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PRESENTACION

El Desarrollo de las Nuevas tecnologias para la informacién y la co-
municacion (TIC), ha cambiado radicalmente la forma de ver la edu-
cacion, los libros y los cuadernos se han traslado a procesos virtuales,
a los cuales los estudiantes desde muy temprana edad tienen acceso,
sin embargo las capacidades de los docentes son limitadas para ha-
cer uso eficiente de las ventajas que las aulas virtuales le ofrecen.

La educacion inicial no escapa de este fendmeno informatico, mas
aun es en este periodo en el que se debe introducir a los estudiantes
al uso de las nuevas tecnologias de forma positiva, para lograrlo es
importante que las instituciones educativas desarrollen y mantengan
aulas virtuales, dotadas de los elementos necesarios para hacer po-
sible este objetivo.

¢, Pero como hacerlo, en educacion inicial, si los pequefios estudian-
tes no dominan las habilidades de lectura y escritura? La repuesta a
esta interrogante no es dificil de contestar, en las redes de internet
existen una enorme cantidad de recursos disefiados con este prop6-
sito, lastimosamente la mayoria de ellos en idioma inglés.

El diseno del Aula Virtual AYSHA, esta orientada al desarrollo de la
inteligencia l6gico matematica, por lo que de esta gran cantidad de
actividades en la red, se han escogido aquellas que en su totalidad
0 en parte se orientan a esta inteligencia, es importante indicar que
los sitios encontrados no solamente manejan las matematicas, sino
también otras areas y que los ejercicios propuestos no son todos para
la edad, objeto de esta guia, por lo que se ha hecho una rigurosa se-
leccion de estos ejercicios.

La Aula Virtual AYSHA se ha estructurado a manera de un navegador
portatil a la que los docentes pueden ingresar en cualquier momento
y contexto educativo, siempre y cuando se cuente con una conexion
a internet.

El Aula Virtual Contiene ademas actividades para el desarrollo de las
habilidades motrices en el manejo de los periféricos de la computado-
ra, especialmente el mouse y el teclado, consta de 2 actividades inter-
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nas, 8 enlaces a paginas web de actividades para nifios en educacion
inicial y una pagina con 22 enlaces sin explicacion.

Como autora de este trabajo, considero que es un instrumento de
gran valor para los docentes de educacion inicial que de una u otra
manera buscan integrarse al uso de las nuevas tecnologias para me-
jorar las capacidades y habilidades de los estudiantes.

LAAUTORA
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OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar la inteligencia légico matematica de los estudiantes de
Primer Afio de Educacién Basica, a través de la aplicacion de activi-
dades de Aula Virtual relacionados con el pensamiento numérico, las
relaciones matematicas y la resolucion de problemas.

Objetivos especificos.

Promover los aprendizajes de las capacidades numéricas en los estu-
diantes de Primer Afio de Educacion Basica a través de la compren-
sion del concepto de numero, el conteo y los sistemas numéricos,
utilizando actividades de Aula Virtual.

Generar capacidades para el desarrollo del pensamiento critico, infe-
rencial y lateral utilizando actividades de Aula Virtual, en los estudian-
tes de primer afio de Educacion Basica.

Desarrollar las capacidades para la resolucion de problemas, utilizan-
do actividades de aula virtual considerando los pasos del analisis pro-
blematico de acuerdo a la edad de los estudiantes.

\ e— Olga Hernindez =
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FUNDAMENTACION

El Uso de aulas Virtuales, se relaciona directamente con las activi-
dades que el estudiante pueda hacer conectandose al internet, esta
metodologia de ensefianza, incorporada a los procesos educativos
colateralmente con el aparecimiento de la informatica en la educacion
se ha desarrollado increiblemente, al punto de que la dificultad actual
para los docentes, no esta en los contenidos, ni tampoco en los recur-
s0s, sino mas bien en el acogotamiento de esos medios.

En este sentido se plantea la estructuracion del Aula Virtual Aysha
que tiene como propdsito entregar al docente una herramienta infor-
matica disefiada para un facil manejo y que se adapte a las diferentes
necesidades para el aprendizaje de la l6gica matematica en el Primer
Ano de Educacion, persiguiendo este objetivo se buscaron los funda-
mentos para la integracion eficiente de las Aulas virtuales en el centro
educativo “Mi Planeta Azul” , encontrandose que los paradigmas tra-
dicionales de corte constructivista no concordaban con los elementos
del aprendizaje virtual, ya que consideran el hecho educativo desde
una perspectiva individual, en la que el estudiante es quien construye
su propio aprendizaje, a diferencia de la concepcion actual que supo-
ne que los aprendizajes deben desarrollarse en forma colectiva, tal y
como funcionan las redes informaticas, en las que la persona es un
nodo en el complejo sistema de redes.

Esta forma de concebir la comunicacion y a través de ella a la educa-
ciéon como proceso eminentemente social, se puede encontrar en el
nuevo paradigma conectivista propuesto por Siemens (2004),

George Siemens, junto con Stephen Downes, ha desarrollado en es-
tos ultimos afos, de manera singular, una nueva teoria que ha venido

a denominarse Conectivismo.

El Conectivismo reune aspectos de neurociencia, ciencia cognitiva,
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teoria de redes y sus analisis, teoria del caos, sistemas adaptativos
complejos y disciplinas afines. En cuanto a las teorias de aprendizaje
(de caracter psicologico) se ha imbuido del instructivismo y construc-
tivismo para posteriormente diferenciarlos. Hay otra serie de movi-
mientos y teorias no tan conocidos que también tienen su propio cri-
terio conectivista.

Al agrupar los contenidos tedrico y los lineamientos del instructivismo
(Cognitivismo) y del constructivismo, asi como de otras propuestas
educativas, y sumandolas al aprendizaje en las redes Siemens lle-
va el proceso de ensefanza aprendizaje a otro nivel, en el que los
contenidos son irrelevantes y lo fundamental es el desarrollo de las
capacidades para enfrentar las situaciones futuras, en sus propias
palabras dice: “Lo mas importante en el aprendizaje de hoy es lograr
las destrezas necesarias para acceder al aprendizaje del mafana”
(Siemens & Fonseca, 2004)
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Requisitos
del sistema
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Requisitos minimos del sistema

Ordenar PC o Laptop core i 1 o superior
1 Gb de memoria RAM o superior
Tarjeta grafica

Tarjeta de sonido

Lector DVD Rom

Sistema Operativo Windows 7 o superior
Teclado

Mouse

Parlantes

Conexion a Internet

Modo de entrar

Coloque el DVD Ron del Aula Virtual Aysha en la bandeja de su lec-
tor de discos después de hacerlo pueden ocurrir dos cosas:

ElI DVD se auto ejecuta y aparece automaticamente en interface de
inicio o

Abra manualmente el programa, para ello siga los siguientes pasos:

Haga doble Clic en el icono AYSHA y luego doble clic en autorum

S e Doble clic
X ﬁ\) en el icono
AYSHA para ejecutar

/@ autorun o i e
. Fuente: Autora
Doble clic %/ lua5.1.dll J

.. AutoPlay
para ejecutar %) luaS1.dll Un clic para
= ' Ignorar

Inmediatamente aparecera la presentacion del Aula Virtual de
un clic para ignorara e inmediatamente aparecera la interface del

MENU INICIO
@— Olga Hernindez =
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Ment Inicio

La Aula Virtual “AYSHA” es muy facil de manejar, su entorno es muy
amigable e intuitivo, disefiada para se manipulada por los mas pe-
quefos.

En el Interface del Menu Inicio es un Navegador con botones que le
posibilitan al estudiante conectarse con las paginas web de las apli-
caciones seleccionadas.

Los elementos que lo conforman son los siguientes:

Botdnes de Botén para salir Otros
navegacion de la aplicacjon enlaceso

PRESENTALCIIN
e FOOKHEAN e TECLADO
Fi-
—

El Desarrollo de las Nuevas tecnologias
para la informacién y la comunicacién
|
@ oRPENAR M )
HISTORIA a—
® o ® yummincs @
U- (S Ye v
2 p— - PATAS
O 7= O g o %ﬁ
Lh FUNGOOMS MoNoo

(TIC), ha cambiado radicalmente la
—— =

ESCOGE UN. BOTON @,

Clic paraira
la siguiente
pagina

Presentacion

Guia de estrategias
metodolégicas

Créditos )
Clic para 0@ o et ietiniee
Fuente: Autora visualizar
esta Guia Otga Hernandez

Olga Hernindez =/
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Los Enlaces

Constituyen la parte medular del Aula Virtual desde el menu se des-
pliegan las aplicaciones interactivas para que los estudiantes desa-
rrollen sus capacidades y aprendan

BoOHBAH
@ OROENAR
HISTORIA

S vemo

® s o

® wpus
@

S

Actividades
de motricidad

Actividades
variadas

Actividades

= Actividades
variadas ! Rungooms . variadas
P g Actividades
ot variadas

Actividades
de motricidad

Activdes
variadas

Actividades

matematicas
Actividades Actividades
variadas matematicas

Fuente: Autora
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Actividades
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BOOHBA

Objetivo: Desarrollar las habilidades motrices necesarias para el ma-
nejo de los periféricos del computador mouse y teclado

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Es una aplicacién que no requiere conexién a in-
ternet, se recomienda que esto sea lo primero que realicen los nifios
ya que permitira el desarrollo de las capacidades para manejar el
mouse Yy el teclado, la interface tiene tres tipos de actividades los glo-
bos, los boohba y la caja de regalos.

En los Globos se desarrollan actividades para mover el mouse, los
boohba bailan cambiando de musica y en lo regalos se presentan
actividades para el desarrollo de relacion,

Actividades de globos
4

Iconos para
regresar al
menu

Actividad de Boohbas
Evaluacion:

Habllidad para el manejo de raton.

v wom = =

4 L8 Actividad del regalo

Fuente: BOOBHA. (2010)
Olga Hernindez =
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Clic sobre la
imagen para
ingresar en la
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TECLAS - RATON - CLIC

Objetivo: Mejorar la capacidad para el manejo de teclas, del ratén y

Aprender a conectarse a Internet.
Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Para ingresar a esta aplicacion los estudiantes ha-
cen un clic sobre la imagen del interface, al despegarse la pagina,
se encontraran 36 actividades divididas en tres bloques de 12 acti-
vidades cada una, el primer bloque esta constituido de actividades
para desarrollar la capacidad de pulsar las teclas, el segundo bloque
motiva la utilizacion del ratén pero solamente con movimiento y el tre-
cer bloque para hacer clic con el mouse, Para ingresar a un actividad
solo se da clic en la imagen que se elija. A continuacion se describiran
algunas actividades de esta aplicacion que contribuyen al desarrollo
del pensamiento légico matematico

actividad \

. |
Algw|  Fel 0]

CAPAZAZON & & ﬂ m

HAZ CLIC SOBRE LA IMAGEN Y CONECTATE &

MoNOS

PAJAROS g m m

Fuente: EL BUHO BOO. (2013)
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SAPITO

Objetivo: Desarrollar del pensamiento lateral discriminando a través
de la observacion, comparacion, diferenciacion, relacion

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Se abre la pagina web del BUHO, en el bloque
de actividades “presionando teclas”, hacer que el estudiante haga
clic en el sapito y se abrira la inteface. Pulsar el botén jugar, para que
las actividades se vayan desarrollando progresivamente el estudiante
pulsara las teclas y los sapitos iran apareciendo en diferentes formas

osiciones.
BU"on JUGAR SiN ANUNCiOS y p

En este momento es importan-
te pedirles a los estudiantes
que observen y comparen las

 JUGAR

BU“on JUGAR SiN ANUNCiOS

.

PIVIERTETE CON MUC!i0S MAS JUEGOS PARA PINTAR EN www. COMCIRINE-GIIIIE .com

Pulsar
jugar

a8
e e

Presina cualquier

tecla para jugar 0 vessioun cuniauick T PARR JuAR ] voLviR

DIVIERTETE CON MUCHOS MAS JUEGOS PARA PINTAR EN WWW. COLORGRE-GIRINE .coM

Bu“on JUGAR SiN ANUNCiOS

IR

Fuente: EL BUHO BOO. (2013)
situaciones para que las vayan
describiendo, se presentan en
la actividad nociones basicas
de cerca lejos, izquierda y dere-
cha, grande pequefo, arriba y
abajo, etc.

Evaluacion:
(" Presioun cuniauick ecin pazh Jushe X voivee- 3

DIVIERTETE CON MUCHOS MAS JUEGOS PARA PINTAR EN WWW. GORCREAR-GIPLIE .cOM

Fuente: EL BUHO BOO. (2013)

Nivel de pensamiento lateral
Bueno | Regular |Malo

@_ Olga Hernindez =

Preciona el bot
volver para retornar al
menu del Buho




G Am ESTRATEGIAS METODOLGGICAS PARA AULAS VIRTUALES

Objetivo: Desarrollar el concepto de niumero a través de la abstrac-
cion, contando los bananos que atrapa el mono
Aprender a mover el mouse de izquierda a derecha.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar al bloque de actividades del BUHO rela-
cionadas con el movimiento del ratén, escoger la actividad del mono y
hacer clic, el estudiante ira recogiendo los bananos que el mono subi-
do en el arbol lance, el estudiante contara los que ha logrado atrapar
o los que no ha atrapado. Con esta actividad se desarrolla el concepto
de numero abstrayendo las cantidades.

BUHOBOO T YT T Atrapa los bananos mo-

viendo el raton
l -, 2 I’ : ' '

i’w mover el mouse de
izquierda a derecha
para atrapar los bananos

T BUHOBOO JUGAR SiN ANUNCIOS
DIVIERTETE CON MUCHOS WAS IDEGOS PARA PINTAR EN Wi GOLGRGAB-GUMIS. o} ‘~
-, & .
Fuente: EL BUHO BOO. (2013) '
£ 1)

B u"on JUGAR SiN ANUNCiOS

ATRAPA LAS BANANAS MOVIENDO EL RATON [ voLver ]

VIERTETE CON MUCHOS MAS JUEGOS PARA PINTAR EN WWW. GOSCEERR-GIRIIE .cOM

Fuente: EL BUHO BOO. (2013)

Evaluacion:
[ ArRAPA LAS BANANAS MOVIENDO EL RATON X Vgnutk ) Maneja el concepto de nimero

DIVIERTETE CON MUCHOS MAS JUEGOS PARA PINTAR EN WWW. GOLEPGAR=GILIIE .cOM

Bueno | Regular |Malo

Presione el boton
volver para retornar al

L menu del Buho ,
Olga Hernindez =/
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CALCOS

Objetivo: Desarrollar el pensamiento lateral a través de el ordena-
miento, clasificacion y la jerarquizacion.
Aprender hacer clic izquierdo en el mouse

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar al bloque de actividades del BUHO rela-
cionadas con “hacer clic”, escoger la actividad del calco y hacer clic,
inmediatamente se desplegara una nueva interface donde el estu-
diante puede escoger entre cuatro opciones para hacer los calcos,
hacer clic sobre una de ellas, al des-
plegarse la escena se encuentran en
el lado derecho los animales y objetos
para completarla, el nifio podra arras-
trar cuentas veces quiera un objeto,
para formar la escena indirectamente
el nifio ira ordenado clasificando y je-
rarquizando, una vez que el estudiante
considere que la escena esta completa

se puede imprimir. e T oAt S

Fuente: EL BUHO BOO. (2013)

BUHOBOO

BUHOBOO

Escoger una escena

BUHOBOO

/1T
I
{_voLvr

DIVIERTETE CON MUCHOS MAS JUEGOS PARA PINTAR EN WWW. GOLCGEAR-GURIIE .CON

Fuente: EL BUHO BOO. (2013)

Desplazar con el mouse
los objetos a la escena

Evaluacion:

Nivel de pensamiento lateral

GEmr Bueno |[Regular |Malo
VoLVER_

DIVIERTETE CON MUCHOS MAS JUEGOS PARA PINTAR EX.'WW. GOMOREAE-GILIE .COM

Imprimir

Olga Hernindez =



G Am ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA AULAS VIRTUALES

ORDENAR HISTORIAS

Objetivo: Desarrollar las capacidades de relaciones matematicas, y
resolucién de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Para ingresar a esta aplicacion los estudiantes ha-
cen un clic sobre la imagen del interface, al despegarse la pagina, se
encontraran 15 actividades, para descubrir las actividades los nifios
deben mover el mouse por la interface, cuando localizan una activi-
dad, se desplegaran uno, dos o varios iconos, al mismo tiempo que
en la parte superior aparecera el nombre de la actividad, para ingre-
sar a cualquiera de las actividades hacer clic en el icono esperar unos
segundos y aparecera el interface de juego.

Ordenar historias contiene actividades de diverso tipo, para el aula

virtual Aysha se han escogido algunas de razonamiento légico y ma-

tematico a continuacién se podra visualiza el inteface y se dan algu-

nas explicaciones adicionales, en el desarrollo de las actividades.
Titulo de la actividad

Fuente: ORDENAR HISTORIAS. (2013)

Formas

priica

| =/

cargando

Iconos para ingresar e

Actividad cargandose
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EMPAREJAR |

Objetivo: Desarrollar el pensamiento lateral a través de las compa-
raciones.
Aprender hacer clic izquierdo en el mouse

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a las actividades de ordenar historias, co-
locar el mouse en el edifico de la escuela donde apareceran 5 iconos
de diferentes opciones se escogera la que al marcar permita visua-
lizar en el letrero superior “emparejar” y hacer clic inmediatamente
se cargara el interface con la actividad, los estudiantes arrastran los
objetos de marcando con clic el objeto de arriba y haciendo clic en el
que corresponde de la linea de abajo, si acierta, el emoticén de la par-
te superior dira “bien....” y se pondra alegra, si no acierta el emoticon
se pondra furioso y exclamara jno..no...! al terminar, aparecera una
nueva secuencia de emparejamiento.

clic para empezar

Siguiente

Anterior Menu

Fallos Actividad

aaaaaa

! i % H Evaluacion:

Nivel de pensamiento lateral

@ g Bueno |Regular |Malo

A Fuente: ORDENAR HISTORIAS. (2013) .
@— Olga Hernindez =
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BUSCA EL INTRUSO |

Objetivo: Desarrollar el pensamiento inferencial a través de el anali-
sis, la demostracion y la discrepacion.
Aprender hacer clic izquierdo en el mouse

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a las actividades de ordenar historias, co-
locar el mouse en el parquedera y aparecera el icono de “Busca al
Intruso”, hacer clic para cargar la actividad, una voz dira “senala la
figura que nada tiene que ver con las otras”, si acierta, el emoticén de
la parte superior dira “bien....” y se pondra alegra, si no acierta el emo-
ticon se pondra furioso y exclamara jno..no...! al terminar, aparecera
una nueva secuencia de emparejamiento.

clic para empezar

Siguiente

Fallos Actividad

€ ~—mn_(‘3"q'
Tntonte:0_Acientor: 0 e

Fuente: ORDENAR HISTORIAS. (2013)

% A M@ M Nivel de pensamiento lateral
E, O 3 Bueno [Regular | Malo

Otras ejercicios
\ @_ Olga Hernindez =/
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ARRASTRA LA FIGURA A SU SITIO'

Objetivo: Desarrollar el pensamiento inferencial a través de la inter-
pretacion, y la demostracion.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a las actividades de ordenar historias, co-
locar el mouse en el icono de sombras y hacer clic inmediatamente
se cargara el interface con la actividad, los estudiantes arrastran los
objetos si acierta, el emoticén de la parte superior dira “bien....” y se
pondra alegra, si no acierta el emoticén se pondra furioso y exclamara
jno..no...! al terminar, aparecera una nueva secuencia de empareja-

miento. .
clic para empezar

Siguiente
Anterior

Fallos

Pasando
objetos

Actividad
Evaluacion: completa

Nivel de pensamiento lateral

Bueno |[Regular | Malo
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FANTASMIN

Objetivo: Desarrollar las capacidades de pensamiento numérico re-
laciones matematicas, resolucion de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Fantasmin es un aplicacion con una diversidad de
temas relacionados con todas las areas del conocimiento, para efecto
de esta aula virtual se han escogido tres actividades que tienen que
ver con el desarrollo de la inteligencia lI6gico matemética.

Para jugar los nifios pulsaran el castillo de fantasmin, el castillo esta
dividido en varias secciones que se hacen opacas al pasar el mouse,
al cliquiar en ellas se abrira inmediatamente un interface en el que di-
versos iconos le indican al estudiante que actividad es, Las secciones
del Juego de fantasmin son las siguientes:

Somos artistas Nos vestimos

Otros mundos Estaciones
¥

Colegio

Fuente: FANTASMIN. (2010)

La cancion

Nos cuidamos de fantasmin

Viven como

Nosotros
Para empezar

iconos de navegacion
//J \

Salir

Guia de usuario

Sonido @

Imprimir

Olga Herndndez =
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GLOBOS

Objetivo: Desarrollar la comprension del concepto de niumero
Aprender hacer clic izquierdo en el mouse
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a la aplicacion en linea de fantasmin, apa-
recera el castillo seleccionamos la opcion “Para empezar”, se nos car-
gara el interface del interior del castillo para esta aplicacion, dirigirse
al icono de los globos dar clic, se cargara el interface de los globos,
hacer clic en la bomba para inflar un globo, fantasmin cuenta con los
nifios y los globos inflados se ubican en la parte superior de la apli-
cacion, en el lado derecho cada vez que se infla un globo aparece un
numero, se puede contar hasta 20. .

Seleccion
de icono

Inflar haciendo
clic en la bomba

Fuente: FANTASMIN. (2010)

e ceeeeece
LQOe JceCLee Navegador

Evaluacion:

>~ . ”
0 Maneja el concepto de numero

(< i? {>) Bueno |Regular |Malo
nzar

Se puede alca

a contar hasta el 20
@_ Olga Hernindez =
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MURCIELAGOS |

Objetivo: Desarrollar la comprension del conteo
Aprender hacer clic izquierdo en el mouse
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a la aplicacién en linea de fantasmin, apa-
recera el castillo seleccionamos la opcién “Para empezar’, se nos
cargara el interface del interior del castillo para esta aplicacion, dirigir-
se al icono de los murciélagos dar clic, se cargara el interface de los,
fantasmin dice has clic en los murciélagos para despertarlos, al hacer
esto cada murciélago sale volando por la ventana y se comienza el
conteo hacia atras hasta el cero.
Ingreso

Seleccion
de icono

Fuente: FANTASMIN. (2010)

Clic para despertar
a los murciélagos

Evaluacion:

Comprensién del conteo

Bueno | Regular |Malo

@— Olga Herndndez =

Se cuenta hasta el 0
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TREN '

Objetivo: Desarrollar la comprension de los sistemas numericos
Aprender hacer clic izquierdo en el mouse
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a la aplicacion en linea de fantasmin, apa-
recera el castillo seleccionamos la opcién “Otros mundos”, se nos
cargara el interface del interior del castillo para esta aplicacion, diri-
girse al icono del tren en el estante de la estacion del tren, en ella se
encuentra en el lado derecho los numeros del 1 al 9, inmediatamente
ingresa la locomotora arrastrando dos vagones con nifos, los estu-
diantes cuentan los nifios y dan clic en el nimero que corresponde,
si acierta el tren sale, de lo contrario se escucha el numero y una
campanada para que lo intente nuevamente.

Seleccion
de icono Ingreso

Fuente: FANTASMIN. (2010)

Clic en el niumero

Evaluacion:

Comprension del sistema
numerico

Bueno |[Regular |Malo

@— Olga Hernindez =

Tren saliendo




Yy ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA AULAS VIRTUALES o
— AYSHA — I RIS

PLANET NEMO

Objetivo: Desarrollar las capacidades de pensamiento numérico re-
laciones matematicas, resolucion de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Planet Nemo es una aplicacién en linea que tiene
una gran cantidad de actividades para el razonamiento l6gico y reso-
lucién de problemas se viene estructurada con un interface bastante
atractiva para los mas pequefios, para ingresar hacer icono en el di-
bujo Nemo del Aula Virtual, inmediatamente se abrira la interface en
forma de planeta que esta compuesta de los siguientes elementos.

R
/
\

Actividades

Creacion

PLANET

Te hace.chiquicrecsyr [ -

Hola, Yo soy Pioo. Bienvenido
£ QA i planeta, vas a ver..

Q JEs saper entretenido!
Yo seré tu Juia.zDe acuerdo?

3 ~ e

e v
T o

Fuente: PLANET NEMO. (2012).

Sorpresas

DESCUBRIR

SORPRE : -
Descubrir — vV
COmunichcisng
s 7 3] ‘ )
Salir &= Volver

Actividades " Comunicacion

O

VWA B E = &2 7%

@— Olga Hernindez =/




G Am ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA AULAS VIRTUALES

LA VACA l

Objetivo: Desarrollar la capacidad para la comprension de problemas
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a la aplicacién en linea de planeta Nemo,
aparecera el mundo, escoger la aplicacion de juegos, hacer clic en la
vaca, se habré el interface ir colocando una vaca encima de la otra
como dicen las instrucciones al terminar elegir “Basta” para dejar de
jugar y regresar a juegos y “mas” para seguir jugando.

Escoger la vaca

Fuente: PLANET NEMO. (2012).

Seguir las
instrucciones

Encontrar las vacas con
la misma figura

Evaluacion:

Capacidad para resolver
problemas

Bueno |[Regular |Malo

@— Olga Hernindez =

Parasalir  para continuar
Basta Mas




G Am ESTRATEGIAS METODOLGGICAS PARA AULAS VIRTUALES

CACHIPUM |

Objetivo: Desarrollar la capacidad para la comprension de problemas
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar a la aplicacién en linea de planeta Nemo,
aparecera el mundo, escoger la aplicacién de juegos, hacer clic en la
la serpiente, se habre el interface ir colocando, seguir las instruccio-
nes del juego. para salir pulsar en “basta”, para continuar en “mas”.

Escoger la serpiente

Elige qul'eh qul'er cey:
Lascar o OﬁWI'EYO

?L

Lu®9go =Ifge uvn los 3
Apimales: sergiente,
mosquito o erco1 cT

- ©

® o E D ® B S

Seguir las instrucciones

N2

\f = Hacer clic enﬁcho

IS SIOIOIS)

Evaluacion:

&-‘, % Capacidad para resolver
problemas

— — || Bueno [Regular | Malo
OIS~ & S

Fuente: PLANET NEMO. (2012).
@_ Olga Hernindez =/




G Am ESTRATEGIAS METODOLGGICAS PARA AULAS VIRTUALES

Objetivo: Desarrollar las capacidades de pensamiento numérico re-
laciones matematicas, resolucion de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Fungooms es un aplicacion en linea muy intere-
sante y con un interface muy atractivo para los nifios de 3 a 5 anos,
consta de siete bloques de actividades, en los que se encuentran
aplicaciones que tienen que ver con el razonamiento, la resolucion de
problemas y el conocimiento numeérico, en este caso se han escogido
tres aplicaciones que estan directamente relacionadas con los prop6-
sitos de aula virtual Aysha , que es desarrollar la inteligencia l6gico
matematica, se presenta a continuacién el interface de fumgooms,
para conocer sus contenidos.

Para ingresar a esta aplicacion hacer clic en el aula virtual e inmedia-
tamente se conectara con la pagina web de fomgoos, que tiene los
siguientes elementos:

Para regresar al menu
Funete: FUNGOOMS. (2014). hacer clic en el hongo

Olga Hernandez =
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ENGRANAJES |

Objetivo: Desarrollar la capacidad para la comprension de problemas
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la aplicacion de fumgooms, hacer clic
en “LOOE”, escoger un engrane y hacer clic inmediatamente se des-
plegara el interface de un engrane, se trata de colocar las piezas en
los espacios de las lineas punteadas correspondientes y luego hacer-
les mover con el mouse, es un juego muy interesante y para los estu-
diantes representa un reto interesante de razonamiento y lateralidad.

Hacer clic en Looe

" the @ \
~ - funhgooms
2 e s ©0.

Funete: FUNGOOMS. (2014).

Colocar las piezas
en su sitio

Evaluacion:

Capacidad para resolver
problemas

Bueno [Regular | Malo

\

Girar los engranes para

ver el dia y la noche ,
Olga Hernindez =/
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EN LA BANERA l

Objetivo: Desarrollar la comprensién del conteo
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la aplicacion de fumgooms, hacer clic
en “BODMIN”, escoger el icono del patito de hule hacer clic, inme-
diatamente se desplegara el interface en el que aparece varias ima-
genes de burbujas con numeros y objetos dentro, con el mouse, ha-
cer clic sobre él elemento que flota para hacerle saltar y reventar las
burbujas, una voz ira diciendo los nimeros que son liberados de las
burbujas. Para retornar al menu hacer clic en la imagen de Bodmin.

Hacer clic en Looe

" the @ R
- fungooms
x " & ]

1S

Hacer clic en el patito

e

?
e 2 QQQ‘ ”g

Reventar las burbujas ha-
ciendo clic

Evaluacion:

Comprension del conteo

Bueno |[Regular [Malo

@_ Olga Hernindez =

Funete: FUNGOOMS. (2014).
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TORTUGAS Y MARIQUITAS DE LOS NUMEROS l

Objetivo: Desarrollar la comprensién de los sistemas numéricos
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la aplicacion de fumgooms, hacer clic
en “POLPERRO?”, escoger el icono de la Tortuga hacer clic, inmediata-
mente se desplegara el interface en el que aparece tres tortugas sobre
las cuales es hay que hacer clic cunado sacan las cabezas en parejas
o las tres aparece una mariquita entre la hierba, el estudiante debe
hacer clic en la mariquita para que se transforme en un cuadro con los
numeros en puntos, esto se debe hacer hasta completar cinco.

o ‘ Hacer clic en Looe
< the @
~ - fungooms
-, - Y =

clicen
mariquita

Evaluacion:

Comprensién del sistema
numérico

Bueno [Regular [Malo

Funete: FUNGOOMS. (2014).

Cliquear sobre las mariquitas

hasta completar 5
@— Olga Hernindez =/




G gm ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA AULAS VIRTUALES
MATEMATICAS

Objetivo: Desarrollar las capacidades de pensamiento numérico re-
laciones matematicas, resolucion de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: en este interface de el Aula Virtual Aysha, se pue-
den observar tres iconos, que representan actividades separadas, en
el primero conduce a una interface para el reconocimiento de los co-
lores, la segunda lleva a ejercicios con las figuras geométricas y la
tercera a ejercicios numéricos, cada uno de los interfaces tienen un
numero de actividades diferentes, la estructura del interface de mate-
maticas es el siguiente:

Para los colores Cuatro actividades

Para las figuras geométricas seis actividades

Para los niumeros nueve actividades

Figuras geométricas *

Numeros

@_ Olga Hernindez =
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COLORES

Objetivo: Desarrollar el pensamiento inferencial, utilizando juegos
de colores
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la interface de matematicas, hacer clic
en el icono con los cuatro cuadrado de colores, se desplegara un
interferencia que contiene cuatro actividades que se proponen a con-
tinuacion:

V' N V' N
OZUl
v

Encontrar el
nombre del color

Clic en el icono
de colores

Fuente: LITERACY CENTER. (2011)

=

Escribir los colores

Rueda de colores

Evaluacion:

Desarrollo del pensamiento
inferencial

Bueno |[Regular |Malo

Memoria

\ @— Olga Hernindez =/
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FORMAS GEOMETRICAS

Objetivo: Desarrollar el pensamiento lateral, utilizando juegos de
formas geométricas
Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la interface de matematicas, hacer clic
en el icono con las formas geométricas, se desplegara un interferen-
cia que contiene seis actividades que se proponen a continuacion:

O w AN D0OO R

equis

Clic)en el icono de

" Construyendo
formas geométricas y

con las formas

Fuente: LITERACY CENTER. (2011)

Clasificando formas Memoria de formas
Al O =
L cuadrado
cuadrado v v

x ' ’ Forma - Nombre
Los nombres de las formas ‘ .

Evaluacién: * ‘ x

Malo Los nombres de las formas

@_ Olga Hernindez =

Desarrollo del pensamiento
Lateral

Bueno | Regular
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LOS NUMEROS

Objetivo: Desarrollar el pensamiento numérico, utilizando juegos de
nameros

Navegar en Internet.

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la interface de los niumeros, hacer clic
en el icono con los numeros, se desplegara un interferencia que con-
tiene nueve actividades que se proponen a continuacion:

8

eeTuTaoautaTe
=216

>
V'S
. . b 0 ¢ & ¢
Clicen el icono de * | O KkAhk

formas geométricas Reconociendo nimeros

v

Ndmero - Estrellas

=

tres

uno

*k Ak &

ocho * .
Memoria 1 v ke X v Memoria 2

Palabra - Estrellas

®

*k

\ Memoria 3 @

S P

‘Nf | O cinco

% v v

E . « |0[1]]0[0] »
é Numero - Palabra Contar lol1] olo]
> Evaluacion: Reloj

3 Desarrollo del pensamiento
= Numeérico

-

g X Bueno | Regular | Malo
]

[T

Olga Hernindez =/




G Am ESTRATEGIAS METODOLGGICAS PARA AULAS VIRTUALES

CINCOPATAS

Objetivo: Desarrollar las capacidades de pensamiento numérico re-
laciones matematicas, resolucion de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Cinco Patas es una aplicacién en linea en la que
se pueden encontrar una gran cantidad de aplicaciones, asi como
ejercicios para el manejo del mouse tiene un esquema de siete visua-
lizaciones, que permite ingresar a las actividades por varias formas,
como por ejemplo haciendo clic en algunas pares del parque o a tra-
vés del menu contextual que esta al lado izquierdo de la pantalla.

Como la pagina es gratuita tiene una gran cantidad de propagandas
por lo que se recomienda a los usuarios agrandar el contenido aplas-
tando la tecla control y moviendo del scroll del mouse, los nifios haran
clic recorriendo el parque y se encontraran con grandes sorpresas,
a continuaciéon se proponen las actividades de cincopatas desde el
menu contextual

Fuente: CINCOPATAS.COM. (2012).

Libreria

Construccion @

Olga Hernindez =/
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ATRAPA NUMEROS

Objetivo: Desarrollar el pensamiento numérico, utilizando juegos de
reflejos rapidos

Destreza con el mouse

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la interface de “Cinco Patas”, ayudar
a los nifios a escoger la actividad en el menu contextual, para ello
nos vamos al botdn “juegos varios”, y abrimos el interfaces clicamos
en el icono que muestra los nimeros y se abre una interface con
una pantalla en la que los numeros flotan la idea es ir cliquiando so-
bre cada numero paulatinamente van apareciendo mas, y siempre se
debe comenzar desde el inicio, un gusanito pasa por la parte superior
de la pantalla indicando el numero que toca, al llegar a diez el juego
termina y el gusanito hace varios recorridos por la pantalla indicando
los diez numeros.

Clicen
juegos varios

Clicen
123

Cliquear en los numeros,
cada vez desde 1 hasta
llegar al 10

Evaluacion:

Desarrollo del pensamiento
Numérico

Bueno |Regular [Malo

Gusanito se pasea @

Fuente: CINCOPATAS.COM. (2012).

Olga Hernindez =/
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MOSAICOS DE BOTONES

Objetivo: Desarrollar el pensamiento lateral utilizando actividades
creativas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la interface de “Cinco Patas”, ayudar a
los nifios a escoger la actividad en el menu contextual, para ello nos
vamos al botén “juegos varios”, y abrimos el interfaces clicamos en
el icono que muestra los mosaicos y se abre una interface con una
pantalla en la que se encuentra un tablero con clavijas en la parte
derecha los botones de colores y en el contorno los modelos. En este
juego se puede hacer el mosaico que uno quiera con los botones de
colores. También se pueden utilizar las plantillas (Con sorpresa).
Ademas, hay 3 distintos niveles de dificultad.

Sor=]

juegos varios

A

LuBRERA_  MOSAicos

e

Niveles
Evaluacion:

Desarrollo del pensamiento
lateral

Bueno |Regular [Malo

Q_

Fuente: CINCOPATAS.COM. (2012).

Olga Hernindez =
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CONSTRUCCIONES

Objetivo: Solucionar problemas a través de actividades de cons-
truccion

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Ingresar en la interface de “Cinco Patas”, ayudar
a los nifios a escoger la actividad en el menu contextual, para ello
nos vamos al botén “construcciones”, y abrimos el interfaces clicamos
en el icono que muestra las construcciones y se abre una interface
con una pantalla en la que se encuentran varias piezas de bloques
para armar con la casa terminada en opaco, es importante seguir la
secuencia, terminada la casa inmediatamente se abre un interface
similar con una cabafa y seguir los mismos pasos.

Clicen
juegos varios

/

Clicen
Casa

Fuente: CINCOPATAS.COM. (2012).

e

Pantalla inicial Casa terminada

Pantalla inicial

Evaluacion:

Capacidad para solucionar
problemas

Bueno | Regular | Malo

Casa terminada

@_ Olga Hernéndez =
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MATEA CALCULATOR

Objetivo: Desarrollar las capacidades de pensamiento numérico re-
laciones matematicas, resolucion de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Matea Calculator es una aplicacién que se ha es-
cogido por sus actividades relacionadas con el desarrollo numérico y
las capacidades basicas del pensamiento desde los tres afios hasta
los cinco afios, tiene un interface muy facil de usar y las actividades
son divertidas, constan de tres niveles, ademas se conecta a Internet
para descargar actividades en formato PDF. para trabajos individua-
les y grupales, su contenido es el siguiente.

matea
calculator

Matematicas Interactivas en Educacion Infantil

Dar clic en INICIO

Para ingresar a jugar
pulsar la Flecha

J

l SELECCIONA TU EDAD

Seccionar la edad

% Para ingresar a las activida-
des pulsare los botones del

CENALA L0 CIRCULOS!
cuerpo de Matea Calculator

Fuente: MORENO Guerra,(2013)

Actividad

@— Olga Hernindez =
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NUMERACION '

Objetivo: Aprender los numeros del 1 al 3 y clarificarlos

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Desde el Aula Virtula Aysha pulse el botén inicio, la
flecha jugar y seleccione la edad, en este caso, 3 anos, se despliega
un interface en la que aparece matea calculator con los iconos para
jugar en el cuerpo, al pasar el mouse por los iconos una voz dice de
que se tratan, para esta actividad se pulsara “numeraciéon”, hacer clic
en el icono, aparece la pantalla de juego, que solicita, sefalar los
nuameros 1, luego los dos, finalmente los 3, en la segunda parte de la
actividad, se solicita arrastrar los niumeros del 1 al 3 a unos casilleros
en forma ordenada, a continuacidn se expone su contenido.

o/ @

Pulsar inicia, jugar y escoger la edad

@pmmuuas 2 )
' 3 P Pulsar en el botén
3 1 de numeracion
2113
x
Senala los N° 1 N =
@@ __ x
—_ 3 : i
§ 2 < 2 ! ”ﬂloﬁ'f‘r‘f’é‘l‘s’-‘fw"’ﬁ‘“ ;ouasmmvmoll
23 5 | OO0
£ 2 3 2 | Arastraelnmero Lo haz conseguido
3  Sefalalos N° 2 .
O g Evaluacion:
5 ¥ 3"
no: it 3 Comprensi(:)n del concepto
= 3 ndamero
‘% 3 3 3 Bueno | Regular | Malo
Z

Senala los N° 3

@_ Olga Hernindez =/
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NUMERACION 2

Objetivo: Clasificar los numeros del 1 al 6

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Desde el Aula Virtula Aysha pulse el botén inicio, la
flecha jugar y seleccione la edad, en este caso, 4 afos, se despliega
un interface en la que aparece matea calculator con los iconos para
jugar en el cuerpo, al pasar el mouse por los iconos una voz dice de
que se tratan, para esta actividad se pulsara “numeraciéon”, hacer clic
en el icono, aparece la pantalla de juego, que solicita, arrastrar los
numeros a la caja que corresponde, terminada esta tarea aparece
un tren con seis vagones y la voz de matea solicita sefialar el vagon
primero, el sexto, el quinto,etc.

=

Pulsar inicia, jugar y escoger la edad

@ARRAQTRA 51 5 3

CADA NUMERO

Arrastrar los numeros

a las cajas -
Senalar los vagones

%gz,:':m{f;‘m 515 3 ordinalmente Lo haz conseguido

; 4010 4132 Evaluacién:

52 Comprensién del conteo

b 112 213 3lels sl

Bueno |[Regular |Malo

Q— Olga Hernindez =

Fuente: MORENO Guerra,(2013)
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OPERACIONES |

Objetivo: Realizar operaciones matematicas de suma y resta
Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Desde el Aula Virtula Aysha pulse el botén inicio, la
flecha jugar y seleccione la edad, en este caso, 5 afos, se despliega
un interface en la que aparece matea calculator con los iconos para
jugar en el cuerpo, al pasar el mouse por los iconos una voz dice de
que se tratan, para esta actividad se pulsara “operaciones”, hacer clic
en el icono, aparece la pantalla de juego, que solicita, contar las ma-
riposas por color, poner el nimero en el casillero que corresponde y
sumar, superada esta actividad aparece un interface que tiene al lado
derecho un sefor sosteniendo globos se pide que reviente un numero
determinado, al hacerlo aparece un casillero donde se escribe cuan-
tos quedan .

= 6]

Pulsar inicia, jugar y escoger la edad

=5 w & Pulsar en el botén
D de numeracion

3

(3

(5 o
e o 48 3
a % :ké':

CUENTA Y SUMA LAS MARIPOSAS!

® @ o &P
[ J+( )+ =[]

A\ SUMAR ©

EXPLOTA DOS 6L0BOS

éwj"rogmm ) CUENTA Y SUMA LAS MARIPOSAS!
& @ @ KL
[1J+(2)+(s)=( ]
Evaluacién:
RESTAR
EXPLOTA DOC GLOBOS Comprension de los sistemas
ZCUANTOS QUEDAN? ;o
numeéricos
7 Bueno [Regular |Malo
— e i

Fuente: MORENO Guerra,(2013)
Q_ Olga Herndndez -’
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Objetivo: Desarrollar las capacidades de pensamiento numérico re-
laciones matematicas, resolucion de problemas

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Mundo es una pagina web que contiene activida-
des orientadas a desarrollar las capacidades de los nifios de una for-
ma divertida sus contenidos son: Medio, Nosotros, Animales, Letras
y Numeros, cada una de ellas incluye seis actividades, para el Aula
Virtual Aysha se escogieron las actividades de los niumeros, para in-
gresar pulsa la imagen de MUNDO en el aula virtual y se conectara
con la pagina, para realizar las actividades pulsar en los iconos que
amplian la escena y aparecen los botones de ingreso, el interface de
esta pagina es el siguiente:

IHAS)

3° premio

Nosotros

Anlmales
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CONTAR FRUTAS

Objetivo: Relacionar numeros con objetos
Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Para trabajar en esta actividad, se ingresa a la
Web de mundos desde el Aula Virtual de Aysha, se da clic en Nume-
ros para que se despliegue el menu, escoger el icono de las frutas
e ingresar haciendo un clic, inmediatamente aparecera una escena
en la que se distribuyen tres o cuatro platos con frutas, en la parte
superior se encuentran lo nimeros, se debe contar las frutas de cada
canasta y arrastrar el nimero que le corresponde poniéndolo en la
etiqueta, para otra actividad en la parte derecha se puede observar
un icono en forma de mas o si se quiere retornar al menu una flecha:

Hacer clic en el ico-
no de las frutas

Ingresar a Mundo hacer
clic en Numeros

Arrastrar los nimeros de acuerdo al
numero de frutas que corresponda

Evaluacion:

Comprension de los sistemas
e e numericos

Bueno [Regular | Malo

S -
Fuente: PEQUETIC. (2012).
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ESCRIBIR NUMEROS

Objetivo: Desarrollar la comprensién del concepto de nimero
Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Para trabajar en esta actividad, se ingresa a la
Web de mundos desde el Aula Virtual de Aysha, se da clic en Nu-
meros para que se despliegue el menu, escoger el icono de Escribir
Numeros e ingresar haciendo un clic, inmediatamente aparecera una
escena en la que se encuentran dos hojas cuadriculadas, en la parte
superior los numeros del 0 al nueve, hacer clic en un numero que se
dibuja automaticamente en la hoja izquierda, al terminar aparece en
la hoja derecha un numero punteado, para escribir de acuerdo a la
trayectoria.

Hacer clic en el ico-
no de las frutas

S |

S -

Ingresar a Mundo hacer
clic en Numeros

0] 112)3]415/6)7]89]

\4/

TYTXTXYT]

TYTUXTYTH

1 hojas para escribir, 2 modelo de

escritura, 3 linea punteada de trayec-
toria 4 escribir el numero

;
|

It
-~
>
-
~
~
-
-~

o)1) 2| 3456789 Evaluacion:

Comprension de los sistemas
i numéricos

Bueno |Regular [Malo

IYTNTHLYT]

al AE,

Fuente: PEQUETIC. (2012). @
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DIBUJAR UNIENDO NUMEROS

Objetivo: Desarrollar la comprension del conteo

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Para trabajar en esta actividad, se ingresa a la
Web de mundos desde el Aula Virtual de Aysha, se da clic en Nu-
meros para que se despliegue el menu, escoger el icono de “Dibujar
uniendo numeros” e ingresar haciendo un clic, inmediatamente apa-
recera un dibujo incompleto con puntos numerados para unir, se inicia
por el numero uno y se hace clic en los puntos sucesivos, al final se
obtiene una imagen que se hace de color.

E 1!*@? Hacer clic en el ico-

pas=Ay no de las frutas

Ingresar a Mundo hacer
clic en Numeros

i 7

g
"‘th‘ M Ui

Otros dibujos

Evaluacion:

Comprensioén del conteo

) Bueno | Regular | Malo

4

Unir los puntos
@— Olga Hernindez =/

Fuente: PEQUETIC. (2012).
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ENLACES

Objetivo: Potenciar las capacidades logico matematicas de los es-
tudiantes de educacion inicial

Materiales: Computadora con internet

Funcionamiento: Esta es la ultima Pagina de el Aula Virtual AYSHA,
y propone 22 links, a los que se puede conectar para trabajar con los
nifios en linea, de esta manera se pretende potenciar el aula virtual,
para abrir los links solamente clique sobre el que desee e inmediata-
mente tendra usted su conexién con Internet.

ENLALES

http://www.poissonrouge.com/ http://childtopia.com/

http://www.colorear-online.com/ httpz//mww.ciudadl7.com/peques
http://www.dibujos.net/ http://www.waece.org/
http:/fwww.thekidzpage.com/ http://www.educa.jcyles/educacyl

http://www.disney.es/juegos-disney/a-z/ http://www.educapeques.com
http://proyectos.cnice.mec.es/ales2/ http://www.educa.jcyl.es
http://nticeducacion.es/w3/eos/ http://www.lavacaconnie.com
http://recursosticeducacion.es http://mwww.educapeques.com
http://conteni2.educarex.es/7e=3 https://dl.dropboxusercontent.com
http://www.anayainteractiva.com/infantil.html https//www.mijardin.cl
http://www.juegosarcoiris.com/ http://mww.vedogque.com/
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