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1 INTRODUCCION

La computadora ya no se concebia sélo como una herramienta de ayuda en la
individualizacion del aprendizaje, sino que servia también para facilitar el trabajo

en grupo, el trabajo cooperativo.

A esta evolucion del hardware y el software se afiadid el apoyo institucional. En
efecto, durante la década de 1980 la mayor parte de los gobiernos de los paises
desarrollados introdujeron planes de computarizacion de la ensefianza. En la
mayoria de los casos se comenzé por introducir la computacion en la ensefianza
secundaria, posteriormente en la enseflanza primaria y en algunos jardines de
nifios. Estos planes dieron un fuerte impulso a la normalizacién del uso escolar de
las computadoras. Se manifestd en la gran cantidad de publicaciones que se

dedicaron al uso de la computadora en la ensefianza.

En nuestra época es de suma importancia el uso de las Tecnologias de la
informacién, ya que nos permite trabajar mas eficientemente, ya que la

computadora es una herramienta practica en nuestra vida.

El presente proyecto se desarrolla en el jardin de nifios “Instituto para el desarrollo
con niflos de alto potencial’, en el cual se observa la problematica: el uso del
software educativo para que los nifios de tercero de preescolar favorezcan
algunas competencias y campos formativos, marcadas en el PEP 2004. En el

presente proyecto se planteara el problema vy la solucién a esta problematica.

Durante el presente trabajo se habla de la importancia de las tecnologias de
informacioén y como estas influyen en el aprendizaje en el nifio preescolar, esto le
permitird a que el nifio parta de sus conocimientos previos y descubra nuevos
aprendizajes. Por medio del software educativo este le ayude a que sea un

aprendizaje significativo.



Se mencionara las encuestas realizadas y los resultados obtenidos que ayudaron
a detectar el problema. Se hablara de las 20 actividades que se disefiaron para
resolver la problematica y los resultados que se obtenidos al aplicarlas las
actividades. Al finalizar este capitulo se mencionara las conclusiones que se
obtuvieron en el trabajo, las cuales me complace mencionar que fueron
satisfactorias ya que los nifios lograron favorecer satisfactoriamente las

competencias y campos formativos marcados en el trabajo.



2 DIAGNOSTICO PEDAGOGICO.

2.1 DIMENSION DE LOS SABERES SUPUESTOS Y EXPERIENCIAS
PREVIAS.

El presente proyecto se desarrolla en el “Instituto para el Desarrollo de Nifios con
alto Potencial’. Su ubicacion es Av. México — Querétaro 1905, C.P. 54030
Jardines de Santa Monica, Colonia las Margaritas, Tlalnepantla, Estado de
México. Teniendo 15 afos de existencia, cuenta con los niveles de estimulacion

temprana, preescolar, primaria, secundaria.

Dentro del salon de informética se cuenta con 18 maquinas, cada computadora
cuenta con: monitor, teclado, CPU, mouse, mouse pad, bocinas, regulador y una
impresora. El software con el que se cuenta es: “Mi mundo y yo”, “Primeros
pasos”, “Conejo lector preescolar”, “El baul de los juegos”, “Pingu”, “Garabatos”,
“Wini pooh en el arbol de la miel”, “El cuerpo humano”, “Trampolin 1, Trampolin 2.
Se cuenta con un cuadernillo de trabajo para los tres niveles de preescolar,
elaborado por la profesora con el fin que los nifios conozcan las partes de la

computadora y el uso de esta.

Dentro del Instituto de Nifios con Alto Potencial, se ha observado que los nifios de
tercer afio de preescolar, presentan deficiencias para desarrollar las competencias
dentro de la materia de computacidon, ya que no cuentan con el software
educativo necesario y eficiente que les ayude a desarrollar las competencias

marcadas en el nuevo Programa de Preescolar 2004.

Esta situacion desperté mi interés para desarrollar un proyecto de innovacion
pedagdgica, el cual apoye al nifio de tercer afio de preescolar a Favorecer algunas
competencias marcadas en el Programa de Preescolar 2004, haciendo uso del

software educativo.



2.2 DIMENSION PRACTICA REAL Y CONCRETA

Reiterando la necesidad de contar con un nuevo software considero que la
tecnologia en nuestro pais ha venido caminando a pasos lentos en comparacion
con paises desarrollados, sin embargo, a menos de dos décadas el conocimiento
de la informatica manifiesta una necesidad educativa desde nivel de preescolar
hasta niveles superiores, y es aqui donde la pedagogia auxilia no solo a esta area,

sino a muchas otras que forman parte de la educacion integral.

El Instituto posee dos edificios, uno en que se encuentra preescolar, el cual es una
casa adaptada, cuenta con tres pisos donde hay doce salones, prefectura, sala de
audiovisual, salon de informética, karate, balette, musica, estancia para los nifios
maternales, comedor, patio principal, oficinas. El segundo plantel cuenta con
estimulacion temprana, primaria y secundaria teniendo cuatro pisos, cuenta con
salones de Informética, karate, balette, muasica, canchas de futbol, alberca,
auditorio, audio visual, explanada, cafeteria, biblioteca, salon de maestros y

oficinas.

Tengo 11 afios de laborar dentro del colegio, desempefiando el cargo de docente
de informatica, encargada de impartir clases a nifios de maternal, primero,
segundo y tercero de preescolar. El instituto cuenta con 12 grupos, teniendo en

total 112 alumnos.



Organigrama de Preescolar

Organigrama del Instituto para el Desarrollo de Nifios con Alto Potencial

Direccién
General.

Depto. Pedagogia Coordinacion Area administrativa.
Coordinacion materia Coordinacion materias
en espaiiol. en inglés.
Materia de
Informatica

¢POR QUE SURGE EL INSTITUTO?

“En la educacion tradicional actual se basa sobre toda la linea de Piaget en la cual
se hace que los nifios solo aprendan cosas de su edad, carece de opciones para
nifios dindmicos, tiende a automatizarlos, a ensefar los a esperar y a contarles la

creatividad.

Algunas escuelas particulares, mejoran un poco el sistema haciendo clases mas

agiles, impartiendo algunas asignaturas de moral, arte o idiomas, pero, en

esencia, siguen la misma linea tradicional.”

! Carlos C, Sanchez. (1997).”Taller para padres”. P.50.



El reactor es Carlos C. Sanchez, el cual surge en una inquietud de tener un
sistema que le permita al nifio aprender diferentes asignaturas a la vez, asi
desarrolla su potencial al maximo. A continuacion se mencionara algunos puntos

importantes para el instituto.

1.- Programa de universidad infantil.

Carlos C. Sanchez (1997) “La inteligencia es la capacidad para relacionar y
entender relaciones. Es mas inteligente el diversificado que el especialista pues el
primero tiene mayores modulos de relacion. El aprendizaje multidisciplinario es el

origen de las verdaderas obras geniales”

Esto significa que para darle a un nifio la oportunidad de desarrollar la inteligencia
genial habia de poner a su alcance la mayor cantidad de datos y disciplinas a la

menor edad posible.

Carlos C. Sanchez (1997), “Los genios tienen muchas cualidades diferentes pero
hay una que caracteriza a todos. Tienen un extremo celo a no desperdiciar el
tiempo. No hay genio lento o apatico. Al crear se olvida de los demas, por eso no
le gusta dormir, hacer antesala o llegar tarde o temprano. Una persona es menos
0 mas inteligente segun el tiempo que emplee en entender. En consecuencia, por
lo que a su capacidad mental se refiere, los hombres no se dividen inteligentes y

torpes sino rapidos y lentos”.

Esto significa que la educacion es presencia de una sola educadora durante todo
el dia con programas de estudio repetitivos, con largas pautas entre las
ensefianza de nuevos conceptos con periodos de descanso innecesarios, ademas

de resultar sumamente tediosa para el nifio inhibe su crecimiento intelectual.

Lo anterior da origen al programa de universidad infantil.



Los nifios siguen clases académicas de matematicas, lectura, escritura, motricidad
fina, inglés, ciencias naturales y sociales, en sesiones de 40 a 60 minutos,

descansos, cambios de aulas y profesoras en diferentes materias cada dia.

2.- “Ademas de las siete areas de inteligencia racional existen otras cinco areas de
inteligencia emocional que hoy en dia determinan de una forma mas definitiva el

éxito de las personas

Esto da origen al programa de clases para el desarrollo de la inteligencia
emocional. Clases de disciplinas artisticas (ballet, musica, pintura) deportivas
(karate, natacion, fatbol, atletismos) de desarrollo futuro (computacion interactiva)

ética, liderazgo (oratoria, dramatizacion).

3.- La clasificacion de estudios por etapas avanzadas.

Aun siguiendo una equivalencia con el sistema educativo nacional y participando
con todas las actividades de la SEP, se les brinda a los nifios la oportunidad de
acceder a conocimientos mas avanzados que los determinados por los programas
oficiales. Asi se trabaja con un ritmo de trabajo acelerado con programas de

estudio acelerados y se les motiva, a dar un maximo esfuerzo de sus capacidades.

FUNDAMENTOS 1 Aprendizaje temprano durante los primeros meses en
compafia de los mamas. Bits de inteligencia. Sistema de Lectura y mateméticas

de Doman, Apreciacion artistica, coordinacion. Clases cortas de 10 min.

FUNDAMENTOS 2 a 5 Aprendizaje de lectro-escritura, adquisiciéon de trabajo
eficiente con maximo aprovechamiento del tiempo y sin estrés. Se finaliza esta

etapa aproximadamente a los 5 afios de edad.

FORMACION INTEGRAL Desarrollo veloz y sistematico de la capacidad mental y
de los conocimientos. Programas oficiales de primaria. Definicion de gustos
artisticos y deportivos. Adquisicion de habitos de perseverancia y disciplina. Se

finaliza la etapa aproximadamente a los 10 afios de edad.

Desarrollo Sistema de evaluacion por materias, examenes extraordinarios,

laboratorios de ciencias, especializaciones artisticas deportivas a nivel competitivo



o profesional. Programas oficiales de secundaria y preparatoria. Incremento del
ritmo de trabajo en las materias de preparacion futura (ingles y computacion).
Adquisicion de habitos de investigacion y sistemas electronicos. Se finaliza la

etapa aproximadamente a los 15 afos.

4.- Circuito cerrado de television.

Céamaras de observacion en todas las aulas que abren a los padres de familia la
posibilidad de escuchar en cualquier momento las clases, observar a sus hijos y
aprender de los maestros especializados como formar y estimular mejor a los

nifios.
5.- Seminarios y diplomados para padres.

Cuando un nifio ingresa al IDENAP, ingresa toda la familia. Debe existir un cambio

positivo en el nacleo familiar.

Conferencias, cursos Yy talleres para lograr en casa la continuidad del sistema
educativo y el compromiso de los padres. Las conferencias se basan en el
IDEARIO INFLEXIBLE DE TRATO AL NINO, se ensefiaran las técnicas usadas en
la escuela, se estableceran estrategias de estimulacion por etapas y se plantean

las normas para el trato y el ambiente en la casa.

6.- Ideario Inflexible de trato al nifio.

Filosofia de trato tanto para el personal del colegio como para los padres de
familia. La forma de tratar al nifio tanto en el salon de clases como en la casa,
determinar& que el sistema funcione o no. Si el nifio no recibe un trato adecuado,
el sistema puede incluso perjudicarlo, pues lo hard aprensivo, nervioso. Existen
diez postulados los cuales sélo se mencionaran los titulos:

Disposicién, Disciplina, Comunicacion, Mentalidad de Exito, Autoestima, Libertad

Interior, Liderazgo, Cuerpo Y Sexualidad, Valores Gobernantes, Soledad Creativa.



2.3 DIMESION CONTEXTUAL

Mi centro de trabajo esta situada en el municipio de Tlalnepantla de Baz la cual
esta se divide en 13 delegaciones: 11 en la zona poniente y 2 en la zona oriente,
con el fin de proporcionar una organizacion territorial que permita hacer mas
eficiente la prestacion de servicios urbanos. Cada una de estas delegaciones esta
integrada por pueblos, colonias, unidades habitacionales, fraccionamientos y

zonas industriales.

Aspecto Ecoldgicos — Demogréaficos.

El nUmero de habitantes segun el conteo de poblacion de 1995 es de 713,839
habs. De los cuales existen un 25 % de personas que solo terminaron la primaria.
El 40% cuentan tan solo la secundaria. Hay un 20% personas que cuentan con la
preparatoria terminada, pero hay varias personas en vias de obtenerla. Existen
programas para obtener la primaria, secundaria, preparatoria, etc. Se tiene el 60%
de personas de nivel superior ya que se cuenta con varias universidades dentro de

la zona.
Coordenadas Geogréaficas Extremas.

Al norte 19° 35', al sur 19° 30' de latitud norte; al este 99° 05', al oeste 99° 15' de

longitud oeste.
Porcentaje territorial.

El municipio de Tlalnepantla de Baz representa el 0.32 % de la superficie del

estado.
Colindancias

El municipio de Tlalnepantla de Baz colinda al norte con los municipios de
Atizapan de Zaragoza, Cuautitlan lzcalli, Tultitlan y el Distrito federal; al este con el
municipio de Ecatepec de Morelos; al sur con el Distrito federal al sur con el
municipio de Naucalpan de Juarez; al oeste con el municipio de Atizapan de

Zaragoza.



Agriculturay Vegetacion.
La agricultura es de temporal anual 1.00 % siendo principalmente maiz y frijol.

El pastizal inducido 11.88 % siendo principalmente navajita, zacaton, pirul,

cacahuate, copal.

Matorral crasicaule, 2.03 % siendo principalmente nopal, ufias de gato, huizache,

biznaga.
Elevaciones Principales.
Cerro de las Pefias, cerro del Tenayo, cerro Tlayacampa, cerro el Kilo.

Educacién

En 1995 los servicios educativos que se imparten en el municipio estan integrados
por los siguientes niveles: educaciéon elemental, que comprende la preescolar, la
primaria y la especial, con una cobertura de un 98%, secundaria, técnica, normal y
bachillerato, hasta la superior. Existen en total 555 escuelas de todos los niveles,
de las cuales 119 son de preescolar, 295 primarias, 96 secundarias, 6 técnicas, 1
normal, 34 bachilleratos, y 4 superiores. La educacion superior cuenta con cinco
universidades. Hay también una escuela de educacion especial, 4 unidades de

grupos integrados y 1 centro psicopedagadgico.

Asimismo, cuenta con 6,165 profesores que atienden las escuelas antes
mencionadas. EIl indice de analfabetismo se ubicé en 3.96% del total de la

poblacion mayor de 15 afios.

Principales Sectores, Productos y Servicios
Tlalnepantla se consolida cada vez mas como un importante centro de

actividades varias en el campo de la industria, del comercio y del turismo, como

corresponde a su crecimiento urbano, tipico de una gran ciudad.



Industria

En el territorio municipal de Tlalnepantla se encuentran ubicadas mas de 2,700
industrias. Tlalnepantla estd considerado como uno de los municipios mas

industrializados del pais, junto con Naucalpan y Monterrey.

Cuenta con una planta industrial manufacturera muy diversificada, con
aproximadamente 49 ramas industriales, como son: industria alimentaria,
productos alimenticios, bebidas y tabaco. Rama Textil: prendas de vestir e
industrias del cuero. Industrias de la madera: papel, productos de papel, celulosa y
carton. Empresas grandes: Productos no minerales no metalicos. Industrias
metalicas basicas e Industrias manufactureras. Empresas medianas: quimicos y
productos derivados del petroleo y del carbdn, hule, plastico, maquinaria y equipo.

Empresas pequefias: madera y productos de madera.

Aspecto Historico.

Las raices histéricas de nuestro municipio tienen su origen en la etnia Chichimeca,
qgue venidos del norte del pais se establecen en Tenayuca, dejando como muestra
de su pasado, la piramide de Tenayuca. Formandose un poblado que se le dio el
nombre de "Tierra de En medio": TLALNEPANTLA. Tlalli - "Tierra" Nepantla -

"Enmedio".



2.4 DIMENSION TEORICO-METODOLOGICA.

2.4.1 TECNOLOGIA EN LA INFORMACION

Es necesario establecer que la tecnologia de la informacion (TI) se entiende como
"aquellas herramientas y métodos empleados para recabar, retener, manipular o
distribuir informacion. La tecnologia de la informacion se encuentra generalmente
asociada con las computadoras y las tecnologias afines aplicadas a la toma de
decisiones Bologna y Walsh,(1997). ?

En este caso, la computadora asume el papel del alumno que necesita ser
ensefiado para realizar algo. Algunos de los pioneros en computacién educativa,
particularmente Arthur Luehrmann y Seymour Papert, se dieron cuenta que la
mayoria de las aplicaciones educativas con la computadora, habian sido pensadas
como maguinas que puedan ensefiar, mas que como maquinas de aprendizaje.
Estos autores han argiido que una buena parte de las aplicaciones educativas
podrian y deberia ser empleando las capacidades mas inteligentes de una

computadora.

Pero sobre todo devolverle el papel conductor al estudiante o sujeto del
aprendizaje.

Asi a manera de metafora, dado que es el estudiante el guia en lo que quiere
aprender, es creativo y disefia como puede aprender empleando la computadora,
es que se dice que la computadora es ensefiada o es el aprendiz. La idea de base
es muy antigua, ya que la mejor manera de aprender es ensefiando, esto obliga al
maestro a reflexionar e interiorizarse de un tema no solo lo suficiente para

manejarlo, sino para responder cualquier duda o situacion que se presente con él.

2 Aprendizaje, Roles y Modalidades de las Computadoras en la Educacién por Dr. Eduardo Rivera Porto.



El enfoque de "ensefiar" a una computadora no es extrafio, de hecho este ultimo
sentido es el mas natural para una computadora, ésta no sabe hacer nada por si
misma hasta que se le dan los programas o instrucciones para que haga algo.
Sin embargo el que tiene necesidad de aprender es el estudiante. En este caso se
invierte el rol y de alguna manera el estudiante que aprende trata de ensefar a la
computadora no sélo las cosas que tiene €l que aprender sino frecuentemente
tiene que ensefiarle ademas el como estan hechas esas cosas, que relaciones
tienen etc. Estos autores y sus seguidores indican que de esta manera al tratar de
ensefiar no sb6lo se mejoran sus procesos cognitivos, sino que colateralmente
tiene el estudiante que desarrollar otras habilidades, como las de expresion,

analisis de un problema etc.

En el libro "Informatica Educativa” de Jaime Sanchez, "se proponen dos

taxonomias para el uso de la computadora en educacion".®

1. Computadora y Aprendizaje

2. La Computadora como tutor, Herramienta y Alumno

Una de las taxonomias mas importantes es la relacionada con la funcién de la
computador en el ambito educativo con el aprendizaje; a continuacién se postulan

cuatro categorias de Aprendizaje:

Aprendizaje acerca de la computadora: En su estado mas elemental, corresponde
a lo que se denomina Cultura Informética o Alfabetizacion Computacional. Es
simplemente aprender a conocer y utilizar el computador y entender sus ventajas y
desventajas. En un nivel mayor de complejidad, el aprendizaje acerca del
computador se convierte en aprender a programar un computador, esto es, un
entendimiento entre el computador y el alumno a través de un lenguaje

computacional.

¥ Sanchez, J. (1998). Aprender Interactivamente con los computadores. El mercurio, Artes y letras, 19 de
Abril.



Ello provee al alumno de una cognitiva y lo estimula a pensar algoritmicamente en

la resolucion de problemas.

Aprendizaje a través de la computadora: Esta modalidad se centra en el
desarrollo y utilizacion de software educativo de tipo ejercitacion y tutorial que, en
muchos casos, se ha probado experimentalmente que es mas efectivo que las
modalidades instruccionales de tipo tradicional. Al utilizar este tipo de software
como apoyo instruccional, el alumno puede controlar y regular su ritmo de

aprendizaje. Es el software el que se adapta al alumno y no éste al software.

Aprendizaje con la computadora: ElI computador es utilizado como una
herramienta instruccional y como un medio a través del cual se puede aprender

significativamente.

Constituye una eficiente oportunidad para el aprendizaje de conceptos y destrezas
de procedimientos, asi como para estimular el desarrollo cognitivo de los

aprendices.

Aprendizaje acerca del pensamiento con la computadora: la computadora es
utilizada como una herramienta con la cual pensar. Esta idea ha sido desarrollada
mas extensivamente por Seymour Papert y sus colaboradores en el Instituto de
Tecnologia de Massachusetts. Utilizando como base el lenguaje LOGO, Papert
presenta la idea que la instruccion tradicional, especialmente la educacion
matematica, no ha permitido que los aprendices desarrollen nuevos patrones de
pensamiento que son esenciales para desarrollar plenamente las habilidades de

los aprendices.

Sin duda alguna, hablar de tecnologia de la informacion, es hablar de un campo
muy amplio de trabajo y con bastantes posibilidades de estudio. Por tal motivo
existe la necesidad de reducir nuestro objeto de estudio a la relacion entre la

tecnologia de la informacion y la computadora.

~-1:9~



2.4.2 EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE AUSUBEL

Las aplicaciones educativas de software para el docente denominadas: ‘“la
computadora” y la segunda “temas y componentes relacionados con las
computadoras” tienen por objeto despertar en el docente el interés por el area de
Informatica a través de imagenes y exposicion de los componentes fisicos de la
computadora, y de esta manera propiciar el descubrimiento de nuevos conceptos,
para lo cual Ausbel expone que el aprendizaje significativo ya sea por recepcion,
ya sea por el descubrimiento, se opone al aprendizaje mecanico, repetitivo,

memoristico, comprende la adquisicion de nuevos significados.

Ahora bien, esta operacion requiere unas condiciones precisas que se detiene y
se preocupa en identificar:

La esencia del aprendizaje significativo reside en las ideas expresadas
simbdlicamente son relacionadas de modo no arbitrario, si no sustancial con lo
qgue el alumno ya sabe. El material que aprende es potencialmente significativo
para é€l. Asi pues, la clave del aprendizaje significativo estd en la vinculacion

sustancial de las nuevas ideas y conceptos con el basaje cognitivo del individuo.

Dos son, pues, las dimensiones que Ausubel distingue en el significatividad

potencial del material de aprendizaje:

Significatividad l6gica.- Coherencia en la estructura interna del material, secuencia
l6gica en los procesos y consecuencia en las relaciones entre sus elementos

componentes.

Significatividad psicoldgica.- Que sus contenidos sean comprensibles desde la

estructura cognitiva que posee el sujeto que aprende.
La potencialidad significativa del material es la primera condicion para que se
produzca aprendizaje significativo. El segundo requisito es la disposicion positiva

del individuo respecto del aprendizaje. Una disposicion tanto coyuntural o



momentanea como permanente estructura. Esta segunda condicion se refiere al
componente motivacional, emocional, actitudinal, que esta presente en todo
aprendizaje.

Evidentemente, también en los tipos de aprendizaje de nivel superior como son
aquellos a que Ausubel se circunscribe en sus trabajos.”

Lo importante en las aportaciones de Ausubel es que su explicacion del
aprendizaje significativo implica la relacion indisociable de aprendizaje vy
desarrollo. Por ello, ayuda a clarificar los procesos de construccién genética del
conocimiento. En efecto, los nuevos significados para Ausubel, no son las ideas o
contenidos objetivos presentados y ofrecidos al aprendizaje sino que son el
producto de u intercambio. Los nuevos significados se generan en la interaccion
de la nueva idea o concepto potencialmente significativo, con las ideas
pertinentes, ya poseidas por el alumno/a, de su estructura cognitiva. Es evidente,
segun Ausubel, que el bagaje ideativo del individuo se enriquece y modifica
sucesivamente con cada nueva incorporacion.

El significado psicolégico de los materiales de aprendizaje es idiosincrésico,
experiencial, historico, subjetivo. Cada individuo capta la significacién del material
nuevo en funcion de las peculiaridades historicamente construidas de su
estructura cognitiva.

La potencialidad significativa del material se encuentra subordinada en cada
individuo a las caracteristicas de su bagaje cognitivo. De este modo, la
planificacion didactica de todo proceso de aprendizaje significativo debe comenzar
por conocer la peculiar estructura ideativa y mental del individuo que ha de realizar
las tareas de aprendizaje.

¢, Como se produce la vinculacién del material nuevo con los contenidos ideativos
de cada individuo? Ausubel considera que la estructura cognitiva de cada sujeto

manifiesta una organizacion jerarquica y légica, en la que cada concepto ocupa un

4 o ) . - L B .
Provoca su organizacion, su afianzamiento o su reformulacion en funcién de la UPN (1994) “Corrientes

contemporaneas” p.p.313



lugar en funcion de su nivel de abstraccion, de generalidad y capacidad de incluir

otros conceptos.

De esta manera, el aprendizaje significativo produce al tiempo la estructuracion del

conocimiento previo y la extension de su potencialidad explicativa y operativa.

Estructura logica del material que se adquiere, siempre que existan las

condiciones para su asimilacion significativa.

El material aprendido de forma significativa es menos sensible a las interferencias
a corto plazo y mucho mas resistente al olvido, por cuanto no se encuentra
aislado, sino asimilado a una organizacion jerarquica de los conocimientos
referentes a la misma area tematica. El aprendizaje anterior y posterior no sélo no
interferir4, sino que, por el contrario, reforzara la significaciébn e importancia del

presente, siempre y cuando siga siendo valido dentro del conjunto jerarquico.

Un aprendizaje de este tipo parece funcionar a base de organizadores, de ideas
generales con fuerte capacidad de inclusion y esquemas procesuales que indican
la estructura de la jerarquia y la secuencia de su funcionamiento. Asi pues, la
realizacion de este aprendizaje puede favorecerse desde fuera siempre que se
organice el material de una forma logica y jerarquica, y se presente en secuencias
ordenadas en funcion de su potencialidad de inclusion.

También la transferencia es favorecida de forma importante por este tipo de

aprendizaje.

Por lo cual considero que es de suma importancia dar a los nifios un aprendizaje
significativo, el cual le permita ser parte de su forma de vida, haciendo uso del
software educativo, el cual permite sea de manera légica en los procesos y
secuencias entre los componentes, también que sean comprensibles desde la
estructura cognitiva que posee el sujeto que aprende, divertida, interesante, visual,

auditiva al construir su aprendizaje.

~:2:2~



2.4.3 EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE VIGOSKY

Este proyecto también se apoya en la teoria de Vigosky, ya que pretende que el
docente sea autbnomo en la aplicacion de nuevas herramientas para el desarrollo
de la pedagogia.

Esta teoria expone que el aprendizaje es la resultante compleja de la confluencia
de factores sociales, como la interaccidbn comunicativa con pares y adultos,
compartida en un momento histérico y con determinantes culturales particulares.
La construccién resultado de una experiencia de aprendizaje no se transmite de
una persona a otra, de manera mecanica como si fuera un objeto sino mediante
operaciones mentales que se suceden durante la interaccién del sujeto con el

mundo material y social. >

En esta interaccion el conocimiento se construye primero por fuera, es decir, en la
relacion inter psicolégica, cuando se recibe la influencia de la cultura reflejada en
toda la produccibn material (las herramientas, los desarrollo cientificos y
tecnoldgicos) o simbdlica (el lenguaje, con los signos y simbolos) y en segundo
lugar de manera intra psicolégica, cuando se transforman las funciones

psicoldgicas superiores, es decir, se produce la denominada internalizacion.

Esta teoria, a diferencia de la posicion piagetiana, que considera la relacion entre
aprendizaje y desarrollo de manera que el desarrollo es una condicion previa para
gue se puedan establecer los aprendizajes, en ella la relacion es dialéctica y con
privilegio de los aprendizajes porque estos "empujan” el desarrollo. Desde el punto
de vista didactico el maestro no necesita esperar que las estructuras cognitivas
estén preparadas en su desarrollo para ofrecer las nuevas experiencias de
aprendizaje. Lo nuevo debe ser cualitativa y cuantitativamente superior, a lo previo
para que "obligue" al aprendiz a la superacion cognitiva. El reto no debe ser muy
grande porque puede desmotivar y darse por vencido antes de iniciar la tarea;

tampoco muy facil porque distrae y hace perder el entusiasmo por aprender.

5 SEP (1988). "Implicaciones educativas de seis teorias psicolédgicas. p.p. 168
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La interpretacion que da Vigotsky a la relacion entre desarrollo y aprendizaje
permite evidenciar la raiz social que le atribuye al conocimiento humano y el gran
aporte que ha recibido la educacion con su teoria sobre la "zona de desarrollo
proximo" o ZDP, la cual concibe como "...la distancia entre el nivel de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema y el
nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucibn de un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con un par mas capacitado".
Aprender, en la concepcion vigotskiana, es hacerse autbnomo e independiente, es
necesitar, cada vez menos, del apoyo y ayuda de los adultos o de los pares con
mayor experiencia. La evaluacion de logros en el aprendizaje se valora a partir de

la mayor o menor necesidad que tenga el aprendiz de los otros para aprender.

Las teorias antes expresadas se resumen de la siguiente manera:

Asi pues, la clave del teoria sobre la ''zona de la utilizacion adecuada de
aprendizaje significativo desarrollo proximo" o la computadora puede
esta en la vinculacion ZDP, la cual concibe como implicarun importante
sustancial de la nuevas "...1a distancia entre el cambio en los procesos de
ideasy conceptos con el nivel de desarrollo, aprendizaje del nino. Se
basaje cognitivo del determinado porla trata, pues, de un medio
individuo. capacidad de resolver revolucionario, va que
independientemente un puede llegar a modificar
problema y el nivel de las formas de aprender.
desarrollo potencial,

determinado a través de la
resolucion de un problema
bajo la guia de un adulto o
en colaboracion con un par
mas capacitado.

Tablal Cruz (2008) Teorias que sustentan el proyecto de Innovacion



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El desarrollo tecnolégico ha incursionado en la mayoria de las actividades de la
sociedad actual. Su incidencia en el campo educativo ha sido especialmente
notable. Hecho que ha influido en el desempefio de docentes y educandos se ha
permitido a los primeros modificar sus métodos de ensefianza, involucrando

dentro de sus herramientas de pedagogia la tecnologia computacional.

El software educativo se debe tomar en cuenta ciertas condiciones, ya que no
debe olvidarse, que es el proceso de ensefianza es “formativo” y no solo
“informativo”. Segn Aguaded (2000) °se debe elegir, para llevar a cabo el proceso
de ensefanza- aprendizaje, software que cumpla con las siguientes

caracteristicas:

e Optimizacién de los procesos educativos ademas de garantizar lo que se
ensefa.

e Validez de los contenidos, en cuanto a veracidad, actualidad y utilidad.

e Adaptabilidad a los sujetos (nifios), tomando en cuenta sus necesidades y
demandas.

e Potenciacion de la inteligencia y los sentidos.

e Ampliacion de experiencias con otras presentadas a través de un sistema

de simulacion.

Me puedo dar cuenta que la problemética sigue existiendo y necesita una
solucion, ya que el software educativo con el que se cuenta cumple ciertos
aspectos mencionados, pero qué hay de los campos formativos, competencias a
favorecer o de los propositos del Programa de Preescolar 2004, donde sus

propésitos pretenden que los alumnos:

e Desarrollen un sentido positivo de si mismo.

e Sean capaces de asumir roles distintos en el juego y en otras actividades.

6 Aguaded Gomez, José Ignacio,(2001), Aprender y ensefiar con las tecnologias de la comunicacién, p.p.202



e Adquieran confianza para expresarse, dialogar y conversar en su lengua
materna.

e Comprenda las principales funciones del lenguaje escrito y reconozcan algunas
propiedades del sistema de escritura.

e Reconozcan que las personas tenemos rasgos culturales distintos.

e Construyan nociones matematicas a partir de situaciones que demanden el uso
de sus conocimientos y sus capacidades.

e Desarrollen la capacidad para resolver problemas de manera creativa mediante
situaciones de juego que impliquen la reflexion.

e Se interesen en la observacion de fendémenos naturales y participen en
situaciones de experimentacion que abran oportunidades para preguntar.

e Se apropien de los valores y principios necesarios para la vida en comunidad.

e Desarrollen la sensibilidad, iniciativa, imaginacion y la creatividad para
expresarse a través de los lenguajes artisticos.

e Conozca mejor su cuerpo, actué y se comunique mediante la expresion
corporal.

e Comprenda que su cuerpo experimenta cambios cuando esta en actividad y
durante el crecimiento.” (SEP, 2004: p27-28).”

Podemos observar cada una de estos propositos son sumamente importantes
para favorecer las competencias en el nifio preescolar, las cuales permitira que en
algun futuro le sean de gran ayuda para su vida cotidiana. Por lo cual es necesario
gue los nifios de tercer afio de preescolar de la escuela Instituto de Nifios con Alto

Potencial puedan adquirir estos propésitos fundamentales.

Surge un interés en la educadora para resolver la problematica ante lo cual
planteo el siguiente dilema: ¢ Es posible favorecer algunas de las competencias en
nifios y nifias de tercero de educacion preescolar haciendo uso del software
educativo?

! SEP (2004) “Programa de Educacion Preescolar, p.p 142.



“Una competencia es un conjunto de capacidades que incluye conocimientos,
actitudes, habilidades y destrezas que una persona logra mediante procesos de
aprendizaje y que se manifiestan en su desempefio en situaciones y contextos
diversos”. PEP (2004) pag. 22°

Las competencias que los niflos deben adquirir en el nivel preescolar, es
fundamental para su vida futura, Las tecnologias de informacién juegan un papel
muy importante en este proceso, por lo cual mencionaremos la computadora como
un instrumento de motivacién que ayude a los nifios a aprender y desarrollar un
amplio repertorio de competencias, proporcionando un ambiente de aprendizaje
estimulador para las actividades didacticas planeadas en este trabajo y con el

soporte del software educativo.

Inicialmente se dio a la tarea de realizar cuestionarios a docentes, padres de
familia para conocer la problematica, de los cuales se presentan a continuacion
algunos de sus resultados:

Competenciasy Campos Formativos

W 14% si conocen
m 84% no conocen

2%no recuerdan

Grafical. Cruz (2007) De los 16 profesores y 84 padres de familias que se les aplico
cuestionarios, se observo que el 14 % conocen que es una competencia y un campo
formativo, el 84 %, lo desconoce y el 2 % no recordaban estos conceptos.

8 SEP (2004) “Programa de Educacion Preescolar, p.p.22



Campos formativos mas utilizados
por los educadores

m 4% Pensamiento matematico
W 5% Lenguaje y comunicacidn
m 1% Desarrolla personal y social
| 2%Exploraciony conocimiento

del medio

| 2% Expresion y apreciacion
artisticas

Grafica 2. Cruz (2007), De los 16 profesores que se les aplicé el cuestionario, se observo
gue las competencias que mas se utilizan son: 4% Pensamiento matematico, 5%
Lenguaje y comunicacién, 1% Desarrollo personal y social, 2% Exploracién y
conocimiento del mundo, 2% Expresion y apreciacion artisticas, 2% Desarrollo fisico y
salud.

Conocen un software educativo que
favorezcanlas competencias

B 10% si conocen un software
educativo

W 29% no conocen un software
educativo

m 1% <i favorecen las
conpetencias

Grafica 3. Cruz (2007) De los 16 profesores y 84 padres de familia que se les aplicé el
cuestionario se observé que el 10% conocen solamente que es un software educativo y el
89 % no conoce, el 1% conoce un software que favorece las competencias.



Con este estudio se observa que es necesario socializar lo que es una
herramienta que permita favorecer algunas competencias en el nifio preescolar,
dado que, la mayoria de los encuestados no conocen sus contenidos e ignoran
los contenidos del PEP 2004.°

La problematica consiste en ayudar a los nifios a favorecer algunas competencias
puesto que no las expresa en el aula de computacién. Ademas al resolver este
probleméatica se beneficiara a nifios de tercero de preescolar, a padres de familia

interesados y el personal docente.

Para lograr resolver este problema se llevo a cabo la busqueda de software
educativo, que llevara a la resolucién de este problema, el cual fue encontrado y
contactado, el software educativo que se encontrd es de “Grupo Educare”, el cual
presenta una alternativa de software educativo inteligente, consiste en trabajar los

seis campos formativos y competencias marcadas en el PEP 2004.

° SEP (2004) “Programa de educacién preescolar, p.p 142.
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4. ELECCION DEL PROYECTO.

El desarrollo tecnolégico ha incursionado en la mayoria de las actividades de la
sociedad actual. Su incidencia en el campo educativo ha sido especialmente
notable. Hecho que ha influido en el desempefio de docentes y educandos y ha
permitido a los primeros modificar sus métodos de ensefianza, involucrando

dentro de sus herramientas de pedagogia la tecnologia computacional.

La computacion orientada a la educacion tiene un origen relativamente reciente,
pero su desarrollo ha sido vertiginoso. Este aspecto implica que el Alumno deba
formarse constantemente en el campo informatico, con el proposito de responder
de manera 6ptima a los requerimientos de las necesidades actuales que presenta

el Programa de Educacion Preescolar.

La especializacion en Informatica Educativa tiene como proposito dar una
formacion de alto nivel en las disciplinas computacionales relacionadas con la
ensefianza y su integracion con los métodos pedagodgicos particulares de los
maestros, con el animo de aplicarla en el ambito laboral, para beneficio de los

alumnos.

En el transcurso de los afios que tengo como docente en el “Instituto para el
desarrollo de nifios con alto Potencial” he observado que necesitamos apoyar a
los alumnos para que adquiera las competencia de una manera diferente haciendo
uso de las nuevas tecnologias. Por lo que la aplicacion de un Proyecto de Accion

Docente, aportaria beneficios a la comunidad ademas seria una propuesta de

solucién a la situaciéon actual .



5.- ALTERNATIVA DE SOLUCION

Observando los resultados de las encuestas, las cuales plantean la problematica
la cual se resolvera con la elaboracion de actividades didacticas basadas en el
software educativo para favorecer algunas competencias en los nifios de tercero
de preescolar. Coincidiendo ademés con los campos formativos propuestos en el

PEP 2004.

OBJETIVO GENERAL: Favorecera algunas competencias en el nifio de tercer

afo de preescolar a través del uso de un software educativo.

OBJETIVO ESPECIFICO: Contribuir a que el nifio adquiera ciertos propositos
fundamentales para favorecer ciertas competencias, inscritos en los campos
formativos: Desarrollo personal y social, Lenguaje y comunicacién, Pensamiento
matematico, Exploracion y conocimiento del mundo, Expresion y apreciacion

artistica, Desarrollo fisico y salud.

Numero Nombre de la Objetivo Periodo de
de actividad realizacion
Actividad

1 La clase de |El alumno identificarda los | 27 al 31 de

informética.  (Las | dispositivos, equipos y objetivos | Agosto
reglas del salén). que se encuentran en el
laboratorio de informatica para
establecer las reglas de la clase
de informatica.
2 Partes de la | Conocer las partes de la|3al7de
Computadora. computadora. Septiembre
3 ¢, Qué puedo hacer | Mostrar al alumno las cosas |17 al 21 de
con la | comunes que se pueden realizar | Septiembre
computadora? con la computadora.
4 Habilidades con el | Que el alumno adquiera las |24 al 28 de
mouse. habilidades de apuntar, dar clic, | Septiembre
doble clic, arrastrar, apuntar y uso
del botén derecho del mouse.

5 Un dia de Escuela. | Que el alumno desarrolle sus |1 al5de
habilidades auditivas de atencién, | Octubre
destreza y sus habilidades con el
mouse.




6 Memoria de las|Que el alumno ejercite las|8all2de
partes de la | habilidades de observacion vy | Octubre
computadora. memorizacion y al mismo tiempo

refuerce su vocabulario sobre las
partes de la computadora.

7 Manejando el | Que el nifio ubicara la posicion de | 15 al 19 de
teclado. cada letra, numero y funcién en el | Octubre

teclado.

8 El hombre robot. El nifio identificard de manera | 22 al 27 de
visual y auditiva las partes del | Octubre
cuerpo.

9 Dime qué toco El nifio identificara las partes de la | 5 al 9 de
cara. Noviembre

10 El Detective El nifio identificardA de manera | 12 al 16 de
visual y auditiva las partes y los | Noviembre
accesorios que conforman una
casa.

11 La canasta con | El nifio reconozca de forma verbal | 19 al 23 de

verdura una secuencia. Noviembre

12 Aprendiendo El alumno identifique las | 26 al 30 de
figuras principales figura geométricas. Noviembre
geométricas

13 Figuras El alumno reconocera las figuras | 3 al 7 de
Geométricas con | geométricas como: circulo, | Diciembre
Cascabel cuadrado, triangulo, rectangulo.

14 Descubre los | El nifio ejercite y desarrolle su | 10 al 14 de
sonidos memoria auditiva. Diciembre

15 El museo de los |El nifio identificara los | 14 al 18 de
dinosaurios. dinosaurios. Enero

16 Los pececitos | Que el alumno practique la |21 al25de
sumando. resolucion de sumas simples. Enero

17 Conoce a los|Que el alumno identifigue de |28 al 31 de
animales manera visual y auditiva los | Enero

diferentes animales que existen y
su clasificacibn e integre a su
vocabulario.

18 Los medios de | Que el alumno identifigue los |1 al 8 de
transporte diferentes medios de transporte, | Febrero

asi como los sonidos producidos
por cada uno de ellos.

19 La Ropa Que el alumno identifigue de |11 al 15 de
manera visual y auditiva las | Febrero
distintas prendas de vestir que
existen.

20 Las vocales Que el alumno identifigue las | 18 al 22 de
vocales. Febrero




6.- PLAN DE EVALUACION Y SEGUIMIENTO.

La evaluacion del aprendizaje es un proceso que consiste en comparar o valorar lo
que los nifios conocen y saben hacer, sus competencias, respecto a su situacion
Al comenzar un ciclo escolar, un periodo de trabajo o una secuencia de
actividades, y respecto a las metas o propésitos establecidos en el programa
educativo de cada nivel; esta valoracion — emision de un juicio- se basa en la
informacién que la educadora recoge, organiza e interpreta en diversos momentos
del trabajo diario y a lo largo de un ciclo escolar.
En la educacion preescolar la evaluacion tiene tres finalidades principales,
estrechamente relacionadas:*°
v’ Constatar los aprendizajes de los alumnos y las alumnas- sus logros y las
dificultades que manifiestan para alcanzar las competencias sefialadas en
el conjunto de los campos formativos- como uno de los criterios para
diseflar actividades adecuadas a sus caracteristicas, situaciones vy
necesidades de aprendizaje.
v Identificar los factores que influyen o afectan el aprendizaje de los alumnos
y las alumnas, incluyendo la practica docente y las condiciones en que
ocurre el trabajo educativo, como base para valorar su pertinencia o su
modificacion.
v'Mejorar — con base en los datos anteriores- la accion educativa de la
escuela, la cual incluye el trabajo docente y otros aspectos del proceso
escolar.
De este modo, la evaluacién del aprendizaje constituye la base para que la
educadora, sistematicamente, tome decisiones y realice los cambios necesarios
en la accion docente o en las condiciones del proceso escolar. (PEP, 2004).

Para esto las siguientes interrogantes seran de suma importancia en el proceso:

10 SEP (2004) “Programa de educacioén preescolar, p.p 131.



¢ Para que se evaluara?
+ Para llevar un control de lo que se esta aplicando en el proyecto

¢ Para poder analizar las deficiencias que se presentaron.

¢Para quién se evaluara?

¢ Para que el docente comprenda cuales son sus deficiencias en cuanto al
manejo del software educativo.

¢ Para el tutor del proyecto y de esta manera visualice si el nifio favorecio sus

competencias.

¢, Qué se evaluara?
¢ La manera en que el niflo maneja el software educativo y la participacion de el
durante la clase de informatica.

¢ Se registraran los resultados en una lista de cotejo.

Cabe mencionar que se consideré mas la evaluacion cualitativa, que se refiere a
las actitudes, intereses, habitos, conocimientos, habilidades y destrezas que

desarrolla el nifio en cada una de las actividades.

“Sin la evaluacion es imposible la comprension y la realizacion de mejoras en el
proceso de enseflanza y aprendizaje. El principal responsable de la tarea

evaluativa en el aula debe ser el docente”. (Diaz, F. 1998) **

1 Diaz Barriga, Frida. Herndndez Rojas, Gerardo. “Estrategias Docentes para un Aprendizaje Significativo”.
Mc Graw Hill. México, 1998, p.p. 211.



7.- APLICACION DE LA ALTERNATIVA.

En este apartado se muestran las Estrategias disefiadas para la Alternativa “El
uso del software educativo para favorecer algunas competencias en nifios de
tercero de preescolar”, asi como la aplicacién de la misma y los resultados que se
obtuvieron durante el uso del software educativo de la materia de computacion en
nifios de tercero de preescolar, en el Instituto Para el Desarrollo de Nifios con Alto

Potencial.

Como se ha mencionado en los puntos anteriores el proyecto consta de veinte
estrategias, mismas que involucran a alumnos, docente, e indirectamente a los

padres de familia.

Dentro de las veinte estrategias a desarrollar se marca que competencias y
campos formativos se favoreceran, se escogieron solo algunas ya que al realizar
el diagnostico se observaron que el nifio tenia mas deficiencia en desarrollarlas.

Queda claro que no se alcanzaran a desarrollar todas las competencias y campos
formativos marcados en el PEP 2004, ya que esta no es nuestra intencion

desarrollar todas al 100%.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:
DESTINATARIOS:
RECURSOS

DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 1

La clase de informatica. (Las reglas del salén).

El alumno identificard los dispositivos, equipos y
objetivos que se encuentran en el laboratorio de
informatica para establecer las reglas de la clase de
informatica.

Relaciones interpersonales, lenguaje oral.

Exploracion y conocimiento del mundo, Comunicacion y
lenguaje.

Mediante un cuento se ensefiara las diferentes reglas
dentro del salén de informética, con la finalidad de

poder trabajar de manera ordenada y mas segura.

Memoria auditiva y visual, coordinacion viso motora y
motricidad fina.

Nifios de Tercero de preescolar.
Hardware, software, un arbol de fomi como adorno de

pared con manzanitas adheribles, tarjetas con dibujos
de reglas del salon.

Los nifios, antes de entrar se lavaran las manos para poder entrar al salén de

informatica.

Los nifios entraran formados al salén de informatica.
La educadora preguntara a los nifios por qué realizaron estas dos actividades
antes de entrar al salon de informatica, de ahi partird la educadora para

presentar la clase.

b) DE DESARROLLO

La educadora pedira que cada nifio pueda sentarse frente a la computadora
para que utilice el software: “la clase de informéatica”.
Observara y reconocera el manejo correcto de las reglas de la clase de
informatica mediante recurso didactico.
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La educadora le preguntard al nifio qué reglas del salon conocen, las
escribira la educadora en las manzanas.

Los nifios al conocer las reglas del salén de informética, colocaran en el arbol
de fomi las diferentes reglas del salon.

Colocaran el arbol en la pared del salon de informética para recordar las
reglas con las que trabajaran.

c) DE CIERRE

Se realizaran equipos de 3 nifios y tomaran las tarjetas con los dibujos de las
reglas del salon y comentaran a sus compafieros la regla que tiene.
Trabajaran con las actividades de refuerzo del software donde les pregunta a

los nifios lo que puede o no hacer dentro del salén de informética.
EVALUACION
La educadora evaluarad la participacion de clase, el manejo del software

educativo y el aprendizaje de las reglas del salén y se plasmaran los resultados en

una lista de cotejo.
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TITULO:
OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 2

Partes de la Computadora

Conocer las partes de la computadora.

Cultura y vida social, Coordinacion fuerza y equilibrio.
Exploracion y Conocimiento del Mundo, Lenguaje y
comunicacion.

Se presentan las partes de la computadora, permitiendo
explorar de manera general las partes de la
computadora, reafirmando lo aprendido mediante una
actividad lddica, estimulando su capacidad de
observacion, extraccion, analisis e interpretacion.

Captacién y memoria de unidades en la computadora.

Nifilos de tercero de preescolar.

Hardware, software, monitor de cartdén, grabadora,
cancion partes de la computadora.

Los nifios y la educadora cantar la cancion “Las partes de la computadora”.
La educadora preguntara a los nifios ¢.conocen el nombre de las partes de la
computadora?, después de conocer sus saberes previos la educadora

comenzard la clase.

b) DE DESARROLLO

La educadora presentard las diferentes partes de la computadora y sus

nombres:

Conoceran al CPU. (Es el cerebro de la computadora es importante por qué
guarda tu informacion), para esto pasara el nifio y tocara los botones del

CPU

Conocera el Monitor, (se parece a la tele y salen imagenes), con la ayuda de
una caja de carton forrada como el monitor, jugaran que son el monitor y se
lo colocara en la cabeza y se podra ver en la pantalla.
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Conocera las bocinas, (sale el sonido por medio de éstas), tocara las
bocinas.

Conocera al mouse, (nos ayuda a mover el cursor y podemos hacer clic con
él), tocara el mouse para conocerlo

Después de conocer cada parte de la computadora jugard la Educadora
pide, alguna parte de la computadora y los nifios encuentran dentro del
salén de informética la parte que se le pide.

El niflo se sentara en una silla frente a la computadora y trabajara con el
software: “las partes de la computadora”, el nifio conocera el nombre de cada
parte de la computadora al dar clic en el software. En donde el nifio
observara los dispositivos basicos que forman una computadora, permitiendo
al nifio explorar de manera general. Durante esta fase, el nifio estimula la
capacidad de observacion, extraccion, andlisis e interpretacion de la
informacion, llegando a la construccidén de su propio conocimiento.

c) DE CIERRE

El nifio jugara con el software: “ensambla la computadora”, por medio de este
software el nifio recordara el nombre correcto de las partes de la
computadora y las colocara correctamente en su lugar. En este juego el nifio
tiene la oportunidad de reafirmar lo aprendido y a su vez estimular mediante
el juego.

EVALUACION

Para terminar el nifio cantard con el software las partes de la computadora,
donde el nifio puede interactuar con la computadora y los dibujos de ésta y la
educadora preguntara individualmente las partes de la computadora, se

plasmaran los resultados en una lista de cotejo.
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TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 3

¢,Qué puedo hacer con la computadora?

Mostrar al alumno las cosas comunes que se pueden
realizar con la computadora.

Numero, Lenguaje escrito, Cultura y vida social.

Exploracion y conocimiento del mundo, Lenguaje y
comunicacion, Pensamiento matematico.

El nifio podra escuchar musica, consultar enciclopedias,
visitar lugares por internet, jugar utilizando el mouse,
dibujar y colorear, imprimir dibujos y textos.

Desarrollo cognoscitivo, asociacion
discriminativa visual y auditiva.

figurativa,

Nifilos de tercero de preescolar.

Hardware, Impresora, software, grabadora, mdusica
“partes de la computadora”.

Los nifios y la educadora cantaran la cancién: “la computadora”.
La educadora preguntard a los nifios qué pueden hacer con la ayuda de la
computadora, los nifios daran sus opiniones sobre el tema. En este momento,
la educadora puede utilizar su conocimiento para dar el tema.

b) DE DESARROLLO

De manera grupal los nifios participaran en el tutorial “¢, Qué puedo hacer con
las computadora?”, donde la educadora explicara los siguientes temas:
Escuchar muasica. Se simula la operacion de rocola en la que se pueden
poner y cambiar discos de musica.

Consultar enciclopedia. Se muestra una enciclopedia en

la que se

buscan nombres de animales, frutas y verduras.
Visitar lugares por internet. Muestra una simulacion de cémo realizar una
conexion a sitios en internet.



Jugar con el mouse. Se presenta un juego en donde el nifio practica el uso
del mouse, jugando.

Dibuja y colorea. Actividades en el que el alumno puede colorear e imprimir
diferentes plantillas preestablecidas.

Imprimir dibujos y textos. Permite seleccionar fondos, dibujos y texto para ser
impreso en forma de poster.

Los nifios al conocer el software educativo presentado por la educadora, se
colocaran en la computadora haran uso individualmente de ésta, conociendo
lo qué se puede hacer con la misma.

c) DE CIERRE

Para finalizar la clase, los nifios entraran en el juego: Dibujar y colorear.
Podran escoger un dibujo y colorearlo, al término de éste se imprimira,
podran llevarlo a casa.

EVALUACION

La educadora les preguntara a los nifios ¢Qué cosas pueden hacer con la
computadora? En este momento, sabra si los nifios recuerdan lo visto en clase y
se evaluara con el desarrollo de la practica en el manejo del software y se

registrara en una lista de cotejo.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:
DESCRIPCION DEL

SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 4

Habilidades con el mouse

Que el alumno adquiera las habilidades de apuntar, dar
clic, doble clic, arrastrar, apuntar y uso del botén
derecho del mouse.

Lenguaje oral, coordinacion fuerza y equilibrio.
Desatrrollo fisico y salud.

Lenguaje y Comunicacion.

Habilidades con el mouse, es un programa que incluye
diferentes actividades ludicas, las cuales permiten que
el usuario desarrolle su motricidad fina a través de la

practica del buen uso del mouse.

Coordinacién visomotora, motricidad fina, cognitiva y
memoria auditiva.

Nifilos de tercero de preescolar.

Software, Hardware, un mouse para cada nifio, mesa
grande.

La educadora les pedira a los nifios que comenten para qué sirve el mouse, a
partir de esta pregunta los nifios tendran diversidad de respuestas, mismas
gue seran encaminados al logro del objetivo.

b) DE DESARROLLO

La educadora ensefiara a los nifios como se usa correctamente el
mouse, mencionando el boton para el clic, doble clic, y arrastre.

La educadora ensefiara a los nifios qué cuidados se debe de tener
para usar el mouse.

La educadora dard un mouse para cada nifio y realizaran una
competencia de mouse, la cual consiste en deslizar el mouse alrededor
de la orilla de la mesa grande.



c) DE Los nifios trabajardn con el software de apuntar donde localizara las
CIERRE burbujas méas pequefias y hara uso del mouse para reventarlas.

Los nifios trabajardn con el software de arrastrar donde localizara los
globos y los arrastrara hacia el payaso haciendo uso del mouse.

Los nifios trabajaran con el software de un solo clic donde el nifio
modificara los colores en la pantalla a través de dar un solo clic con el
mouse.

Los nifios trabajaran con el software de doble clic donde tendra que dar

doble clic a las naves espaciales invasoras de esta manera
desapareceran.

EVALUACION
La educadora evaluard de acuerdo al desarrollo y desempefio que

presentaron los nifios en el manejo del software, durante las actividades y se

registrara en una lista de cotejo.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS
DESARROLLAR:

A

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

DEL

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 5

Un dia de Escuela

Que el alumno desarrolle sus habilidades auditivas de
atencion, destreza y sus habilidades con el mouse.

Cultura y vida social, Lenguaje y comunicacion.
Lenguaje y Comunicacion, Exploracién y Conocimiento
del medio

Se presenta la historia de una nifia llamada Paola, una

nifa de tres afos que por primera vez asiste a la
escuela.

Captacion, memoria, motricidad fina y ubicacién
espacial
Nifilos de tercero de preescolar.

Hardware, Software.

La educadora preguntara a los nifios qué actividades realizan para venir a
la escuela. La educadora preguntara a los nifios qué actividades realizan
en la escuela, esto ayudara a comenzar con el tema.

b) DE DESARROLLO

Los nifios se sentaran en una silla frente a la computadora.

Trabajaran con el cuento: “Un dia de escuela” poniendo atencion

lo que

sucede con el personaje Paola, en la escuela.
Que el alumno relacione las figuras que tengan forma de triangulo con el
cuadro de la derecha.

Durante el cuento, se le pedira a los niflos manipular el software para que
ayude a Paola a vestirse correctamente, el nifio hara uso del mouse.



Durante el software, se le pedira al nifio ayudar a Paola a acomodar las
figuras geométricas dentro del salén de clases, el nifio hard uso de mouse.
Durante el software, se le pedira al nifio ayudar a Paola a recordar las
reglas del saldn de clases, el nifio har4d uso de mouse.

Durante el software, se le pedird al nifio ayudar a Paola a encontrar
diferencias dentro del salon de clases, el nifio hara uso de mouse.

c) DE CIERRE

Para finalizar la clase, se les dira a los nifios que coloree la imagen de
Paola dentro del software con la ayuda del mouse, manifestando asi las

destrezas aprendidas.

EVALUACION

La educadora pedira a los nifios que entren en la historia de Paola en la
opcion ¢ Qué paso6 primero y qué paso después? donde completara lo que
se le pide, de esta manera se evaluard la atencion que pusieron los nifios
dentro la historia. En este momento, sabra si los nifios recuerdan lo que
vieron durante la clase, se evaluara con una lista de cotejo de acuerdo al
desarrollo y desempefio que presentaron los nifios en el manejo del

software.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 6

Memoria de las partes de la computadora

Que el alumno ejercite las habilidades de observacion y
memorizacion y al mismo tiempo refuerce su
vocabulario sobre las partes de la computadora.

Numero, Espacio forma y medida.

Pensamiento Matematico
Lenguaje y Comunicacion

El nifio ejercitara su memoria visual y auditiva por
medio de un memorama de las partes de la
computadora, donde dara clic a diferentes tarjetas
mostradas en la pantalla y buscara el par.

Memoria visual y auditiva,
motricidad fina y vocabulario.

ubicacién espacial y

Niflos de tercero de preescolar.

Software, Hardware, memorama de las partes de la
computadora, dibujo de pelldn de la computadora.

La educadora les preguntara a los nifios si conocen los nombres de las partes
de la computadora, de ahi partirA para ensefiar los nombres de la

computadora.

b) DE DESARROLLO

La educadora mostrara el dibujo de pellon de la computadora y ensefiara las
partes de la computadora con su nombre.
Jugaremos al memorama de las partes de la computadora, con la ayuda de

las tarjetas las colocaremos en una mesa grande y en grupo,

los ninos

armaran su par de figuras respectivas.



c) DE CIERRE
Trabajaremos con el software: “memorama de las partes de la computadora”,
donde el nifio encontrara el CPU, teclado, impresora, mouse, monitor,

regulador, cd-room, micréfono, scanner, pad mouse.

EVALUACION
La educadora evaluara de acuerdo al desarrollo y desempefio que
presentaron los nifios en el manejo del software, registrando los resultados

en una lista de cotejo.



ACTIVIDAD No.7

TITULO: Manejando el teclado

OBJETIVO: Que el nifio ubicara la posicion de cada letra, nimero y
funcion en el teclado.

COMPETENCIAS A Lenguaje oral y escrito

DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL

Lenguaje y comunicacion.

Dentro del software hay tres temas: Teclas especiales,

SOFTWARE nameros y letras y combinacion de teclas. Se debe de

EDUCATIVO: observar en la pantalla la tecla que parpadea para
después presionar la misma en el teclado.

ASPECTO: Identifican letras, nUmeros y teclas importantes.

DESTINATARIOS:

Nifios de tercer afio de preescolar.

RECURSOS Teclado gigante de pellén con teclas que se puedan
DIDACTICOS: desprender, teclado desarmado, hardware, software.
ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

La educadora mostrara el teclado gigante en el pizarrén, preguntara a los
niflos para qué sirve el teclado. Después de escuchar las respuestas del nifio
desarmara un teclado normal y explicard como se compone este y como es el
uso correcto del teclado.

La educadora presentara a los nifios teclas especiales como son: Enter, barra
espaciadora, intro, backespace, flechas navegadoras, teclas de funciones,
Esc.

La educadora mostrara el lugar en el teclado los nimeros y letras.

Con la ayuda del teclado gigante, los nifios podran despegar y pegar las
teclas como las vaya pidiendo la educadora, las pedira dependiendo de las
caracteristicas de la tecla.

b) DE DESARROLLO

Los nifios se sentaran enfrente de la computadora.
Trabajaran con el software educativo: “Manejando el teclado” en el médulo:



juego.
Los nifios podran reforzar las teclas vistas en tres modulos como son: Teclas
especiales, numeros y letras y combinacion de teclas.

c) DE CIERRE

El nifio escogera el modulo de “Aprendizaje” para reafirmar lo aprendido en
clase.

Si el nifio acierta, saldra al final de la pregunta un dibujo sorpresa, lo cual
indica que fue realizada la accion en forma correcta.

EVALUACION

La educadora solicitard de manera individual a cada nifio que reconozca la
funcion de una tecla determinada para probar lo aprendido y se registrara
en una lista de cotejo.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 8

El hombre robot

El nifio identificara de manera visual y auditiva las
partes del cuerpo.

Promocion de la salud, lenguaje oral.

Desarrollo fisico y salud, Expresion y apreciacion
artistica.

Mediante este software el nifio podra explorar las partes
del cuerpo humano, visualmente y auditivamente, podra

armar rompecabezas.

Desarrollo de identidad de género, coordinacion motriz
fina.

Nifilos de tercero de preescolar.

Hardware, Software, papel caple, plumones, broche
platinado, tijeras.

La educadora pedira a los alumnos que mencionen una parte del cuerpo.
La educadora usara la computadora, haciendo uso del software “tu cuerpo”
donde su muestra a lo nifios las partes del cuerpo humano y sus nombres.

b) DE DESARROLLO

Por equipos de cinco nifios, se les dara un papel caple, plumones vy tijeras.
Elegirdn a un niflo como modelo, para realizar su robot, lo colocaran arriba
del carton y marcaran la silueta con los plumones y después recortaran la

figura.

Uniran cada parte del cuerpo de su robot, con los broches platinados.
Posteriormente les pedird la educadora, mover una parte del cuerpo de su
robot, los nifios lo imitaran usando la misma parte del cuerpo.



c) DE CIERRE

La educadora pedird a los nifios que se sienten frente a la computadora,
trabajaran en el software: “las partes del cuerpo”, identificando las partes del
cuerpo humano y sus nombres.

EVALUACION
La educadora evaluara la actividad por medio del software: rompecabezas de

las partes del cuerpo humano, pedirda a los nifilos que mencionen que parte del

cuerpo que les gusté mas y evaluara la educadora con las actividades realizadas

en una lista de cotejo.



TITULO:
OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:
ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 9

Dime qué toco
El nifio identificara las partes de la cara.

Lenguaje oral, Expresion y apreciacion plastica.

Desatrrollo fisico y salud, Desarrollo personal y social.
Dentro del software el nifio reconocera las partes de la
cara, conocera su nombre de estas y elegira trabajar
con la cara de nifio o nifia.

Promocién de la salud, Identidad personal y autoestima.

Nifios de tercero de preescolar.

Hardware, software, lamina partes de la cara.

Cantar la cancion: “mis ojitos”, para identificar las partes de la cara.
La educadora preguntarda a los nifios qué parte de la cara conocen, a partir
de los conocimientos previos de los nifios se trabajara en la identificacion de

la misma.

b) DE DESARROLLO

Los nifios trabajaran en parejas y se turnaran para realizar la actividad.
Un nifilo permanecera con los ojos cerrados, mientras el otro sefiala distintas

partes de su cara.

La educadora utilizara la lamina para ir indicando las partes de la cara.
El nifio que tiene los ojos cerrados tendra que identificarlas y nombrarlas
conforme se le van sefalando.



c) DE CIERRE

La educadora pedird a los nifios que se sienten frente a la computadora,
trabajaran en el software: “las partes de la cara”, dando clic en las partes de
la cara.

Por medio del software, los nifilos reconoceran las partes de la cara,
reconoceran sus nombres y escogeran utilizar cara de nifio o nifia.

EVALUACION
La educadora pedira por parejas que pasen al frente de la lamina, identificaran

la parte que se les pida y la educadora evaluara con las actividades realizadas en

una lista de cotejo.



ACTIVIDAD No. 10

TITULO: El Detective

OBJETIVO: El nifio identificara de manera visual y auditiva las
partes y los accesorios que conforman una casa.

COMPETENCIAS A Cultura y vida social.

DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL

Exploracion y conocimiento del mundo, Desarrollo
personal.

Dentro del software se explora una casa para conocer

SOFTWARE las habitaciones que la conforman como son: recamara,

EDUCATIVO: sala, comedor, cocina, estudio, bafio y cochera. Asi
como los muebles y accesorios que comunmente
encontramos en cada una de ellas.

ASPECTO: Reconoce elementos de su entorno y ubica su posicion

DESTINATARIOS:

dentro de un espacio conocido.

Nifios de tercero de preescolar.

REC,URSOS Hardware, software, lamina de la casa, accesorios
DIDACTICOS: comunes de la casa.
ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

Cantar la cancion: “tengo una casita”.

La educadora mostrara a los alumnos, una lamina de la casa, preguntara qué
habitaciones conforman las casas, a partir de sus conocimientos previos la
educadora iniciara la actividad.

b) DE DESARROLLO
La educadora pedira que los nifios se sienten en frente de la computadora.
Los nifios trabajaran con el tutorial de “la casa”, conocera para qué sirve la

casay coOmo nos da proteccion.
Después, se trabajara con el software:”"Conoce mi casa”.



A través de pistas, el nifio debera descubrir un accesorio o mueble de la casa
y la buscara dentro del software.

La educadora también puede pedir que busque una habitacion en especifico.

c) DE CIERRE

El nifio trabajara con el software: “memoria de la casa”.

EVALUACION

La educadora sacara los accesorios comunes de la casa y el nifio identificara a

que habitacion pertenece y la educadora evaluara con el trabajo realizado en clase
en una lista de cotejo.



TITULO:
OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:
ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 11

La canasta con verdura
El nifio reconozca de forma verbal una secuencia.

El mundo natural y lenguaje escrito.

Pensamiento matematico, Desarrollo fisico y salud.

El software permite al nifio adquirir conceptos de
matematicas como es: series, numeros, figuras
geomeétricas, discriminacion visual.

Discriminacion auditiva.

Nifios de tercero de preescolar.

Hardware, software, verduras de plastico, 6 canastas
pequeniias, tarjetas de verduras.

La educadora colocara dentro de cuatro canastas las siguientes verduras:
zanahoria, papa, zanahoria, papa, preguntara a los nifios qué es lo que notan
en las canastas. A partir de sus conocimientos previos comenzara la clase.

b) DE DESARROLLO

La educadora presentard de manera grupal a los nifios el concepto de
secuencia de manera practica, haciendo uso de las canastas y verduras de
plastico, las colocara de manera sencilla para que los nifios razonen la
manera en que estan colocadas, preguntara qué sigue en la secuencia, la
educadora podra ayudarles en el primer ejercicio, después ellos solos
tendran que llegar a la conclusion de que se trata una secuencia.

Los nifios se colocaran en grupos y la educadora les pedira que tomen
distintas verduras y realicen diferentes secuencias.



c) DE CIERRE

La educadora pedird a los nifios que se sienten frente a la computadora,
trabajaran con el software: “La hortaliza”, donde los nifios llenaran las
diferentes canastas con verduras siguiendo la secuencia, dando clic en las

cajas de verduras de arriba.

EVALUACION

La educadora les repartira distintas tarjetas de verduras y los nifios
realizaran sus propias secuencias, la educadora evaluard por medio de una lista

de cotejo registrando las actividades realizadas.



ACTIVIDAD No. 12

TITULO: Aprendiendo figuras geométricas

OBJETIVO: El alumno identifique las principales figura geométricas.
COMPETENCIAS A Forma espacio y medida

DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL

Pensamiento matematico, Lenguaje y comunicacion.

Cascabel es una tortuga que nos habla sobre las

SOFTWARE figuras geomeétricas, nos dice sus caracteristicas de las
EDUCATIVO: figuras y las relaciona con algun objeto cotidiano.
ASPECTO: Desarrollo cognitivo, relacién secuencia y de color.

DESTINATARIOS:

Nifios de tercero de preescolar.

RECURSOS Hardware, software, figuras geomeétricas de carton,
DIDACTICOS: objetos que tengan formas de figuras geométricas,
figuras geométricas de fomi.

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

La educadora presentara las figuras geométricas en forma de cuento,
haciendo uso las figuras de fomi.

La educadora preguntara a los nifios si han visto estas figuras geométricas en
algun lugar.

b) DE DESARROLLO

Los alumnos formaran equipos.

La educadora repartird las figuras geométricas de cartdn, pedird a los
alumnos que levanten distintas figuras geométricas como: circulo, triangulo,
cuadrado y rectangulo.

Pedird que acomoden todas las figuras geométricas que se parecen, circulo
con circulo y sucesivamente.



c) DE CIERRE

La educadora pedird que los nifios se sienten frente a la computadora,
trabajaran con el software: “Aprendiendo figuras geomeétricas”, cascabel la
tortuga pedira una figura geométrica, el nifio la localizara y dara clic, si sefiala
la respuesta correcta, cascabel, la tortuga, bailara.

EVALUACION

La educadora mostrara los diferentes objetos y los nifios lo relacionara con

alguna figura geométrica y la educadora evaluara a los nifios con las actividades

realizadas durante la clase en una lista de cotejo.
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TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 13

Figuras Geométricas con Cascabel

El alumno reconocera las figuras geométricas como:
circulo, cuadrado, triangulo, rectangulo.

Forma, espacio y medida.

Pensamiento matematico,
artistica.

Expresion y apreciacion

Dar un clic en alguna figura geométrica del lado
izquierdo, elegir con un clic el dibujo del lado derecho,
sacar las piezas una a una del lado izquierdo para
llevar cada pieza hasta su lugar, al completar el dibujo

se da un clic donde se encuentran las figuras
geomeétricas y elegir de nuevo otro dibujo.
Captaciéon, memoria y evaluacion de unidades

figurativas.
Niflos de tercero de preescolar.
Hardware, software, figuras geomeétricas de madera,

plumones para pizarron de colores, tapete de figuras
geomeétricas.

La educadora jugara con los nifios: “adivina la figura geométrica”, ella dara
las caracteristicas de la figura, los nifios adivinaran.

Con la ayuda de sus dedos, los nifios formaran figuras geométricas y dirdn
sus nombres.

b) DE DESARROLLO
La educadora colocara en el pizarrén diferentes figuras geométricas con

diferentes colores de plumones, cuidando que todas las figuras tengan el
mismo color.



Los nifios formardn parejas, jugaran con el tapete de figuras geométricas
localizando la figura que se le pida, se puede hacer uso de colores.

c) DE CIERRE
La educadora pedira a los nifios se sienten frente a la computadora y

trabajen con el programa: “figuras con Ale”, localizara distintas figuras
geomeétricas y ensamblara dibujos con ellas, después, las coloreara.

EVALUACION
La educadora repartira por grupos, figuras geométricas de madera y los

nifios las clasificardn por caracteristicas similares y se evaluard con el

trabajo realizado en clase en una lista de cotejo.



TITULO:
OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:
ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 14

Descubre los sonidos
El nifio ejercite y desarrolle su memoria auditiva.

Expresion y apreciacion auditiva.

Expresion y apreciacion artistica.

Se apreciaran dibujos y sonidos, para después elegir el
correcto entre tres opciones dando clic en las notas
musicales.

Memoria visual y auditiva, ubicaciéon espacial.
Nifios de tercero de preescolar.
Hardware, software, grabadora, musica clasica, sonidos

de distintos objetos y cosas, instrumentos musicales,
hojas de papel, crayolas.

Preguntar a los nifios diferentes sonidos que podemos imitar con nuestra
boca, manos o partes del cuerpo.
Cantar la cancion: “don Martin”, utilizando distintos instrumentos musicales
como: claves, crotalos, triangulos.

b) DE DESARROLLO

La educadora colocara en la grabadora distintos sonidos y los nifios tendran
gue adivinarlos, mencionando la respuesta.
La educadora pedira a los nifios se sienten frente a la computadora y
trabajen con el software: “sonidos”, los nifios apreciaran dibujos y sonidos,
para después elegir el correcto entre tres opciones dando clic en las notas

musicales.



c) DE CIERRE
La educadora repartird a los nifios una hoja y crayolas, escucharan la pieza

musica: “El Canon de Pachabel”’, los nifios dibujaran sus sentimientos
mientras escuchan esta pieza musical.

EVALUACION
Los nifios mostraran su dibujo realizado y expresaran individualmente sus

sentimientos, pasando frente al grupo. Se registrar4 en una lista de cotejo las

actividades realizadas.
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TITULO:
OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:
ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 15

El museo de los dinosaurios.
El nifo identificard los dinosaurios.

Forma espacio y medida, expresion y apreciacion
plastica.

Exploracion y conocimiento del mundo, lenguaje y
comunicacion, Expresion y apreciacion artistica.

Dentro del software el nifio conocera los diferentes
dinosaurios, interactuara con ellos.
Desarrollo de memoria visual, evaluacion figurativa.

Nifios de tercero de preescolar.

Hardware, software, Libros ilustrados de dinosaurios,
masa, hojas de papel, acuarelas.

La educadora preguntara a los nifios ¢ Qué saben de los dinosaurios? a partir
de los conocimientos previos de los nifios la educadora comenzara la clase.

b) DE DESARROLLO

La educadora utilizara en la computadora el tutorial: “Paseando con los

dinosaurios”.

La educadora pedira a los nifios que se sienten frente a la computadora y
trabajen con el software: “visitando el museo”, donde los nifios exploraran
libremente identificando como se llaman los dinosaurios, dénde vivieron, su
alimentacién y cual es su sonido.



c) DE CIERRE

Los nifios se dividira en dos equipos:
El equipo uno trabajard con masa y plasmara algun dinosaurio que le haya

gustado.
El equipo dos trabajard con hojas de papel y acuarelas de colores y
realizaran un dibujo de su dinosaurio favorito.

EVALUACION
Los nifios realizardn un museo con los diferentes trabajos que realicen sobre

los dinosaurios, asi mismo, expresaran oralmente sus vivencias al grupo, se usa

lista se cotejo.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 16

Los pececitos sumando.

Que el alumno practique la resolucibn de sumas
simples.

Pensamiento matematico.

Numero, espacio forma y medida.

Presenta de manera ludica, ejercicios basicos donde
puede practicar y reafirmar sus conocimientos sobre
sumas sencillas del 0 al 5 y del 6 al 9. De manera
grafica con objetos.

Desarrollo de memoria visual, evaluacion figurativa.

Nifios de tercero de preescolar.

Hardware, software, pececitos con iman, nimeros de
fomi con iman.

Los nifios cantaran la cancién: “lindo pececito”.
La educadora presentara pececitos de carton en el pizarrén y dos peceras,
preguntara a los alumnos coémo podemos hacer que los pececitos sean mas
dentro de una pecera, los alumnos podran dar sus opiniones y de ahi partira
la educadora para entrar al tema.

a) DE DESARROLLO

La educadora presentard a los alumnos el concepto de suma, utilizando el
pizarrdn, colocard un pececitos dentro de un circulo y otro en un segundo
circulo, ahora se presentara un tercer circulo, y preguntara a los nifios cdmo
podemos sumar pececitos. La educadora explicard al juntar estos dos
circulos tendremos el resultado, el cual es una suma.

Los nifios pasaran por grupos al pizarron y se les presentaran ejemplos
sencillos, donde haran uso de numeros.



La educadora les pedira a los nifios que se sienten frente a la computadora y

trabajaran con el software educativo: “mi primer programa para sumar”,
trabajaran con la opcién grafica con numeros, por medio de éste trabajara
con numeros del 0 al 5 gradualmente hasta el 9.

c) DE CIERRE

La educadora pedird al nifio entrar al juego nuevamente, comenzara a
realizar sumas sencillas, al terminar, las operaciones correctamente,
aparecera un mapa del tesoro, el cual indica que han superado las sumas.

EVALUACION

La educadora dara a los nifios por equipos pececitos, para realizar

distintas sumas sencillas del 0 hasta el 9.

La educadora evaluara con las actividades desarrolladas durante la clase y

se registrara en una lista de cotejo.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:
DESTINATARIOS:
RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 17

Conoce a los animales

Que el alumno identifique de manera visual y auditiva
los diferentes animales que existen y su clasificacion e
integre a su vocabulario.

Clasifica elementos y seres de la naturaleza segun sus
caracteristicas (animales segun el niumero de patas,
seres vivos que habitan en el mar o en la tierra,
animales que se arrastran).

Lenguaje y Comunicacién y Exploracion y conocimiento
del mundo

Este programa diversos animales clasificados por su
tipo de habitat natural. En todos los graficos aparecen
su nombre escrito y audio respectivo. También hay una
seccibn de juegos que se usa para reafirmar lo
aprendido durante la exploracion.

Lenguaje escrito y El Mundo Natural

Nifios de tercero de preescolar.

Software, Hardware y memorama de animales casete
con sonidos de diferentes animales, grabadora.

La educadora colocard en la grabadora, el casete de distintos sonidos de
animales, los nifios trataran de distinguirlos.
La educadora les preguntara a los nifios ¢qué animales conocen? ¢Ddonde
viven? ¢ Qué comen? de acuerdo a sus respuestas se introducira al nifio en el

tema.



b) DE DESARROLLO

Vamos a jugar con animales con la ayuda del software, los nifios se sentaran
en una silla frente a su computadora.

Observa los distintos animales y haz clic encima de ellos para que conozcas
su nombre y su habitat.

Conoce a los animales de la pradera.

Conoce a los animales de la selva.

Conoce a los animales de del mar.

Conoce a los animales del polo norte.

Conoce a los animales de granja

Conoce a los animales de la casa

c) DE CIERRE
La educadora les pedira a los nifios que formen cuatro equipos, después, le

repartira un memorama a cada equipo y jugaran e identificardn cada uno de
los animales, observado en el software.

EVALUACION

La educadora evaluard de acuerdo al desarrollo y desempefio que
presentaron los nifios en el manejo del software, donde ayudaran a los animales a

colocarlos en su habitat, se registrara en una lista de cotejo.



TITULO:

OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS

DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 18

Los medios de transporte

Que el alumno identifigue los diferentes medios de
transporte, asi como los sonidos producidos por cada
uno de ellos.

Identifica diferentes fuentes sonoras (sonidos por otros
medios que existan en el entorno).

Expresion y apreciacion artisticas y Desarrollo personal
y social

Este software contiene actividades acerca de los
medios de transporte como relacion de sonidos de
transportes, secuencias de transportes, carreras.
Trabaja las diferentes vias del transporte (terrestre,
aéreo, maritimo) y los distintos medios que se utilizan
(coches, barcos, aviones.)

Desarrollo de coordinacion visomotoras, seguimiento y
motricidad fina.

Niflos de tercero de preescolar.

Software, Hardware, laminas de medios de transporte,
casete de sonidos de transportes, grabadora.

La educadora colocaréa en la grabadora, el casete de distintos sonidos de
transportes, los nifios trataran de distinguirlos.

La educadora les preguntara a los nifios ¢ qué medios de transporte conocen?
de acuerdo a sus respuestas la educadora comenzaré en tema.

b) DE DESARROLLO

Los nifios se sentaran en una silla frente a la computadora. Vamos a trabajar
con el software educativo “medios de transporte”.



Haz clic encima de cada imagen para que escuches y observes su nombre.
Da clic en cada una de las bocinas en la pantalla, escucha muy bien e
identifica a ¢ qué medio de transporte se refiere? y Unelas con la imagen que
correspondiente.

Completa la serie de transportes en el orden que aparecieron.

Elige un medio de transportes y resuelve el laberinto correctamente para
llegar a la meta.

c) DE CIERRE

La educadora va a mostrar a los alumnos unas laminas de medios de
transporte y a cada uno le preguntara el nombre del medio de transporte, qué
sonido hace, si es maritimo, terrestre o vuelan.

EVALUACION
La educadora evaluard de acuerdo al desarrollo y desempeiio que

presentaron los nifios en el manejo del software, se registrara en una lista de

cotejo.



TITULO:
OBJETIVO:
COMPETENCIAS A

DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:

DESTINATARIOS:

RECURSOS

DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 19

La Ropa

Que el alumno identifigue de manera visual y auditiva
las distintas prendas de vestir que existen.

Promocioén de la salud.

Reconoce objetos cotidianos que se utilizan en distintas
comunidades para satisfacer necesidades semejantes
(utensilios, transportes, vestimenta).

Desarrollo fisico y salud, lenguaje y comunicacion,
Exploracion y conocimiento del mundo, desarrollo
personal y social.

Presenta al usuario distintos graficos de prendas de
vestir, con su nombre escrito y su audio respectivo,
también cuenta con tres fases de juego en dos debe
vestir a los personajes segun las caracteristicas del
lugar en que se encuentren y en el otro juego debe de
encontrar el nombre correcto de la prenda.

Discriminacion de formas, esquema corporal, reconoce
la necesidad de vestir.

Nifios de tercero de preescolar.
Software, Hardware, ropa de verdad, laminas de las

diferentes estaciones del afio, pinzas de ropa y mecate
para un tendedero, diferentes tipos de ropa.

La educadora presentara a los nifios las diferentes laminas de las estaciones
del afo. Preguntard que usan las personas para cubrir su cuerpo de las
laminas presentadas de ahi la educadora comenzara con el tema.

b) DE DESARROLLO

Presentar a los nifios diferentes tipos de ropa que se utilizan
Primavera- traje de bafio, lentes de sol.



Verano- bermuda y gorra

Otofio- Gabardina, paraguas.

Invierno- suéter, bufanda, guantes

Realizar cuatro equipos se les asignara una estacion del afio
Buscaran la ropa segun la estacion del afio asignada.

La colgaran por equipos en el lazo con la ayuda de las pinzas.

Los nifios se sentaran en una silla frente a la computadora y trabajaran con
el software “La ropa”, dando clic a la ropa de cada estacion del afio, donde
el nifio aprendera visualmente y auditivamente.

c) DE CIERRE

La educadora pedira a los alumnos que entren en el software “Viste al nifio
con su ropa correcta”, donde el nifio podréa recordar que ropa usar con el
personaje, segun la estacion de afo.

EVALUACION

La educadora evaluard de acuerdo al desarrollo y desempefio que
presentaron los nifios en el manejo del software y se registrara en la lista de

cotejo.
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TITULO:
OBJETIVO:

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR:

CAMPO FORMATIVO:

DESCRIPCION DEL
SOFTWARE
EDUCATIVO:

ASPECTO:
DESTINATARIOS:

RECURSOS
DIDACTICOS:

ACTIVIDADES:

a) DE APERTURA

ACTIVIDAD No. 20

Las vocales
Que el alumno identifique las vocales.

Conoce diversos portadores de texto e identifica para
gué sirven.

Lenguaje y comunicacion.

Conjunto de cuatro actividades las cuales consisten en:
buscar las cinco vocales perdidas en el salon,
reconocer las vocales y clasificarlas segun sus
caracteristicas, busca al payaso perdido con la ayuda
de las vocales, forma figuras locas con las vocales.
Lenguaje oral, lenguaje escrito.

Nifios de tercero de preescolar.

Software y hardware, vocales de cartdn, cancion de las
vocales.

La educadora cantara con los nifios la cancién de las vocales, después
preguntara a los nifios si conocen las vocales al conocer sus respuestas la
educadora presentara el tema.

b) DE DESARROLLO

La educadora presentara a los nifios las vocales por medio de un cuento “el

rey abecedario”.

Presentara después a los nifios tarjetas con las vocales, su nombre y

sonidos.

El niflo se sentara en una silla frente a la computadora, trabajara con el
software “Encuentra en el salén las vocales”, dentro del salén de clases se
encuentran escondidas las cinco vocales el nifio dara clic a cada una de
estas cundo las encuentre.
.Después dentro del software “la caja de las vocales” clasificara las vocales
gue son iguales y las guardara dentro de la caja que corresponda haciendo
uso del arrastre con la ayuda del mouse.



Busca dentro del software “el payaso de las vocales” encuentra el payaso
perdido entre las vocales y el clic al encontrarlo.

c) DE CIERRE

La educadora pedira a los nifios que trabajen el software “formas locas”
donde formara distintas vocales, haciendo uso del clic del mouse.

Jugara con el tapete de vocales, la maestra le pedird que encuentre alguna
de las vocales que aprendié dentro de la actividad.

EVALUACION

La educadora evaluard de acuerdo al desarrollo y desempefio que

presentaron los nifios en el manejo del software y se registrara dentro de

una lista de cotejo.



8 EVALUACION DE LA APLICACION DE LA ALTERNATIVA

Actividad 1 La clase de informatica

OBJETIVO: El alumno identificara los dispositivos, equipos y objetivos que
se encuentran en el laboratorio de informatica para establecer

las reglas de la clase de

informética. fecha:

. . Dia: Martes y Jueves
Lista de cotejo Y
Hora: 9:40 AM

Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz Canchola

Menciona las reglas | Identifica las partes de | Identifica dentro del
Nombre del | del salon de | la computadora software las reglas del
Alumno computacion.1 salon
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Salma
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Iker
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OBSERVACIONES

Dentro de la presente actividad, se logro el cumplimiento del objetivo ya que el
100% de los nifios identifico, los dispositivos, equipos dentro del salén y sobre

todo las reglas del salon.

El nifio al hacer el uso de la computadora en este caso del software, aprendio a

manera de cuento las reglas del salon e identifico partes de la computadora.
EVALUACION

Pude observar que para ser la primera actividad fue importante que los nifios
identificaran perfectamente las reglas del salén, al momento de trabajar con las

tarjetas de dibujo los nifios lo relacionaron muy bien.

Dentro de esta actividad la dificultad que se observo es el uso correcto del mouse
para poder dar clic dentro del menu del cuento, durante el trascurso de las

actividades esta habilidad mejorara.

Grafica 4 Las reglas del Salon.

14
12
10
8
6
4
2
0 T T
Menciona las reglas Identifica partes de la Identifica reglas deltro del
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Cruz (2008) Se muestra como los nifios identifican las reglas del salon, identifica

partes de la computadora y reglas del salén haciendo uso del software educativo.



CONCLUSION

Esta actividad fue adecuada ya que los nifios aprendieron las reglas del salén de
computacion, e identificaron las partes del salén, esto ayudara a comportarse y
trabajar correctamente dentro del salén, haciendo su trabajo y aprendizaje
adecuadas haciendo uso de reglas establecidas del salén. El software ayudo a
que reforzar las reglas del salon ya que los nifios lo usan como herramienta
divertida.



Actividad 2 Partes de la computadora

OBJETIVO: Conocer las partes de la computadora.

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Lista de cotejo Canchola

N® de | Reconoce las partes | Identifica las partes | Ensambla las partes
Alumnos | 4e |3 computadora de la computadora | de la computadora
12 12 12 12

OBSERVACIONES

Dentro de esta actividad se logro el objetivo, el 100% de los nifios lograron cantar
la cancion de las partes de la computadora, conocer e identificar las partes de la
computadora, ensamblar las partes de la computadora dentro del software

educativo.

El nifio al cantar con las partes de la computadora identifica mejor cada una de
estas, y recuerda como se llaman, la educadora presento a los nifios cada parte
de la computadora, los nifios se emocionaron ya que pudieron tocarlas, jugar con

estas.




EVALUACION

Dentro del uso del software el nifio reconocio, identificé y ensamblo las partes de
la computadora, los nifios aceptan muy bien la ensefianza con la computadora, al

realizar la evaluacion final el nifio interactué muy bien con la actividad presentada.

Grafica 5 Las partes de la computadora
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Cruz (2008) En la presente grafica se observa que los nifios lograron reconocer,
identificar y ensamblar las partes del la computadora dentro del software

educativo.
CONCLUSION

Considero que la presente estrategia fue exitosa ya que los nifios conocieron las
partes de la computadora, esto les ayudara en el futuro para que los alumno
mencionen el nombre y el uso de cada una de estas, ya que el uso de esta es muy

importante en el futuro del nifio.



Actividad 3 Que puedo hacer con la computadora

OBJETIVO: Mostrar al alumno las cosas comunes que se pueden

realizar con la computadora.

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Lista de CO'[EjO Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N° de total de |PPuia y | Visitar lugares por | Consulta
colorea internet enciclopedia.
Alumnos
12 12 12 12

OBSERVACIONES

De la presente actividad se cumplié el objetivo, el 100% de los nifios lograron
interactuar con las funciones béasicas que realiza una computadora, dentro de
estas actividades los nifios lograron escuchar muasica en la computadora, jugaron

con el mouse, consultaron enciclopedias, visitaron lugares en internet.

Durante esta actividad los nifios comentaban que no se imaginaban que la
computadora podia realizar tantas cosas, los nifios trabajaron en la actividad de

colorear dibujos al terminar estos y al ver sus dibujos impresos les encanto.
EVALUACION

Los niflos  comprendieron correctamente las actividades que realiza la
computadora, ya que al entrar a cada opcion del menu habia diferentes
actividades que realizan la computadora, esto lleva a que los nifios se interesen al

utilizar la computadora, los nifios demostraron el mejoramiento del uso del mouse.




Grafica 6 Que cosas puede hacer con la computadora.

124

101

N B @

Dibuja y colorea Visita lugares por Consulta enciclopedia.
internet

Cruz (2008) En la presente grafica se puede observar que actividades realizan los
nifios con la computadora, estas son: dibujar y colorear, usar internet y consultan

enciclopedias.
CONCLUSION

Considero que la presente actividad fue adecuada ya que los nifios lograron
comprender de manera divertida las actividades que puede realizar una
computadora, comprendieron que no solo se puede jugar con ella, también los

puede llevar a consultar informacion que a ellos les interese.



Actividad 4 Habilidades con el mouse

OBJETIVO: Que el alumno adquiera las habilidades de apuntar, dar
clic, doble clic, arrastrar, apuntar y uso del botén

derecho del mouse.

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Listade COtejO Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N® de total de|panejo correcto del | Cuidado del | clic, arrastre, doble
Alumnos mouse mouse clic
12 10 12 10

OBSERVACIONES

La presente actividad se aplicd con nifios de tercero de preescolar, la cual cumplié
su objetivo, ya que el 80% de los nifios lograron realizar el clic, arrastre, doble clic,
El 20% de los nifios no lograron el objetivo ya que se les dificulta el uso correcto
del mouse, al momento de dar el clic equivocan el boton correcto, cuando hacen

uso del doble clic solo dan un clic muy lento, el uso del arrastre se desesperan.
EVALUACION

Al comienzo de la clase el grupo estuvo atento en las indicaciones de la
educadora cuando explico el uso y cuidado del mouse. Al trabajar con las
competencias del mouse les gusto mucho ya que estaban emocionados al realizar
la actividad. Los nifios comprendieron cual es el clic, el arrastre y el doble clic, los

cuales tuvieron que poner en practica en el software.

"’83"’




Se observo que algunos nifios se les facilito el uso del mouse por que es la
primera vez que utilizan la computadora y no saben usar el mouse, para estos
nifios necesitan mas ejercicios de maduracion ojo-mano, actividades del clic y

doble clic y mas practica con el arrastre del mouse.

Grafica 7 Habilidades con el mouse.
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Cruz (2008) En la presente grafica se observa que los nifios adquirieron diferentes
habilidades con el mouse, se puede observar que algunas habilidades son dificiles
de alcanzar, pero durante el proyecto se tratara que cada nifio logre las
habilidades al 100%.

CONCLUSION

La presente actividad fue muy buena ya que los nifios comprenden los cuidados
del mouse y su uso, al participar lo realizaron con entusiasmo, en algunos casos
se tendra que reforzar con ejercicios 0jo-mano y coordinacion, para que estos

nifios trabajen a la par como sus compafieros.



Actividad 5 Un dia de escuela

OBJETIVO: Que el alumno desarrolle sus habilidades auditivas de

atencion, destreza y sus habilidades con el mouse.

Lista de Cotejo

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz
Canchola

o Esta en proceso de | Necesita ayuda para
gle A(Ijluemnt(g);al Lo Iogrp_ favorecer favorecerIO las | favorecer / IDlas
las habilidades | -\ iidades habilidades
12 9 2 1

OBSERVACIONES

Esta estrategia fue lograda al 80% ya que los nifios favorecieron sus habilidades
auditivas, atencion, destreza y habilidades con el mouse, por medio del software,
el 20% de los niflos solo desarrollaron algunas de las actividades, el 10%
necesitan ayuda para desarrollar las habilidades marcadas dentro de esta
actividad. Los nifios estuvieron dispuestos a trabajar con la historia de Paola en la

escuela.
EVALUACION

Al poner atencion en la historia de Paola los nifios se relacionaban bien con esta,
ya gue ellos comentaban que hacian lo mismo para asistir a la escuela, estuvieron
dispuestos a resolver problemas dentro de la historia. Durante la historia de Paola,

los nifios manipularon correctamente el mouse haciendo:




Encontrando diferencias de objetos
Relacionan figuras geométricas

Conocen el orden de la historia

Utilizan las reglas del saldn de informética
Colorean dibujos por medio del software
Destrezas de pensamiento

Grafica 8 Un dia de escuela
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Cruz (2008) Durante la presente grafica se observa que las diferentes habilidades que se
pretendian alcanzar no lograron a favorecerse al 100%, por lo tanto hay que trabajar por

separado las habilidades marcadas.

CONCLUSION

La actividad fue provechosa aun cuando no se logro el objetivo al 100% ya
gue demuestra que es necesario trabajar nuevamente cada una de las
destrezas marcadas para que por separado se logre que el nifio pueda
favorecer estas habilidades. Donde se encontré mas deficiencia de esta fue
en: Conoce el orden de la historia y Destrezas de pensamiento, esto se

lograra con ejercicios que el software tiene.



Actividad 6

OBJETIVO:

Memoria de las partes de la computadora

Que el alumno ejercite las habilidades de observacion y

memorizacion

y al

mismo

tiempo

refuerce su

vocabulario sobre las partes de la computadora.

fecha:

Dia: Martes y Jueves

Hora: 9:40 AM

Participantes: 12

: . Educadora: Nora Anabel Cruz
Lista de Cotejo Canchola
N° de total | Conoce todas las | Conoce algunas | No conoce ninguna
de Alumnos | partes de la | partes de la | parte de la
computadora. computadora. computadora.
12 12 0 0

OBSERVACIONES

La actividad fue lograda el 100% ya que los nifios lograron favorecer habilidades

de observacion y memorizacion y al mismo tiempo refuerce su vocabulario sobre

las partes de la computadora. Los nifios estuvieron dispuestos a trabajar durante

la clase, cuando utilizan el software educativo en la opcion “canta la cancion de la

computadora” se emocionan y cantan la cancién en ocasiones uno que otro quiere

bailar.




EVALUACION

Al evaluar esta actividad se observo que los nifios favorecieron lo siguiente:

e Los nombres de las partes de la computadora, por medio de la cancion las
partes de la computadora, al cantarla esta los nifios recordaron mas

facilmente sus nombres y bailaron al ritmo de la computadora.

e Descubrieron como se llama cada parte de la computadora al trabajar con

el dibujo de la computadora, localizaron el lugar de cada parte de esta.

e Con el memorama reconocieron las partes de la computadora por forma,
tamafio y nombre, en ocasiones los nifios ayudaban a sus comparieros a

encontrar el par correcto.

e Jugaron con el software “memorama de las partes de computadora”,
desarrollaron habilidades con el mouse, como el clic, durante este

recordaron el nombre de las partes de la computadora.

Grafica 9 reconoce las partes de la computadora.
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Cruz (2008) En la grafica se observa que los nifios lograron identificar todas
las partes de la computadora.



CONCLUSION

En esta actividad los nifios demostraron que pueden hacer suyo el
aprendizaje de las partes de la computadora ya la actividad partié sobre sus
conocimientos previos, al jugar y aprender en el software educativo los

nifios lograron que la actividad fuera lograda.

N@N



Actividad 7 Manejando el teclado

OBJETIVO: Que el nifio ubicaréa la posicion de cada letra, nUmero y

funcién en el teclado.

Lista de cotejo

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N;) de total de | ypica en el teclado lo| Ubica algunas | No ubica
Alumnos que se le pide. teclas. ninguna tecla.
12 9 3

OBSERVACIONES

De la presente actividad el 80% de los nifios logaron exitosamente la actividad
demostrando que ubicaban dentro del teclado las letras, nUmeros y funciones en
el teclado, pero el 20% no lograron alcanzar el objetivo ya que no reconocen

algunas letras, numeros y funciones en el teclado.
EVALUACION

Dentro de la actividad los niflos trabajaron adecuadamente con el teclado gigante,
se mostraron participativos al trabajar con las teclas que les ensefiaba la
profesora, al trabajar con el software educativo trabajaron adecuadamente, pero
algunos nifios que se les dificulto el la ubicacion de las letras en el teclado y es por
gue en el software les mostraban las letras en mindscula y el teclado tiene las
letras en mayusculas y es en este momento que tres de los alumnos no ubicaban
todas las letras.




Grafica 10 Manejando el teclado.
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Cruz(2008) En la presente grafica que observa que las mayoria de los nifios
alcanzaron ubicar las letras dentro del teclado y hay algunos nifios que todavia no
ubican algunas letras.

CONCLUSIONES

Fue satisfactorio el trabajar el manejo del teclado con los nifios ya que
comprendieron la importancia de este, el trabajo que desempefia al igual que sus
cuidados, se cont6é con todo el material marcado y esto facilité que la actividad

resultara exitosamente.

Durante esta actividad los nifios demostraron interés cuando se desarmo el
teclado, observaron como es por dentro su funcionamiento, comprendieron como
se usa, demostraron gran participacion cuando comenzaron a localizar las teclas
en el teclado gigante. Hay que trabajar las letras mayusculas y minusculas con los

nifios que no lograron encontrar todas las letras marcadas en el software.



Actividad 8

OBJETIVO:

Actividad 9

OBJETIVO:

El hombre robot

El nifio identificard de manera visual y auditiva las

partes del cuerpo.

Dime que toco

El nifio identificara las partes de la cara.

Lista de Cotejo

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM

Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz
Canchola
N° de total Identifica todas las | Identifica algunas | No Identifica las
de Alumnos | partes de la cara y | partes de la cara y | partes de la cara y
cuerpo. cuerpo. cuerpo.
12 12 12 12

OBSERVACIONES

La actividad realizada fue alcanzada al 100% ya que los nifios lograron el objetivo,

identificaron correctamente las partes de la cara con sus diferentes nombres, al

igual que las partes del cuerpo y sus respectivos nombres. Se logro tener todo el

material para que la actividad se realizara correctamente.




EVALUACION

Las actividades fueron realizadas con alegria por los alumnos ya que al trabajar
por parejas identificaron las partes de la cara al igual que los nombres, con la
computadora los nifios lograron reconocer las partes de la cara y la igualdad que

hay en la cara del nifio y de la nifia.

Al trabajar con las partes del cuerpo los nifios estuvieron dispuestos a calcar su
silueta en el papel caple, colocaron en su dibujo detalles como el largo del cabello,
el uso de aretes, el obligo, partes de la cara y cuerpo, al trabajar con la

computadora los nifios realizaron exitosamente las actividades.

Grafica 11 Partes de la cara y cuerpo.
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Cruz (2008) En la presente grafica se observa la cantidad de alumnos que
conocen las partes de la cara y cuerpo. Se observa que los nifios no tuvieron

dificultad para lograr el objetivo.
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CONCLUSIONES

Durante la actividad los nifios identificaron perfectamente las partes de la cara y
mencionaron los nombres de estos. Los nifios conocieron e identificaron las partes
de su cuerpo. Lograron realizar las actividades que se les pidieron y dibujaron

cada parte del cuerpo y conocen el nombre de estas.

Al realizar la actividad se observo que algunos nifios al trabajar con el software
educativo en el juego “arma el rompecabezas de las partes del cuerpo”, confunden
la lateralidad al realizar el rompecabezas, colocan las manos en lugar equivocado
(izquierda y derecha), esto nos sirve para que posterior mente se repase la

lateralidad y lograr que los nifios no se confundan.



Actividad 10 El detective

OBJETIVO: El nifio identificara de manera visual y auditiva las

partes y los accesorios que conforman una casa.

Lista de Cotejo

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N° de total de | |genifica las | Identifica  algunas | No Identifica  las
Alumnos partes de la casa | partes de la casa partes de la casa.
12 12 0 0

OBSERVACIONES

La presente actividad fue realizada con éxito ya que el 100% de lo nifios lograron
alcanzar el objetivo, ya que reconocieron visualmente y auditivamente las partes
de la casa. Se conto con el material adecuado para realizar la actividad. Los nifios

estuvieron dispuestos a trabajar e incluso relacionaban objetos con los de su casa.
EVALUACION

Los nifios al trabajar con el software educativo mencionan como es su casa, Si
viven en casa 0 departamento, con quien viven, si tienen su cuarto propio o lo

comparten con hermanos.




Los nifios reconocieron los objetos que se utilizan en la casa al igual que el
nombre de estos, al trabajar con el memorama de las partes de la casa reforzaron

el nombre de las partes de la casa.

Grafica 12 Identifica partes de la casa

O Alumnos

Reconocen Reconoce No reconoce
las partes de algunas
la casa partes

Cruz (2008) En la presente grafica podemos observar que los 12 nifios que
trabajaron con esta estrategia lograron reconocer las partes de la casa, por lo cual

los nifios alcanzaron el objetivo marcado.
CONCLUSIONES

Durante la actividad se ha observado que los nifios han mejorado su habilidad con
el mouse, trabajan eficientemente al tomar el mouse, dan clic correctamente y ha
mejorado su habilidad ojo- mano al trabajar. Los nifios lograron alcanzar el

objetivo planteado durante esta actividad.



Actividad 11 La canasta con verdura

OBJETIVO: El nifio reconozca de forma verbal una secuencia.

Lista de cotejo
fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N° de total de | |jentifica las | Identifica algunas | No Identifica
Alumnos secuencia secuencias secuencias
1> 11 1 0

OBSERVACIONES

La presente actividad se logro el éxito del 90% de los nifios ya que lograron el
objetivo de realizar secuencias verbalmente, el 10% no logro lograr el objetivo ya
qgue se confundian en la secuencias, no comprendieron correctamente las
secuencias, pero al trabajar con la computadora comenzaron a desarrollar esta
competencia. Durante la actividad se conto con todo el material adecuado lo cual

permitio tener un buen resultado.
EVALUACION

Durante la actividad a los nifios les gusto trabajar con la verdura de plastico, esto
ayudo a que los nifios reconocieran diferentes caracteristicas de las verduras
como es el: color, tamafio y forma. También se reforzé la importancia de comer

estos vegetales.




Al trabajar con la computadora en el software mencionado, los nifios terminaron
de comprender el concepto de secuencia, trabajaron en forma de juego lo cual

dio como resultado el aprendizaje del objetivo.

Grafica 13 Secuencias Verbales
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Cruz (2008) En la presente grafica podemos observar que el 90% de los nifios
lograron reconocer verbalmente una secuencia y un 20% no lograron reconocer lo

que es una secuencia.
CONCLUSION

Se observo durante la actividad que el concepto de secuencia es bueno que el
nifio razone lo que es y sobre todo que tenga material concreto como en este caso
que tuvo las verduras de plastico, al explicar el concepto de secuencia la
educadora no tuvo tanto problema, fue mas facil para los nifios captar el termino,
el nifio que se le dificultd el concepto se trabajo mas despacio con el y al trabajar

con el software comprendié mas el concepto.



ACTIVIDAD No. 12 Aprendiendo figuras geométricas

OBJETIVO: El alumno identifique las principales figura geométricas.
Actividad N°13 Figuras geométricas con Cascabel
OBJETIVO: El alumno reconocera las figuras geométricas como:

circulo, cuadrado, triangulo, rectangulo.

Lista de cotejo

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz Canchola

N° de total de

Identifica las | lIdentifica algunas | No Identifica
Alumnos figuras geométricas | figuras geométricas | figuras geométricas
- 12 0 0

OBSERVACIONES

Las actividades se cumplieron al 100% ya que los nifilos reconocieron e
identificaron las figuras geométricas como: circulo, cuadrado, triangulo, rectangulo.
Los nifios expresaban sus conocimientos previos para estas actividades y estaban
muy participativos durante esta. Se conto con el material adecuado para esta
actividad.




EVALUACION

En la presente actividad los niflos demostraron que pueden trabajar muy bien en
equipo, tuvieron buena comunicacioén para clasificar las figuras geométricas que
se les pidieron, en el momento de jugar con el tapete de figuras demostraron que

conocian la figura que se le piden.

Grafica 14 figuras geométricas.
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Cruz (2008) Se observa en la presente grafica que todos los nifios lograron
reconocer las figuras geométricas, las actividades fueron satisfactorias para lograr

el objetivo.
CONCLUSIONES

Se observo que durante la actividad utilizaron sus conocimientos previos, interés,
actitud con esto ayudaron a que la actividad fuera mas enriquecedora por lo cual
podemos comprobar lo que dice el siguiente autor COLL,C. (2001) Las
experiencias educativas del alumno en su crecimiento personal formando
aprendizajes significativos, dependen de su desarrollo cognitivo, de los
conocimientos previos, de su motivacion, interés, actitud y expectativas, para

lograr calidad o cantidad de dichos aprendizajes.
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Actividad 14 Descubre los sonidos.

OBJETIVO: El nifio ejercite y desarrolle su memoria auditiva.
fecha:

Lista de cotejo Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM

Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N® de total de | gentifico todos los | Identifica algunos | No Identifica
Alumnos sonidos. sonidos sonidos.
12 12 0 0

OBSERVACIONES

La presente actividad se cubri6 el 100% ya que los nifios ejercitaron y
desarrollaron su memoria auditiva, los nifios estuvieron dispuestos a trabajar, en
ocasiones trabajaban en desorden ya que todos querian seguir tocando los
instrumentos musicales que se utilizaron, se conto con el material adecuado para

la actividad.
EVALUACION

Los nifios trabajaron a partir de sus conocimientos previos, recordaron los
diferentes sonidos que pueden hacer con el cuerpo, trabajaron con instrumentos
musicales y conocieron los distintos nombres de estos al igual que sus sonidos,
los nifios al trabajar con la grabacion de sonidos pudieron identificar distintos
sonidos que escucharon, al trabajar con el software educativo los nifios conocieron

distintos sonidos, para ellos fue divertido trabajar en la computadora.
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CONCLUSION

Los nifios al realizar el cierre de clase escucharon una pieza clasica “El Canon de
Pachabel” esta pieza tranquilizo a los nifios y estuvieron dispuestos a trabajar
realizaron bonitos dibujos al escuchar musica, uno de los alumnos estaba
dispuesto a dormir ya que estaba sumamente tranquilo. Los niflos comentaron la
importancia de tener el oido el cual nos permite escuchar dos diferentes sonidos

gue existen.
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Actividad 15 El museo de los dinosaurios.

OBJETIVO: El nifio identificard los dinosaurios.

fecha:

Dia: Martes y Jueves
Lista de cotejo Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N° de total de Identifico los | Identifica  algunos | No Identifica
Alumnos diferentes dinosaurios | dinosaurios dinosaurios
12 9 2 L

OBSERVACIONES

La presente actividad se cumplio el 80% ya que solo este porcentaje identifico los
distintos dinosaurios que trabajamos en clase, el 20% se encontraron el proceso
de identificar a los dinosaurios y el 10% no reconocid a los dinosaurios ya no

contaba con conocimientos previos al tema por lo cual le costo un poco de trabajo.

EVALUACION

Pude observar en el transcurso de la actividad que la mayoria de los nifios les
gusta mucho este tema y muchos participaron de los conocimientos previos que
tienen, al trabajar con el software educativo los nifios se emocionaron, ya que
realizaron una visita virtual al museo de los dinosaurios donde les explica el

nombre del dinosaurio, donde vivid, que comia y su sonido esto lo explican por
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medio de dibujos lo cuales los nifios construyen los conocimientos de les da el

software.

Identificoalo Identifico No reconocio
dinosaurios algunos
dinosaurios

CONCLUSION

Al terminar la actividad pude observar que no todos los nifios estaban dispuestos a
trabajar en equipo ya que estan acostumbrados a trabajar individualmente, pero al
hablar con ellos y comentar que realizariamos una galeria de arte con sus trabajos
estuvieron conformes para trabajar, los nifios realizaron sus dibujos y sus trabajos
con plastilina, al final de la actividad los nifios tenian en su rostro una gran sonrisa

de felicidad por el trabajo realizado.
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Actividad 16

OBJETIVO:

Lista de cotejo

Los pececitos sumadores.

Que el alumno practique la resolucién de sumas simples.

fecha:

Dia: Martes y Jueves

Hora: 9:40 AM

Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz
Canchola
o] . .
N° de total de|| g0 realizar | Se  encuentra en|No logro realizar
Alumnos sumas proceso sumas
12 9 2 1

OBSERVACIONES

De la presente actividad se cumplié con el 80% ya que estos nifio logaron realizar

las sumas que se les pidieron, el 20% se encuentra en proceso de realizar las

operaciones y el 10% no logro realizar las operaciones le cuesta trabajo identificar

los nimeros, pero realizo las actividades con la ayuda de la educadora.

EVALUACION

Al trabajar con los peces en el pizarron los nifios se interesaron por parar al

pizarron a trabajar con estos, fue muy importante darles a los nifilos material

concreto para que contaran y llegaran a la respuesta. La mayoria de los nifios

lograron favorecer las operaciones de suma, los nifios al trabajar con el software

educativo fue facil de realizar las operaciones con conchitas que estaban dentro

de este y asi logaron obtener los resultados.
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Logrorealizar Seencuentra  Nologro
sumas en proceso realizar sumas

CONCLUSION

Al concluir la actividad pude observar que es necesario que los nifios cuenten con
un aprendizaje por descubrimiento, observando, actuando. Fue importante que los
nifos contaran con material concreto para realizar la actividad ya facilito su
aprendizaje. El siguiente autor menciona ONTORIA,P.(1997) Aprender a aprender
implica la capacidad de reflexionar en la forma en que se aprende y actuar en
consecuencia, autorregulando el propio proceso de aprendizaje mediante el uso
de estrategias flexibles y apropiadas que se transfieren y adaptan a nuevas

situaciones.

ONTARIA, P. (1997), Mapas conceptuales, Una técnica para aprender. Madrid Espafia: Narcea.S.A. de
ediciones.p.14.
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Actividad 17 Conoce a los animales

OBJETIVO: Que el alumno identifique de manera visual y auditiva los
diferentes animales que existen y su clasificacion e integre a su vocabulario.

Lista de cotejo fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz
Canchola

0 Se encuentra en proceso
e tof@l 6 | Conoce  a los de  conocer Z jos | N0 logro conacer
Alumnos distintos animales | _ . a los animales.
animales
12 12 0 0

OBSERVACIONES

La presente actividad fue lograda al 100% ya que los nifios lograron el objetivo
gue se planteo, los nifios estuvieron dispuestos a participar durante la clase, ya
gue han demostrado que les gusta trabajar en la computadora y en el software

educativo que tiene, se conto con el material adecuado para realizar la actividad.

EVALUACION

Al trabajar en la actividad los nifios lograron participar y expresar sus
conocimientos previos sobre los animales y al trabajar con el software educativo
los nifios conocieron el sonido de los animales, el lugar donde viven, también

conocieron los diferentes lugares donde viven estos.




LN N N N N

Conoce alos identifico noconoce a
animales algunos los aninmales
animales

CONCLUSION

Durante esta actividad algunos dos compafieritos no estuvieron dispuestos a
trabajar con el resto de los equipos, por que comentaban que ellos solos querian
hacerlos al hablar la educadora con ellos no quisieron cambiar de opinion y
prefirieron trabajar solos. Durante la actividad los nifios lograron comunicarse con
sus compafieros sobre las caracteristicas de los diferentes animales. Por lo cual
menciona Cesar Coll lo siguiente: Coll(2001) EIl aprendizaje verbal significativo
ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje, provoca cambios duraderos, se
puede utilizar en diferentes situaciones de la cual se aprendi6, motiva a
reflexionar, siendo el alumno el verdadero protagonista de su aprendizaje y

retomando sus conocimientos previos.

COLL, C.(2001), Desarrollo psicolégico y educacion. Madrid Espafia: Alianza,p.212.
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Actividad 18 Los medios de transporte

OBJETIVO: Que el alumno identifique los diferentes medios de transporte,
asi como los sonidos producidos por cada uno de ellos.

Lista de cotejo fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
Identifica los | Identifica algunos
N° de total de T edios de | medios 9 de No logro conocer los
Alumnos medios de transporte
transporte transporte
12 10 7 0

OBSERVACIONES

La presente actividad se logro en un 80% ya que los nifios identificaron
auditivamente el sonido de los diferentes transportes y el 20% solo lograron
identificar algunos medios de transportes, por lo cual me interese mas por los
nifios que reconocen algunos medios de transportes, se conto con el material

acordado.
EVALUACION

Durante la actividad los nifios que no reconocieron los medio de transportes
dicen: que no conocen estos transportes por que nunca los han usado como son:

el metro, el tren y el microbus. Con la ayuda del software los nifios comenzaron a




interactuar con los medios de transportes e identificaron sus nombres y sus

sonidos y que clase de transporte es.

Si conocen los Conocen No conoce
transportes algunos ninguno
transportes
CONCLUSION

Durante esta actividad los nifios que no lograron la actividad al 100% pudieron
mejorar sus conocimientos previos e interactuaron con el software educativo, de
esta manera lograron construir sus propios aprendizajes. El profesor tuvo un buen
papel dentro de la actividad ya que fue el mediador para la actividad. El profesor,
como ensefiante de estrategias en el aula, debe tener presente varias cuestiones,
desempefiando un papel importante de mediador, entre las estrategias-

instrumentos que desea ensefar, el contenido curricular y los alumnos.
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Actividad 19 La Ropa

OBJETIVO: Que el alumno identifique de manera visual y auditiva las
distintas prendas de vestir que existen.

Lista de cotejo fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N° de total de | gentifica Identifica  algunas | No logro identificar
Alumnos prendas de vestir | prendas de vestir prendas de vestir
12 12 0 0

OBSERVACIONES

Durante la presente actividad se logro el objetivo al 100% ya que los nifios
identificaron las distintas tipos de ropa y los lugares donde se utilizan, en esta
ocasion no se consiguid la ropa real que se utilizaria por lo cual la educadora

confecciono ropa papel china.
EVALUACION

Durante la actividad los nifios trabajaron mejor en equipos, se organizaron para
realizar las actividades, los nifios trabajaron a partir de sus conocimientos previos
y comentaron que clase de ropa se puede usar segun la estacion del afo, al
buscar la ropa segun la estacion del afio les encanto la ropa de papel, la

manipularon con cuidado para no romperla.
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Identifico Identifico No identifico
prendasde  algunas prendas
vestir prendas
CONCLUSION

Durante la actividades los nifios trabajaron adecuadamente con el software el cual
coopero para los nifios favorecieran las competencias marcadas para esta
actividad. Algunos nifios al colgar sus prendas en el mecate con las pinzas les
costo trabajo y pidieron ayuda a la educadora para terminar la actividad, es
necesario que estos nifios trabajen mas su motricidad fina para que no tengan

problemas en el futuro para desarrollar la escritura.
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Actividad 20 Las vocales

OBJETIVO: Que el alumno identifique las vocales.

Lista de cotejo fecha:

Dia: Martes y Jueves
Hora: 9:40 AM
Participantes: 12

Educadora: Nora Anabel Cruz

Canchola
N° de total de | geniifica Identifica  algunas | No logro identificar
Alumnos vocales vocales vocales
12 8 3 1

OBSERVACIONES

Durante la presente actividad se logro el 70% ya que estos nifio si reconocen las
cinco vocales, el 30% reconocen algunas de las vocales y el 10% todavia no
reconoce las vocales, se conto con el material adecuado, algunos nifios durante la

actividad estaban cansados para realizar las actividades programadas.
EVALUACION

Durante la actividad algunos nifios estaban cansados, por que tenian suefio
habian estado enfermitos de salud, la educadora logro que trabajaran un poco,
Los nifios participaron durante el cuento del rey abecedario, al trabajar con el
software educativo los nifios lograron interactuar con las vocales aprendiendo su
sonido la letra mayuscula y minascula, identificaron la letra con la que comienza

su nombre.
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Identificaron conocen No reconoce
vocales algunas vocales
vocales
CONCLUSION

Los nifilos se interesaron al trabajar con las vocales en el software educativo ya
que tenian que arrastrar con el mouse las vocales, encontrar las vocales perdidas
y jugar en la caja de vocales para que saliera el payasito de las vocales. Los nifios
lograron partir de sus conocimientos previos para realizar las actividades

marcadas.
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9.- ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

El proyecto se desarrollo en el jardin de nifios “Instituto para el Desarrollo con
Nifios de alto Potencial” siendo particular, en donde los alumnos tienen como parte
de su formacion diversas materias complementarias, como es la materia de
computacion. Sin embargo para los nifios de tercero de preescolar es necesario
gue favorecieran algunas de las competencias marcadas en el PEP 2004, por lo
gue considere importante aportar actividades que favorecieran estas

competencias.

Se realizaron veinte estrategias para lograr el objetivo marcado dentro del
proyecto a continuacion se mencionaran que competencias se favorecieron por

medio del software educativo:

N° de Nombre de la Competencia afavorecer | Campo formativo
Actividad | actividad
1 La clase de | Relaciones interpersonales, | Exploraciony
informatica. (Las | lenguaje oral. conocimiento del
reglas del mundo,
salon). Comunicacion y
lenguaje.
2 Partes de la|Cultura y vida social, | Exploraciony
Computadora. Coordinacion  fuerza y | Conocimiento del
equilibrio. Mundo, Lenguaje y
comunicacion.
3 ¢ Qué puedo | NUmero, Lenguaje escrito, | Exploraciony
hacer con la | Culturay vida social. conocimiento del
computadora? mundo, Lenguaje y

comunicacion,
Pensamiento

matematico.
4 Habilidades con | Lenguaje oral, coordinacion | Desarrollo  fisico vy
el mouse. fuerza y equilibrio. salud.
Lenguaje y
Comunicacion.
5 Un dia de|Cultura y vida social, | Lenguajey
Escuela. Lenguaje y comunicacion. Comunicacion,

Exploracion y
Conocimiento del
medio.
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6 Memoria de las | Numero, Espacio forma y | Pensamiento
partes de la | medida Matematico
computadora.
Lenguaje y
Comunicacion
7 Manejando el | Lenguaje oral y escrito Lenguaje y
teclado. comunicacion
8 El hombre robot. | Promocion de la salud, | Desarrollo fisico y
lenguaje oral. salud, Expresion y
apreciacion artistica.
9 Dime qué toco Lenguaje oral, Expresion y | Desarrollo  fisico vy
apreciacion plastica salud, Desarrollo
personal y social.

10 El Detective Cultura y vida social Exploracién y
conocimiento del
mundo, Desarrollo
personal.

11 La canasta con | El mundo natural y lenguaje | Pensamiento

verdura escrito matematico,
Desatrrollo fisico y
salud.

12 Aprendiendo Forma espacio y medida Pensamiento

figuras matematico, Lenguaje
geomeétricas y comunicacion.

13 Figuras Forma, espacio y medida. Pensamiento

Geomeétricas matematico,
con Cascabel Expresion y
apreciacion artistica.

14 Descubre los | Expresion y apreciacion | Expresion y

sonidos auditiva. apreciacion artistica.
15 El museo de los | Forma espacio y medida, | Exploracion y
dinosaurios. expresion 'y apreciacion | conocimiento del
plastica. mundo, lenguaje y
comunicacion,
Expresion y
apreciacion artistica.

16 Los pececitos | Pensamiento matematico Numero, espacio

sumando. forma y medida

17 Conoce a los | Clasifica elementos y seres | Lenguaje y

animales de la naturaleza segin sus | Comunicaciony

caracteristicas  (animales

Exploracion y
conocimiento del

~ 116 ~




segun el numero de patas, | mundo
seres vivos que habitan en
el mar o en la tierra,
animales que se arrastran).

18 Los medios de
transporte

Identifica diferentes fuentes | Expresion y

sonoras (sonidos por otros | apreciacion artisticas
medios que existan en el | Y Desarrollo personal
entorno). y social

19 La Ropa

Promocion de la salud. | Desarrollo fisicoy
Reconoce objetos | salud, lenguaje y
cotidianos que se utilizan | cOmunicacion,
en distintas comunidades Explor'acllon y

. . conocimiento del
para satisfacer necesidades mundo, desarrollo
semejantes (utensilios, | personal y social.

transportes, vestimenta).

20 Las vocales

Conoce diversos | Lenguaje y
portadores de texto e |comunicacion.
identifica para qué sirven.

Durante los resultados de las

el 90 % de las actividades

actividades fueron satisfactorios ya que se lograron

y las cuales ayudaron al alumnos de tercero de

preescolar a favorecer las competencias marcadas con la ayuda del software

educativo por lo cual se mencionara al autor: Sanchez, J. (1998)** podemos decir

gue el software educativo persigue la finalidad, donde el alumno puede interactuar

y manipular el conocimiento sin que esto afecte a terceros o que las

consecuencias no sean las mas apropiadas. También se ha utilizado como una

plataforma tecnolégica para que los estudiantes tengan a un asesor permanente,

gue les vaya explicando el proceso educativo para alcanzar las metas planteadas

en cualquier curso. Esta modalidad permite estimular en los estudiantes el auto

12 Sanchez, J. (1998). Aprender Interactivamente con los Computadores. El Mercurio, Artes y Letras, 19 de

Abril.




aprendizaje y dejar de lado la relacion unidireccional que se da en la educacion

presencial.

Los alumnos, los contenidos escolares y el profesor forman el nucleo de los
procesos de ensefianza y aprendizaje en la escuela. Los alumnos aprenden, los
contenidos son objetos de la ensefianza y el profesor ayuda a construirlos. Por
ello, la actividad del profesor es un elemento mediador relevante en la ensefianza,
modificando los conocimientos previos de los alumnos, como las actitudes,

expectativas y motivaciones ente el aprendizaje.

Segun David P. Ausubel (1987) El aprendizaje significativo se logra cuando la
nueva informacién se relaciona de manera especial en el alumno con los
conocimientos que él tiene. El grado de significatividad que se puede ser mayor o
menor pero siempre puede aumentar. El aprendizaje por descubrimiento es de
gran importancia ya que en el contenido que se quiere aprender debe ser

descubierto por el alumno antes de asimilarlo cognitivamente.

Durante el proyecto se presentaron cuestiones que merecen un analisis,

Primera, los conocimientos previos, donde diversos autores mencionan que son
muy importantes para el niios, ya que el nifio esta lleno de estos, a partir de estos
pueden generar el aprendizaje, el cual en este proyecto los nifios utilizaron sus
conocimientos para hacer uso del software educativo.

Segunda, la motivacion es la principal para despertar el interés del alumno y no
sé6lo de él, sino en este caso del docente, padres de familia.

Tercera, la inquietud por un aprendizaje significativo enfocado a la computacion.
Cuarta la participacion, aunque durante las actividades los niflos siempre

estuvieron dispuestos a trabajar ya que les gusta la clase de computacion.

Finalmente en las estrategias se observaron diversas actitudes, por mencionar
algunas el trabajo en equipo, el trabajo en parejas y el trabajo individual. No todos
los nifios estan acostumbrados a trabajar en equipo o en parejas, durante las

estrategias aprendieron a trabajar de esta manera, y cuando algun compafiero no
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podia realizar alguna actividad en la computadora habia compafieros que le
ayudaban, lo apoyaban, esto se apoya Teoria de Vigosky la cual expone que el
“Aprendizaje es la resultante compleja de la confluencia de factores sociales,
como la interaccion comunicativa con pares y adultos, compartida en un momento

histérico y con determinantes culturales particulares”.



10.- CONCLUSIONES

Durante el transcurso de proyecto se fueron adquiriendo y renovando
conocimientos que favorecieron el trabajo de los alumnos, hubo interaccion, es
decir, la teoria se llevaba a la practica, de esta manera se comprendieron las
actitudes y comportamientos dentro del salén de computacion, asi como las

interacciones entre alumnos-alumno y alumno-educadora.

El proyecto propone favorecer algunas competencias en el nifio de tercero de
preescolar haciendo uso de diferentes software educativos, de esta manera sera
mas facil trabajar las competencias con la nueva tecnologias de informacion. Con
esto los nifios comenzaran a:

1.- Conocer las reglas del sal6n de informatica, para ser ordenado y organizado
para conducirse dentro del salény lo llevara a tener aprendizajes significativos.

2.- Conocer las partes de la computadora, para operar de manera exitosa la
computadora y otras tecnologias.

3.- Hacer uso correcto del mouse clic, doble clic y arrastre, para hacer uso
correcto del software educativo.

4.- Utilizar recursos multimedia apropiados como son: libros interactivos,
enciclopedias, software educativo, para apoyar el aprendizaje.

5.- Practican el uso responsable de sistemas de tecnologia y software educativo.
6.- Trabajan de manera cooperativa y colaboran con comparieros.

7.- Utilizan una variedad de medios y recursos tecnolégicos para actividades de

aprendizaje dirigido e independiente.

El proyecto generé en mi, la experiencia de aplicar los conocimientos teoricos Yy
practicos en la vida real, ademas vivir la experiencia de dar todo un seguimiento a
los pasos establecidos para realizar un trabajo de investigacion, desde decidir una
problematica apta para dar solucion considerando las condiciones del jardin de
nifios donde laboro, programacion de actividades, el desarrollo de las mismas,

proyectar resultados, aplicar teorias pedagdgicas en este caso Constructivistas
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donde se aplicaron los conocimientos de manera innovadora y a través de
experiencias y conocimientos nuevos, donde el descubrimiento de nuevas

herramientas laborales para los docentes se propicio de manera practica y real.
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ANEXO 1
ENTREVISTA PARA DOCENTES
INSTITUTO PARA EL DESARROLLO CON
NINOS CON ALTO POTENCIAL.”

La aplicacion del siguiente cuestionario es para obtener informacion que apoyen y
me permitan construir un Proyecto de Innovacién, por lo que agradezco su
participacion y solicito a usted responder las preguntas que se le presentan a
continuacion.

Instrucciones: Responda brevemente las siguientes preguntas, segin su opinion
sobre las lineas marcadas o subrayando la opinibn que usted considere
pertinente.

1. ¢Define lo qué es una competencia?

2. ¢Sabe usted que es un software educativo?
a) Si b) No

3. ¢Usted ha utlizado algun software educativo para promover las
competencias de los alumnos? En caso de ser la respuesta afirmativa,
mencione ¢ cuales? en la linea.

a) Si b) No

4. ¢Considera usted adecuado el uso de software educativo para el desarrollo
de competencias del nifio preescolar?

a) Si b) No

5. Mencione ¢cudles son las competencias que se pueden desarrollar en el
nifio preescolar?
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6. ¢Considera usted que es posible dirigir los aprendizajes a través de la
herramienta denominada “computadora’?

a) Si ¢Por qué? b) No ¢Por qué?

7. Hoy en dia ¢ta crees que los nifios deben de usar la computadora, pero
sobretodo un software educativo como herramienta de aprendizaje?

a) Si b) No

8. ¢Qué instrumentos didacticos emplea usted para desarrollar las
competencias en el nifio preescolar?

9. ¢Recibe usted apoyo para elaborar material didactico en software?
a) Si b) No
En caso de ser la respuesta negativa contesta la siguiente pregunta.
10. ¢ Le gustaria recibir este tipo de apoyo?

a) Si ¢ Por qué? b) No ¢Por qué?

11.;,Te gustaria conocer un software educativo que favorezca las
competencias mencionadas en el PEP 2004?

a) Si b) No
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12.¢,Qué competencias le gustaria a usted mas que se desarrollen en
software?

13.¢Te gustaria participar en la aplicacion de un software educativo que
favorezca dichas competencias en el PEP 20047

a) Si b) No

Gracias por tu valiosa cooperacion a este proyecto
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ANEXO 2
ENTREVISTA PARA PADRES DE FAMILIA
INSTITUTO PARA EL DESARROLLO DE
NINOS CON ALTO POTENCIAL.

La aplicacion del siguiente cuestionario es para obtener informaciéon que apoyen y
me permitan construir un Proyecto de Innovacién, por lo que agradezco su
participacion y solicito a usted responder las preguntas que se le presentan a
continuacion.
Instrucciones: Responda brevemente las siguientes preguntas, segin su opiniéon
sobre las lineas marcadas o subrayando la opinibn que usted considere
pertinente.

14. ¢ Cuenta con computadora en casa?

a) Si b) No
15. ¢ Sabe usted lo que es un software educativo?

a) Si b) No

16. ¢, Qué titulos o nombres de software educativo conoce?

17.¢Su hijo(a) utiliza o juega con el software educativo en casa?
a) Si b) No
18. ¢ Conoce el nuevo Programa Educativo de Preescolar PEP 20047?
a) Si b) No
19.¢Conoce lo que es una competencia en preescolar?
a) Si b) No
20. ¢ Conoce usted los campos formativos encontrados en el PEP 20047

a) Si b) No



21.¢Considera usted que el uso de la computadora puede ayudar a desarrollar
las competencias en el nifio preescolar?

a) Si b) No

22.;Te gustaria conocer un software educativo que favorezca las
competencias mencionadas en el PEP 2004?

a) Si b) No

23.¢Te gustaria participar en la aplicacion de un software educativo que
favorezca las competencias mencionadas en el PEP 2004?

a) Si b) No

Gracias por tu valiosa cooperacion a este proyecto
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