educacion
Popular de Fe y Alegria para el desarrollo del
pensamiento utilizando la percepcidn, la aten-
cion, la memoria, la transferencia, entre otras,
potenciando el aprendizaje en la comprension,
aspecto cualitativo y cuantitativo fundamenta-
dos en las relaciones de semejanza, diferencia,
extensiéon y en las relaciones de pertenencia e
inclusiéon

KidSmart “Pequefio Explorador” es un pro-
grama de software con 4 “personajes”, diverti-
dos y apropiados para nifios que ha sido disefia-
do por Edmark una empresa subsidiaria de IBM,
que es lider en el mundo en el disefio de soft-
wares educativos. Desde el escritorio de Peque-
Ao Explorador, se pueden ejecutar: “La casa de

las matematicas de Millie”, “La casa de la ciencia
de Sammy” y “La horay el lugar de Trudy”

La casa de la Matematica de Millie, brinda
la posibilidad de asimilar conceptos de tamafio,
numeros, formas, secuencias y operaciones ba-
sicas (sumar, restar, etc.).

El Software La Casa de las Ciencias de
Sammy, incentiva la construccién, ayuda a dis-
tinguir atributos y a manipular variables para
crear condiciones diferentes de clima; formar
y probar una hipdtesis; escuchar y utilizar tér-
minos cientificos; agrupar vy clasificar; encontrar
similitudes y diferencias entre dibujos; aplicar la
l6gica en una serie de dibujos; observar el cam-
bio estacional; investigar el habitat animal, entre
otras cosas.

Por ultimo el Software La hora vy el lugar
de la casa de Trudy, facilita la relacion entre la
tierra y su mapa; ayuda a localizar y nombrar
hitos geograficos y humanos, los puntos cardi-
nales, las escalas de los mapas; cémo dar ins-
trucciones y seguirlas; la relacion entre el mapa
y el tamafio real de lo que representa; recono-
cer los simbolos en los mapas; cémo visualizar
el espacio, cdmo se mide el tiempo, la relacion
entre las unidades del reloj y las del calendario,

la relacion entre las unidades de tiempo y la vida
real y como leer la hora.

TIPO DE INVESTIGACION

Para la elaboracion de la investigacion se
utilizd una investigacién de tipo accién partici-
pativa la cual sirvido de base para los hallazgos
presentados en este articulo, ya que esta me-
todologia consiste en la comprensién de los
aspectos de la realidad existente, asi mismo
busca involucrar a los actores implicados para
asi mejorar y transformar la realidad educativa,
tomando en cuenta los aportes de Colmenares
(2012), quien define la investigacion accion de la
siguiente manera:

La IAP es un método en el cual
participan y coexisten dos procesos:
conocer y actuar; por tanto, favore-
ce en los actores sociales el conocer,
analizar y comprender mejor la rea-
lidad en la cual se encuentran inmer-
sos, sus problemas, necesidades,
recursos, capacidades, potencialida-
des y limitaciones; el conocimiento
de esa realidad les permite, ademas
de reflexionar, planificar y ejecutar
acciones tendientes a las mejoras
y transformaciones significativas de
aquellos aspectos que requieren
cambios; por lo tanto, favorece la
toma de conciencia, la asuncion de
acciones concretas y oportunas, el
empoderamiento, la movilizacién
colectiva y la consecuente accién
transformadora (p.109).

En cuanto al proceso Investigativo se toma
en cuenta las cinco fases expuestas por Eisman'y
otros (2005) comprendidas en las siguientes: la
etapa de diagndstico, la etapa de planificacion,
la etapa de ejecucidn, la etapa de evaluaciény la
etapa de sistematizacion.

La eleccidon de los informantes se orientd
a que los mismos pertenezcan al contexto esco-
lar, por lo tanto, los informantes corresponden
al escenario donde se efectUa el estudio, el cual
corresponde a la U. E. Padre Felipe Salvador Gilij
Fe y Alegria.

Con respecto a las técnicas e instrumen-
tos para la recoleccion de informacion, Palella
y Martins (2012) afirman que “un instrumento
de recoleccion de datos es, en principio, cual-
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quier recurso del cual pueda valerse el investi-
gador para acercarse a los fenédmenos y extraer
de ellos informacién” (p.125) en este sentido,
se puede decir que es el mecanismo que usa el
investigador para recolectar y registrar la infor-
macién de una investigacién determinada, en
ese sentido es importante destacar que los mé-
todos de recoleccion de datos, se puede definir
como al medio a través del cual el investigador
se relaciona con los participantes para obtener
la informacién necesaria que le permita lograr
los objetivos de la investigacion.

La Técnica es el conjunto de reglas y pro-
cedimientos que permiten al investigador es-
tablecer la relacién con el objeto o sujeto de la
misma, es por ello que Palella y Martins (2012)
expresan que las técnicas de recoleccién de da-
tos son las distintas formas o maneras de obte-
ner la informacion. Por consiguiente, las técni-
cas empleadas para recopilar la informacion de
la investigacion fueron la observacion directa
participante y la entrevista no estructurada, ya
que la observacién directa participante permite
a los investigadores involucrarse y formar parte
del hecho en estudio, de esta manera precisa
cual es el tipo de datos e informacion requerida
y la entrevista no estructurada permite recopi-
lar datos a través de preguntas abierta, dirigida
para un fin especifico.

HALLAZGOS EN LA INVESTIGACION

En primer lugar se realizd un diagnostico
de las actividades desarrolladas por los docentes
con respecto al uso de programas educativos o
juegos virtuales como herramienta pedagdgica
para el fortalecimiento de la actividad didactica,
en el cual se encontré que la mayoria descono-
cia acerca los diferentes programas que existen
con los que se puedan realizar actividades den-
tro del aula, dando poco valor al uso de la tecno-
logia para desarrollar el pensamiento légico de
los nifios y nifias de temprana edad.

En relacion a lo anterior se utilizé el soft-
ware educativo KidSmart “Pequefio Explorador”
con los nifios y nifias, en actividades pedagé-
gicas y se pudo concluir que el uso de juegos
virtuales los ayudo a actuar con confianza en el
desarrollo de las actividades, de igual manera se
observd mas interés y gusto por la lectura.

De igual forma se pudo comprobar que los
estudiantes que interactuaron con el programa
educativo, pudieron resolver con mayor fluidez

problemas basicos matematicos y su aplicacion
en situaciones de la vida diaria. Es por ello que
se pudo notar que el uso de juegos virtuales
dentro del aula aumenta el interés de los estu-
diantes para aprender mientras estan jugando,
lo cual representa un gran avance en el uso de la
tecnologia moderna.

Se puede concluir que, segin los resulta-
dos obtenidos en la investigacién, se demuestra
gue los nifios que utilizan el programa educativo
“El Pequefio Explorador” tienen mayores cono-
cimientos, con diferencias estadisticamente sig-
nificativas respecto a los nifios que no tuvieron
las posibilidades de utilizarlo.

Se encontré que:

e El desarrollo de las habilidades digitales
tiene mayor impacto en edades mas tem-
pranas.

e A medida que los alumnos practican con
KidSmart mejoran su dominio de tareas
cada vez mas complejas, tanto en lo refe-
rente a conocimientos como a habilidades
tecnoldgicas.

e |a utilizacion de KidSmart promueve un
mejor manejo de los conocimientos, habi-
lidades y destrezas. Ello fortalece habilida-
des cognitivas que fomentan la reflexion
y adaptacion en diferentes ambientes y
ante diversos retos.

En este sentido, con este articulo se es-
pera fomentar el uso de KidSmart “El Pequefio
Explorador” para el desarrollo de conocimientos
y habilidades computacionales de forma signifi-
cativa entre los nifios y niflas y que los padres de
familia se integren a la educacién diaria de sus
hijos mediante la observacion de su rendimien-
to académico.
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