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Resumen—El  avance tecnolégico hace necesario la
incorporacién de las nuevas tecnologias en la enseiianza desde
etapas cada vez mas tempranas. En el articulo se propone una

plicacién para teléfc méviles 11 Sphero Kids para ser
usada por niios del segundo ciclo de Educacién Infantil y
destinada al aprendizaje de conceptos basicos. La aplicacion

adicion/sustraccion combinada con psicomotricidad gruesa
(médulo de matematicas), los colores, la introduccién a la lectura-
escritura combinados con psicomotricidad fina (médulo de
colores) y por ultimo, las formas geométricas a partir tanto de la
psicomotricidad fina como de la gruesa. Sus ventajas han sido
puestas de manifiesto a partir de un analisis comparativo con

facilita la interaccién con una bola robética con dad
autéonoma de movimiento y de interaccion con el usuario (Sphero).
La aplicacion propuesta consta de tres modulos en los que se
trabajan diversos conceptos contemplados en el curriculo de
Educacién infantii como son la introduccion a Ia

L. INTRODUCCION

En pleno siglo XXI, resulta evidente que el avance
tecnoldgico, y la incorporacion de las tecnologias en la sociedad,
ha cambiado el dia a dia de la mayor parte de la poblacion. Esta
incorporacion de la tecnologia en nuestro dmbito social viene
precedida de un aumento tecnoldgico en otras areas,
fundamentalmente en el mundo laboral, pero también en el
ambito familiar asi como en el educativo.

En este ultimo caso, la mayor novedad es la irrupcion de las
pizarras digitales en el aula lo que ha abierto la posibilidad a
nuevas actividades que permiten una interaccion mucho mas
temprana del nifio con el contenido, sin tener que esperar a que
adquiera un dominio mas que razonable de la psicomotricidad
fina, para poder escribir con la pizarra [1]. En este sentido la
interaccion del niflo se realiza de manera directa con la
abstraccion del objeto del contenido, usualmente de manera
tactil, bien pulsando o arrastrando. Esta interaccion no se limita
al ambito educativo, sino que en el entorno familiar la
interaccion del nifio con tabletas y dispositivos moviles, bien

diversas apli educativas.

Palabras  clave—android; bot; psicomotricidad fina;
psicomotricidad gruesa, ed ion infanti aticas; formas;
colores; lectoescritura

para ver videos o para interactuar con aplicaciones muy basicas
se realiza desde muy corta edad.

Al margen de este tipo de dispositivos, donde la tecnologia
dominante se desarrolla en un plano de dos dimensiones, los
nifios, desde muy pequefios, estan acostumbrados a interactuar
con juguetes electronicos. Entre dichos juguetes electronicos,
prevalecen aquellos que permiten ser teledirigidos como coches
o incluso drones, lo que proporciona un espacio de juego de tres
dimensiones. Sin embargo, no es habitual la inclusion en el
ambito educativo de dispositivos que puedan ser controlados a
distancia por teléfonos moviles o tabletas [2]. El uso de un
dispositivo de este estilo no se ve limitado al aula de Educacion
Infantil sino también en el entorno familiar.

Ademas, la necesidad de interaccionar a través de una tableta
o Smartphone, que suelen ser dispositivos que son propios de
adultos, unido a que su precio hacen que su uso no sea
promovido desde las aulas. Mas atn cuando algunas de las
aplicaciones educativas disefiadas al efecto pueden ser vistas, en
primera instancia, como un elemento puramente de ocio
sofisticado.
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La palabra bot se emplea como abreviatura de la palabra
robot. Se entiende como bot un programa o hardware disefiado
para interactuar con otros programas, servicios o personas y que
tiene entidad propia o cierta inteligencia propia [3]. Un ejemplo
de bot, desde el punto de vista de elemento hardware, es el
dispositivo Sphero [4] que es el empleado en el sistema
presentado (Fig. 1).

Fig. 1. Dispositivo Sphero 2.0 (en la imagen, sin retroiluminacién)

Generalmente los bots son sencillos de manejar a través de
un mando a distancia, y recientemente también por medio de un
dispositivo movil. Los bots ofrecen muchas posibilidades de
interaccion. Ademas se puede presentar como ocio mas alla del
aprendizaje, puesto que el usuario (en este caso, el alumno de
educacion infantil) siempre vera el bot como un juguete.

En esta comunicacion se muestra una aplicacion desarrollada
con el objetivo de interaccionar con el bot, de manera que se
trabajan varios objetivos de conocimiento asociados al curriculo
de matematicas de Educacion Infantil, como son la
adicion/sustraccion, el reconocimiento de formas geométricas y
colores, el desarrollo de la concepcion espacial y la introduccion
a la lectura-escritura.

En la seccion II de marco tedrico, se presentan los
fundamentos pedagogicos y el entorno curricular de aplicacion
del sistema presentado. En la seccion III se revisan los trabajos
relacionados que cubren el objetivo del sistema presentado. En
la seccion IV se presentan las caracteristicas del sistema
desarrollado. En la seccion V se analizan las ventajas e
inconvenientes del sistema y, finalmente, en la seccion V se
presentan las conclusiones del articulo..

1L MARCO TEORICO

A.  Fundamentos pedagogicos

Dentro del marco de la Educacion Infantil, una de las teorias
psicologico-evolutivas mas influyentes en la actualidad es la que
desarroll6 Jean Piaget (1981) a lo largo del siglo XX. Esta teoria,
basada principalmente en la division del desarrollo cognitivo en
distintos periodos, es una de las bases de la corriente educativa
conocida como “Teoria constructivista del aprendizaje” [5].
Piaget parte de la division del pensamiento en 2 tipos distintos:
pensamiento fisico 'y p i logic itico.
pensamiento fisico es “el conocimiento de los objetos de una
realidad externa, asi como de sus propiedades fisicas”. Dentro
de estas propiedades se encuentran, por ejemplo, el color, la
forma o el peso de los objetos. El pensamiento légico-
matematico consiste en “la coordinacion de las relaciones
existentes entre objetos y acciones”. Este tipo de pensamiento,
se puede favorecer a través de la experiencia en el aula, tanto
con

los distintos objetos y eventos del entorno como mediante las
relaciones sociales con compafieros y maestros.

Basandose en la separacion del pensamiento, Piaget enuncia
la que es la base de toda su teoria epistemologica: “la division
del desarrollo cognitivo en distintos periodos, que a su vez estdn
divididos en sub-estadios”. Estos estadios son: el sensorio-
motor (que comprende el periodo de 0 a 2 afios), el pre-
operacional (de 2 a 6 afios), el estadio de las operaciones
concretas (desde los 6 a los 12 afios), y el estadio de las
operaciones formales (12 afios en adelante).

Por lo general, el uso de la tecnologia se incrementa en la
medida en que se avanza en el desarrollo cognitivo, no siendo
habitual el uso de la misma en los primeros estadios [6]. La
aplicacion propuesta en esta comunicacion esta destinada a
alumnos que se encuentran en el estadio pre-operacional. Al ser
uno de los primeros estadios, el desarrollo resulta muy
innovador. Para entender la aplicacion parece conveniente
detallar los sub-periodos del estadio pre-operacional:

e Periodo simbolico (2-4 afios). La caracteristica principal
de este periodo es la aparicion de la funcion simboélica o
semidtica del pensamiento, permitiendo al nifio conocer
y procesar ideas, conceptos, principios y reglas con un
cierto grado de abstraccion. Respecto al aspecto logico -
matematico, en el que se centra el presente articulo, es en
este periodo cuando el nifio establece los primeros
preconceptos matematicos ligados a la accion y a la
manipulacion directa, siendo incapaz de realizar
abstracciones en éste ambito.

e Periodo del pensamiento intuitivo (4-6 afios). Durante
este periodo, el lenguaje gana importancia frente a las
iméagenes mentales, cobrando una especial importancia el
uso de este. Por otra parte, también se inician la mayoria
de las operaciones 16gico-matematicas, por lo que se
produce una mayor capacidad para clasificar los objetos
en diferentes categorias, en funcion de caracteristicas
fisicas como color, forma o tamafio.

B.  Entorno curricular de aplicacion

Ademas de la teoria de Piaget, empleada como marco tedrico
para el desarrollo de la aplicacion, es conveniente presentar el
entorno de aplicacion concreto. En el caso presentado en el
articulo, el entorno se centra en el aspecto curricular de la
Educacion Infantil Espafiol, que se encuentra regulado por el
Real Decreto 1630/06 [7] y sucesivos decretos autonomicos [8]
y [9]. Estos decretos conforman un marco legislativo que
concreta los objetivos didacticos que se exigen en la etapa de
Educacion Infantil. En el segundo ciclo de Educacion Infantil (3-
6 afios) se definen los objetivos a conseguir por alumnos al
finalizar este periodo. De entre dichos objetivos, cabe destacar
los siguientes que se encuentran estrechamente ligados a los
conceptos a adquirir a los cuales contribuiremos a través de la
aplicacion presentada:

1. Las propiedades y relaciones de objetos y colecciones:

color, forma, tamafio, grosor, textura, semejanzas y
diferencias, pertenencia y no pertenencia.
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2. El gusto por explorar objetos y por actividades que
impliquen poner en practica conocimientos sobre las
relaciones entre objetos.

3. El nimero cardinal y ordinal.

4. Laresolucion de problemas que impliquen la aplicacion de

sencillas operaciones.

El conocimiento de formas geométricas planas y de
cuerpos geométricos. La adquisicion de nociones basicas
de orientacion y situacion en el espacio.

III.  TRABAJOS RELACIONADOS

A.  Herramientas tradicionales

Historicamente, la ensefianza se ha valido de la tecnologia
existente en cada momento para incorporarla en el proceso de
aprendizaje. Es posible alcanzar un objetivo, por ejemplo
aprender a contar el resultado de una suma, tanto por medio de
la acumulacion de piedras, como empleando modernas tabletas
digitales.

Uno de los materiales mas extendidos son los bloques
logicos [10] Estos bloques consisten en 48 piezas, generalmente
de madera, de distintos tamarios, colores, formas y grosores.
Mediante distintas actividades de combinacion y ordenado, estos
bloques permiten trabajar conceptos como la adicion y
sustraccion, los colores o las formas geométricas. Un material
similar, aunque menos extendido, son las tarjetas l6gicas. En las
tarjetas hay dibujados colores, siluetas de formas geométricas,
muflecos grandes y pequefios, objetos gruesos y delgados, en
resumen, representaciones de objetos reales con los que poder
realizar actividades similares a las que se realizan con los
bloques logicos. Un ejemplo de combinacion de tarjetas y
bloques es el tangram chino [11] compuesto por 7 piezas de
plastico o madera de diferentes colores y tamafios: cinco
triangulos, un cuadrado y un romboide. La dinamica consiste en
intentar formar objetos similares a los reales con la totalidad de
las piezas, lo cual ayuda al alumno a situar las formas
geométricas en su entorno, a la vez que le ensefla a contar,
adicionar (al situar piezas en el objeto) y a sustraer (al comprobar
que quedan menos piezas).

Por otro lado, el uso del dbaco como herramienta para la
introduccion a la adicion y a la sustraccion sigue siendo un pilar
basico en el proceso de aprendizaje de estos conceptos. Pese a
su antigiiedad, su facilidad de comprension y su lenguaje visual
hacen de él un elemento indispensable en la ensefianza de las
matematicas las aulas de infantil [12]. Uno de los métodos que
mas popularidad han alcanzado es el Aloha que hace un uso
intensivo del dbaco para el desarrollo del calculo mental agil
[13].

B. Herramientas tecnolégicas

Las herramientas mostradas en la sub-seccion anterior son de
gran utilidad, y actualidad, y pueden ser complementadas con las
recientes herramientas que emplean las tecnologias actuales.
Algunos trabajos [14] y [15] han analizado las ventajas
pedagogicas de incorporar las Tecnologias de la Informacién y
las comunicaciones (TIC) en la ensenanza. Por lo general, la
incorporacion de las TIC se queda en la inclusion en el aula de
un ordenador o de una pizarra digital. Sin embargo parece
evidente que la introduccion de las TIC en las aulas no puede
limitarse solo al uso de estas dos herramientas, y es por ello que

han surgido distintos programas educativos [16] y [17] que
actualmente pueden complementar y aproximar de forma
eficiente las nuevas tecnologias a los alumnos, véase también

[1].

Por todo lo anterior, para el desarrollo de la aplicacion, se ha
revisado previamente una gran cantidad de aplicaciones y
sistemas similares empleados para ensefiar y aprender los
objetivos didacticos presentados en la seccion anterior. Esta
revision ha permitido a los autores determinar las caracteristicas
generales del sistema a desarrollar. A continuacion se muestras
las cuatro mas representativas, a modo de ejemplo de aplicacion
de tecnologia en el aprendizaje.

Kids Shapes & Colors Preschool [18] es una aplicacion en
Android, para moviles o tabletas digitales, dirigida a nifios de
entre 3 y 5 afios que trabaja con las formas geométricas y los
colores. La aplicacion esta dividida en diversos juegos basicos
(Fig. 2). El juego que trabaja las formas geométricas, permite
situarlas en entornos y con formas que el nifio pueda reconocer.
Por ejemplo, la pantalla muestra un dibujo de una casa y el
usuario debe arrastrar el cuadrado hacia el edificio, el triangulo
hacia el techo y el circulo hacia el sol.

Fig. 2. Juegos basicos de la aplicacion “Kids Shapes & color Preschool”

Bee-Bot [19] es uno de los pocos bots educativos que se
orientan al periodo de la Educacion Infantil. Se trata de un bot
con forma de abeja (Fig. 3) que funciona de manera autonoma y
mediante unos sencillos botones de direccion, el usuario puede
realizar distintas secuencias de movimiento que la abeja
realizara al pulsar un botéon. En concreto, Bee-Bot incluye
tapetes para trabajar el inicio a la lectura-escritura (por ejemplo,
programando una secuencia que pare en cada letra de una
palabra) y el concepto de cantidad. En [20] se analiza el uso de
estos bots para trabajar diversas competencias en primaria y se
analiza como la introduccion de las nuevas tecnologias y los
lenguajes de programacion motivan a los alumnos/as.

Fig. 3. Aspecto del Bot “Bee-Bot”
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LEGO Education WeDo [21] es una herramienta disefiada
por la conocida marca LEGO que permite a los usuarios
construir un bot (Fig. 4) a la vez que aprenden y desarrollan su
imaginacion. Pese a estar orientada para usuarios de 7 afios o
mas, es una herramienta versatil que puede ser adaptada y usada
por nifios de menor edad. En [22] se analiza coémo las
herramientas LEGO ayudan a potenciar la creatividad de los
alumnos y ademas analizan las ventajas de fomentar la
cooperacion entre las escuelas y establecimientos tecnologicos
con el fin de familiarizar al alumnado con los avances
tecnologicos.

Fig. 4. Un bot realizado con piezas de LEGO WeDo

Sphero ColorGrab es una de las mas empleadas para el
dispositivo Sphero (Fig. 1) es una aplicacion desarrollada por los
mismos  creadores del bot, Orbotix, que trabaja
fundamentalmente los colores y los reflejos. El funcionamiento
del juego es sencillo e intuitivo. Por turnos, la pantalla se ilumina
de un color mostrando el nombre de dicho color. En ese
momento, la Sphero empieza a cambiar de color y el usuario
debera tocarla justo cuando esté iluminada con el color indicado
en la pantalla. La aplicacion permite seleccionar el nivel de
dificultad deseado, reduciendo o aumentando tanto la variedad
de colores como la velocidad a la que los alterna el dispositivo.
Esto, unido al hecho de que no es necesario que el usuario lea el
nombre el color (puesto que la pantalla se ilumina), hace que la
aplicacion pueda ser usada desde incluso antes de los 4 afios en
adelante pese a que no esta especificamente disenada para la
etapa de Educacion Infantil.

Fig. 5. Sphero con la aplicacion Sphero ColorGrab.

C. Sintesis de caracteristicas
Analizando las aplicaciones educativas ya existentes y
descritas se puede observar una clara tendencia a trabajar la
psicomotricidad fina (pantallas de dispositivos méviles, botones
en bots o piezas de LEGO) y una ausencia en el trabajo de la
psicomotricidad gruesa. Esto se debe a que las aplicaciones que
cuentan con un dispositivo externo se fundamentan basicamente
en la interaccion entre la aplicacion y el dispositivo, dejando a

un lado la posibilidad de que sea el usuario el que interactue
directamente con el bot. Ademas, también resalta de manera
importante el poco trabajo de la concepcion espacial que se
realiza en los sistemas analizados. En [23] se destacan las
ventajas del uso de bots en la etapa de educacion infantil para
el desarrollo de la concepcion espacial y la psicomotricidad. Por
ello, resulta especialmente importante la eleccion del dispositivo
Sphero como dispositivo de apoyo dada su robustez y
resistencia, en lo que a caracteristicas mecanicas se refiere, por
lo que es muy adecuado para la psicomotricidad gruesa. Por lo
que respecta a las areas de conocimiento trabajadas se observa
que las aplicaciones abordan un niimero muy limitado de areas
de conocimiento [24]. Por tanto, resulta prioritario desarrollar
una aplicacion que trabaje el maximo nimero de areas del
conocimiento posibles, sea de manera conjunta o de manera
separada. Por ltimo, se puede observar pocas aplicaciones
dirigidas a nifios de 5 afios. Consecuentemente, estos aspectos
seran los que se tengan en cuenta para el disefio de la aplicacion.

IV.  APLICACION 5PHERO KIDS

Para disefiar la aplicacion se han tenido en cuenta diversos
aspectos. En primer lugar se han identificado los grupos de
usuarios a considerar de cara al desarrollo de la misma,
entendiendo por usuario a todas aquellas personas que van a
interactuar con la aplicacion. Se ha realizado una division de
éstos en dos grupos diferentes: los usuarios objetivo,
evidentemente los alumnos de Educacion Infantil, y aquellos que
proveeran la aplicacion a los usuarios directos, generalmente
docentes de Educacion Infantil, pero también pueden ser
familiares.

Otro aspecto importante consiste en describir de manera
precisa las funcionalidades y restricciones de la aplicacion. En
el caso de Ssphero kids, el sistema tiene como objetivo el
desarrollo por parte del usuario de las areas del conocimiento
relacionadas con la matematica, las habilidades de lectura-
escritura, la geometria, la psicomotricidad, los colores y la
concepcion espacial. La aplicacion consta de tres modulos en los
que se trabajaran concretamente los siguientes conceptos:

1. Operaciones matematicas primitivas: introduccion a la
adicion y sustraccion a través de la psicomotricidad

gruesa.

2. Aprendizaje de colores: introduccion a la lectura-
escritura a través de los colores basandose en la
psicomotricidad fina.

3. Reconocimiento de las formas geométricas basicas:
introduccion a la lectura-escritura y aprendizaje de
formas por medio tanto de la psicomotricidad fina como
de la psicomotricidad gruesa.

A continuacién, como aportacion principal de la

comunicacion se presenta como la aplicacion desarrollada
trabaja los conceptos anteriores.

A. Operaciones matematicas

El modulo de realizacion y aprendizaje de operaciones
matematicas consiste en un juego en el que el usuario debe
resolver operaciones matematicas de adicion o sustraccion
sencillas mediante el uso del dispositivo Sphero. La aplicacion
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muestra adicion o una sustraccion de dos niimeros entre el 1y el
9 cuyo resultado, en la modalidad inicial, debe ser siempre un
numero comprendido entre 0 y 10. El usuario coge la bola y la
sacude. Al sacudirla, si el nimero de parpadeos es igual al
resultado de la operacion, se muestra una pantalla verde en la
aplicacion y el bot Sphero se ilumina indicando que se ha
acertado y el resultado de la operacion. Si por el contrario el
numero de parpadeos es distinto al resultado de la operacion, se
muestra una pantalla roja indicando que se ha fallado y el
resultado correcto de la operacion, cambiando el dispositivo
Sphero a color rojo.

B. Aprendizaje de colores

Esta actividad es una version del tradicional juego “el
ahorcado” en el que el usuario debe adivinar el nombre del color
con el esta iluminado el dispositivo Sphero. La aplicacion
selecciona aleatoriamente un color y el dispositivo Sphero se
ilumina del mismo color. En la pantalla (Fig. 6) se muestran
todas las letras del vocabulario y tantos caracteres “_” como
letras tengan el nombre del color. También se muestran 5
dibujos, es configurable, que representan los posibles errores
que el usuario puede cometer. El usuario va seleccionando letras.
Si la letra estd en el nombre, pasa a mostrarse en el lugar
correspondiente y en caso contrario se elimina una vida. Si se
aciertan todas las letras del nombre, se muestra una pantalla
verde indicando que se ha acertado y el nombre del color
elegido. Si se acaban las vidas, se muestra una pantalla roja
indicando que se ha fallado y el nombre del color elegido.

Fig. 6. Pantalla, en modo horizontal, de la modalidad de juego de aprendizaje
de colores.

C. Reconocimiento de formas geométricas

Este modulo, consta de un juego de preguntas y respuestas
en el que el usuario debe reconocer una determinada forma
geomeétrica trazada por el dispositivo Sphero. Cabe destacar que
las palabras, en el caso de nifios menores de cuatro afos
(dependiendo de en qué edad se han desarrollado las habilidades
lectoras), deben ser leidas por el asistente. En pantalla (Fig. 7) se
muestra dicha forma geométrica y se pregunta por su nimero de
lados, o de caras, seglin sea una figura en 2D o en 3D. El usuario
debe golpear o sacudir el dispositivo Sphero el nimero de veces
correspondiente a la respuesta. En pantalla se muestra un
contador con la cantidad de veces que la Sphero ha sido
golpeada. Si la opcidn seleccionada es la correcta (después de
un time-out para la deteccion de la detencion de la secuencia de
golpes), se muestra una pantalla verde indicando que se ha
acertado y el nimero de lados o caras de la forma seleccionada.
Por el contrario, si la opcion seleccionada no es la correcta, se

muestra una pantalla roja indicando que se ha fallado y el
nimero de lados o caras de la forma seleccionada.

Fig. 7. Pantalla, en modo horizontal, de la modalidad de juego de aprendizaje
de formas geométricas.

V. DISCUSION

El sistema presentado ofrece las mismas ventajas para el
aprendizaje que los bots similares. Sin embargo, a partir de la
exposicion de caracteristicas de Sphero y la experimentacion con
algunos profesionales docentes, se han determinado, a través de
la entrevista con los primeros usuarios, algunas ventajas con
respecto a otros sistemas:

e Eluso de las tres dimensiones por medio del bot Sphero
permite un mayor rango de manipulacion lo que ofrece
una versatilidad mayor en las actividades.

e Al no precisar una psicomotricidad fina, que puede no
estar completamente desarrollada en las etapas en que se
comienzan a aprender las matematicas, motiva a los
alumnos que no disponen de madurez suficiente en
psicomotricidad fina.

e La no asociacion con un objeto determinado (animal,
generalmente), que si se da en la mayor parte de bots,
evita la personalizacion del aprendizaje en el bot, siendo
el niflo quien es el protagonista de su propio aprendizaje.

e El soporte de una aplicacion movil, permite disponer de
diferentes niveles de aprendizaje con el mismo objeto.

e Algunos inconvenientes que se han detectado se centran
principalmente en la necesidad de tener contacto directo
con el bot. Esto Giltimo es un problema cuando son
muchos los nifios que trabajan con el mismo, ya que
implica la necesidad de que el resto no pueda observar
los movimientos si no esta cerca del bot. Esto no suele
ser un problema si los movimientos se hacen elevando
el bot por encima de la cabeza para que asi pueda ser
contemplado por todos.

VI CONCLUSIONES

En el articulo se ha presentado un sistema compuesto de un
bot (Sphero) y una aplicacién mévil de control del mismo. Los
fines docentes del mismo se han centrado en la ensefianza de los
conceptos pre-matematicos para nifios de edad pre-escolar.

Dentro de las posibilidades didacticas que ofrece la
interaccion con el dispositivo Sphero, los conceptos educativos
trabajados en la aplicacion representan un subconjunto de entre
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las posibilidades que se pueden trabajar con bors. Existen,
ademas, muchas otras areas del conocimiento que no se han
analizado en este trabajo como el lenguaje o la musica. En la
legislacion citada, se determinan aquellos aspectos que se deben
trabajar en el segundo periodo de Educacion Infantil.

Entre otros aspectos, se estd desarrollando el descubrimiento
de la longitud como unidad basica de medida ya que es posible
trabajarlo en estrecha relacion con la concepcion espacial, por
ejemplo, haciendo que el dispositivo Sphero recorra una
distancia de un metro y a partir de esa medida solicitar al usuario
que repita esa distancia. Es posible, ademas, la inclusion de retos
como medir el doble o la mitad de distancia con la mayor
precision posible. Otros conceptos a trabajar son los sistemas
numéricos como ser el sistema sexagesimal, la construccion de
series numéricas o la agrupacion de objetos en colecciones.

Actualmente se estin desarrollando diversos niveles de
dificultad. Para ello, en un nivel mas sencillo se estan afiadiendo
algunas ayudas a la hora de realizar las actividades. Por ejemplo,
en el caso de la actividad “Matematicas” se han afadido dos
conjuntos de objetos que representen cada numero de la
operacion de manera que el usuario solo tuviera que contarlos,
haciendo mas sencilla su interpretacion. También, como
sugerencia de psicopedagogos, se estan incluyendo comodines
en la actividad “Colores”. Por tltimo, la principal direccion de
avance de la aplicacion es la realizacion de estudios a través de
la realizacion de practicas con alumnos de Educacion Infantil
para asi poder determinar los aspectos mas favorables al
aprendizaje de las matematicas por medio de la interaccion con
dispositivos electronicos.
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