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INTRODUCCION

La mejora educativa va de la mano con los adelantos en la tecnologia y cabe resaltar
que la ensefianza multimedia es una herramienta importante para reforzar el

desarrollo de competencias en los nifios de educacion preescolar.

En la actualidad la computadora es una herramienta muy importante para que los
alumnos de educacidn preescolar incrementen sus habilidades para buscar, obtener,
procesar y comunicar informacién y transformarla en conocimiento. El uso y
transmisidn de ésta en distintos soportes, incluyendo la utilizacion de las tecnologias de
la informacién y la comunicacion como un elemento esencial para informarse y

comunicarse.

Mi interés por hacer esta investigacién, se genera por la necesidad de estrategias
adecuadas para el buen aprendizaje del nifio, ya que esta etapa de la vida es una de las
mas importantes para el desarrollo de sus habilidades. El aporte de esta investigacion
traerd un beneficio hacia un mejor aprendizaje para los nifios por medio de la

computadora.

En este trabajo se investigarda lo importante que es la computadora en la edad
preescolar y los materiales didacticos basados en el uso de la computadora para
mejorar el desarrollo de las competencias marcadas en el Programa de Educacién

Preescolar. (PEP, 2004).

Por lo tanto es necesario que como maestros tengamos interés en el desarrollo de los
conocimientos y aptitudes del pequefio y motivemos de manera correcta a los nifios de

preescolar.

Para el nifio jugar es aprender y en el juego esta la base de lo que mas tarde le

permitira comprender aprendizajes mas elaborados. Por lo tanto, las actividades



aburridas se le dificultaran mientras que las actividades divertidas lo incitaran a seguir
adelante, se le facilitaran y asi continuard el deseo genuino de realizarlas mientras

tenga una mejor motivacion de los maestros.

Otro aspecto importante en esta etapa de la vida es el comienzo de crear estimulos que
refuercen los deseos del nifio a continuar adelante. Por tal motivo es de suma

importancia crear resultados favorables en el aprendizaje del nifio.

De manera concreta se hace la investigacién sobre recursos en internet y programas
con actividades vinculadas directamente con las necesidades de aprendizaje hacia los

alumnos para fortalecer los campos formativos del PEP 2004.

Desarrollo personal y social.

Lenguaje y comunicacion.

Pensamiento matematico.

Exploracién y conocimiento del mundo.

Expresion y apreciacion artistica.

AN N N N N

Desarrollo fisico y salud.

Los procesos del desarrollo y aprendizaje infantil tienen un caracter integral y dindamico
que tiene como base la interaccion de factores internos y externos. Sélo por razones de
orden analitico o metodoldgico pueden distinguirse aspectos o campos del desarrollo,

pues en realidad éstos se influyen mutuamente.

Al participar en experiencias educativas los nifios ponen en juego un conjunto de
capacidades de distinto orden (afectivo, social, cognitivo y de lenguaje, fisico y motriz)

gue se refuerzan entre si.



Es preciso insistir en que las competencias planteadas en cada uno de los campos
formativos se iran favoreciendo en los pequefios durante los tres grados de educacién

preescolar.

La eleccion de este tema responde a la exigencia que el desarrollo de la tecnologia
impone en muchos ambitos de la sociedad y en este caso en particular en la utilizacion

de la computadora en la educacion preescolar.

La educacién ha venido transformandose de manera muy rapida, porque nunca antes
se produjo, como ahora, la posibilidad de acceder a la Educacién Tecnolégica en

Preescolar con el apoyo de una herramienta como lo es la computadora.

Dentro del crecimiento de las tecnologias destaca el uso de la computadora, la cual
constituye un mundo magico de posibilidades con una atraccidon sobre todo para los

nifos de preescolar.

En este sentido considero muy importante esta tecnologia ya que les brindara la
posibilidad de acceder a distintas vias de aprendizaje asi como muchas alternativas de
conocimiento, porque ahora la ensefianza escolar debe estar dirigida principalmente al
conocimiento y a las habilidades de los pequefios para su adecuada insercion en el
mundo de hoy, ya que necesitan descubrir quiénes son, qué les rodea, y conocer el
contexto donde se desarrollan; y que este cumulo de conocimientos los lleve a
contribuir en su propio desarrollo y de los demas con mayor inteligencia y

responsabilidad.

Esto implica aprovechar la computadora para educar a los nifios desde temprana edad
mediante una ensefianza acorde a su nivel de desarrollo cognoscitivo, a través de
aprendizajes bien definidos, con actividades y procesos de ensefianza-aprendizaje que

les permitan tener acceso a los conceptos y métodos derivados del progreso cientifico,



y que tengan que ver mads con la transmisién de contenidos, en el que se daran cuenta

que el conocimiento no se agota y que deben estar dispuestos a aprender toda la vida.

Como profesora consciente de las necesidades, carencias y deficiencias que tienen los
nifios en edad preescolar, y al considerar que el aprendizaje es un proceso activo; en
este trabajo se investigara la importancia de la computadora como herramienta para
el desarrollo de competencias en niflos de preescolar, porque no sdélo se trata de
consumir tecnologias, sino de apropiarse de ellas para que formen parte de los
recursos de expresién individuales y de grupo, sobre todo en materia de educacion,
mediar pedagdgicamente las tecnologias significara abrir espacios para poder
apropiarse de las mayores posibilidades ludicas que se encuentran en cualquier

creacién para enseiiar a los pequefios.

Porque el valor pedagodgico que le demos al uso de la computadora en preescolar, le
vendra al docente de su capacidad para promover y acompafiar el aprendizaje
sabiendo que la responsabilidad de los maestros siempre ha sido grande vy
trascendente, ahora, ademas cuenta con elementos nuevos que le ayudaran a lograr
una profunda transformacién educativa. Por ello es importante que el docente se
actualice, sea una guia hacia los contenidos de ensefanza, apropiados para los nifios,
porque con el uso de la tecnologia abre toda una posibilidad de aportar mayores

conocimientos, siempre y cuando se haga de ella el uso adecuado.

Lo mencionado hasta ahora me permite llevar a cabo este trabajo de investigacion, el
cual considero sirve de apoyo a los maestros y responsables de la educacidn preescolar,
esperando sea de utilidad para ellos, en beneficio de los nifios.

El propdsito principal de este trabajo es ofrecer una serie de orientaciones practicas a

partir de la reflexién sobre el uso de la computadora en la educacidén preescolar.



Uno de los objetivos sustanciales se encuentra en el Capitulo 1 donde realizo una
fundamentacién tedrica y como corrientes idéneas para el desarrollo de ésta opté por
mencionar a Jean Piaget y Lev Seminovich Vygotsky, notables psicélogos quienes a lo
largo de su vida adquirieron experiencias en el ambito educativo, dejando un legado
importante, resultado de multiples investigaciones como es la construccién del
conocimiento, teoria que se convirtiera mas tarde en la corriente llamada

constructivismo.

Hago énfasis también en algunas propuestas pedagdgicas como: el Cognitivismo y
Constructivismo; asimismo menciono puntos primordiales, sobre todo en el papel
protagdnico del alumno dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y del maestro

como creador de ambientes ludicos, adecuados para los nifios.

En el Capitulo 2 se pretenden enriquecer los enfoques planteados en los planes y
programas de estudio de educacién bdsica vigentes, al incorporar propdsitos
fundamentales que estan considerando las caracteristicas y potencialidades de los
nifios, desarrollando sus competencias que se aprovechan con el uso de la
computadora en la clase, menciono los elementos que participan en el proceso

educativo.

El Capitulo 3 se centra sobre el uso de la computadora en los procesos de ensefianza-

aprendizaje, asi como una breve historia de la informatica en la educacion.

En el Capitulo 4 Computacidn en educacidn preescolar. La ensefanza y el aprendizaje
de competencias informaticas bdasicas, se presenta un enfoque de educacion humanista
e integrador en el que La informatica juega un papel relevante de apoyo a la

conformacion de la personalidad y la construccion de conocimiento.

Los nifios en edad de preescolar tienen un gran potencial para aprovechar los

beneficios de la computadora, ya que a ellos les gusta explorar, descubrir cosas nuevas,



realizar repetidas veces una misma actividad, todo ello en medio de un ambiente de
juego, y una cualidad mas, no tienen prejuicios, esto les permite no temer a presionar
botones aunque no sepan su funcién o a que la computadora se descomponga, solo

viven la experiencia.

Lo importante es que las herramientas se utilicen en medio de una estrategia educativa
ya que la computadora no ensefia por si sola. El aprendizaje de los nifios debe
realizarse en forma vivencial por ello es necesario acompafarse de otras actividades de

tipo motriz y psicomotriz que a la vez le ayuden a relacionar lo aprendido.

Por ultimo en el Capitulo 5 se refiere a introducir a los nifios al mundo tecnolégico de
las computadoras, ayudandoles a desarrollar habilidades bdsicas desde coordinacién

0jo-mano, dar inicio y fin a un programa, etc.

Los programas que se utilizan son propios para las edades de los nifios en cada nivel y
tienen fines académicos; es decir, refuerzan conceptos vistos en clase. El laboratorio de
computo cuenta con una computadora para cada nifio, todas ellas con acceso a

internet.

Pretendo pensar en una educacién que va mas alla de la escuela con la incorporacion
de la computadora en la ensefianza, de una manera integradora y transversal que

apoye didacticamente al profesor y a los pequefos en su labor educativa.

Y sabiendo que dentro del ambiente educativo hay realidades diferentes y que la
educacion misma es dinamica y se transforma dia a dia; por tanto este trabajo no es
definitivo; solo deseo que sirva de apoyo a los docentes, y que no olvidemos que
formar una cultura informatica es un propdsito educativo que implica un compromiso,
ya que se trata de lograr que los pequefios desarrollen una clara comprension de la

informatica desde una perspectiva técnica, ética, cultural y actitudinal.



CAPITULO 1



LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE EN LA EDUCACION PREESCOLAR.

Uno de los problemas con los que se enfrentan en la actualidad los educadores es el de
encontrar medios idéneos para establecer hasta qué punto los nifios alcanzan las
metas educativas establecidas por la escuela, dicho de otra forma, cémo hacerlos

obtener una justa y valida evaluacion del aprendizaje.

Esta preocupacion no es infundada ya que en el proceso ensefianza-aprendizaje la
evaluacidon que realiza el maestro es muy importante, porque el resultado que se
obtiene, es el logro educativo esencial para una educacién eficaz, que nos va a indicar si

los alumnos han alcanzado los objetivos deseados.

Al considerar que esta accion de ensefianza-aprendizaje es donde ocurre la
modificacion de conducta y la adquisicidon de habilidades en los alumnos; ante esto es
importante que el educador cuente con las bases, métodos y herramientas idéneas
para el desarrollo educativo de los nifios, porque actualmente nuestra sociedad
reclama una mejor calidad en la educacién con maestros que tengan un alto grado de

profesionalismo, sensibilidad y amor a su profesion.

Sabemos que la educacion preescolar es factor importante en el desarrollo del nifio y

valor principal de toda sociedad, constituyendo un eje fundamental de cualquier pais.

Por tal motivo considero que la educacion preescolar es una de las etapas en donde en
la formacién del ser humano, se cumplen una serie de procesos basicos y esenciales
que ayudan en el desarrollo de la personalidad de los nifios; y la forma en que procesen
y desarrollen los conocimientos adquiridos dejard una influencia en su futura

formacion.



Ademas sabemos que en esta etapa se inicia el proceso de socializacién y surge una
incorporacion del nifio a la sociedad, donde conocera y descubrird nuevos ambientes,

personas diferentes, creando de esta forma procesos de maduracion.

En este sentido apoyamos la idea de que la educacion y la familia deben de tener una
responsabilidad uniendo esfuerzos mutuos en la formacion de los primeros afios de la
vida de los nifios porque la incorporacion a la escuela es el proceso formal que facilita a
través del trabajo educativo, el juego y demas actividades, el crecimiento y desarrollo

global en todas sus potencialidades.

En esta etapa de preescolar la formacién, desarrollo y aprendizaje de los nifios donde
viviran experiencias educativas que seran significativas, porque ademas se brinda una
relacion con las personas que les rodean y de quienes demandan constantemente

atencion, carifio y apoyo.

Al considerar que los nifios nacen con potencialidades y talentos que necesitan ser
desarrollados al maximo para que alcancen la competitividad suficiente para enfrentar
los grandes desafios del presente y futuro, nos damos cuenta que los nuevos recursos
didacticos y pedagdgicos estan sometidos a permanentes cambios 'y
perfeccionamientos, asi como también las nuevas estrategias que nacen al servicio de
los docentes y alumnos, y que estan dirigidas para obtener, personas capaces de crear,
enfrentar y solucionar problemas complejos, que comprendan y valoren su entorno

cultural y ser motor del desarrollo personal y de toda la comunidad nacional.

Y tomando en cuenta que la tecnologia avanza dia a dia, serd primordial, considerar la
importancia de que los nifios entren en contacto con la computadora, que interactien
y se relacionen con ella, ya que provoca un impacto positivo en la sociedad, sobre todo
en los pequefios, y educadores ya que tienen la oportunidad de realizar actividades

ludicas acordes a su nivel, al utilizar los recursos que brinda la computadora, podran



enriquecer y propiciar el intercambio de experiencias que se viven en los centros

educativos de preescolar.

La computadora como herramienta didactica en la educaciéon ayudara a un mejor
desarrollo del aprendizaje y capacidades del nifio en forma positiva, debido a que los
nifos tendran la libertad de explorar y experimentar nuevas oportunidades de
aprendizaje a su propio paso, y a la vez les permitira jugar con la computadora y

adquirir nuevos conocimientos.

1.1. Definicién de enseifanza y aprendizaje

Ensefanza.- “(Del latin insigno, sefialar, distinguir, mostrar, poner delante) Ensefianza
significa mostrar algo a alguien. Segun R. Titone, es un acto en virtud del cual el
docente pone de manifiesto los objetos de conocimiento al alumno para que éste los
comprenda. Transmisién de conocimientos, técnicas, normas, etc., a través de una

serie de técnicas e instituciones.

La ensefanza se realiza en funcidn del que aprende. Su objetivo es promover
aprendizaje eficazmente. El acto de ensefiar recibe el nombre de acto didactico; los
elementos que lo integran son:

a) Un sujeto que enseia (docente)

b) Un sujeto que aprende (discente)

c) El contenido que se ensefia/aprende

d) Un método, procedimiento, estrategia, por el que se ensefia

e) Acto docente o didactico que se produce.’

Aprendizaje.- “Proceso mediante el cual un sujeto adquiere destrezas o habilidades
practicas, incorpora contenidos informativos, o adopta nuevas estrategias de
conocimiento y/o accion. Es importante distinguir entre aprendizaje entendido como

los procesos que se producen en el sistema nervioso del sujeto y la ejecucidén o puesta

' Diccionario de las Ciencias de la Educacion, Editorial Santillana, México, tomo 1, p.530, 1995.
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en accién de lo aprendido que es la conducta que realiza el sujeto, y a través de la cual

se comprueba que efectivamente se ha producido el aprendizaje.

El primero es un proceso que no se observa directamente, y que ademas se complica
con los procesos de memoria ya que lo que se aprende ha de retenerse, existiendo una
interaccion entre ambos procesos. La ejecucidon se puede observar y medir, y por ello

las definiciones operativas del aprendizaje se hacen apoyandose en ella”.?

Con base en las definiciones anteriores, me doy cuenta que el ensefiar y aprender hoy
es diferente, no porque el individuo sea diferente sino porque hay elementos nuevos y

diversos que han ido cambiando nuestro entorno.

Por lo tanto, el aprendizaje obtenido sera el resultado de los proyectos realizados por
los educadores dentro del aula, al efectuar acciones bdsicas que contribuyan a la
satisfaccién de las necesidades de los nifios de preescolar, los cuales pasaran por
diversos procesos de aprendizaje y cambios que se llevan a cabo en el sistema nervioso
a causa de realizar algunas acciones, mismas que los llevaran a cierta obtencion o
adquisicion de nuevos conocimientos.

Ejemplo:

Ensefianza > Aprendizaje
Ensefar a aprender

Resultados que se convierten en nuevas estructuras cognoscitivas, es decir
conocimientos que se empleardn a partir de esa accidon de ensefianza aprendizaje, asi
como en los procesos del pensamiento y llegado el momento éstos podran ser
relacionados con nuevas situaciones, que implicara la facultad de sacar conclusiones a
partir de lo observado, de conceptualizar sus ideas y conforme estas

conceptualizaciones efectivas y cognoscitivas se combinen, se forma una nifia o un nifio

> Ibidem, p.116
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creativo, autodirigido y capaz de construir, su propio aprendizaje. El nifio construyendo

su aprendizaje.

1.2 Teorias del aprendizaje

Es importante mencionar que conforme ha pasado el tiempo ha habido personas como
John Dewey, Maria Montessori, Celestine Freinet, Jean Piaget, Lev Seminovich
Vygotsky, quienes han estudiado el aprendizaje y sus soluciones, dando como resultado
la pedagogia como disciplina independiente, la psicologia como enriquecedora de la
pedagogia, la psicopedagogia fusionando ambas y la sociologia educativa que

contempla la relacion sociedad-educacion.

1.2.1 La Pedagogia Tradicional: Basada en la memorizacién y donde el alumno lleva el
papel de receptor, es decir sélo recibe la informacion, en esta concepcion el maestro es
el encargado de organizar el conocimiento y hacer la materia, conducir al alumno por el
camino de su método de estudio, prepara y dirige los ejercicios para que se distribuyan

de acuerdo a como él desea, toma las iniciativas y desempeiia el papel central.

1.2.2 La Pedagogia Activa: Representada por Celestine Freinet, con su teoria del
trabajo y la libre expresién de los nifios, esta Pedagogia reconoce e incorpora a la
practica pedagdgica las diferencias individuales de los alumnos, la actividad desplegada
por el nifio en su proceso de formacién es un concepto fundamental, solamente se
asimila aquello en lo cual se logra la participacion y la actividad motivada por el interés,

le concede a la institucidn el papel promotor del desarrollo del individuo.?

1.2.3 Conductismo: Corriente definida por John Watson y dandole madurez Skinner,
dirigida a la pedagogia industrial y tecnologia educativa, la cual constituye un impacto
en la tarea educativa, reconoce e incorpora a la practica pedagdgica las diferencias

individuales de los alumnos, la actividad desplegada por el nifio en su proceso de

® Piaget, Jean. Psicologia de las edades, Buenos Aires: Paidds, p. 72, 1967.
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formacion es un concepto fundamental, solamente se asimila aquello en lo cual se
logra la participacién y la actividad motivada por el interés, le concede a la institucién el

papel promotor del desarrollo del individuo.

1.2.4 Cognitivismo: Para muchos especialistas, no es una corriente, sino una etapa

intermedia entre el conductismo y la pedagogia operatoria.

A su vez, Jean Piaget, dentro de su teoria psicogenética establece que una conducta,
bien sea motora, perceptiva, memoristica o propiamente inteligente, es un intercambio
entre el sujeto y el mundo exterior. Para este exponente, la experiencia y el aprendizaje
no son suficientes para explicar el conocimiento y su origen, debido a que es necesaria

una estructuracién y depende completamente.

Para este autor existe el pensamiento y lenguaje desde siempre, pero es independiente
desde que aparece la funcidn simbdlica (desde los 2 afios de edad). El nifio va de la
accién al lenguaje, esto se define de la etapa sensoriomotriz. Piaget menciona cuatro
niveles que cumple la funciéon simbdlica, donde se destaca: la imitacion, imitacidon
diferida, el dibujo y por ultimo la palabra; exponiendo a su vez que con el nifio hay que

ir de la practica a la teorfa.*

1.2.5 Pedagogia Operatoria: Inspirada en el enfoque constructivista y psicogenético de
Piaget, tiene como propdsito la formacion de individuos capaces de desarrollar un
pensamiento auténomo que pueda producir nuevas ideas y permita avances
cientificos, culturales y sociales. El cambio fundamental que propone consiste en
centrar el eje de la educacién en el alumno y no en el profesor, como ha venido
sucediendo implicitamente. Pretende modificar la ensefianza actual, porque, segun

dice, habitia a los escolares a una obediencia intelectual; por ello propone como

* Problemas de Aprendizaje. Soluciones paso a paso. Una guia prdctica para conocer y ayudar al nifio con
problemas de aprendizaje. Tomo 1. Madrid, Espaiia: Ediciones Euro México, p.12, 2006.
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alternativa que la educacidon se cimente en una concepcidn constructivista del

pensamiento.5

Piaget indica que el desarrollo de la inteligencia pasa por cuatro periodos o etapas. Su
principal objeto de estudio es la inteligencia de los individuos. Se interesd por descubrir
los procesos bdsicos de conocimientos que tienen los seres humanos, cualquiera que
fuese su ambiente social y cultural en que se desarrollan; para él una persona
desarrollada psicolégicamente era aquella que habia atravesado esta compleja red de

etapas.

Para Piaget la inteligencia es el conjunto de recursos que un organismo tiene para

adaptarse al medio, la adaptacidn es la funcion esencial de la inteligencia.

Piaget sostuvo que “la inteligencia y el afecto nunca se pueden separar, siempre hay
sentimientos vinculados con los pensamientos, y siempre se tiene algin tipo de

conocimiento de los propios sentimientos”.®

De acuerdo con Piaget, el intelecto se compone de estructuras o habilidades fisicas y
mentales llamadas esquemas que la persona utiliza para experimentar nuevos sucesos
y adquirir otros. A partir de sus observaciones concluyd que el nifio comienza su vida
con reflejos innatos como es gritar, asir y succionar, estos actos reflejos son las
habilidades fisicas con las que el bebé empieza a vivir las cuales cambian gradualmente
a causa de la interaccién del nifio con el medio ambiente, desarrolldandose otras

estructuras fisicas y mentales.

En su modelo evolutivo, Piaget explica en cuatro periodos la formacién de la
inteligencia, de acuerdo al desarrollo mental. Esta interpretacion nos permitird

comprender la evoluciéon del pensamiento del niflo, misma que va formando y

> Ibidem; p.13
6 Piaget, Jean. La construccion de lo real en el nifio, Buenos Aires, Ediciones Nueva Vision, 1982.

14



moldeando sus conocimientos y experiencias hasta llegar a tener, conforme el

individuo crece, la mentalidad del adulto. Dichos periodos son los siguientes:’

1.2.5.1 Periodo sensorio motor (0-2 afios)

Cuando nace, el nifio no distingue aun la existencia de un mundo aparte de su propio
ser, actla Unicamente con reflejos (esquemas sensoriomotores innatos) y llevando a
cabo acciones espontaneas sobre su cuerpo en repetidas ocasiones, como chuparse el
dedo, por ejemplo. Al llegar a la edad de cuatro meses, el nifio comienza a descubrir de
manera progresiva el mundo que lo rodea y, entonces, los actos realizados por él ya

son intencionales (manipula objetos).

A ritmo lento va conociendo objetos. Asi domina, en primera instancia, el concepto de
permanencia de las cosas hasta formar en su memoria imagenes de éstas, acciones y
situaciones. De manera que el nifio puede usar simbolos al referirse a los objetos

aunque no estén presentes de manera inmediata en su periferia.

Al mismo tiempo el infante esta apto para encontrar la solucion a problemas sencillos,
porque ha diferenciado los medios de los fines. Tienen una actitud de ensayo y error,
es decir, empiezan a interactuar con su medio pero al tomar decisiones equivocadas

aprendeny lo vuelven a intentar, situacion que los lleva a perfeccionar sus acciones.

1.2.5.2 Periodo Preoperacional (2-7 afos)
En este periodo progresa mucho en coordinacion y desarrollo muscular, el lenguaje
empieza a ser dominado por el nifio, asi distingue al significado del significante y tiene

la facultad de elaborar discursos propios.

Entre los tres y los seis afios diferentes tipos de desarrollo tienen lugar en el cuerpo de

los pequefios, el crecimiento muscular y del esqueleto progresa volviéndose mas

7 Ibidem
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fuertes, estos cambios permiten a las nifias y los niflos desarrollar muchas destrezas
motrices, sobre todo de los musculos gruesos, a los tres afios los pequefios pueden
caminar en linea recta; a los cuatro afios puede caminar en un circulo pintado en el piso

y a los cinco afos logra correr al igual que los adultos, firme y rapidamente.

En cuanto al lanzamiento de objetos a los tres aflos puede lanzar cosas sin perder el
equilibrio aunque en la forma y distancia no tiene mucho que mostrar, a los cinco afios,
empieza a cambiar su punto de equilibrio dando un paso hacia delante y manteniendo
la estabilidad después del lanzamiento. Entre los cuatro y cinco afios, sus oraciones
tienen un promedio de cuatro o cinco palabras, y puede manejar preposiciones como:

encima, debajo, sobre, detrds. Ademads utiliza mas verbos que sustantivos.®

Estas conductas motrices son complejas y posibles de realizar debido a que las areas
sensoriales y motrices estan mas desarrolladas, lo cual permite una mejor coordinacion
entre lo que los pequefios quieren hacery lo que pueden hacer. Ademas los huesos son

mas fuertes, los misculos mds poderosos y la fuerza de los pulmones es mayor.

A los cuatro afios, el niflo puede cortar con tijeras a lo largo de una linea, dibujar una
persona, hace disefios y garabatea. A los cinco afios puede ensartar cuentas en un hilo,

controla el [apiz, copia un cuadrado.

La etapa pictorica empieza entre los cuatro y cinco afios, los primeros dibujos de esta
etapa tienden a indicar cosas de la vida real; los posteriores estan mas definidos. A
menudo son egocéntricos en su conversacién, hablan sin saber y sin importarles si la

persona a la que estdn hablando esta interesada o si, aunque sea, esta escuchando.

Muestra mayor autonomia, tanto a nivel motriz como afectivo. Va perfeccionando su

habilidad manual. Dentro del juego también tiene una evolucién, usa su imaginacion

8 Ibidem
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para atribuirle a los objetos propiedades y usos diferentes a los usuales. Pero hay otras
cosas no superadas aun, continda siendo egocéntrico, porque sélo responde a sus
necesidades y piensa con referencia de sus intereses sin evaluar de manera critica sus

creencias, ademas, en el juego, no toma el rol de otra persona.

En la etapa de los cuatro a los siete afos, va desarrollando poco a poco capacidades
que le permiten producir sus propios conceptos, creando imagenes y pensamientos con
cierto grado de complejidad. A esta edad les gusta mucho preguntar, por todo lo que

les interesa saber.

A esta edad se encuentran en una edad muy receptiva, en la que el mundo externo es
muy importante para los pequefios. Aunque su pensamiento ha evolucionado, en esta
etapa el nifio se caracteriza por su irreversibilidad. La irreversibilidad del pensamiento
se define como “la incapacidad de considerar una serie de operaciones inversas que

III

restablecen una situacidén origina

En la edad de los cinco a los seis afios en el juego, se observan diferentes intereses

segun se trate de nifas o nifos, aparecen amigos inseparables de su mismo sexo.

A esta edad de los cinco a los seis afios, son capaces de apreciar lo bello de la
naturaleza, mostrando sensibilidad a los animales, flores, paisajes, cambios naturales:
la lluvia, puesta del sol, el arcoiris, y muestran gran emocidn ante estos. Una de las
particularidades del sistema nervioso que se destaca en los nifios de estas edades es la
gran emocionalidad que demuestran ante cualquier tipo de acontecimiento,
manifestando reacciones y expresiones a veces un tanto exageradas, como por

ejemplo: rien sin control.” ?

° La actividad motriz del nifio, y la nifia de 5 a 6 afios, http://www.efdeportes.com/efd49/am56.htm.
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El fendmeno de conservacion tampoco es claro para el infante todavia, es decir, su idea
sobre las cantidades, ya sea liquido o masa, es que siempre son las mismas a pesar de

las transformaciones perceptivas.

Cabe mencionar que es importante tomar en cuenta que aunque todos los nifios pasan
por estadios similares a lo largo de su desarrollo, se deben considerar las variantes que
existen en cada nifio segun su individualidad, ya que algunos pequefios pueden mostrar

diversos niveles de desarrollo que estan por encima o por debajo de lo expresado.

1.2.5.3 Periodo Operacional Concreto (7-11 afos)

La movilidad del pensamiento asi llamada por Piaget, es la principal caracteristica de
este periodo. Se refiere a que el nifio ya cuenta con reversibilidad de pensamiento, o
dicho de otra manera, a través del pensamiento el infante anticipa las consecuencias

de una accidn a realizar, y no sélo eso, también prevé que sucedera si no la realiza.

Por su parte, las operaciones inversas ponen en claro en el pensamiento del infante el
fendmeno de conservacién — primero reconoce las diferencias e igualdades de las

cantidades y posteriormente su volumen.

Existe una limitacién fundamental en cuanto a la reversibilidad del pensamiento, es
preciso que el infante ejecute o presencie la operacidn en su proceso natural para
llevar a cabo el mecanismo de inversidon en la mente. La movilidad del pensamiento
llega con otro paso evolutivo, el egocentrismo cede su paso al descentramiento, lo cual
permite al nifio aceptar, entender y adquirir puntos de vista diferentes a los suyos,
ademas de comprender las relaciones de clase, de forma simultdnea relaciona en sus

pensamientos las partes y el todo de situaciones y objetos.

Cuando hace diferencias entre la parte y el todo, resuelve problemas con base en las

relaciones relativas que se suceden entre cada uno de los objetos materiales. Aparte,
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adquieren la capacidad de seriacion, la cual consiste en clasificar o ubicar objetos de

acuerdo a sus dimensiones cuantitativas, como son el peso, tamafio, escala ordinal, etc.

Es preciso sefialar que las operaciones concretas efectuadas por el infante se refieren
Unicamente a los acontecimientos inmediatos, sucedidos en el presente. Otro factor
importante de este periodo es que aparecen en el nifio sentimientos morales y sociales

de cooperacion.

1.2.5.4 Periodo Operacional Formal (12-15 aios)

La caracteristica primordial de este periodo es “la percepcion de que la realidad no es

mas que una dentro del conjunto de todas posibilidades”. *°

Cuando el nifio esta consciente de todos los factores que intervienen en su afan de
entender la realidad, encuentra hipétesis variadas para resolver un problema (asi llena
los vacios presentes en su entendimiento), y ulteriormente, a través de un analisis

|6gico, averigua su validez.

En el esquema siguiente se muestran los diferentes periodos en los que Piaget organiza

el desarrollo evolutivo de los procesos cognoscitivos que son la base de la Inteligencia.

1% Hands, G. Furth. “La teoria de Piaget en la prdctica”, Buenos Aires: Kapeluz, p.285, 1989.
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DESARROLLO COGNOSCITIVO

MODELO DE PIAGET

Periodos

Los nifios comprenden el mundo

basicamente por las acciones que realizan Subestadios

en él. Los reflejos innatos dardn paso a
esquemas cada vez mas complejos.
Ejercicio de los reflejos (1mes)

4[ Desarrollo de esquemas (1 a 4 meses)

Descubrir procedimientos (4 a 8 meses)

Sensoriomotor

-

De 0 a 2 aiios

Conducta intencional (8 a 12 meses)

TR

Novedad y exploracién (12 a 18 meses)

R

Representacion mental (18 a 24 meses)

_— E— e

Preoperatorio

De 2 a 7 afios El nifio puede ahora usar representaciones (pensamiento) en lugar de

acciones abiertas para solucionar problemas.

ﬂ_l

=> acciones internas mentales necesarias para la resolucion légica de

Elaboracién de esquema: Alinka Jaramillo Cardenas
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Es importante tomar en cuenta la forma uUnica de pensar de cada individuo, lo cual

provoca que todos reaccionemos frente al mundo de manera particular.

En este sentido, intervienen diversas circunstancias en el proceso del desarrollo mental
de una persona. Por esta razdn, es vital tomar en cuenta las siguientes observaciones

gue hace Piaget con referencia de los periodos:

¢ Las edades oscilantes entre un periodo y otro no son exactas, su margen de
variacién es de uno a dos anos. Son series de cambio légicas y autosuficientes.

e Las etapas no son superadas sino acumulables. Son acumulables, porque al
superar una etapa, ésta se convierte en la preestructura que ha dado paso a una
estructura de pensamiento superior.

e No todas las personas logran superar con éxito la evolucién mental de cada
periodo, hay quienes no son capaces de hacer operaciones formales.

* Richmond afirma que los nifios mentalmente en desventaja no llegan a hacer
operaciones concretas.

* No es posible combinar el orden progresivo de los periodos, de lo contrario la
secuencia careceria de ldgica.

e La evolucién del pensamiento del nifio es un proceso de estructuracion
gradual. Se considera que ha pasado de un periodo a otro cuando una conducta

nueva supera de forma significativa a la anterior.

Por lo tanto llegar a entender la realidad con estructuras de pensamiento formales en
la etapa adulta no quiere decir que todos los desequilibrios o problemas que sufra una
persona los va a resolver de manera formal, puede actuar también con estructuras

concretas, preconceptuales o comprender el mundo de manera sensorio-motriz.
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El Constructivismo: No es un método, es una alternativa pedagdgica dentro de la cual

el alumno construye todos sus aprendizajes basandose en las teorias de Piaget y

Vygotsky.
PIAGET:

v’ La educacion debe concentrarse o planearse de acuerdo al estado de desarrollo
del nifio.

v" Elmundo debe descubrirse a partir de su contacto con él.

v’ Es necesario respetar la evaluacién espontanea de cada alumno.

v' La ensefianza debe centrarse en el desarrollo de las capacidades formales y
operativas, es decir aquellas que ponen al alumno en posibilidad de aprender.

v El nifio construye su conocimiento a través de la accion transformadora.

v Basa su teoria sobre los conceptos de desarrollo de las estructuras mentales,
analiza cada una asi como la manera que pasa de un periodo a otro, el
desarrollo intelectual es un proceso de reestructuracidon del conocimiento.

VYGOTSKY:

v Describe al sujeto como un ser social y al conocimiento como un producto
social, y considera que la educacién debe promover el desarrollo sociocultural y
cognitivo del alumno, piensa que el nifio es capaz de hacer algo con ayuda y
después puede hacerlo solo.

v Accidn transformadora del nifio sobre los objetos.

v La importancia del gesto, signo 6 simbolo como instrumentos bdésicos en la
formacion de la mente.

v' La Internalizacion del lenguaje social y la transformacion de ese lenguaje
permite la toma de conciencia.

v Evolucidn del desarrollo como un proceso.

v Aprender a partir de acciones transformadoras.

v" Que el nifio adquiera ciertos niveles de significacién.
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El le da importancia a la instruccién formal en el crecimiento de las funciones
psicoldgicas como son la memoria, la inteligencia y el lenguaje, las cuales se adquieren

en un contexto social y luego se internalizan.

En este sentido, “la obra de Vygotsky puede ser de gran ayuda en la construccién de un
perfil docente como mediadores pedagdgicos o comunicadores educativos, ya que sus
ideas parten de un enfoque sociocultural, enfatizando precisamente los aspectos
socioldgicos de la conducta humana (la actividad instrumental y la interaccién social)
gue otras perspectivas no abordan, asi como las complejas relaciones que encuentra
sobre la interaccién, entre el lenguaje, habla y pensamiento, y por supuesto el

aprendizaje”.™

Como ya se argumentd, se pretende explicar que un alumno alcanza un nivel de
desarrollo de acuerdo a las actividades que realiza al trabajar, ya sea solo o con sus

compaferos, obteniendo como resultado la construccién de su propio conocimiento.

“Aprender a través de acciones transformadoras”

" Alonso, del Corral Aurora. “Los Medios en la Comunicacion Educativa: una perspectiva socioldgica”,
México, UPN, Limusa, p.148, 2004.

23



Vygotsky cred el concepto de Zona de Desarrollo Préximo refiriéndose al espacio,
brecha o diferencia entre las habilidades que ya posee el alumno y lo que puede llegar
a aprender a través de la guia 0 apoyo que le puede proporcionar el maestro o un par

mas competente.

Segun Vygotsky, la ensefianza debe partir del nivel de desarrollo real, lo que permite al
sujeto avanzar en el conocimiento y desarrollarse progresivamente; por este motivo,
ensefiar supone crear Zonas de Desarrollo Préoximo adelantandose siempre al

desarrollo.

La ZDP es la mejor alternativa para la integracidon escolar. Convirtiendo asi una
experiencia individual, en un proceso social. El alumno, sostenido por la ayuda del
profesor o de un compafiero "recorre" esa zona construyendo conocimiento, dejando
establecidos nuevos niveles de desarrollo real y potencial, que delimitan una nueva

Zona de Desarrollo Proximo.

Con la ayuda del docente, en la ZDP los alumnos pueden lograr ciertos aprendizajes que
antes solamente eran potenciales. Esto permite que se consiga no solamente un nuevo
nivel de desarrollo real, sino también, y, lo mds importante, un nuevo nivel de
desarrollo potencial que posibilita una nueva y mas avanzada ZDP, en la que antes no
se lograba realizar actividades ni solos ni acompafiados.

4

El andamiaje se puede entender como “un proceso unidireccional donde alguien

construye el andamio por su cuenta y lo presenta al principiante para que lo use”. *?

12 Daniels, Harry. Vygotsky y la pedagogia, Paidds, Primera reimpresién, México, p.272, 2009.
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En conclusidn Vygotsky considera al individuo como resultado de un proceso historico
social donde el lenguaje tiene un papel esencial ya que es una herramienta cultural de
aprendizaje porque el individuo tiene la capacidad de leer, escribir, preguntar a otros y
asi mismo asuntos que le interesan, para él el conocimiento es un proceso de

interaccion del sujeto, el medio social y cultural.

Esquema de la Zona de Desarrollo Proximo

Segun VYGOTSKY

Nivel Tutor

Nivel
Potencial

Nivel Real

Andamiaje

Participacion guiada

La llamada zona de desarrollo préximo de Vygotsky enfatiza su creencia en que el

aprendizaje es una actividad mediada socialmente.
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CAPITULO 2



LA EDUCACION PREESCOLAR

La educacién es uno de los pilares fundamentales que rigen la vida de un pais, porque a
través de ésta fluye la dinamica social, filosofica y cultural, que contribuye a la
formacion integral de sus ciudadanos. Por lo tanto, el reto de la apertura de nuevas y
multiples dimensiones educativas debe de permitir, desde la edad temprana, la
adquisicion de competencias bdsicas de aprendizaje, incluyendo como indispensable
una nueva alfabetizacion tecnolégica y digital que les permita a las nifias y nifos
apropiarse de ellas; asimismo, ampliar y enriquecer sus habilidades y conocimientos
con nuevas destrezas, actitudes y valores, impulsar su superacién personal y en

general, acceder a una vida mas fructifera, mas productiva y creativa.

Para el caso del sector educativo se formuld el Programa Nacional de Educacién 2001-
2006 en el cual la Secretaria de Educacidon Publica ha emprendido una linea de politica
educativa orientada a la atencién de las nifas y los nifnos menores de 6 afos, a fin de

mejorar la calidad del servicio que recibe esta poblacién del pais.™

Es por ello que la obligatoriedad de la educacion preescolar se expone a partir de la
politica educativa del Gobierno del Presidente Vicente Fox Quesada, con fundamentos
en la Ley de Planeacion que establece cada Administracidon Federal. Por tal motivo, la
educacién preescolar sera obligatoria para todos en los siguientes periodos: en el 3°
afio de preescolar se inscribiran las nifias y los nifilos que tengan la edad de 5 afios
cumplidos al 31 de Diciembre de 2007, en el 2° afio de preescolar se inscribiran las
nifas y niflos que tengan 4 afios cumplidos al 31 de Diciembre de 2007, y en el 1° afio
se inscribirdn a las nifias y niflos que tengan 3 afios cumplidos al 31 de Diciembre de

2007.

13 constitucidn Politica de los Estados Unidos Mexicanos (actualizada) Art. 3° y Ley General de Educacion,
Art. 37, 1993.
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Y ademas unas de las metas del Programa Nacional de Educacién 2001-2006 manifiesta
tres objetivos:

v’ Alcanzar la justicia y la equidad educativa.

v' Mejorar la calidad del proceso y logros educativos.

v Transformar la gestién institucional para colocarla al servicio de la escuela.
Por todo lo anterior, en todo el pais habra de universalizar, con calidad y eficiencia, la

oferta de este servicio educativo.

2.1 Programa de Educacion Preescolar 2004 (PEP 2004)

Fundamentacion

Los primeros afios de vida ejercen una influencia muy importante en el
desenvolvimiento personal y social de todos los nifios; en ese periodo desarrollan su
identidad personal, adquieren capacidades fundamentales y aprenden las pautas

basicas para integrarse a la vida social.

La educacion preescolar interviene justamente en este periodo fértil y sensible a los
aprendizajes fundamentales; permite a los nifios su transito del ambiente familiar a un

ambiente social de mayor diversidad y con nuevas exigencias.

La importancia de la educacion preescolar es creciente, no sélo en México sino en otros
paises del mundo, también por razones de orden social. Los cambios sociales y
econdmicos (entre ellos, el crecimiento y la distribucion de la poblacién, la extension de
la pobreza y la creciente desigualdad social), asi como los cambios culturales, hacen
necesario el fortalecimiento de las instituciones sociales para procurar el cuidado y la

educacién de los pequefios.**

1 Programa de Educacion Preescolar 2004. SEP, México, 12edicion, 2004.
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En noviembre de 2002 se publicé el Decreto de Reforma a los Articulos 32 y 31 de la
Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos, que establecen Ia
obligatoriedad de la educacidn preescolar. Con esto, el Poder Legislativo ratifico que el
Ejecutivo Federal determinard los planes y programas de estudio de la educacién

preescolar para toda la Republica.

Caracteristicas
1. El Programa tiene caracter nacional. Fue aplicado en todos los planteles y
modalidades en que se imparte educacién preescolar en el pais, sean estos de

sostenimiento publico o privado.”

2. El Programa establece propdsitos fundamentales para la educacidn preescolar. Estos

constituyen los rasgos del perfil de egreso que debe propiciar la Educacidn Preescolar.

3. El Programa esta organizado a partir de competencias. Centrar el trabajo en
competencias implica que la educadora busque, mediante el disefio de situaciones
didacticas, que impliquen desafios para los nifios y que avancen paulatinamente en sus
niveles de logro, para aprender mas de lo que saben acerca del mundo y para que sean

cada vez mas seguros, auténomos, creativos y participativos.

4. El Programa tiene caracter abierto. Esto significa que es la educadora quien debe
seleccionar o disefiar las situaciones didacticas que considere mdas convenientes para
que los alumnos desarrollen las competencias propuestas y logren los propdsitos

fundamentales

> Ibidem
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5. Organizacién del programa. Una vez definidas las competencias que implica el
conjunto de propdsitos fundamentales, se ha procedido a agruparlas en los siguientes
campos formativos:

1. Desarrollo personal y social.

2. Lenguaje y comunicacion.
Pensamiento matemadtico.

Exploracion y conocimiento del mundo.

Expresion y apreciacion artisticas.

o oA~ W

Desarrollo fisico y salud.

Propositos Fundamentales
Los propédsitos fundamentales definen en conjunto, la mision de la educacién
preescolar y expresan los logros que se espera tengan los nifios y las nifias que la

cursan.ls

A continuacion se describen los propodsitos que se espera alcancen los nifios mediante

experiencias que contribuyan a promover sus procesos de desarrollo y aprendizaje.

Desarrollen un sentido positivo de si mismos; expresen sus sentimientos; empiecen a
actuar con iniciativa y autonomia, a regular sus emociones; muestren disposicién para
aprender, y se den cuenta de sus logros al realizar actividades individuales o en

colaboracion.

Sean capaces de asumir roles distintos en el juego y en otras actividades; de trabajar en
colaboracién; de apoyarse entre compafieras y compaferos; de resolver conflictos a
través del didlogo, y de reconocer y respetar las reglas de convivencia en el aula, en la

escuelay fuera de ella.

'® Ibidem, p.25
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Adquieran confianza para expresarse, dialogar y conversar en su lengua materna;
mejoren su capacidad de escucha; amplien su vocabulario, y enriquezcan su lenguaje
oral al comunicarse en situaciones variadas.

Comprendan las principales funciones del lenguaje escrito y reconozcan algunas

propiedades del sistema de escritura.

Reconozcan que las personas tenemos rasgos culturales distintos (lenguas, tradiciones,
formas de ser y de vivir); compartan experiencias de su vida familiar y se aproximen al
conocimiento de la cultura propia y de otras mediante distintas fuentes de informacion
(otras personas, medios de comunicacibn masiva a su alcance; impresos,

electrénicos)."’

Construyan nociones matematicas a partir de situaciones que demanden el uso de sus
conocimientos y sus capacidades para establecer relaciones de correspondencia,
cantidad y ubicacion entre objetos; para estimar y contar, para reconocer atributos y

comparar.

Desarrollen la capacidad para resolver problemas de manera creativa mediante
situaciones de juego que impliquen la reflexion, la explicacion y la busqueda de
soluciones a través de estrategias o procedimientos propios, y su comparacién con los

utilizados por otros.

Se interesen en la observacion de fendmenos naturales y participen en situaciones de
experimentacion que abran oportunidades de preguntar, predecir, comparar, registrar,
elaborar explicaciones e intercambiar opiniones sobre procesos de transformacién del
mundo natural y social inmediato, y adquieran actitudes favorables hacia el cuidado y

la preservacion del medio ambiente.

Y Ibidem, p. 28
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Se apropien de los valores y principios necesarios para la vida en comunidad, actuando
con base en el respeto a los derechos de los demas; el ejercicio de responsabilidades; la
justicia y la tolerancia; el reconocimiento y aprecio a la diversidad de género,

linglistica, cultural y étnica.

Desarrollen la sensibilidad, la iniciativa, la imaginacion y la creatividad para expresarse
a través de los lenguajes artisticos (musica, literatura, plastica, danza, teatro) y para

apreciar manifestaciones artisticas y culturales de su entorno y de otros contextos.

Conozcan mejor su cuerpo, actlen y se comuniquen mediante la expresion corporal, y
mejoren sus habilidades de coordinacién, control, manipulacidn y desplazamiento en

actividades de juego libre, organizado y de ejercicio fisico.

Comprendan que su cuerpo experimenta cambios cuando estd en actividad y durante
el crecimiento; practiquen medidas de salud individual y colectiva para preservar y

promover una vida saludable, asi como para prevenir riesgos y accidentes.

Principios Pedagagicos
A continuacidn se describen los principios pedagdgicos. Aunque su expresidon concreta
se da en el conjunto del acontecer educativo cotidiano, se ha considerado importante

agruparlos en tres aspectos, seglin se muestra en el cuadro siguiente:

A) Caracteristicas 1. Las nifias y los nifios llegan a la escuela con conocimientos y capacidades que
infantiles y procesos son la base para continuar aprendiendo.
de aprendizaje. 2. La funcidn de la educadora es fomentar y mantener en las nifias y los nifios el

deseo de conocer, el interés y la motivacion por aprender.

3. Las nifias y los nifios aprenden en interaccidn con sus pares.

4. El juego potencia el desarrollo y el aprendizaje en las nifias y los nifios.

32



B) Diversidad y
equidad.

Los nifios en el aula,

incluidos y valorados.

C) Intervencién
educativa.

La interculturalidad,
supone una
interaccion entre
grupos humanos con

culturas distintas

5. La escuela debe ofrecer a las nifas y a los nifios oportunidades formativas de
calidad equivalente, independientemente de sus diferencias socioecondmicas y
culturales.

6. La educadora, la escuela y los padres o tutores deben contribuir a la
integracion de las nifias y los nifios con necesidades educativas especiales a la
escuela regular.

7. La escuela, como espacio de socializacién y aprendizajes, debe propiciar la

igualdad de derechos entre nifias y nifios.

8. El ambiente del aula y de la escuela debe fomentar las actitudes que
promueven la confianza en la capacidad de aprender.

9. Los buenos resultados de la intervencion educativa requieren de una

planeacion flexible, que tome como punto de partida las competencias y los

propodsitos fundamentales.
10. La colaboracién y el conocimiento mutuo entre la escuela y la familia

favorece el desarrollo de los nifios.

Cuadro obtenido del Programa de Educacion Preescolar 2004

Planificacion del Trabajo Docente

El desarrollo del trabajo durante el ciclo escolar requiere de un ambiente en el que las

nifias y los nifios se sientan seguros, respetados y con apoyo para manifestar con

confianzay libertad sus preocupaciones, dudas, sentimientos e ideas.

El conocimiento de los alumnos y del programa se constituyen en los fundamentos para

planificar el trabajo docente; dedicando por lo tanto las primeras semanas del afio

escolar a actividades de diagndstico.
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La educadora, con base en su conocimiento del grupo, decidira las situaciones o
secuencias de situaciones didacticas y modalidades de trabajo que son mas

convenientes para el logro de las competencias y de los propdsitos fundamentales.

El punto de partida para la planificacion sera siempre las competencias que se busca
desarrollar (la finalidad). Las situaciones didacticas, los temas y motivos o problemas
para el trabajo y la seleccion de recursos (los medios) estardn en funcién de la finalidad
educativa.
El plan de trabajo tiene sentido practico y su elaboracién debe ser sencilla y su
contenido breve:

a. Competencias a promover en los alumnos.

b. Una descripcion sintética de las situaciones didacticas para favorecer las

competencias seccionadas.

c. Tiempo previsto para cada situacién didactica.

Evaluacion

En la educacién preescolar la evaluacidn tiene tres finalidades principales:

v’ Constatar los aprendizajes de los alumnos y las alumnas.
v’ Identificar los factores que influyen o afectan el aprendizaje de los alumnos y las
alumnas.
v' Mejorar la accidon educativa de la escuela, la cual incluye el trabajo docente y
otros aspectos del proceso escolar.
A diferencia de otros niveles, en educacién preescolar la evaluacion no tendra como
requisito una boleta de aprobacion; la acreditacion se obtendra por el hecho de
haberlo cursado, mediante la presentacidn de la constancia correspondiente.
La observacion atenta de los alumnos y del trabajo que realizan, el didlogo con ellos y
con los padres de familia, y la entrevista son los principales medios para obtener la

informacién en que se basa la evaluacion.
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Los instrumentos que se proponen para recopilar la informacién son el expediente
personal del nifio y el diario de la educadora.
Enseguida se presenta, a manera de sintesis, un esquema que ilustra las caracteristicas

del proceso de evaluacion que se propone.

Constatar aprendizajes

e |dentificar factores que
afectan

Mejorar la accion

e Observacion

e  Dialogo
. Entrevista
Aprendizajes

Proceso educativo del grupo del aula
Practica docente
Organizacion de la escuela

éPara qué?

éQué
instrumento?

éQuiénes?

éCuando?

* Expediente personal del nifio
® Diario de la educadora

Educadora
Nifios

Padres de familia
Personal directivo

g

® Inicial
e Continuo

e Final

Esquema obtenido del Programa de Educacion Preescolar 2004
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2.2 El Concepto de educacion (Programa de Educacion Preescolar 2004)

El Programa de Educacién Preescolar 2004 establece propésitos precisos para el
aprendizaje de las nifias y nifios a lo largo de la educacion. Esto ha generado un nuevo
enfoque para ampliar, disefiar y llevar a la practica situaciones y actividades didacticas
para ayudar a los pequefios a alcanzar los objetivos, asi como para desarrollar su

potencial y profundizar su conocimiento.

Una educacion preescolar de calidad para todos: “La educacion preescolar interviene
justamente en este periodo fértil y sensible a los aprendizajes fundamentales; permite
a los nifos su transito del ambiente familiar a un ambiente social de mayor diversidad y

con nuevas exigencias.18

El enfoque por competencias

Los desafios de la educacion en el siglo XXI han generado innovaciones en la
investigacion educativa. La ensefianza de conocimientos de forma mecanica y
repetitiva ha quedado en el pasado y bajo las condiciones del mundo actual, se
promueve una educacion para favorecer el acceso, la aplicacion y la contextualizacion
del conocimiento, acorde con los retos que nos demandan las sociedades

contemporaneas.

El enfoque por competencias ha tomado fuerza en el dmbito educativo en los ultimos
anos, y aparece frecuentemente recomendado en los informes realizados por la
UNESCO. Algunas ideas centrales de este enfoque se resumen en cuestiones como la

de aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser.

18 Programa de Educacion Preescolar 2004., SEP, México, 12 edicidn, 2004.
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Como una primera aproximacion podemos afirmar que el enfoque por competencias
no tiene nada que ver con la competitividad, sino que es un concepto holistico de la
educacion, que abarca la puesta en prdactica conjunta e interrelacionada de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores para la resolucion de problemas

especificos de la vida personal, publica y laboral.

Concepto de competencia.
Caracteristicas del enfoque por competencias en el contexto educativo

Las competencias en el terreno educativo tienen diversas acepciones y lecturas. No
existe una definicion Unica y consensuada respecto de este concepto, pues hay quien le
atribuye mas peso a conocimientos, o habilidades y destrezas, o a las actitudes y

valores. *°

Sin embargo, hay ciertos rasgos que son comunes en todas las definiciones que se dan

al interior de este enfoque:

» La competencia hace referencia a la capacidad o conjunto de capacidades que se
consiguen por la movilizacidn combinada e interrelacionada de conocimientos,
habilidades, actitudes, valores, motivaciones y destrezas, ademas de ciertas

disposiciones para aprender y saber.

» Alguien se considera competente debido a que al resolver un problema o una
cuestion, moviliza esa serie combinada de factores en un contexto o situacion

concreta.

» El enfoque por competencias tiene que ver con el desarrollo y educacién para la

vida personal; asi como la autorrealizacion de los nifos y jévenes.

» El enfoque por competencias no tiene que ver con ser competitivo, sino con la

capacidad para recuperar los conocimientos y experiencias, e interactuar y aprender

19 ..,
ibidem
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en equipo, logrando una adecuada y enriquecedora interaccion con los otros y con
el contexto social y ecoldgico. Para la educacién bdsica, esta orientacion educativa
no es completamente nueva, desde la década de los noventa, el constructivismo
adoptado en los programas de estudio de 1993 en México, apuntaba ya en esta

direccion.

Lo interesante de este enfoque por competencias, es que retoma diversos aspectos de
la filosofia, la economia, las ciencias, la linglistica, la pedagogia, la antropologia, la
sociologia y la psicologia educativa, para lograr una formacion integral y holistica de las

personas.

La educacidn basada en competencias ha resurgido como una politica educativa clave
en paises como Australia, Nueva Zelanda, Canadd y EEUU. El movimiento de
competencia comienza a extenderse a otros paises, entre ellos los de Latinoamérica, lo
gue implica la aparicidon de una nueva era en el pensamiento educativo; el movimiento
de competencia es en esencia la conjuncion de la teoria y la practica y la parte

vocacional del sujeto, es un enfoque progresista.

Pinto Cueto las define asi: La competencia es la capacidad para actuar con eficiencia,

eficacia y satisfaccién en relacién a si mismo y al medio natural y social.*

Las diferentes acepciones que se le pueden atribuir al concepto de competencia,

también dependen del contexto en el cual se utilice.”*

2% pinto. Cueto Luisa, Curriculo por competencias, Desafio educativo, México, 2002.
2 Programa de Educacion Preescolar 2004. SEP, México, 123edicidn, pp. 21-24, 2004.

38



COMPETENCIA

En este diagrama se observan los elementos que dan paso a la competencia:

Actitudes y
valores

Conocimientos

)@ COMPETENCIA

Habilidades y
destrezas

Competencias en la Educacion Preescolar
Caracteristicas del Programa.

El programa esta organizado a partir de competencias. A diferencia de un programa
gue establece temas generales como contenidos educativos, en torno a los cuales se
organiza la ensefianza y se acotan los conocimientos que los alumnos han de adquirir,

este programa estd centrado en competencias.

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.

Esta decisién de orden curricular tiene como finalidad principal propiciar que la escuela

se constituya en un espacio que contribuye al desarrollo integral de los nifios, mediante
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oportunidades de aprendizaje que les permitan integrar sus aprendizajes y utilizarlos

en su actuar cotidiano.??

La seleccion de competencias que incluye este programa se sustenta en la conviccion
de que los nifios ingresan a la escuela con un acervo importante de capacidades,
experiencias y conocimientos que han adquirido en los ambientes familiar y social en

gue se desenvuelven, y de que poseen enormes potencialidades de aprendizaje.

La funcién de la educacién preescolar consiste en promover el desarrollo y

fortalecimiento de las competencias que cada nifio posee.

Ademads de este punto de partida, en el trabajo educativo debera tenerse presente que
una competencia no se adquiere de manera definitiva: se amplia y se enriquece en
funcién de la experiencia, de los retos que enfrenta el individuo durante su vida, y de

los problemas que logra resolver en los distintos ambitos en que se desenvuelve.

En virtud de su caracter fundamental, el trabajo sistematico para el desarrollo de las
competencias (por ejemplo, la capacidad de argumentar o la de resolver problemas) se
inicia en el Jardin de Nifios, pero constituyen también propdsitos de la educacidn
primaria y de los niveles subsecuentes; siendo aprendizajes valiosos en si mismos,

constituyen también los fundamentos del aprendizaje y del desarrollo personal futuros.

Centrar el trabajo en competencias implica que como educadores se busque, mediante
el disefio de situaciones didacticas que impliquen desafios para los nifios y que avancen
paulatinamente en sus niveles de logro (que piensen, se expresen por distintos medios,
propongan, distingan, expliquen, cuestionen, comparen, trabajen en colaboracién,

manifiesten actitudes favorables hacia el trabajo y la convivencia, etcétera) para

22 Ibidem

40



aprender mds de lo que saben acerca del mundo y para que sean personas cada vez

mas seguras, auténomas, creativas y participativas.

Organizacion del programa

Los propositos fundamentales son la base para la definicidn de las competencias que se
espera logren los alumnos en el transcurso de la educacién preescolar. Una vez
definidas las competencias que implica el conjunto de propédsitos fundamentales, se ha

procedido a agruparlas en los siguientes campos formativos:

e Desarrollo personal y social.

e Lenguaje y comunicacion.

® Pensamiento matematico.

e Exploracidn y conocimiento del mundo.
* Expresion y apreciacion artistica.

e Desarrollo fisico y salud.

Con la finalidad de hacer explicitas las condiciones que favorecen el logro de los
propodsitos fundamentales, el programa incluye una serie de principios pedagdgicos, asi
como los criterios que han de tomarse en cuenta para la planificacién, el desarrollo y la

evaluacién del trabajo educativo.

23 Programa de Educacion Preescolar 2004. SEP, México, 12edicion, p.24, 2004.

41



Las relaciones entre los componentes del programa se ilustran en el siguiente

esquema.

Organizacién del programa

Funcién social I

de la educaciéon

Propdsitos
fundamentales

preescolar I
Poblacion I_
de tres a

cinco anos I

Caracteristicas

y
potencialidades

Competencias

Principios
pedagodgicos

Formas de
trabajo y
evaluacion

Campos formativos

/

Desarrollo personal
y social

Lenguaje y
comunicacion

Pensamiento
matematico

Exploracion y
conocimiento del
mundo

Expresion y
apreciacion artisticas

Desarrollo
fisico y salud

\

- /

Esquema tomado de: http://www.reformapreescolar.sep.gob.mx/ACTUALIZACION/PROGRAMA
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CAPITULO 3



LA COMPUTADORA COMO RECURSO PARA LA ENSENANZA EN LA EDUCACION
PREESCOLAR

3.1 La computadora como medio de ensefianza

La presencia de los medios de comunicacién se ha revolucionado totalmente nuestros
vinculos con la realidad; ha transformado nuestras interpretaciones del mundo y ha
ampliado nuestro acceso a la informacidn, pero ademdas se impuso también en Ia

educacion, transformando y enriqueciendo las formas de adquisicion de conocimiento.

Por tanto, el resultado de esta novedosa revolucidén tecnoldgica es el paso hacia una
sociedad de la informacion que en la actualidad ocupa un mayor porcentaje creciente en
el ambito educativo y laboral en actividades de generacion, captura, procesamiento y

transmision de informacion.

En este sentido lo que se pretende con esta investigacion es que se debe ensefiar desde
temprana edad el uso de la computadora dentro del ambito educativo, aunada a la
diversificacion curricular, aplicando los métodos activos, la teoria conductista y humanista,
porque el alumno debe de ser formado como individuo capaz de transformar la sociedad

en que vive.

Esta situacidn no es nueva, ya el educador John Dewey dijo a principios de siglo:”"cuando
lo que los alumnos aprenden afuera del aula incide en su aprendizaje en la escuela, es

obligacién del maestro tomar en cuenta ese aprendizaje.” **

Por tanto, como podemos darnos cuenta no se trata de un tema sin importancia o una
moda; es algo que esta cambiando los habitos de la ensefanza y aprendizaje ya que lo que
se ensefia ahora es diferente a lo que nos ensefiaban hace unos afios y no estamos

seguros si serd igual en unos afilos mas; porque aunque las tecnologias van entrando de

2 Orozco, Gémez Guillermo. Afio 2000: Odisea de los medios de comunicacion, México, SEP, p.8, 1997.
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manera paulatina al ambito educativo, aun hay escuelas en las que no se cuenta con

computadoras para la ensefianza de los nifios de educacion preescolar.

Esta integracion supone un largo proceso de tentativas, experiencias y adaptaciones entre
profesores y responsables informaticos de la administracion segun los directivos de las

escuelas.

Por lo anterior se debe reconocer que aquellos alumnos de educacion preescolar que en la
actualidad cuentan con un elemento tecnoldgico que les permite el acceso directo a la
informacidn y al aprendizaje, modificara en gran manera y positivamente su aprendizaje,
porque ahora “el conocimiento y las ideas podrdn ser producidos y creados activamente

por los alumnos mediante un proceso de investigacion y reflexion.” *>

Bajo este enfoque es indispensable que los docentes vean esta herramienta como un
recurso mas funcional y provechoso porque a pesar de las ventajas evidentes que pueden
aportar las computadoras en la ensefanza-aprendizaje, éstas tomaran mas relevancia al
compartirlas con las tareas no informaticas; no obstante cada profesor puede colaborar
de alguna forma para encontrar la manera mas provechosa de utilizar la computadora

dentro del aula.

Es necesario afirmar que el uso de la computadora en educacién preescolar, no sélo
apunta a que el nifo se familiarice y pueda ir conociendo esta tecnologia, sino que
también le ayudard a estimular su capacidad psicomotora, asi como también va ir
adquiriendo destrezas y habilidades, relacionadas con la psicomotricidad, trabajar con 2 o
3 dimensiones que se mueven entre el ratén y la pantalla, asi como también con el fin de
favorecer el desarrollo de la lectoescritura, la iniciacién al conocimiento légico-

matematico y la creatividad; en concreto el uso de la computadora le permitira realizar

o Aparici, Roberto. La Educacion para los Medios de Comunicacion, Antologia UPN, México, p. 30, 1997.
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acciones interesantes que contribuirdn a enriquecer sus aprendizajes desde temprana

edad.

Sin duda alguna, puede afirmarse que el paradigma de la educacién ha pasado de la
instruccién al aprendizaje, ya que sabemos cdmo instruir pero no como aprenden los
humanos, pues cada uno lo hace de distinta manera, por esa razén no funciona un sistema

educativo concebido como fabrica, ya que no todos aprendemos igual.

Y por ello, es tarea del maestro que se debe de reconocer como un motivador del
aprendizaje, porque aunque él tiene acumulados un alto grado de esquemas a diferencia
de sus alumnos, debe ser un sujeto con habilidad para explicar y anticipar posibles
interpretaciones de los educandos, dependiendo de sus conocimientos, ideas vy
observaciones ya realizadas acerca del mundo; es por eso que “ la labor del maestro
consiste en averiguar qué es lo que ya sabe el alumno y cémo razona, con el fin de
formular la pregunta precisa en el momento exacto, de modo que el alumno pueda

construir su propio conocimiento.” 26

En este sentido, es evidente sefialar que el maestro se tendra que transformar; porque
debera ampliar funciones de asesoria, acompafiamiento y estimulo, sera un facilitador y
orientador, no queremos decir con esto que se tengan que sustituir unas cosas por otras,
es decir cambiar las, pinturas, tijeras, papeles de colores, etc., por la computadora, sino
todo lo contrario, al combinar éstos sabiamente con la tecnologia, los pequefos podran
desarrollar aun mucho mas su inteligencia y aprendizaje, de una manera mas

enriquecedora y positiva.

Ademas, como afirman los expertos, la tecnologia no suplird al maestro sino que servira

para elevar la calidad educativa.

26 Inhelder, Barbel. Aprendizaje y estructuras del conocimiento, Madrid: Morata, p. 31, 1975.
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3.2 Las Nuevas Tecnologias en la Educacién

La revolucidon informatica iniciada hace cincuenta afos e intensificada en la uUltima década
mediante el incesante progreso de las nuevas tecnologias multimediales y las redes de
datos en los distintos ambientes en los que se desenvuelven las actividades humanas,
juntamente con la creciente globalizacion de la economia y el conocimiento, conducen a
profundos cambios estructurales en todas las naciones, no puede permanecer ajeno y en
consecuencia a una impostergable modernizacién de los medios y herramientas con que
se planifican, desarrollan y evaluan las diferentes actividades, entre otras, las que se llevan

a cabo en los institutos de ensefianza del pais.

El analisis sobre las computadoras y la escuela, tema reservado inicialmente a los
especialistas en educacién e informatica, se ha convertido en un debate publico sobre la

informatica en la escuela y sus consecuencias sociales.

Variada resulta en la actualidad el abanico de las diversas realidades en que se
desenvuelven los establecimientos educacionales, desde los que realizan esfuerzos por
mantener sus puertas abiertas brindando un irremplazable servicio, hasta aquellos otros
gue han logrado evolucionar a tono con los modernos avances tecnoldgicos, sin olvidar
una significativa mayoria de los que diariamente llevan a cabo una silenciosa e invalorable

tarea en el seno de la comunidad de la que se nutren y a la que sirven.

Esas realidades comprenden también en muchos casos la escasez de docentes
debidamente capacitados, las dificultades relacionadas con la estabilidad del personal
disponible, la persistencia de diversos problemas de infraestructura, la discontinuidad en
los proyectos emprendidos y las estrecheces econdmicas siempre vigente, sin olvidar las
inevitables consecuencias en la implementacion de la Ley Federal de Educacién de

reciente aprobacion.
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La Informatica incide a través de multiples facetas en el proceso de formacién de las
personas y del desenvolvimiento de la sociedad; puede ser observado desde diversos

angulos, entre los que cabe destacar:

La informatica como tema propio de ensefianza en todos los niveles del sistema
educativo, debido a su importancia en la cultura actual; se le denomina también

"Educacidén Informatica".

La informatica como herramienta para resolver problemas en la ensefianza practica de
muchas materias; es un nuevo medio para impartir ensefianza y opera como factor que
modifica en mayor o menor grado el contenido de cualquier curricula educativa; se le

conoce como "Informatica Educativa".

La informatica como medio de apoyo administrativo en el ambito educativo, por lo que se

le denomina "Informatica de Gestion".

De manera que frente al desafio de encarar proyectos de informatica en la escuela resulta
fundamental no solo ponderar la importancia relativa que el mismo representa respecto
de otros emprendimientos a promover, sino también evaluar la mencionada problematica

en la que se desenvuelve el establecimiento.

La funcidn de la escuela es la de educar a las nuevas generaciones mediante la transmisidn
del bagaje cultural de la sociedad, posibilitando la insercién social y laboral de los
educandos; un medio facilitador de nuevos aprendizajes y descubrimientos, permitiendo
la recreacion de los conocimientos. Como espejo que refleja la sociedad, las escuelas no

crean el futuro, pero pueden proyectar la cultura a medida que cambia y preparar a los
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alumnos para que participen mas eficazmente en un esfuerzo continuado por lograr

mejores maneras de vida.

Cada sujeto aprende de una manera particular, Unica, y esto es asi porque en el
aprendizaje intervienen los cuatro niveles constitutivos de la persona: organismo, cuerpo,
inteligencia y deseo. Podemos afirmar que la computadora facilita el proceso de

aprendizaje en estos aspectos.

Desde lo cognitivo, su importancia radica fundamentalmente en que es un recurso
didactico mas al igual que los restantes de los que dispone el docente en el aula, el cual
permite plantear tareas segun los distintos niveles de los educandos, sin comprometer el

ritmo general de la clase.

Existe una gran variedad de software educativo que permite un amplio trabajo de las
operaciones légico-matematicas (seriacion, correspondencia, clasificacion, que son las
base para la construccién de la nocidon de nimero) y también de las operaciones infra-
|6gicas (espacio representativo, secuencias temporales, conservaciones del objeto)
colaborando asi con la reconstruccion de la realidad que realizan los alumnos,

estimulandolos y consolidando su desarrollo cognitivo.

La computadora favorece la flexibilidad del pensamiento de los alumnos, porque estimula
la busqueda de distintas soluciones para un mismo problema, permitiendo un mayor
despliegue de los recursos cognitivos de los alumnos. La utilizacidon de la computadora en
el aula implica un mayor grado de abstraccion de las acciones, una toma de conciencia y
anticipacion de lo que muchas veces hacemos "automaticamente", estimulando el pasaje
de conductas sensorio-motoras a conductas operatorias, generalizando la reversibilidad a

todos los planos del pensamiento.
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Desde los planos afectivo y social, el manejo de la computadora permite el trabajo en
equipo, apareciendo asi la cooperacién entre sus miembros y la posibilidad de

intercambiar puntos de vista, lo cual favorece también sus procesos de aprendizaje.

Manejar una computadora permite a los alumnos mejorar su autoestima, sintiéndose
capaces de "lograr cosas", realizar proyectos, crecer, entre otros. Aparece también la
importancia constructiva del error que permite revisar las propias equivocaciones para

poder aprender de ellas.

Asi el alumno es un sujeto activo y participante de su propio aprendizaje que puede
desarrollar usos y aplicaciones de la técnica a través de la insercion de las nuevas

tecnologias.

El método de razona con lo informdtico es concretamente el método de disefio
descendente de algoritmos que es positivamente enriquecedor como método sistematico
y riguroso de resolucién de problemas y de razonamiento. De tal manera que el docente,
debe dominar una forma de trabajar metddica, que ensefia a pensar y que permite el
aprendizaje por descubrimiento, el desarrollo inteligente y la adquisicion sélida de los

patrones del conocimiento.

El alumno, estard preparado entonces para distinguir claramente cudl es el problema y
cual es el método mas adecuado de resolucién. La computadora es ademas, para el

docente, un instrumento capaz de revelar, paso a paso, el avance intelectual del alumno.

En el siguiente cuadro se refleja a grandes rasgos el objetivo de las Nuevas Tecnologias en

la Educacion Preescolar:
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Necesidad Funciones a cumplir Areas de formacién
educativa que prevista

satisface

Prevencién y Complementa la accién educadora de la ] Ambitos de experiencia:

educacion temprana familia y compensa desigualdades iniciales. .,
v' Expresiony

para garantizar la s
comunicacion.

calidad de los (3 a5afios)

Vinculos afectivos.

resultados en todas Profundiza los logros educativos adquiridos

- - Cognicion.
las etapas del en la familia y favorece el rendimiento en
Motricidad.

izai | rimer fios.
aprendizaje. 0s primeros anos ,
Autonomia

personal.
El preescolar prepara para el proceso
alfabetizador y ofrece iniciacion sistematica

en los procesos curriculares.

3.3 La Informatica en la Educacion

En la actualidad la educacion ha tenido cambios relevantes, producto de la incorporacién
y adaptacion de nuevas tecnologias de informacién y comunicacién a la vida cotidiana;
con la insercion de éstas en el ambito educativo se hace necesario formar individuos mas

creativos, flexibles, innovadores y eficientes, pertinentes al contexto donde se desarrollen.

Es por esto que no se puede seguir educando como se venia haciendo generaciones atras,
en este sentido cabe hacer una reflexién por parte de los docentes en la tarea de educar,
ya que es menester generar acciones que permitan construir aprendizajes significativos

con el propdsito de mejorar los procesos educativos desde temprana edad.

Por todo lo anteriormente mencionado podemos darnos cuenta que la informatica y las

computadoras participan en la actualidad en todas las tareas que lleva a cabo el ser
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humano y la informatica en la educacién no es la excepcidn, como hace mencidn Luis P.
Beccaria , “la incorporacién de nuevos avances tecnoldgicos al proceso educativo necesita
estar subordinada a una concepcién pedagdgica global que valorice las libertades
individuales, la serena reflexion de las personas y la igualdad de oportunidades, hitos
trascendentes en la formacién de las personas, con vistas a preservar en la comunidad los

valores de la verdad y la justicia.”*’

Es por ello que la informatica educativa se ha incorporado para que los estudiantes y
docentes se apoyen y mejoren los procesos de ensefianza; porque los avances cientificos y
tecnoldgicos tienen una influencia notable en la formacion de los seres humanos ya que
les permite mejorar, conocer y construir sus aprendizajes, es en este proceso, que el uso
de la computadora en la educacion desde temprana edad, toma relevancia tanto para los
docentes como para los pequenos, porque no importan las barreras, fronteras o
distancias, porque con el uso de esta herramienta como apoyo didactico, se viven

realidades inimaginables que les permitira ser mas creativos en sus tareas cotidianas.

Con esto no quiero decir que el uso de la computadora sustituya al maestro, sino que,
como lo mencioné anteriormente, sélo es un apoyo didactico con el cual se puede operar
el proceso educativo, en el que se conjuga la accion docente, la estrategia didactica y la

informatica educativa.

Y porque conjugando dichas acciones, dardan como resultado un aprendizaje mas rico y
variado, ya que con el uso de la computadora se estimulan nuevas habilidades del
pensamiento y la accion como capacidad de descubrir por si mismo los conocimientos;
también se retoman valores poco usados como la cooperacién y colaboracién
coadyuvante para la evolucién de la ciencia y la tecnologia, en pocas palabras se fortalece

la tarea educativa.

*’ Becaria, Luis P., Rey, Patricio E. “La insercién de la informdtica en la educacién y sus efectos en la
reconversion laboral”, Instituto de Formacién Docente-SEPA-, Buenos Aires, 1999.
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Aunque el impulso de una cultura informatica es un propdsito educativo que implica
mucho mas que capacitar en computacidn, se trata de ensefiar a los alumnos, que desde
pequefos desarrollen una clara comprension y responsabilidad del uso de la
computadora, desde una perspectiva ética, cultural y actitudinal, dentro de un marco de

aprendizaje cooperativo, entre los pequefios y los maestros.

Porque en la actualidad el uso de la computadora representa un avance cualitativamente
distinto en cuanto recurso para la comunicacién, ya que mejora algunas de las alternativas
tradicionales, representa nuevas posibilidades e invita a su uso directo por parte de los

pequefos.

Sin embargo, el uso de la computadora no aparece para remplazar las formas de
ensefanza-aprendizaje; sino todo lo contrario, usada con inteligencia y sensatez, puede
potencializar y complementar dichos procesos, asi como también ayudar a los docentes a
actualizarse y superarse profesionalmente, porque ademds de obtener y guardar
informacidn, la computadora tiene la capacidad de ayudar a procesar y administrar la
informacién con multiples propdsitos y en el aspecto didactico con el uso de cierto
software como por ejemplo: tangram, sebran, espiral etc., es posible que el docente
brinde multiples actividades de aprendizaje en entornos tanto individuales como

colectivos.

Tomando en consideracién todo lo anterior creo importante que todos los involucrados en
el quehacer educativo desarrollemos nuevas habilidades pedagogicas con el fin de que
respondan a las condiciones y realidades actuales que viven los pequefios y que éstas
permitan el surgimiento de nuevas modalidades en el tema, mediadas por la tecnologia,
en este sentido el uso de la computadora en los pequefios sera una poderosa herramienta
para ellos en sus aprendizajes, para los maestros en la ensefianza y para que en un futuro

puedan desempefiarse en esta sociedad de la informacion.
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Basadas en teorias ya mencionadas en el capitulo 2, los nifios aprenden “construyendo su
propio conocimiento” al estar inmersos en un ambiente rico de oportunidades, donde

pueden explorar, manipular objetos y resolver problemas.

Y como lo menciona el Informe de la UNESCO “Las sociedades actuales son de uno u otro
modo, sociedades de informacion en las que el desarrollo de las tecnologias pueden crear
un entorno cultural y educativo capaz de diversificar las fuentes de conocimiento y del

saber.” %

Por lo anterior, es indispensable darles a los pequefios la oportunidad de realizar
observaciones directas, se les debe de estimular a aprender nuevas actividades puesto
gue se considera el aprendizaje como proceso pasivo de recibir datos a través de los
sentidos, sobre todo en la edad preescolar, las nifias y nifios tienen muchas capacidades
porque, desde temprana edad se forman conceptos, pueden entender, expresarse y hasta
explicar cosas que no solo debemos permitirles plasmar, sino ayudarles a reforzarlas para

que descubran mas de sus potenciales.

No debemos olvidar que el desarrollo de las capacidades depende mas de la educacidn
recibida, sobre todo en esa edad de preescolar, porque “como medio de aprendizaje, los
juegos a esta edad, fomentan en el nifio un proceso de investigacién que conduce al
descubrimiento de principios o patrones, lo que lleva al desarrollo del pensamiento formal
y los procesos de maduracién; ademds promueven esquemas de interaccidon con los

demas.”*’

Y esta nueva educaciéon permitird formar personas mds auténomas y creativas, porque los
cimientos de cualquier aprendizaje estan en la educacidn preescolar, que es donde se
encuentran las bases de las competencias que mas tarde se irdan desarrollando en otros

niveles. Como se ha mencionado anteriormente, los pequefios de preescolar son

28 Delors, Jaques. La Educacion encierra un tesoro, Informe a la UNESCO de la Comisién Internacional sobre
la Educacion para el siglo XXI, p. 193, 1997.
**Corbeil, P. “Learning from the Children”, Simulation & Gaming 30 , pp. 163-180, 1999.
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particularmente sensibles para adquirir los aprendizajes mdas fundamentales, asi como la

formacion de los modos de pensar.

Es por ello indispensable que las nuevas orientaciones curriculares del presente, deban
estar encaminadas hacia el logro de interesantes objetivos que permitan a los pequefios
integrarlos positivamente y con efectividad al mundo tecnoldgico de hoy, porque nuestras
nifas y nifos nacen con muchas potencialidades y talentos que necesitan ser

desarrollados al maximo para enfrentar los grandes desafios del presente y futuro.

No olvidando que la actividad del alumno es una condicidn imprescindible para que la
educacion sea efectiva. Y dado que la actividad es una manifestacién esencial de la vida,
sus formas son muchas y muy variadas (actividad intelectual y muscular, actividad
espontanea y voluntaria, de invencién y de repeticion, tedrica y practica), todas ellas

deben de ser aprovechadas para la ensefanza.

Por todo lo anterior, la computadora en el aula escolar juega un rol muy importante en
cada institucién educativa, porque el uso de la computadora bien orientada se transforma
en una herramienta de incalculable alcance diddactico y cultural, por ello es menester que
los profesores sean capaces de combinar diversas circunstancias que ellos enfrentan en
los diversos espacios de aprendizaje y a partir de lo que saben, sienten y les corresponde

vivir, generen nuevos y significativos aprendizajes logrando un éxito en su ensefianza.

Algo muy significativo de estos nuevos desafios educativos es el uso de la computadora en
el aula escolar, porque el encuentro de las nifias y nifios con esta herramienta ha sido una
experiencia con un valor interesantisimo como material didactico de apoyo en Ia
ensefanza-aprendizaje de los pequefos, porque se ha experimentado y comprobado que
este instrumento tecnolégico permite al nifo descubrir todo un mundo de

entretenimiento ludico y de informacidn, por lo que como he mencionado en esta
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investigacion la computadora en el dmbito escolar es una herramienta muy importante en

la edad preescolar.

Porque para los pequefios esta herramienta cobra vida, se transforma en un agente de
informacidn, un ejemplo seria cdmo nos permite en sentido figurado o de manera virtual,
recorrer el planeta para saber mas de él y nos da cuenta de la grandeza intelectual y

cultural que posee el hombre y ademas que estd al servicio de toda la humanidad.

Pero debido a la complejidad y controversias de la tecnologia disponible hoy en dia, es
importante que ésta sea adecuada para las habilidades de los pequefos, por lo tanto los
profesionales que estan trabajando en la educacién preescolar deben mantenerse al dia
con los avances de la tecnologia, porque cada nifia y nifio tienen necesidades, habilidades
y caracteristicas que los hace Unicos y se deben tener en cuenta todas ellas cuando se

selecciona un sistema informatico.

La computadora como instrumento didactico es, quizd, la tarea mas reciente del
Pedagogo, porque en la actualidad la computadora ha invadido un sinnimero de
disciplinas cientificas y la Pedagogia no ha sido la excepcion. En este sentido, no olvidemos
que la computadora no sélo es un instrumento que nos brinda la posibilidad de mejorar la

ensefianza, sino que incrementa el aprendizaje de los pequefios.

Sobre todo si el docente agrega a la computadora un software apropiado a su ambiente
educativo, tendra resultados positivos incluyendo un aumento en la actividad cooperativa
por ejemplo jugando juntos y ayuddndose uno a otro en la computadora, y como
herramienta poderosa es importante que en la escuela integrarse y trabajar en equipo

para elevar sus niveles de excelencia en la educacidn de las nifias y los nifios.

Asi como también que cualquier intento de mejorar la calidad educativa fracasara si no se

incluye como estrategia bdsica un plan serio de formacidn integral y continta del maestro,
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es decir preparar a los lideres como son docentes, trabajadores sociales y todo aquel
personal inmerso en el ambiente escolar, para ser agentes motores hacia el cambio, lo
que implicard involucrarse de lleno en el uso adecuado de las tecnologias; el profesorado
debe actualizar su formacion sobre las nuevas tecnologias y la administracion tiene que
facilitar recursos para mejorar esta preparacion de acceso a la informacién para los

pequenos y romper la barrera del conocimiento escolar.

En este sentido Clifton B. Chadwick precisa cinco funciones indefectibles, como
caracteristicas de los materiales de ensefianza:
v Deben ganar y mantener la atencion del alumno.
v' Asegurar el recuerdo de los conocimientos previamente adquiridos, siendo la base
del nuevo conocimiento.
v Guiar el aprendizaje por medio de sugerencias, indicaciones u organizadores que le
ayuden a relacionar el nuevo material con el anterior.
v Proveer al aprendiz de retroalimentacion sobre sus logros.

v Deben de incluir evaluaciones para sondear que aprende y recuerda el alumno.*

Sabemos que la introduccidn creativa de las computadoras en la educacion no entrafia un
problema tecnolégico, mas bien, implica la eleccién de un camino educativo a recorrer
con una modalidad determinada, por tanto si queremos que las nuevas tecnologias no
resulten contraproducentes y no sean anuladas, debemos de tomar en cuenta hacia
dénde nos conducen y saber elegir los programas a impartir para el logro de aprendizajes

exitosos.

También se hace necesaria una formacién en los docentes de manera continua que
promueva el espacio permanente y productivo para la reflexidn, investigacidon, accién,
cuestionamientos, desafios, cambio de paradigmas, nuevas informaciones, destrezas y

habilidades, asi como nuevas formas de abordar la didactica, la practica educativa, nuevos

39 chadwick Clifton B, Tecnologia educacional para el docente, Paidds Ibérica S.A., Buenos Aires, p.98, 1986.
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retos como docentes y con toda esta dindmica la creacidon de una cultura tecnoldgica.
Involucrando y tomando en cuenta al docente como el motor de los procesos educativos
porque él es el personaje central en la escuela, para todas las actividades relacionadas con
los alumnos, pues a fin de cuentas, es quien marca la pauta y ésta tiene que ver con

criterios y las creencias que él tenga y se forme ante la educacion.

Ademas la iniciativa y motivacion del docente para involucrarse activamente en el uso de
las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje al incorporar nuevas
estrategias a su labor educativa, debe de ser tan rapida como los avances tecnolégicos y

sobre todo estar consciente de que es su responsabilidad.

Ya que “vivimos en una cultura con unas caracteristicas tecnoldgicas tan extendidas
cualitativamente y cuantitativamente que, o las integramos en nuestra vida cotidiana o

somos desterrados del mundo en que estamos obligados a habitar.”*!

Otro aspecto a considerar es que el contenido temadtico y las habilidades requeridas para
el uso del programa estén acordes al nivel e interés de los pequeios y que los conceptos
presentados y su forma de trabajo sean lo mas semejantes a los utilizados en clase, para
evitar confusiones en las nifias y nifios; asimismo que estos programas motiven y sean de
interés para ellos, porque como lo menciono anteriormente la computadora no ensefia, es
el alumno el que aprende y es el ambiente educativo, la participacién activa y entusiasta

del maestro lo que provoca en el nifio un incentivo a explorar y aprender mas.

En la actualidad se han desarrollado multiples programas y lenguajes que permiten que
los nifios exploren fendmenos fisicos, naturales y quimicos en un taller de laboratorio, sin
el peligro que implican los objetos reales para aprender sobre la ciencia y otras materias
que facilitan aun mas el desarrollo de habilidades cognitivas a temprana edad, mediante

propuestas que destaquen los intereses ludicos de los nifios, porque la apropiacion de los

Y pavon, F. “Educacion en y con la Nuevas Tecnologias a lo largo de la vida”, presentado en las VIII, Jornadas
sobre L.0.G.S.E., Granada Espafia, 1998.
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avances tecnoldgicos y la modificacién de patrones culturales en las nuevas generaciones,
son algunos de los valores y aptitudes utiles en la vida de los pequefos que deberan

adquirir, al desarrollar ellos mismos sus ideas y reflexiones.

Gracias a la evolucion e introduccidn de los medios informaticos en la educacion las
deficiencias de las formas tradicionales de ensefianza han exigido nuevas formas, y una de
ellas es el uso de la computadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje y las
justificaciones por mencionar algunas serian entre otras: un aprendizaje integrador e
integrando diversos medios (sonido, graficas, video, textos, animaciones, etc.),

aprendizaje en linea, acceso remoto a la informacion y transmision a otros.

En este sentido, se debe tener la firme conviccion de que la escuela debe de ser un
espacio movilizador de la capacidad intelectual, de la creatividad y del sentido innovador
gue permita a los pequefios mediante el uso de las nuevas tecnologias entender el mundo
en que vive, en adaptarse activamente a la sociedad y entender que el conocimiento aqui
y ahora se logra mejor cuando es activo en un ambiente dindmico de descubrimiento,
utilizando programas interactivos, que ayudan a reforzar y complementar |Ia
impresionante capacidad de aprendizaje de los niflos de edad preescolar, porque esos
programas estan disefiados de manera que los pequefios puedan interactuar con la

computadora para que aprendan a dominarla como si se tratara de un juguete.

Asi como también desde los planos afectivo y social, el manejo de la computadora permite
el trabajo en equipo, apareciendo asi la cooperacion entre sus miembros y la posibilidad
de intercambiar puntos de vista, lo cual favorece sus procesos de aprendizaje, porque el
manejar la computadora también permite a los alumnos mejorar su autoestima
sintiéndose capaces de lograr cosas, realizar proyectos, crecer, entre otros, asi como

también aparece la importancia constructiva del error, mismo que permite revisar las

*? http://www.compukids.edu.py/herramientas_que ensefiamos/herramientas que ensefian
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propias equivocaciones para poder aprender mas de ellos, porque las posibilidades que

brinda la computadora como instrumento expresivo son muy amplias y variadas.

Ya que en la actualidad nos permite acceder a conjuntos grandes de informacidn, tanto de
forma local como remota, asi como también, responde de manera inmediata al usuario
sobre cualquier informacidn que solicita, nos permite almacenar informacion, trazando su
trayectoria y su avance, incluso permite el control interactivo de la presentacion por parte
del usuario, en definitiva el uso de la computadora para los pequeiios de preescolar, es
una herramienta que no tiene limitaciones para que ellos puedan aprender de manera

divertida e interesante.

Por tanto, para favorecer este proceso de aprendizaje, el docente debera ser, ante todo,
una persona flexible, humana, capaz de entender a los pequefios en este camino de
crecimiento y aprendizaje, apoyandolo en la construccién de sus estructuras de
conocimiento, proporcionar a ellos entornos ludicos de exploraciéon donde el alumno
puede experimentar y comprobar las consecuencias de sus acciones, de modo que vaya
construyendo un marco de referencia, unos esquemas de conocimiento que facilitaran la

posterior adquisicidon de nuevos conocimientos.

Cabe mencionar que las nuevas tecnologias constituyen en la actualidad, uno de los ejes
de desarrollo de la humanidad, pero también es cierto que a veces se confunden dichos
avances con el uso que se hace de ellos, por lo que en todo programa de informatica
educativa se debera considerar que lo importante de la educacion no consiste en ensefiar
diversos temas, lo cual es necesario, sino en transmitir a los educandos valores y
libertades individuales, asi como la igualdad de oportunidades que son importantes en la

formacion de las personas para lograr mejores formas de vida.

Segun Piaget, “el acceso del nifio a cualquier nueva posibilidad de expresion lleva consigo

la reestructuracion de las actividades cognitivas; asi, el aprendizaje de un lenguaje distinto
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reestructura en un nuevo plano las adquisiciones hechas a nivel sensoriomotor
desarrollando nuevas capacidades por ejemplo: al tener contacto con la computadora,
hacen uso del lenguaje y aprenden a usar imagenes y sonidos que la computadora les
presenta, para que las nifias y los nifios los integren en un hipertexto, y de esta manera
desarrollan nuevas capacidades de pensamiento, que reestructuran a su vez las

adquisiciones del nivel concreto”.*?

A manera de conclusién, el uso de la computadora como apoyo didactico en el proceso de
aprendizaje para nifias y nifios de educacion preescolar es porque en la edad de los 5 a 6
anos, es cuando existen las condiciones evolutivas que mencionamos anteriormente, y
porque a esta edad los nifios experimentan un desarrollo extraordinario de sus
habilidades y motivaciones para pensar acerca de lo que hace y predecir el resultado de
sus acciones; su lenguaje es mas amplio y recuerda sus experiencias mostrando que las
vivencias que adquieren en la educacién preescolar son significativas y de gran valor para

su crecimiento integral.

Pero sobre todo, con las “actividades computacionales que combinan educacién vy
entretenimiento, que hacen mas facil y divertido el aprendizaje en el periodo preescolar, y
con el uso de la computadora puede traer consigo mejoras en el desarrollo cognitivo, asi
como en la resolucion de problemas; avances en la adquisicidn de vocabulario, en las
habilidades de lecto-escritura, en la coordinacién motriz fina; y progresos en el desarrollo

de habilidades sociales”.®*

% Marti, E. Andlisis psicognitivo de las actividades con ordenadores, Aguirregabiria, Tecnologia y educacion,
Narcea: Madrid, Espafia, p.p.85-93, 1998.
** Choy, A. Computer learning for young children, Kamehameha Journal of Education, p.49, 1995.
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CAPITULO 4



COMPUTACION EN EDUCACION PREESCOLAR

En la ensefianza y el aprendizaje de competencias informaticas, se presenta un enfoque
de educaciéon humanista e integrador, se juega un papel relevante de apoyo a la

conformacion de la personalidad y la construccion de conocimiento.

El universo con todo lo que existe en él esta compuesto de energia, materia e informacién
que, nosotros los seres humanos, captamos a través de nuestros sentidos y procesamos
en nuestro cuerpo y mente. Nosotros mismos y el universo, estamos formados por
atomos, particulas subatémicas, quarks, campos de fuerza y energia que se disuelven en
un espacio vacio, y todo ello, contiene datos que son los gérmenes de la informacion. “Alli
afuera sdélo hay, en realidad, datos sin forma, en estado bruto, esperando a ser

interpretados por quien percibe”*

De hecho, cada uno de nosotros observamos continuamente lo que nos rodea y con ello, a
manera de lectura, seleccionamos y obtenemos datos que procesamos, segin nuestro
nivel de conciencia, y los convertimos en informacion, en un acto de creacién y cocreacién

personal y colectiva de nuestro mundo.

Para estar informados, de manera espontdnea o intencionada, percibimos datos que
provienen de la realidad para formar mensajes en un acontecer mediado por nuestros

valores, sentimientos, emociones, conocimientos previos.

Al organizar en nuestra mente parte de esa informacidén, generamos modelos de la
realidad y la convertimos en conocimiento que nos da la base para decidir sobre nuestra
salud, nuestros deseos, actos, actitudes y valores que nos dan forma (in-forma), que nos

hacen ser lo que somos y que se modelan y manifiestan a través de nuestra educacion.

** Coloquios de Royaumont. E/ concepto de informacion en la ciencia contempordnea, Espafia, siglo XXI
editores, 1977.
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Por su parte, la informatica se encarga del estudio de la informacion, y la informacién
constituye el tercer componente para el estudio de la realidad. “Entonces estamos frente
a un campo relativamente joven pero potencialmente poderoso, ya que posee la mirada
del nuevo milenio, que permite explicar la realidad de siempre de otra forma; pero que al
mismo tiempo aporta elementos novedosos para redisefarla, a partir de modelos antes

inimaginables”°

A través de la historia, en un intento de automatizar la informacion, la informatica se ha
visto enriquecida con el uso de dispositivos electrénicos y sistemas computacionales para
gue la busqueda, el procesamiento, la organizacién, el almacenamiento y la comunicacion
de datos se haga con mayor rapidez y eficiencia. La UNESCO se refiere a la informatica
como la ciencia que tiene que ver con los sistemas de procesamiento de informacion, sus
implicaciones econdmicas, politicas y socioculturales y con sus dos soportes: la

computacién y la comunicacién.

Los avances de la informatica en el Siglo XXI son un apoyo para potenciar las capacidades
de memoria, pensamiento y comunicacién, lo que impacta a la educacidon que ahora
cuenta con posibilidades de leer el mundo con nuevas herramientas y recursos que

permiten formular conocimientos mas complejos con mayor posibilidad de expansion.

Estas apreciaciones cobran relevancia cuando nos referimos a nifos y nifias que cursan la
educacion basica mexicana cuya capacidad para percibir la informacién de manera global,
su capacidad para la exploracién libre, la curiosidad y su acercamiento fresco a la escuela,
les dan ventajas rotundas en el manejo informatico, respecto al adulto y a los estudiantes

de otros niveles educativos.

Todo ello, ademads, se conjuga con las caracteristicas de la Sociedad del Conocimiento
propias de la época que les corresponde vivir a los nifnos de hoy y para la cual deberan

contar con las competencias informaticas necesarias para comprender y enfrentarse a las

*® Vicario, Solorzano Marina. E/ enfoque informdtico aplicado a la educacién, IPN, UPIICSA, México D.F. 2000.
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situaciones antagodnicas que les demanda la globalizaciéon de la economia y la cultura.
Formar estudiantes de su tiempo y para su tiempo, es un reto que deberemos asumir en

la educacion basica.

La formacion profesional también ha de darse en ambientes de aprendizaje acordes a los
avances de este siglo como resultante de una clara re-orientacién que produzca nuevos
métodos, nuevos contenidos, nuevas herramientas y nuevas formas de administrar y

gestionar el conocimiento.

4.1 Los fines de la educacion informatica

Como un proceso mediante el cual el ser humano asegura su supervivencia, cobra en el
aula un significado trascendente. Como un sistema complejo inmerso en un universo
informatico, las relaciones aulicas que se establecen entre el conocimiento, el estudiante
gue aprende y el profesor que crea ambientes de aprendizaje son mediadas por la
experiencia histdrico social, por el contexto escolar, las actitudes, creencias y valores que

dinamizan y le dan a cada clase un toque unico.

Los educadores saben que ningun dia es igual, que lo imprevisto y la incertidumbre
rebasan las teorias mas acabadas acerca de la didactica y que cada estudiante es un caso

Unico.

Si nos damos cuenta, el aula (espacio real o virtual en el que se efectian las interacciones
(CONOCIMIENTO — ESTUDIANTE — PROFESOR), es un campo de experiencias de vida en el
que cada instante tiene un significado vital, dinamico y enriquecedor para la evolucion de

la conciencia individual y colectiva.

Cuando lo comprendemos asi, nuestro compromiso conlleva la responsabilidad de crear
ambientes en los que cada instante sea aprovechado como un momento valioso que nos
haga crecer personalmente y en comunidad. Cada minuto en el aula, es un pedazo de

vida compartida con el grupo escolar o comunidad de aprendizaje que se mueve hacia la
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construccion de conocimiento significativo y hacia la creaciéon de ambientes en los que se

dn37

exprese la “Luz en la inteligencia, la paz en el corazén y la fuerza de volunta como lo

ha sefialado durante mas de un siglo, la formacion normalista mexicana.

Esta concepcion magisterial se funde con la reflexion filoséfica que hace notar que la
educacion tiene sentido en la medida que brinda posibilidades para avanzar en el
conocimiento de: équién soy?, iquiénes son los otros?, {cdmo nos relacionamos con el
medio ambiente?, écdmo creamos?, écOmo conocemos? Las respuestas a estas preguntas
dirigen deseos, voluntades, decisiones profundas que conducen a acciones y destinos que

continuamente median el aprendizaje.

Estas posiciones respecto a los fines, se engarzan con las de la UNESCO *3que sefialan que

la educacion ha de permitirnos el aprender a:

Ser: Conocernos a nosotros mismos, desarrollo de la creatividad, la autoestima, la

perseverancia, las actitudes, voluntad, valores y toma consciente de decisiones.

Convivir: Conocer a otros, respetar la diversidad de estilos de aprendizaje, inteligencias,
cultura, preferencias, sexo, habilidades,... y encontrar la similitud y la potencialidad de la

unidad de las diferencias.

Hacer: Conocer la creacion social y el sentido del trabajo y la practica, desarrollar
habilidades y competencias para realizar actividades transformadoras en el arte, la

ciencia, la cultura y aplicar la tecnologia para el bienestar humano.

Conocer: Conocer la realidad, cdmo es el medio ambiente y el universo; construir
conocimientos a partir de la interaccidn individual, la colaboracién social y el aprendizaje

de conceptos, procedimientos, actitudes y valores.

37 Lux, Pax, Vis (Luz en la Inteligencia, Paz en el corazén y Fuerza de voluntad es el lema de la Benemérita
Escuela Nacional de Maestros, desde 1897)
8 Delors, Jacques. La Educacion encierra un tesoro, Informe a la Unesco de la Comisién Internacional sobre
la Educacion para el siglo XXI, p.193, 1997.
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Aludiendo también a la UNESCO, en el libro Los siete saberes necesarios para la
educacién del futuro®®, Edgar Morin afirmé que se necesita una educacién que ensefie a
las personas a recuperar su vinculo con la humanidad. Segun él, la educacion del futuro
debe construir un nuevo hombre, un nuevo humanismo y una nueva mentalidad, para lo
cual propone como necesario, advertir que todo conocimiento conlleva un riesgo de error
y de ilusidon, de las que ni siquiera el conocimiento cientifico es inmune; garantizar un
conocimiento pertinente ante la sobrecarga de informacién, lo que sélo es posible, si se
comprende el contexto y la complejidad de los fendmenos emocionales intelectuales y
espirituales del ser humano y la dimensidn politica, religiosa, econdmica y cultural de las

sociedades.

Morin asegura que necesitamos volver a formularnos las "grandes preguntas": équiénes
somos?, éde doéonde venimos?, é¢hacia donde vamos?. También se debe ensefiar la
condicidon humana: la globalizacién ha expuesto la condicidn planetaria de la humanidad
gue obliga a reconocer cuan iguales y -a la vez- cuan diferentes somos unos de otros; la
educacién del futuro debe velar por que la unidad no borre la diversidad, ni viceversa;
ensefar la "identidad terrenal, esto es, generar en las personas un auténtico sentimiento

de pertenencia a la Tierra, considerada como "primera y ultima patria". *°
y

Para ello, hay que introducir en la educacidon una nocidn de globalizacién mas poderosa
gue la econdmica: la globalizacién intelectual, afectiva y moral. “Esta es la Unica manera
de salir de la perturbadora paradoja en la que hoy vivimos: el mundo se une por la
tecnologia y el intercambio econdmico y a la vez se divide por los antagonismos politicos,
culturales y religiosos. Una de las misiones de la educacion, es ayudar a las personas a
entender que todo ser humano comparte las mismas preocupaciones, sentimientos y el

mismo destino, viva donde viva”.*!

39 Morin, Edgar. Los siete saberes necesarios para la educacion del futuro, UNESCO, México, 2001.
*© Ibidem
* Ibidem
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También se debera enfrentar las incertidumbres ya que necesitamos aprender a esperar lo
inesperado. La historia avanza mds por desviaciones, contradicciones, desorden,

desorganizacidn y crisis, que por orden, organizacidn y progreso.

No podemos continuar educandonos en un sistema de evolucién lineal, certeza vy
prediccidn. Una cuestion necesaria es ensefiar la comprensidon entre personas, a nivel
interpersonal, intergrupal e intersocial, lo que significa que cada cultura debera aprender
de otras culturas, cada sociedad de otras sociedades, cada régimen politico de otros

regimenes politicos.

Y el ultimo gran saber lo constituye el construir la ética del género humano ya que en una
persona habitan una realidad individual, una social y una humana. Una ética que atienda a
la persona, pero no a la sociedad no sirve. Tampoco, una que atienda a una sociedad en
particular, pero no a la humanidad. “Necesitamos una antropoética, que sea valida para
todo el género humano y trabaje por la humanizacién de la humanidad. Si queremos un

futuro mas humano necesitamos una educacién humanizante”.*

La UNESCO precisa que “Para vivir, aprender y trabajar con éxito en una sociedad cada vez
mas compleja, rica en informacidn y basada en el conocimiento, los estudiantes y los
docentes deben utilizar la tecnologia con eficacia. En un contexto educativo sélido, la
tecnologia puede hacer que los estudiantes adquieran las capacidades necesarias para
utilizar las tecnologias de la informacién; buscar, analizar y evaluar informacion; resolver
problemas y elaborar decisiones; utilizar instrumentos de produccién con creatividad y
eficacia; comunicar, colaborar, publicar y producir; y ser ciudadanos informados,

responsables y capaces de aportar contribuciones a la sociedad”*

Se pueden desarrollar competencias informaticas (Cl) a través de muy diversos

paradigmas y acciones que pueden ir desde la mecanizacion simplista de procedimientos

42 Morin, Edgar. Los siete saberes necesarios para la educacion del futuro, UNESCO, México, 2001.
43http://cst.unescoi.org/sites/projects/cst/The %20Standards%20SP/Forms/Allltems.aspx, UNESCO, 2008.
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hasta la concepcion de que pueden servir de elementos para propiciar una educacidn
integral de infantes y adolescentes, al mismo tiempo que se constituyen en claves

pedagdgicas para modificar modelos pedagdgicos.

La UNESCO propone Normas que “se basan en los tres enfoques siguientes de la reforma
de la educacion, que corresponden a planteamientos diferentes aunque con elementos

comunes:

® Incrementar la capacidad de los estudiantes, los ciudadanos y la mano de obra
para comprender las tecnologias, integrando competencias tecnoldgicas en los
planes de estudios (enfoque de nociones bésicas de tecnologia).

® Incrementar la capacidad de los estudiantes, los ciudadanos y la mano de obra
para utilizar los conocimientos con vistas a afiadir valor a la sociedad y la
economia, aplicando dichos conocimientos para resolver problemas complejos y
reales (enfoque de profundizacién de los conocimientos).

e Aumentar la capacidad de los estudiantes, los ciudadanos y la mano de obra para
innovar, producir nuevos conocimientos y sacar provecho de éstos (enfoque de

creacion de conocimientos).

Es importante sefalar que las Normas no se centran solamente en las competencias en
TIC. También comprenden la formacion para la adquisicion de competencias en TIC. Esta
formacion forma parte de un enfoque global de la reforma de la educacion, que abarca: la
politica, el plan de estudios y evaluacién, la pedagogia, el uso de la tecnologia, la

organizacién y administracion de la escuela y la formacién profesional de los docentes”.**

Otros aportes de la filosofia de la educacién, de la pedagogia y de la experiencia docente
en el campo, de la informacion que forma parte integral de la realidad. Por ser asi, cada
uno de nosotros es capaz de ver un hermoso paisaje, escuchar una melodia, oler la flor,
tener pensamientos, enojarse, sentir calor y realizar un sinnimero de funciones

corporales, todo al mismo tiempo. La informacion se transmite a través de diversos

* Ibidem
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mecanismos y mantiene comunicados a los elementos necesarios: células, nervios,
neurotransmisores, para que nosotros podamos percibir, procesar y dar salida a

pensamientos y sentimientos.

Es asi que de una manera integral y dinamica, el ser humano (Estudiante) ante una
situacién con significado (Contexto), esta expuesto a una gran cantidad de datos, pero
enfoca la atencion a cierto tipo de ellos sin que por ello, dejen de existir los demas. La
tecnologia y la manera como se procesan los datos para ser transformados en informacion
(Competencias informdatico computacionales) definirdn el grado de abstraccion vy

complejidad en la que se produce.

En la educacion escolarizada se ofrece la opcidn de aplicar esa informacién en la
profundizacién de conocimientos en relacidon con determinados campos de comprensién
de la realidad. En este proceso, se ponen en juego habilidades superiores de pensamiento,
creatividad, actitudes, valores, tomas de decisiones, que al ser conscientizadas en
procesos de metacogniciéon (Competencias actitudinales y megahabilidades), promoveran

la creacidon de nuevo conocimiento.

Se considera que la Educacién informatica se centra en el estudiante y se realiza a través

de la integracion de:

v Ejes de desarrollo que a manera de ambientes dan contexto significativo al desarrollo
de las competencias informaticas. En esta los ejes son: Aprender a ser, Aprender a
convivir, Aprender a convivir con el ambiente, Crear cultura y Conocer el universo.*

v' Desarrollo de las competencias informaticas computacionales organizadas en
dimensiones que las categorizan. *°

v Desarrollo de competencias sefialadas en el Plan de Estudios del nivel educativo:
campos de formacién en preescolar permitiendo avanzar en la profundizacion de los

grados de abstraccion y la posibilidad de resolver problemas.*’

** Sarramona. Nociones bdsicas de tecnologia de UNESCO, 2004.
*® Ibidem
& http://cst.unescoi.org/sites/projects/cst/The%20Standards%20SP/Forms/Allltems.aspx.
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v Desarrollo de habilidades y competencias informaticas cognitivas, actitudinales y

megahabilidades que conducen a la innovacién y creacion de conocimiento.*®

Estos cuatro ejes se engarzan y entretejen dinamicamente de manera que el aprendizaje
de las Competencias Informaticas sea significativo y considere la complejidad del sistema
aulico en el que los conocimientos se conjugan con las actitudes, los valores y los niveles

de conciencia.
4.2 Habilidades y competencias informaticas

En el enfoque humanista integrador se concibe que el conocimiento se construye por la
interaccion directa entre el sujeto y el objeto de aprendizaje, con alta participacion social
y que dicha interaccion supone el desarrollo de habilidades y competencias que permitan
ir de niveles concretos del manejo de datos e informacién a otros cada vez mds abstractos
de conocimiento complejo. Las habilidades juegan un papel fundamental y se convierten
en competencias cuando se traducen en un saber hacer con conocimiento, poniendo en

juego actitudes y valores.

Una competencia como un saber hacer con conocimiento no se adquiere de manera
aislada y mucho menos definitiva, se conjuga con otras competencias, se amplia y se
enriquece en funcién de la experiencia, de los retos que se enfrentan y de los problemas
gue se logran resolver con su aplicacién, lo que se ha de tener muy en cuenta al
desarrollar competencias informaticas, que seran aplicadas una y otra vez en forma

espiral, hasta alcanzar niveles superiores.

La UNESCO ha previsto que no es suficiente con que haya computadoras en la escuela,
sino que éstas sirvan para incrementar la comprension en el manejo de las nociones
bdsicas de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), la capacidad para

utilizar conocimientos con el fin de adicionar valor a la sociedad y la economia al aplicarlos

8 Ibidem
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en la solucién de problemas complejos, reales y aumentar la capacidad para innovar,

producir nuevo conocimiento y aprovecharlo.

Estas competencias se detallan en los Estandares UNESCO de competencias en TIC para
docentes® para ser consideradas en las reformas educativas de los paises del mundo. En
estas Normas se categorizan las competencias en tres enfoques que se han citado
anteriormente: nociones bdsicas de tecnologia, profundizacion de los conocimientos y
creacion de conocimiento, mismas que se proponen para su aplicacion en politica y
visién, plan de estudios y evaluacidn, pedagogia, TIC, Organizacion y administracion y

desarrollo profesional de los docentes.

Por su parte, instituciones internacionales como la National Educational Technology
Standards y la ISTE (Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacién) 5Oproponen
un conjunto de habilidades a considerar en el aprendizaje del computo y las organizan en
estandares categorizados en competencias para el manejo de operaciones y conceptos
basicos, el reconocimiento de problemas sociales, éticos y humanos, la aplicacion de
herramientas para la productividad, la investigacidn, la solucion de problemas y la toma

de decisiones.

Expertos en el tema como el Dr. German Escorcia, *lanaliza las condiciones sociales,
econdmicas y de cambio de paradigmas de estos tiempos, en los que la "materia gris" esta
sustituyendo a otras clases de materias primas como fuente de economia; los cambios en
los negocios, las relaciones democraticas, la comunicacién ampliada, etc., lo que requiere
del desarrollo de megahabilidades, entre las cuales se encuentra la creatividad, la
curiosidad vy la critica; esto conduce al descubrimiento de patrones y significados, la
simplificacion y manipulacién de la realidad, la formacién de sintesis, analogias, modelos,
metaforas; la reinterpretacién/reordenaciéon del caos; la integracion, asimilacion de

problemas y opciones.

“http://www.eduteka.org/EstandaresDocentesUnesco.php
>0 UNESCO, Normas Unesco sobre competencias en TIC para docentes, 2008.
> Escorcia, German. Sociedad Mexicana de Computacion en la Educacion, México, 2002.
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El pensamiento sistémico nos lleva a realizar examenes, al discernimiento, Ia
prueba/validacion, habilidades con las cuales somos capaces de identificar causas y

consecuencias y a examinar las relaciones dinamicas.

La experimentacion es otra megahabilidad que incluye la exploracion, observacion,
comparacion y el analisis, incluyendo el ensayo y error, composicién del orden,
comprensidon de causas y consecuencias, la distincion de diferencias y similitudes,

estimacion, prediccién y la suposicién intuitiva.

La colaboracién junto con la comunicacion permite la presentacién de ideas, modelos,
bocetos, proyecciones. La colaboracién lleva al trabajo en equipo, a reformular y aceptar
la critica, a la negociacién y al anélisis de perspectiva. En sintesis Escorcia,”” hace alusién a

las megahabilidades para el siglo XXI basadas en el modelo de las cinco C:
v’ Colaboracion.
v' Competencia.
v Conocimiento.
v’ Creatividad.
v' Coexistencia con el cambio.

A su vez Krutetskii®® sefiald gue la estructura de las habilidades se centra en aquellas que
son necesarias para obtener la informacién, para procesarla, para recordarla y la
capacidad y voluntad para esforzarse; propuso ademas, que el aprendizaje tiene como
necesaria la integracion de la aptitud para su logro y que dicha aptitud contiene dos
componentes indispensables: las condiciones psicolégicas generales necesarias para la

exitosa ejecucion de una actividad y la habilidad para su realizacion.

52 Escorcia, German. Aprendiendo la democracia del siglo XXI. México, SOMECE, 2002.
53 Krutetskii, Vadim A. The psychology of mathematical abilities in Schoolchildren, Estados Unidos:
Universidad de Chicago, 1976.
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En las condiciones psicoldgicas se consideran: la actitud, los rasgos de cardcter, el estado
mental y los conocimientos, destrezas y habitos. Al encontrarse en una situacidn
problematica que implique la toma de decisiones, o la comparacidn, la descripcidn, el

prondstico, etc., la mente pone en juego estrategias que permitan la solucion.

En este caso, la flexibilidad, conlleva la busqueda de diferentes estrategias; la estimacién
evita seguir por caminos largos al apreciar la posibilidad del resultado; la reversibilidad
conduce a intentar soluciones por caminos inversos; la memoria generalizada ayuda a
recordar datos que previamente se habian identificado, a buscar similitudes e identificar
esquemas generales en los procesos de solucidon; la clasificacién completa, permite
diferenciar lo que pertenece a la clase en estudio y lo que no y la imaginacién espacial
posibilita el manejo de modelos graficos en la blsqueda de soluciones, cuando sea
posible. Sarramona’?, organiza las competencias informaticas en dimensiones referidas al

manejo computacional:
A) Los sistemas informaticos.
B) Elsistema operativo.
C) Uso de Internet.
D) Uso de programas basicos.
E) Actitudes necesarias con las TIC.

Tomando en consideracién las caracterizaciones anteriores y adaptandolas a un modelo
de Educacion informatica para la educacidén basica en México, se pretende que con el
aprendizaje de las Competencias Informaticas, los estudiantes sean competentes para
identificar lo que necesitan saber, buscar efectivamente la informacién que requieren,
determinar si esta informacion es pertinente para responder a sus necesidades y

convertirla en conocimiento util para solucionar problemas de informacioén y crear nuevo

o4 Sarramona, J. Las competencias bdsicas en la educacion obligatoria. Barcelona, Ceac. pp.97-98, 2004.
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conocimiento significativo en los contextos relacionados con el conocimiento de si
mismos, de otros, del medio ambiente, de la creacién social y de conocimiento del mundo

y el universo.

En el enfoque humanista que aqui se presenta, retoma las caracterizaciones anteriores y
organiza las habilidades y competencias a desarrollar didacticamente en el dia a dia en el

aula, organizadas de la manera siguiente®

4.3 Competencias informatico — computacionales

Necesarias para el manejo de conceptos basicos y procedimientos computacionales para

lograr fluidez en el manejo tecnoldgico, categorizadas en las siguientes dimensiones:

v’ Habilidades bésicas.

v' Los sistemas informaticos y los sistemas operativos,

v" Uso de programas basicos

v' Uso de otros programas de creatividad

v'Uso de Internet y herramientas para el trabajo colaborativo

v Aplicaciones de multimedia e introduccion a la robética educativa.

Habilidades y competencias informatico cognitivas: Estas competencias informatico
computacionales se acompafian de las informatico cognitivas que agregan el desarrollo de
habilidades superiores de pensamiento y funciones para el tratamiento de la informacién

desde el punto de vista conceptual. Aqui se categorizan de la siguiente manera:
e Habilidades para la investigacidn y planteo de proyectos
¢ Habilidades para la solucién de problemas
¢ Habilidades lectoras
¢ Habilidades informativas

¢ Habilidades de pensamiento critico.

55 Campos Campos Yolanda, Computacion. Recursos diddcticos. Primaria integral, Santillana, México, D.F., 2007.
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Competencias actitudinales: Este tipo de competencias se encaminan hacia la disposicion,
postura o conducta que los estudiantes han de asumir ante si mismos, los otros, el medio

ambiente y el universo. Se aplican al:

® Expresar la autoestima
® Mejorar la convivencia
® Ser perseverante

La integracion que se pone en practica al superar retos e ir conformando la conciencia
histérico critica y la ecoldgica. Se clasifican en la afirmacidn de la Autoestima, aprendizaje

para la Convivencia y el estimulo a la Perseverancia.

Las megahabilidades: Se aplican de manera transversal a las demas habilidades.
Se consideran:

e (Creatividad

e Colaboracion

e Coexistencia con el cambio

e Comunicacién

e Exploracion

¢ Toma de decisiones auténomas
e Actitudes valdrales

Estas megahabilidades involucran una diversidad de habilidades y competencias, son

transversales en las actividades y se sugiere que estén involucradas en todas ellas.”®

> Ibidem
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4.4 Las competencias de los campos de conocimiento en educacion preescolar

La educacidén preescolar reconoce el caracter integral con el que se realiza el aprendizaje y
la importancia de que éste parta de la percepcion que de si mismo tiene el infante, de sus
relaciones con los demds y de sus capacidades para conocer el mundo, para lo que se
considera enfaticamente la necesidad del desarrollo de competencias organizadas en

campos formativos que tienen que ver con los propdsitos educativos de este nivel.

El programa de estudios de Educacion Preescolar 2004, sefiala que “la funcion de la
educacion preescolar consiste en promover el desarrollo y fortalecimiento de las
competencias que cada nifo posee; el trabajo por competencias implica que la educadora
o el educador plante situaciones diddcticas para que los infantes aprendan mds de lo que
saben acerca del mundo y para que sean personas cada vez mds seguras, autonomas,

creativas y participativas”.”’

Los propositos educativos son la base para la definicidon de las competencias que se espera
logren nifios y nifas en el transcurso de la educacién preescolar y que se agrupan en los
siguientes campos formativos:

e Desarrollo personal y social.

® Lenguaje y comunicacion.

® Pensamiento matematico.

e Exploraciéon y conocimiento del mundo.

e Expresion y apreciacion artisticas.

e Desarrollo fisico y salud.

El enfoque de integracion considera que los campos formativos en preescolar son
conjuntos de informacidn focalizada, y por ende, su aprendizaje requiere de la aplicacion

de competencias informaticas. Como lo sefialan las teorias educativas, la tecnologia

> Programa de Educacion Preescolar 2004, SEP México, 12edicion, 2004.
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disponible en cada etapa histérica de la escuela ha mediado las posibilidades de los

estudiantes de construir conocimiento menos o mdas complejo.

El ldpiz vino a sustituir la gis, el cuaderno la pizarra, el libro permitié preservar y dar a
conocer el pensamiento de otros a distancia y ahora las TIC proporcionan herramientas
que favorecen el acceso a la informacién y la construccidon de conocimientos con mayor
posibilidad de interactividad, simulacién, comunicacion, realimentacién, colaboracién y
permiten explorar con mayor profundidad los contenidos de cada campo de

conocimiento.

La innovacién que supone introducir nuevas estrategias y recursos apoyados en las TIC
puede influir, e incluso determinar, algunos aspectos caracteristicos del trabajo en el aula,
como la metodologia, la gestién de los recursos, de los espacios fisicos y del tiempo, pero
sobre todo, se da un salto cualitativo importante en los procesos de aprendizaje, en las
estrategias de solucién de problemas y en la construccién de aprendizaje complejo,
cuando se aplican competencias informaticas que dan fluidez a la manera como el

estudiante capta, organiza, procesa y comparte la informacion que ha de aprender.

4.5 El constructivismo social

Ya comentamos que segun este enfoque, cada uno de nosotros estamos captando
permanentemente datos a través de nuestros sentidos y que en un proceso de
transformacién y creatividad, a niveles cuanticos, los convertimos en informacién y en
conocimiento que expresamos a través de nuestros pensamientos, acciones y actitudes.
Con esta aseveracién, estamos proponiendo un supuesto epistemoldgico: el

constructivismo.
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Para Piaget, el conocimiento es producto de una interaccién consciente entre objeto y
sujeto; el conocimiento deviene de la accidn y versa sobre las transformaciones.>® Asi, lo
esencial del sujeto no es contemplar, sino transformar y su mecanismo es netamente
operatorio; siempre que el sujeto opera conscientemente sobre un objeto, lo transforma.
Y también el sujeto cambia. Su apreciacion del mundo se modifica, sus estructuras y
esquemas se desarrollan y, al hacerlo, determinan cambios sustanciales en sus

representaciones, percepciones y acciones.

Aprender es tener la habilidad, la capacidad, estar en posibilidad de efectuar
transformaciones. Aprender es investigar la realidad, es un sucesivo planteamiento y
verificacion de hipdtesis que nos conducen a la concientizacién. También se hace hincapié
en la autonomia del aprendizaje, en esa capacidad personal para acercarse al

conocimiento acorde con los intereses y motivaciones profundas.

Estas observaciones son sumamente importantes al disefiar estrategias didacticas.
Nuestros estudiantes aprenderan mas significativamente un conocimiento, cuando hayan
interactuado con los objetos, situaciones o ambientes de los que podran derivar las
caracteristicas fundamentales a conocer. Para el aprendizaje de la ciencia y la matematica,

es un paso ineludible.

No podremos ir directamente a la computadora para aprender por qué bota una pelota,
aunque tengamos grandes simuladores, si no la hemos visto y la hemos hecho botar
antes. Nuestras estrategias deberan considerar esos pasos de la investigacidn que nos

permiten profundizary crear nuevo conocimiento.

Para Paulo Freire, el conocimiento se construye en la accién y la reflexién, que en relacién
dialéctica establecen la praxis del proceso transformador, mismo que se da en el didlogo y

la comunicacién. Conocer es construir modelos de la realidad, lo que no sélo es cuestidn

8 Piaget, Jean. ¢A ddnde va la educacion?, México: Teide, 1983.
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personal, sino social, que se enriquece a través del didlogo que permite el encuentro y la
continda reflexién - accidén en la propia realidad, para transformarla. Si bien, las
tendencias sobre aprendizaje colaborativo, cooperativo y muchos otros surgen a partir del
constructivismo, Freire va mas alla al proponer el sentido social, humano y liberador del

aprendizaje.

Ya que continuamente captamos datos, los procesamos y a niveles cuanticos los
convertimos en informacién, en nuestras relaciones con los otros estamos aprendiendo
continuamente y le damos al conocimiento que vamos construyendo un significado social.
Como todos captamos datos, los procesamos y aprendemos de los demas, todos vamos
generando un conocimiento compartido, una conciencia colectiva que se enriquece
continuamente y que expande el conocimiento a niveles globales. Nuestro conocimiento y
el colectivo se encuentran en una interrelacion dialéctica. Las redes sociales en Internet,
las galerias publicas y en general la Web dan evidencia de este tipo de conocimiento

colectivo.

Es por ello que no hay quien no sepa nada, algo ya sabe de lo que queremos ensefar y
necesitamos partir de sus conocimientos previos para que aprenda algo nuevo. Pero
también, nadie lo sabe todo y en un momento requerird apoyo. Esto es muy evidente al
aprender competencias informaticas. Todos necesitamos de todos y requerimos
conformarnos como una gran red de conocimiento en donde éste fluya, se distribuya, se
profundice y se comparta para crecer. Aportar conocimiento a la conciencia colectiva, jese

es un gran reto!

El profesor invertia gran parte de su vida en revisar trabajos iguales para todos, no
terminados, hechos a medias solamente para obtener una calificacion y en anotar
calificaciones y anular con ello, la posibilidad de aprender del error, de buscar caminos
diferentes, de interactuar con libertad y sobre todo, limitaba la posibilidad del estudiante

de responsabilizarse por alcanzar mayor calidad.
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Resulta por ello indispensable animar la autonomia en su doble sentido, el dar Ila
oportunidad al estudiante de tomar sus propias decisiones para seleccionar los caminos
que descubra en la aplicacion de los procedimientos computacionales, al mismo tiempo
gue se hace responsable de su aprendizaje, buscando, seleccionado, decidiendo por si
mismo las rutas para llegar a sus propdsitos. La toma consciente de decisiones ha de llevar
a la responsabilidad para encontrar la mejor manera personal de aprender, de buscar y
seleccionar la informacion relevante y suficiente para el aprendizaje y para llevar a cabo

autoevaluciones responsables que impulsen la elaboracidn de trabajos mejores.

El alumno y el profesor han de explorar para aprender por si mismos y no esperar siempre
las instrucciones, si no es necesario; hay que aprender del error y a no paralizarse ante el

mismo.

No lo olvidemos ni un momento. Somos creativos y ello nos compromete como creadores
y cocreadores de nosotros mismos, de nuestras creencias y actitudes y de nuestro
conocimiento, que vamos construyendo al interactuar con la realidad en niveles fisicos y
l6gicos, con autonomia, al mismo tiempo que compartimos con otros. Todos sabemos
algo, todos estamos inmersos en una conciencia colectiva a la cual hemos de contribuir y

desarrollar.
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CAPITULO 5



PROGRAMAS DE COMPUTACION PARA PREESCOLAR

A través de la computadora los nifios interaccionan entre ellos, lo que impide que los
pequenos permanezcan pasivos, ya sea mentalmente o fisicamente, les ayuda a adquirir
mas conocimientos, habilidades y capacidades, ademads de que realizan trabajos colectivos

con sus compafieros y que la clase es a través de juegos interactivos como:

5.1 ESPIRAL

Es una serie de libros de Educacion Preescolar, cuyas propuestas didacticas aportan
sugerencias para enriquecer y mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. Con actividades
gue manejan el enfoque por competencias se favorece en los nifios y nifias la reflexion y el
desarrollo de habilidades cognitivas a través de situaciones didacticas acordes con su

realidad.

La serie Espiral cubre desde maternal hasta tercer grado de educacién preescolar. Cada
libro estd organizado en diez unidades, una por mes del afno escolar; a su vez, las
actividades incluidas desarrollan una tematica especifica o eje articulador cercano a las
experiencias de los nifios.

De manera integral, cada unidad incluye competencias y manifestaciones de los seis
campos formativos del PEP 2004, y aborda los diferentes aspectos en los que se divide
cada uno de ellos, facilitando de esta forma la organizacién de los contenidos y la
planeacidn diaria por parte de la educadora. Esta integrado por 10 unidades y son:

Ejemplos: 1 Asi soy

2 Asi es mi familia
Georgina Valdés Flores * Tania Sandoval Hidalgo * Ana Cecilia Méndexz Cortés @

3 Tengo necesidades
M@difores @ : ‘ LiBro mtegrado, 4 Costumbres y tradiciones de mi familia
spil'Q Preescolat
5 Convivo con mi familia
6 Tengo muchos amigos
7 Soy responsable
8 La tecnologia de mi casa

9 Colaboro en mi casa

10 jYa sé hacer muchas cosas!
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s v o0y @ipitv\ 1

¢ ] i i .
o ¢ Enla unidad 1 Asisoy reforzamos:
(S ’7?7

/" Lenguaje y comunicacion

/" Pensamiento matematico

" Expresion y  apreciacién
artistica.

Unidad 1 Asi soy en la primera actividad
Lenguaje y comunicacién. (click,
identifico, investigo)

Instrucciones hacer click sobre las
estrellas y ayuda a Lolita y a Pedro a
encontrar a su familia (papas, abuelos,
hermanos, tios, primos)

COMPETENCIA Comunica estados de
animo  sentimientos, emociones vy
vivencias a través del lenguaje oral.

Unidad 2 Asi es mi familia
reforzamos:

" Pensamiento
Matematico

'~ Exploraciény
conocimiento del
mundo

'~ Desarrollo fisico y salud

st es mi familia




=

Unidad 2 Asi es mi familia en la actividad
de Pensamiento Matematico (click,
comparo, aprendo)

Lo que tenemos que hacer en esta
actividad es arrastrar las prendas sobre
las personas de la familia y descubre
quien es delgado, robusto, alto o bajo.

COMPETENCIA  Utiliza unidades no
convencionales para resolver problemas
que implican medir magnitudes de
longitud, capacidad, peso y tiempo.
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5.2  SEBRAN
Es un programa de imdgenes vividas, musica agradable y juegos sencillos, les ensefia a los
ninos como leer y escribir. El programa estd disefiado para funcionar en diferentes

idiomas, incluyendo inglés, francés y espafol.

Hay doce ejercicios diferentes. Seis ejercicios simples, con cuatro posibles respuestas. Al
escoger la respuesta correcta aparecera un carita sonriente, si se escoge una respuesta
equivocada aparecera una carita frunciendo el sefo, pero dando nuevamente la

oportunidad de elegir una respuesta correcta.

CUANTOS? Es un juego para ensefiar a contar los numeros del 1 al 9. Estos nimeros seran
usados en los juegos de SUMAR, y RESTAR los cuales tienen cada uno dos niveles de

dificultad, uno facil y otro dificil.

En ELIGE UN DIBUJO uno de los cuatro dibujitos representa la palabra escrita en la parte
superior; el PRIMERA LETRA ofrece cuatro posibilidades para completar la primera letra de
la palabra. El nifio puede emplear las habilidades logradas en estos ejercicios para jugar

MEMORIA, MEMO.DE PALABRAS o EL AHORCADO.

Por ultimo, los juegos LLUVIA ABC, LLUVIA DE LETRAS, LLUVIA 1+2 ayudaran a entrenar sus

deditos en el uso del el teclado.

Cudantos? ‘ ” Memoria

Sumatr (+) @ vero. de palabras

Restar (-) :\,."E- El ahorcado

Multiplicar (x) Qg

Elige un dibujo ofi

Primera letra ‘ 1+2 Lluvia ; ) :

" Acerca de Sebran ‘ ‘ ‘ Salida -> 7 86




En este programa los nifos practican

Algunos de mis alumnos de preescolar i
resolviendo sumas y restas.

trabajando con el programa Sebran en
la seccidn de sumar. (ldentifican
numeros y los signos de suma y resta).

Gracias a esta herramienta los nifios se
divierten aprendiendo.
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5.3 TANGRAM

Es un juego de 7 piezas en el que tienes que formar diferentes y divertidas figuras es un excelente

juego para fortalecer la habilidad mental y que tienen una amplia visidn de la geometria.

El objetivo es generar una forma mediante la composicion de todas ellas con diferente posicion y

rotacion sobre las mismas. Dispone de varios niveles de dificultad (varias formas), que lo hace un

juego sencillo divertido y educativo.
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5.4 Libro para colorear de Mickey Mouse y sus amigos

Los nifios en este programa ejercitan su creatividad e imaginacion en un mundo lleno de

color y magicos personajes.
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Ademas se ven diversas lecciones, como el uso de las silabas, asociadas también a cada

nivel de complejidad que pretenden lograr la fluidez de la lectura en los pequefios.

También con el uso de la computadora, hay un desarrollo motriz, e intelectual muy
importante asi como en el proceso de conocimiento evolutivo de los pequefios, porque
considero que estos programas son adecuados para su aprendizaje, ya que todos tienen

relacidén entre si, tanto en los colores, como con las figuras.

Asi mismo los nifios se familiarizan de manera rapida con la computadora (de acuerdo a su
nivel) ademas se sienten muy seguros y trabajan con confianza, esta situacién obedece a
que, para ellos, los equipos tecnolégicos son maravillosos e interesantes para manipularse
y para los pequefios no existe el temor de descomponerlos, porque lo ven como una

actividad ludica de las que realizan diariamente.

Y si ademas el uso de la computadora les ofrece la posibilidad de explorar y conocer
situaciones con elementos de color y sonido, para ellos es una herramienta muy

atrayente. (Aula de computacion del colegio)

En tal sentido, el ambiente donde se desarrollen los pequefios, influird en su personalidad
y en su vida futura, por tal motivo, todo programa de educacion infantil debe integrar a la

familia y docentes si se quiere tener éxito en la formacion de las nifias y los nifos.

Es por ello, que en la actualidad el docente debe buscar nuevos caminos para mejorar la
formacion de los alumnos y de convertir la escuela en un espacio que los prepare para
vivir mejor. Sobre todo hoy, en el siglo de la comunicacion electrénica e instantanea, los

maestros debemos preocuparnos por nuestra labor docente.
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Profundizando en esta perspectiva, considero que este trabajo servirda de apoyo para
mejorar la ensefianza con el uso de la computadora, tanto en otras escuelas como en el
Colegio del Valle de México, también espero que sirva como auxiliar didactico para iniciar
otras investigaciones, continuarlas o como fuente de consulta para aquellas personas que

estan interesadas e involucradas en el uso de las nuevas tecnologias y la educacion.

El uso de las computadoras si modifica el proceso de aprendizaje y permite que aprendan
a escribir antes de que puedan leer, porque con la ayuda de los sintetizadores de voz y la
escritura computarizada, los pequefios tienen una mejor percepcion fonolégica y sobre

todo al desarrollo de la lectura.

Con base en lo anterior segun Piaget, “el acceso del nifio a cualquier nueva posibilidad de
expresion, lleva consigo la reestructuracién de las actividades cognitivas, asi, el
aprendizaje de un lenguaje distinto reestructura en un nuevo plano las adquisiciones
hechas a nivel sensoriomotor desarrollando nuevas capacidades de pensamiento, que

reestructuran a su vez las adquisiciones del nivel concreto”.>

Trabajar con la computadora desarrolla nuevos esquemas mentales o procesos
cognitivos, asi como también sus habilidades, ya que adquieren capacidades de busqueda,
razonamiento, representacion formal y resolucién de problemas, lo que da como

resultado un mayor conocimiento y aprendizajes mas enriquecedores.

Los nifios que utilizan la computadora, demuestran mayores procesos de maduracion,
comunicacion, disciplina, curiosidad, imaginacién y de memoria aunado a esto, un
determinante es la labor que realizo como maestra, como guia, la repeticién de las
instrucciones a los pequefios, los orienta a adquirir nuevas conductas ademas de un
lenguaje apropiado que ellos expresan en el marco de las relaciones sociales vy

pedagdgicas.

> Marti, E. “Andlisis psico-cognitivo de las actividades con ordenadores”, En M. Aguirregabiria (Ed.),
Tecnologia y Educacion. Madrid: Narcea, p.p.85-93, 1988.
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Durante el desarrollo y analisis de este trabajo de investigacién fui descubriendo algunas

sugerencias que seran de utilidad para los docentes interesados en utilizar la computadora

en educacién preescolar y las cuales ponemos a su consideracidn; recordandoles que el

juego enriquece las actividades en preescolar y estas tendran como misidn estimular y

desarrollar los aspectos intelectual, psicomotriz y afectivo de los pequeiios.

Despertar el estado mental creativo del nifo a través de una educacidon informal de
caracter ludico.

Estimular en el nifio su capacidad de asombro.

Que los profesores integren temas de ciencia y tecnologia a su quehacer
educativo.

Puesto que el juego es una actividad inherente al ser humano, especialmente en

los pequeiios, debemos permitirles que jueguen con el uso de la computadora.

A través del juego se favorece el aprendizaje, porque nos sentimos alegres, libres y

creadores, por lo tanto debemos de ofrecer a los pequefios programas ludicos que les

llamen la atencidén y les permitan aprender mas.

v

AN N RN

Permitir a los pequenos descubrir, e investigar, ya que ellos son los actores
principales.

El educador es solo un guia, un facilitador cumplir con ello es la tarea.

El docente debe tener una adecuada preparacién en el area tecnolégica.

Mostrar una actitud tolerante frente a la diversidad de personas, hechos y cosas.
Tener un juicio practico, reflexivo, respetuoso frente a los pequefios

Crear una atmosfera de entusiasmo, juego y curiosidad.

Se sugiere que el maestro planee de forma consciente el desarrollo de las actividades

cognitivas que ocurre en el ambito escolar, con la gran cantidad de actividades vitales,

debe plantear situaciones formativas en las que la calidad de las oportunidades pone en
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marcha los canales de comunicacién a través de los que se construyen los procesos
cognitivos.
v Generar una buena dinamica grupal entre los pequefios
v' Fomentar el asombro y la curiosidad asi como la investigacion grupal en los nifios.
v’ Potenciar los sentidos de los nifios a través de las experiencias educativas.
v" Promover la exploracién a través de los programas educativos.
v’ Desarrollar aprendizajes significativos que promuevan, junto a nuevas relaciones

un lenguaje apropiado en cada uno de los alumnos.

Recordemos que un individuo en la actualidad, sin acceso a las herramientas de
informacién y comunicacion, no puede hacer escuchar su voz, por tanto no puede
expresar sus necesidades basicas de la vida, ni puede contribuir a su desarrollo personal ni

social, permitamos a los pequefos el acceso a estas herramientas las veces que se pueda.

Con el propdsito de mejorar la educacion de los pequenos lo que tenemos que realizar los
actores de la educacidn es convertirnos en agentes de cambio, iniciando por un cambio de
actitud de quienes participamos en esta tarea tan valiosa, debemos enfocarnos al rescate

de todos los valores éticos y morales para alcanzar el humanismo.

Es muy importante y necesario que el docente se siga actualizando en cuanto a los
programas de cémputo para nifios en edad de preescolar, y de esta manera brindarles una

mejor educacidn, sobre todo actual y de calidad.

Recordemos que no se trata solamente de adquirir conocimientos acerca de cdmo se usan
los nuevos medios, sino también de las implicaciones que surgen de los nuevos tipos de
comunicacidon en los procesos ensefanza-aprendizaje; por lo tanto el papel de los
pequenos deberd ser ahora mucho mds activo que antes, convirtiéndose en verdadero
protagonista de su propio proceso de formacidon en un ambiente que va a ser mas rico en

experiencias e informacion, porque en la edad de preescolar aparece por primera vez una
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estructura de la accién en la que el sentido es determinante pero la propia accién no es
momento secundario; sino un momento estructural.

Es por ello que los pequefios cuando desean realizar algo, piensan, observan, reflexionan,
imaginan, construyen sus estrategias y dan sentido a sus acciones y actuan segun su

voluntad.

Es en este rubro que el juego es una actividad desencadenante que determina el
desarrollo de los pequeios, por ello, los nifios al realizar alguna accién con el uso de la
computadora, ponen en manifiesto sus conocimientos, su lenguaje, sus emociones, su

comportamiento social al igual que su psicomotricidad.

Con esto observamos que el desarrollo de los nifios tiene aspectos muy especificos, pero
evoluciona de manera global y no separada, por ejemplo: un nifio contento y seguro
maneja su area socioemocional, al resolver alguin problema y explicarlo desarrolla su drea
cognoscitiva-lingliistica y al utilizar sus manos maneja el area psicomotriz., asi como

también amplia su percepcidn del mundo escolar y familiar.

También estimula y mejora su percepcién visual y auditiva, su comprensién de las
relaciones de proximidad, alejamiento, forma, color y tamafio, ubicacién espacial, su
relacion con los animales y cosas, su proceso de memorizacion, presentacién e
identificacion de letras, vocales y consonantes, asi como de numeros, colores, formas

variadas y en general de su comunicacién con sus semejantes.
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CONCLUSIONES
La computacion o la informatica ha producido el impacto cultural mas importante de este
siglo y como hemos de constatar esta inmersa en todos los dmbitos y sobre el campo
educativo cabe destacar que ofrece muchas alternativas para la mejora en los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

Es la idea de ubicar este trabajo en la linea de ofrecer a los docentes un apoyo didactico,
como es el uso de la computadora en el preescolar, ya que con la incorporacién de esta
herramienta se le facilitara la adquisicion de conceptos y conocimientos mdas amplios con

algun problema de aprendizaje que se le presente.

Y si bien es cierto que existen diversos enfoques en cuanto al uso de la computadora
dentro del plano educativo, cabe mencionar que posiblemente debido a la rapidez del
cambio que la computacion en la educacion ha producido, los cambios no siempre han
dado el éxito esperado y pensamos que esto se debe fundamentalmente a que no se ha
tenido una verdadera y cuidadosa planeacién didactica, lo que ha causado en muchas de
las veces una confusion tanto al estudiante como al docente y que mas que beneficiar les

trae desconcierto y perjuicio en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La computadora sélo es una herramienta de apoyo que nos auxilia a realizar diversas
tareas dentro del amplio mundo de la ensefianza, por eso es conveniente que el maestro

sea un guia para el estudiante en este proceso de construccién de conocimiento.

Porque un hecho muy importante a destacar es que la sociedad de la informacidn sera en
el futuro la sociedad del conocimiento y del aprendizaje, ya que este aprendizaje sera para
hoy y para toda la vida, en esta sociedad estara inmersa la educacién y formacion que se
les brinde a los pequefios desde ahora, porque como podemos darnos cuenta, los avances
en la ciencia y la tecnologia estan haciendo la necesidad cada vez mas evidente de

actualizarnos, por eso las tecnologias estdn desempenando un papel muy importante en
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los escenarios educativos para que desde temprana edad los pequeios respondan con
madurez y capacidad a los desafios y a las nuevas demandas que se les presenten en su
vida futura; por eso es muy importante aprender el uso de la computadora de una forma

adecuada y para esto el papel del docente es esencial.

Tampoco debemos irnos a los extremos de que todo el aprendizaje debe ser dirigido por
el profesor, ni que todo el autoaprendizaje es el ideal; sino que tanto el alumno como el
docente deben trabajar en equipo ya que reciprocamente estardn aprendiendo el uno del

otro.

Por lo anteriormente mencionado, el uso de la computadora es un instrumento que nos
proporciona muchas alternativas, porque brinda los elementos necesarios para que los
docentes asuman el disefio de actividades de aprendizaje apoyadas en el uso de esta
tecnologia y que estan determinadas por la perspectiva de la ensefianza que se pretenda,
y que el tipo de aprendizaje sea congruente con el nivel de desarrollo cognoscitivo de los
pequenos para que logre un equilibrio adecuado con el aprendizaje del uso de la
computadora, que dé sustento a los contenidos del curriculo y que promueva el desarrollo
del pensamiento del alumno, es por ello importante que se desarrolle en los pequefios un
grado o6ptimo de competencias tecnoldgicas, aparte de las también necesarias

capacidades de orden ético, cientifico y social.

Asimismo, dadas las caracteristicas tecnolégicas de la computadora, proporciona una
gama inmensa de posibilidades, ya que es versatil porque puede utilizarse para reforzar la
pedagogia tradicional asi como también para transformar las actividades diarias como por
ejemplo puede ser mds que una simple maquina de escribir, una calculadora, un
archivero, un equipo de sonido, una biblioteca, un proyector de peliculas, un simulador de
la realidad, etc., y sélo se ve limitado su uso cuando el usuario no conoce sus alcances,
porque el temor provoca resistencia para investigar y preguntar siendo que la

computadora posee la posibilidad de interactuar con el hombre, ya que es capaz de
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procesar la informacién suministrada en funcidn de la que ya posee; esto hace posible que

el usuario tenga control sobre el proceso.

Ademas ofrece la posibilidad de individualizar en todas las dimensiones ya sean de ritmo,
secuencia, metas, etc., por eso permite al usuario aprender a partir de si mismo, cuando
adquiere las competencias que le permiten apropiarse de sus posibilidades y las que le

ofrecen la cultura y el mundo en general.

En este rubro el reto consiste en incorporar a la educacién preescolar esta tecnologia
facilitadora de formacion para los pequefios, que les proporcionara un novedoso entorno
de conocimientos y propiciara un mejor desarrollo mental en ellos, para que tengan la
capacidad y la inclinacién de utilizar los recursos que brinda la tecnologia de la
informacién en su crecimiento intelectual y en la expansion de sus habilidades, lo que

constituye una accién necesaria y urgente.

Por todo eso, debemos de tener en cuenta que todo lo que realicemos a favor de la nifiez,
sea con el propdsito de brindarles la mejor motivacion que favorezca su aprendizaje y el
desarrollo de su personalidad. Asi como, la ensefianza escolar debe facilitar, como meta
principal, un aprendizaje enriquecido y significativo, y la clara comprensién de lo que se

aprende.

De acuerdo con lo anterior, es necesario considerar que el avance tecnolégico de los
ultimos aios, obliga a las instituciones educativas a ponerse al tanto con las demandas

sociales que caracterizan al mundo actual, para no quedarse a la zaga.

Asimismo, el uso de la computadora dentro del aula, y en la practica diaria serd un

elemento esencial para definir cdmo se comparten las formas de observar e interpretar la

realidad, por ejemplo cuando un alumno del grupo labora y expresa una idea de lo que
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realiza, y recibe a su vez una respuesta en relacion al contenido emitido, que le llevara a

reflexionar y a ratificar o modificar su posicidn inicial.

En resumen, con la investigacion sélo pretendo influir en los docentes, sobre el uso de la
computadora en la educacién preescolar, porque la informdtica como recurso didactico-
pedagdgico va adquiriendo un papel mas relevante a medida que la moderna tecnologia

se va incorporando a la tarea educativa.

Es importante hacer mencidn del Desarrollo de competencias en preescolar ya que son los
Conocimientos, habilidades, actitudes y valores. Factor importante: la intencionalidad del
docente en el desempefio y logro de los propdsitos educativos y la certeza que implica
desarrollar competencias a largo plazo, pues no es posible observar resultados de un dia
para otro, es un proceso gradual y complejo que tiene diversos niveles de desempefio y

gue los alumnos, mediante las actividades cotidianas, accederan a ellas.

Es en el desempeiio en donde el docente observa y propicia las habilidades del pequefio

para lograr que adquiera las competencias necesarias en su vida escolar y social.

Una vez terminado el trabajo de investigacion es necesario hacer algunas
recomendaciones para los docentes:
v’ Educar para los medios
v Proyectos y experiencias pedagdgicas de la integracidn curricular de las nuevas
tecnologias.
v Incorporar la computadora como herramienta para los nifios de educacion
preescolar.
v' Hacer uso de los recursos informaticos dentro del aula (internet, programas
educativos, enciclopedias etc.).
v Utilizar la computadora como instrumento en el proceso de ensefianza
aprendizaje.
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v’ Planear actividades con la computadora con respecto a los seis campos formativos

que se trabajan en preescolar.

Finalmente me gustaria sefialar que el haber trabajado con esta investigacién pueda ser
util para los docentes de educacion preescolar y que se involucren mas en esta tematica,
en particular me sea de utilidad para generar lineas de investigacidn y profundizar mas en

mis estudios de Especialidad en Informatica y en Competencias en la educacion.
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ANEXOS
PAGINAS DE INTERNET RECOMENDADAS PARA NINOS DE PREESCOLAR
VEDOQUE
http://www.vedoque.com/juegos/muevelamano.html
Este portal cuenta con actividades para los pequefios de educacion preescolar que
empiecen a utilizar la computadora. En este juego interactivo los alumnos identifican las
vocales, su sonido, colores, formas geométricas, objetos, animales y sus sonidos,

diferentes.

/& Mueve la mano! - Vedogue, materiales y j

5 [l Sitios sugeridos ] Galeria de Web Slce +

1 - Vedoque, materiales y juegos ... %) v B ~ () @ v Piginav Seguridedv Hememientes~ @~

Actividades para Que el NiNO descuBra y comience a utilizar el ordenador.
Elice la accidn a practicar.

N \S A

Sugerencias y mas juegos y materiales educativos en http://v 0
Todos los derechos reservados. Si quieres incluir este juego en tu web, déjanos un comentario en el blog

(Queda 1 elemento) Esperando 2 http:// html. @ Internet | Modo protegido: activado a v ®100% ~

4@~ - | B Compartir~ - [ Sidewiki ~ | % Corrector ortografico ~ 33 Traducir ~

& Mueve I mano!! - Vedoque, materiales y juegos ... B8 - ® v Piginav Seguridadv Hemamientes~ @~

Sugerencias y mas juegos y materiales educativos en http://v
Todos los derechos reservados. Si quieres incluir este juego en tu web, déjanos un comentario en el blog.

Listo @ Intemet | Modo protegido: activado a v ®10% v
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TU DISCOVERY KIDS

http://www.tudiscoverykids.com/juegos

En este portal se cuenta con actividades para que los pequefios de educacién preescolar
empiecen a practicar el uso de la computadora. Con actividades educativas, como que los
alumnos identifiquen las vocales, su sonido, colores, formas geométricas, objetos,

animales y sus diferentes sonidos.

ery Kids - Juegos - Windows Internet Explorer

G’{,- tscoverysds.com v Bl%x A £~
Archivo  Edodn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda
x Google | dscovery kids | $Pouscar < [ - o~ | @ Comparte - B~ W~ Sdewh - | Ap Comector ortogrifico * &) Traducr ~ f Autoconpleter ) 8 discovery 8 kids A - Acceder -

¢ Favorkos | s @8 = Wetenpo W Tréfico WP Ibex 35 WP Alertas WP Reporter WP Buscar videos WY Resukados deportivos £ Hotmal gratuto £
~ [@piscovery Kids - Juegos

x [Sleng 2 - B) (Y @ - Pégna- Seguidad~ Heramentas~ @)

€ VOLVER
APRENDE

@

o RIUEGACON i

‘ DISCOVERYJKIDS),

DIVIERTETE

ﬂ rE
scubre el tesoro Llamando a la
Orquesta

1K ted-ile ST H

El Libro de la buena Burbujas Mascotas Tecnologia

salud

# Inicio ) MONOGRAFIA DE PR

(= ABCdario en tudiscoverykids.com - Windows Internet Explorer.

O v [ tuscoveryids.comysecesieros.y ool bescolbecedoro] NEEE ,.—
Archivo _Edicién _Ver Favoritos _Herramientas _Ayuda

x Google| | Reuscar - ] - a- | @ Comparti v [+ W~ Sdewh - | Ap Comrector ortogréfico - ) Traduck - Autocompleter + A+ L Acceder
x Norton- @ (&) raretss e icios de sesion -

i Favoritos | 5 @ Siios sugerdos v WP Eltiempo WP Tréfico P Ibex 35 WP Alertas ! Reporter ¥ Buscar videos ! Resultados deportivos & Hotmal gratuito @ Galeria de /eb Slice ~

53/~ | [ aBcdario en tudscoveryk... X |[=Jging

APRENDE

EXPERIMENTA

DIVIERTETE

%

contmuar » 2

o N ==

@ Internet 45 - ®100% -
%3 Inicio T MONOGRAFIA DE PR... G Reproduct
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FISHER-PRICE

http://www.fisher-price.com/mx/world/fun/activities/

En este portal los juegos y actividades educativas en linea son una manera excelente de
compartir un tiempo de calidad con el nifo. jDiviértanse con estas actividades y recuerde

gue lo importante no es la edad del nifio sino que le permita ir aprendiendo a su propio

ritmo!

Price® World of Little People® - Windows Internet Explorer

(<X

Archivo  Edicien Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

x Google | Fisher pRice

P suscar - [ - o~ | @ Compartic - - L~ £ Sidewiki ~ | Ap Corrector ortogréfico ~ ) Traducr » # Autocompletar ~ % FISHER # PRICE v Acceder -

T Favoritos | 55 @ v Weltiempo W Tréfico W bex 35 W Alertas ! Reporter ! Buscar videos ! Resultados deportivos £ | Hotmail gratuito & "

55 |~ | = Fisher-Price® World of Li... X Bing - B Y @ v Péigina~ Seguridad v Herramientas v

Este sitio contiene informacion de producto y material publicitario.

e iConoce a los personajes de Little People!

jHaz un click en Ia imagen para obtener una pagina para colorear una pagina que puedes imprimirl
Elu -

e M d@s actividades para imprimir!

Haz click en aimagen para obtener una pagina completa de di
€l v

|

@ Internet

r-Price® World ... | T MONOGRAFIA DE PR... 65 &)@ 1429

fisher-price.com DIRIERIR] e

Archivo  Ediin  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

x Google | FISHER PRICE v | suscar - [ - - | @ Compartic~ B+~ . Sidewki - | Ap Corrector ortogréfico ~ § Traducir - . Autocompletar ~ 7 ® FISHER  PRICE A v Acceder ~

x Norton- € (&) reretes e ncios de sesign -

x FISHER PRICE
¢ Favoritos | 5 @ v W eltempo W Tréfico ! Ibex 35 ! Alertas ¥ Reporter @ Buscar videos ! Resultados deportivos £ Hotmail gratuto £ -
53~ == Fisher-Price® World of Li... X Bing -8 @ - Pégina~ Seguridad v Herramientas ~ @~ i

e Hora de Cuentos

iHaz un click en la imagen siguiente para leer un cuento!

: bm Fiesta Perfecta 5 El Show

+=_de Sarah Lynn § 2 de Maggie'

e Crea tu Historia

Selecciona una historia y haz que tu hijo forme parte de ella.

La historia de Eddie

La historia de Sonya Lee

‘www fisher-price.com

LA POLTICA DE CONFIDENCIALIDAD EN LINEA DE MATTEL
LOS TERMINOS Y LAS CONDICIONES DE USO RESPECTO A ESTE SITIO
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CHICOMANIA
http://www.chicomania.com/Aprende/

Pagina muy sencilla pero clara con instrumentos y sonidos reales, podemos encontrar

adivinanzas, trabalenguas, dibujos etc.

(= CHICOMANIA - Kids - Chicos - Infantil - Juegos - Educacidn - Nifios - Padres - Entretenimiento - Windows Internet Explorer

@ -8 chicomania.com, v|[ &[4[ x| [¢3 Pl
Archivo  Edicién  Ver Favortos Herramientas  Ayuda

x Google

* Norton-

uscar ~ < [ - - | @& Compartir - &~ @~ £ Sidewii - | Ap Corrector ortogréfico » § Traducir ~ & Autocompletar ~ v Acceder -

= , -
Entretenimie... EstioyTen..  Motor
¢ Favortos | 5 @ ~ M Eltiempo ! Tréfico W Ibex 35 WP Alertas W Reporter ! Buscar videos ! Resultados deportivos € | Hotmail gratuito £ | -

28~ B3 CHICOMANIA - Kids - Chi... X Bing

(Queda 1 clement i i i x @ Intemet G- Rivh -
74 Inicio Tl MONOGRAFIADEFR... (= CHICOMANIA - Kids -..

(2 Estaciones - Windows Internet Explorer EEE
GO0 Brvi swmmacon — Vex e ek
Archivo  Edicisn _Ver Favoritos _Herramientas _Ayuda
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* Norton -

x [
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