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Introduccion

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en los
salones de clases ha traido nuevos retos a la educacion y a sus diferentes actores,
Hidalgo y Jauregui (2012) indican que las politicas educativas de los paises de
Ameérica Latina, reconocen la necesidad de incluir las TIC en la educacion bésica
como parte de un proyecto que permita reducir la brecha entre quienes tienen acceso

a las tecnologias y quienes no lo tienen.

Incorporar las TIC a la educacion requiere de una serie de factores necesarios para
su utilizacién, entre ellos se debe contar con la infraestructura adecuada, acceso a
internet, la adecuacion de los programas académicos que incluyan el uso de las TIC,
asi como de la capacitacion del profesorado para poder desarrollarlos entre otros.

Se presume que utilizar las TIC durante las clases puede provocar mejoras del
aprendizaje en los alumnos de preescolar, ya que los nifios son responsables de su
propio aprendizaje y el docente debe orientarlos para que ellos aprendan a resolver

los desafios que se les presenten.

Asi, incluir las TIC desde el nivel preescolar es actualmente uno de los centros de
atencién. Autores como Uribe (2011) sefialan que iniciar a educar a los nifios de nivel
preescolar sobre la utilizacion de las TIC ayudard a que estos comiencen a
desarrollar competencias encaminadas al conocimiento de estas tecnologias, con el
fin de prepararlos para enfrentarse a la era de la informacion que actualmente se

vive.

Por ello, es necesario introducir a los nifios de preescolar una formacién educativa
que les permita conocer de forma general las tecnologias con el fin de poder

interactuar con ellas y asi comenzar a fomentarles su buen uso (Uribe, 2011).

Asimismo, se debe considerar que integrar las TIC al curriculum formal y escolar

puede ser un proceso lento, pues dichas herramientas deben ser en absoluto parte



de él, parte de un todo, y se deben entrelazar con los principios educativos y la
didactica que conforman el aprendizaje (Sanchez, 2003).

Para Coll (2004), no es en las TIC sino en las actividades que llevan a cabo los
profesores y estudiantes, donde hay que buscar las claves para comprender y
valorar el alcance e impacto que tienen estas herramientas de trabajo como apoyo

pedagdgico para la mejora de los aprendizajes de los nifios de educacion preescolar.

Por otra parte, en el Programa de Educacion Preescolar (PEP 11) se considera de
suma importancia desarrollar habilidades digitales en los alumnos desde temprana

edad, mismos que sean susceptibles de adquirirse durante su formacion académica.

El uso de las TIC ocupa un lugar importante en el desarrollo de competencias
tecnoldgicas en los nifios e incluso dentro del mapa curricular, pues su utilizacién
estd encaminada a despertar en ellos el interés por explorar otros medios que los
ayuden a desarrollar y aplicar sus conocimientos, y emplear otra posibilidad de
comunicacién y acceso a la informacién, ademas se fomenta el trabajo en equipo, la
creatividad, la seleccion, organizacion, utilizacion y presentacion de informacion, en
diversos formatos como son los textos, imagenes, sonidos, secuencias animadas y

peliculas de video adecuados a la edad e intereses del alumno (SEP, 2011a).

Por todo lo anterior el presente documento plantea la importancia de incluir las TIC
en la educacién preescolar para apoyar la practica docente. Por ello se propuso para
este proyecto elaborar un Objeto de Aprendizaje (ODA) que albergue distintas
aplicaciones moviles (app) para impulsar el uso de las TIC en preescolar, como una
herramienta de apoyo psico-pedagdgico que le ayude al docente a reforzar los

campos formativos de Lenguaje y Comunicacion, y Pensamiento Matematico.

Se escogié trabajar con estos campos formativos porque son considerados ejes
transversales, se denominan asi porque atraviesan, vinculan y conectan muchas
asignaturas del curriculum, con la finalidad de favorecer el desarrollo integral de los

alumnos de preescolar.



El motivo por el cual se propuso realizar un proyecto para incorporar las TIC en
preescolar como apoyo pedagogico surgid porque al realizar las précticas
profesionales en un Centro de Desarrollo Infantil (CENDI) pudimos constatar como
estas herramientas coadyuvan en el desarrollo de nuevas estrategias de trabajo que
a los nifos les eran atractivas. Asimismo, las TIC también fueron de gran ayuda para
mejorar y ampliar el vocabulario de los alumnos que presentaban problemas de
debilidad auditiva y de lenguaje en la sala de maternal I, permitiéndonos utilizar
materiales digitales que les ayudaron a tener una mejor pronunciacion y poderse
comunicar de forma coherente y clara, tanto con sus compaferos como con su
maestra. Sin embargo, la falta de computadoras para uso de los nifios fue una
limitante para poder generar o emplear programas didacticos para realizar
determinadas tareas, las cuales les permitieran desarrollar conocimientos

tecnologicos adecuados a su edad.

El proyecto consta de la elaboracién de un ODA, el cual contiene aplicaciones
moviles (app) disponibles para Google Play de Android y App Store de Apple con el
propoésito de reforzar los campos formativos de Lenguaje y Comunicacion, y
Pensamiento Matematico. Para esto se realizO previamente la busqueda,
identificacion y seleccidon de los materiales que se correspondieran con las
competencias y aprendizajes esperados de cada campo formativo antes
mencionados; asi mismo, se elaboraron las secuencias formativas que acomparfan a

cada una de las app con el fin de ponerlos a disposicion de todos los interesados.

El presente documento se compone de tres apartados: introduccion; referentes
conceptuales y procedimiento para la elaboracién del material. Organizados en

cuatro capitulos, los cuales se estructuran de la siguiente manera:

Capitulo 1. Se presenta un panorama general de como esta constituida la educacion
preescolar en México, sus propdésitos, organizacion, y enfoques bajo los cuales se
rige el PEP 11. Asi mismo, se describen los campos formativos con los que se
trabajo en este proyecto, las competencias y aprendizajes que se espera gque

alcancen los nifios de educacién preescolar.



Capitulo 2. Se aborda la definicibn de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), su uso en escenarios escolares formales, y los beneficios que

trae la incorporacion de las TIC en preescolar.

Capitulo 3. Se define lo que es un objeto de aprendizaje (ODA) y sus fines en la
educacion, se describe qué es el disefo instruccional, cuales son los modelos de

disefio instruccional y la relacion de cada modelo con las TIC.

Capitulo 4. Se habla sobre el disefio del material educativo como producto final
elaborado en este proyecto. Se comienza con la descripcion de las metodologias que
emplearon para desarrollar la propuesta de material. Dichas metodologias son:
Modelo ADDIE que se utilizé para el analisis, disefio y desarrollo del proyecto en
general, asi como para las elaboracion de las secuencias formativas y el Modelo en

Espiral con el que se disefio y desarrollo el Objeto de aprendizaje (ODA).

En este capitulo, también se presentan la evaluacibn que se les realiz6 a las
secuencias formativas y al ODA, asi mismo se exponen los instrumentos y
documentos disefiados para que se llevara a cabo la evaluacion. Esta ultima fue
hecha por seis jueces, de quienes se presentan sus perfiles profesionales. Por ultimo
describen los resultados obtenidos de las evaluaciones realizadas a los materiales

antes mencionados.

Finalmente, en el apartado de anexos se encuentran todos los documentos
realizados para la elaboracién de este proyecto de titulacién, entre los documentos

que se presentan son:

> Cuadro de Aplicaciones méviles (app)
Secuencias formativas de Lenguaje y comunicacién, y Pensamiento
matematico por aplicacion

> Instrumentos para la evaluacion de secuencias formativas y la pagina
electronica

» Carta dirigida a los jueces



Objetivo general

Disefiar un Objeto de Aprendizaje que permita reforzar los campos formativos de
Lenguaje y Comunicacion y Pensamiento Matematico para alumnos de Preescolar
Il

Objetivos particulares

- Caracterizar el universo y sujetos a los que se dirige el ODA.

- Destacar las ventajas del uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en la educacién preescolar.

- Describir el proceso de construccion de un Objeto de Aprendizaje a partir del
modelo de disefio instruccional ADDIE.

- Disefiar secuencias formativas por cada app, de acuerdo a los campos
formativos y propdsitos del PEP.

- Validar con expertos las secuencias formativas y el ODA disefiado, para

verificar la pertinencia de los materiales.



REFERENTES CONCEPTUALES



Capitulo 1. La educacioén preescolar

La educacion preescolar constituye el primer nivel de la educacion bésica. Es
considerada por la Secretaria de Educacién Publica (SEP) como un proceso y un
derecho educativo para nifios de 3 a 5 afios con 11 meses de edad, teniendo como
propdsito que vivan experiencias que favorezcan su desarrollo y aprendizaje con la

participacion de la familia y la comunidad.

En México la educacion preescolar ha seguido un largo proceso de reconocimiento y
valoracion como parte importante de la educacién que contribuye al desarrollo y
educacion de los alumnos en sus primeros afios de vida escolar (SEP, 2011a).

Desde el ciclo escolar 2004-2005 el tercer afio de nivel preescolar es obligatorio; a
partir del ciclo escolar 2005-2006 el segundo afio también se hizo obligatorio;
mientras del ciclo escolar 2008-2009 el primer afio se hizo obligatorio, y es desde el
afio 2009 que oficialmente los tres afios de educacién preescolar pasaron a ser

considerados obligatorios y parte de la educacion basica (IEESA, 2011).

De acuerdo con la SEP (2011a), la educacién preescolar acentla la importancia de
qgue los alumnos de este nivel preescolar vivan experiencias que contribuyan en sus
procesos de desarrollo y aprendizaje, para que paulatinamente adquieran confianza
para expresarse, dialogar y conversar en su lengua materna, desarrollen interés y
gusto por la lectura, usando diversos tipos de texto y sepan para qué sirven, ademas

gue se apropien de los valores y principios necesarios para la vida social.

Asi mismo la educacioén preescolar debe aportar a los alumnos bases sélidas que los
ayuden a desenvolverse a nivel personal y social, por lo que debe tomar en cuenta
los conocimientos, capacidades, creencias y suposiciones que cada nifio ha
adquirido de diferentes formas y que son la base para que siga aprendiendo (SEP,
2006).

Por su parte, los docentes son una pieza fundamental dentro del preescolar pues son

quienes desarrollaran las estrategias de trabajo para generar situaciones de



aprendizaje que beneficien y coadyuven el aprendizaje de los nifios, acordes a su

desarrollo fisico y cognitivo.

1.1 Propdsitos de la educacién preescolar en el marco de la educacion basica

Los propdsitos que se establecen en el Programa de Educacién Preescolar (PEP 11)

articulan los tres niveles de la Educacion Bésica y se relacionan con los rasgos del

perfil de egreso de esta.

Por lo que al ingresar al preescolar segun las SEP (2011a) se espera que los

alumnos vivan sus primeras experiencias que contribuyan a su desarrollo y

aprendizaje, y que paulatinamente ellos:

>

Aprendan a regular sus emociones, a trabajar en colaboracion, para resolver
conflictos a través de la comunicacion; ademas de respetar las reglas de
convivencia dentro y fuera del aula, y de la escuela actuando con iniciativa,
autonomia, y disposicion para aprender.

Adquieran confianza para expresarse, dialogar y conversar en su lengua
materna; y que mejoren su capacidad de escucha y enriquezcan su lenguaje
oral al comunicarse en situaciones variadas.

Se inicien en la practica de la lectura y escritura al expresar graficamente las
ideas que quieren comunicar y reconozcan algunas propiedades del sistema
de escritura.

Usen el razonamiento matematico en situaciones cotidianas donde usen la,
cantidad, conteo y empleen estrategias 0 procedimientos propios para
resolverlos.

Que se interesen en la observacién de fenémenos naturales, asi como en las
caracteristicas de los seres vivos; y que participen en situaciones de
transformacién del mundo natural y social inmediato, adquiriendo actitudes

favorables hacia el cuidado de su medio (SEP, 2011a).

10



1.2 Organizacién de la educacion preescolar

La SEP (2011a) en el PEP 11 considera al desarrollo infantii como un proceso
integral en el que la afectividad, la motricidad, los aspectos cognoscitivos y sociales
estan estrechamente interrelacionados, es por ello que la educacion preescolar se
compone por diversas areas que comprenden su organizacién curricular, sus
principios pedagogicos, los enfoques bajo los que se rige la educacion preescolar,
las competencias a promover, los estandares curriculares, sus campos formativos,
asi como los aprendizajes esperados, que dan sentido y estructuran a los contenidos

de conocimiento especifico (ver cuadro 1):

Cuadro 1. Organizacién de la Educacion Preescolar (SEP, 2011a)

£ —| Propésitos educativos |
D -
o U I Enfoques ] —{ Estandares de espaiiol |
2 : = Estandares curriculares | Estandares de mateméticas |
G Estdndares de ciencias
N — Aprendizajes esperados — |
10
i N { Principios pedagdgicos ]
cop
; : — Competencias —[ Campos Formativos |
N E
DS —|  Formas de trabajo y evaluacion ]
EC
Lo Pensamiento
AL matematico
A Exploracion y
R conocimiento del
mundo
Desarrollo fisico y
salud
Desarrollo personar
y social
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1.2.1 Enfoques

Conforme a los fundamentos legales que norman la educacion en México (SEP,

2011a), el PEP 11 se rige y organiza alrededor de tres diferentes enfoques:

1. Enfoque por competencias: su finalidad es propiciar que los alumnos
integren sus aprendizajes y los utilicen en su actuar cotidiano. Esto implica
gue los docentes ayuden a que los alumnos conozcan mas del mundo que
los rodea, asi como desarrollen seguridad, autonomia, creatividad, trabajen
colaborativamente y manifiesten actitudes favorables hacia el trabajo y la

convivencia.

2. Enfoque tecnoldgico: este enfoque centra su atencion en el manejo,
procesamiento y la posibilidad de compartir informacién. Se orienta en
desarrollar las habilidades digitales en los alumnos, sin importar su edad,
situacion social y geografica, utilizando diversos dispositivos tecnolégicos y
materiales educativos en espacios escolares para propiciar en los alumnos

la comunicacién y colaboracion.

3. Enfoque de inclusién y pluralidad: se ocupa de reducir la desigualdad
del acceso a las oportunidades y evita los distintos tipos de discriminacién
a los que estan expuestos nifios y adolescentes para favorecer el

conocimiento y aprecio de la diversidad cultural del pais.

Asi se espera que el alumno no solo adquiera una serie de conocimientos sino

también que desarrolle procedimientos autbnomos de pensamiento.

1.2.2 Competencias

En el Acuerdo 592 la SEP (2011b) se delimita el concepto de competencias como: “la
capacidad de responder a diferentes situaciones, e implica un saber hacer

(habilidades), con saber (conocimiento), asi como la valoracion de las

12



consecuencias de ese hacer (valores y actitudes)’, lo que en su conjunto,

constituyen la base de la personalidad de los alumnos (ver cuadro 2).

Cuadro 2. Competencias de la educacién preescolar

Actitudes y
valores

Conocimientos

)\\\\\‘COMPETENCIA

Habllidades y
destrezas

Asimismo, la SEP (2009) sefiala algunos rasgos que definen en qué consiste ser
competente y cOmo se evidencia esto a partir de situaciones cotidianas en la vida de

los alumnos:

a) Se considera competente a quien puede resolver un problema o una
cuestion, utilizando una serie de factores en un contexto o situacion
concreta.

b) Se relaciona con el desarrollo y educacién para la autorrealizacion y vida
personal de los nifios.

c) No tiene que ver con ser competitivo, sino con la capacidad para recuperar
los conocimientos y experiencias, aprendiendo en equipo, logrando una
adecuada y enriguecedora interaccion con los otros, asi como con el

contexto social y ecologico.

Cabe mencionar que el enfoque por competencias no es algo nuevo en México, ya
que en la década de los noventa, el constructivismo manejado en el PEP 11,
apuntaba ya en esta direccion. Lo interesante de este enfoque, es que retoma
diversos aspectos de la filosofia, la economia, la linglistica, la pedagogia, la
antropologia, la sociologia y la psicologia educativa, para lograr una formacion
integral de las personas.

13



Sin bien las competencias encuadran una serie de elementos que integran una
actividad observable y medible, al igual que los objetivos y propdésitos; también tiene
una visibn mas integral, ya que observa y registra el desempefio de los alumnos
dentro de su contexto, tomando como base los significados y aprendizajes

construidos a través de sus propias experiencias.

1.2.3 Los cuatro pilares de la educacion

Delors (1994) menciona que la educacion basica reconoce y se estructura en torno a
cuatro aprendizajes fundamentales estrechamente relacionados y se denominan

pilares del conocimiento estos son:

» Aprender a conocer: consiste en que cada alumno adquiera las herramientas
para comprender el mundo que le rodea, ya que al comprender mejor las
diferentes facetas del propio entorno, favorece la curiosidad intelectual,
estimula el sentido critico y permite descifrar la realidad, adquiriendo al mismo
tiempo una autonomia de juicio. Ademas esto supone aprender a aprender,
con el fin de aprovechar las posibilidades que ofrece la educacién a lo largo de
la vida escolar y personal del alumno.

» Aprender a hacer: consiste en ensefiar al alumno a poner en practica sus
conocimientos, por lo que este aprendizaje esta muy ligado al anterior, a fin de
no solo adquirir una calificacién sino mas bien de adquirir una competencia
gue capacite al alumno para hacer frente a las situaciones que se le presenten
y a trabajar en equipo.

» Aprender a vivir juntos: es necesario para participar y cooperar con los
demas, este tipo de aprendizaje constituye uno de los principales
componentes de la educacion actual, puesto que facilita al alumno realizar
proyectos comunes y prepararse para tratar los conflictos respetando los
valores, opiniones y comprension para llegar a acuerdos mutuos, aprendiendo

del otro y durante toda la vida.
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» Aprender a ser: este es un proceso fundamental que recoge elementos de
los tres anteriores, pues mejora la propia personalidad del alumno ademas de
fortalecer la capacidad de autonomia. Con el fin, de no menospreciar las
capacidades y posibilidades de cada individuo como: la memoria, el
razonamiento, el sentido comun, las capacidades fisicas y la aptitud para
comunicarse. Por lo que ayuda a que cada alumno aprenda a su paso pero

con ayuda de otros.

Desde esta perspectiva, la escuela se visualiza como un todo, donde la educacién no
solo se preocupa por cOmo se ensefia sino también en como se aprende para
desarrollar en el alumno habilidades y aptitudes que le permitan resolver y afrontar
favorablemente distintas situaciones de su vida escolar, social y personal.

Por ellos es necesario que las reformas educativas comiencen a ver la educacién
como un todo para buscar inspiracién y orientacion en las reformas educativas, en la
elaboracion de los programas y en la definicion de nuevas politicas pedagogicas
(Delors, 1994).

1.2.4 Estandares Curriculares para la educacion preescolar

Los estandares curriculares definen el logro que los alumnos demostraran al concluir
un periodo escolar; sintetizan los aprendizajes esperados, en el PEP 11 los
estandares se organizan por campo formativo-aspecto, ademas constituyen
referentes para evaluaciones nacionales e internacionales que sirvan para conocer el
avance de los estudiantes en su Educacion Basica, asumiendo la complejidad y

gradualidad de los aprendizajes (SEP, 2011a).
Los Estandares Curriculares considerados en el PEP 11 son:

» Estandares de espafiol: integran los elementos que permiten a los
estudiantes de Educacion Basica usar con eficacia el lenguaje como

herramienta de comunicacion y para seguir aprendiendo. Se agrupan en cinco
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componentes, cada uno de ellos refiere y refleja aspectos centrales de los
programas de estudio:

1. Procesos de lectura:

2. Produccién de textos escritos.

3. Participacion en eventos comunicativos orales.

4. Conocimiento del funcionamiento y uso del lenguaje.

5. Actitudes lenguaje y comunicacion.

» Estandares de mateméticas: presentan la vision de una poblacion que sabe
utilizar los conocimientos mateméticos Comprenden un conjunto de
aprendizajes esperados que se adquieren al concluir los cuatro periodos
escolares, y se organizan en:

1. Sentido numérico y pensamiento algebraico.
2. Forma, espacio y medida.
3. Manejo de la informacion.

4. Actitud hacia el estudio de las matematicas

» Estadndares de Ciencia: presentan la vision de una poblacion que utiliza
saberes asociados a la ciencia, que provean al alumno de una formacion
cientifica basica al concluir los cuatro periodos escolares y se presentan en

cuatro categorias:

1. Conocimiento cientifico.
2. Aplicaciones del conocimiento cientifico y de la tecnologia.
3. Habilidades asociadas a la ciencia.

4. Actitudes asociadas a la ciencia.
» Estandares en habilidades digitales: presentan la vision de una poblaciéon

que utiliza medios y entornos digitales para comunicar ideas e informacion, e

interactuar con otros. Implica la comprension de conceptos, sistemas y
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funcionamiento de las TIC; es decir, utilizar herramientas digitales para
resolver distintos tipos de problemas.

La suma de estos estandares, busca el desarrollo integral de los alumnos en
concordancia con las tendencias educativas y estandares tecnolégicos que plantea la
UNESCO (2013), ya antes mencionados, asimismo que constituyen el trayecto
formativo de los estudiantes, ademas proponen aportar las herramientas necesarias
para la aplicacion eficiente de estrategias educativas que ayuden al alumno a

responder a las demandas actuales y en diferentes contextos.

1.2.5 Aprendizajes esperados

Para la SEP (2011a) los aprendizajes esperados definen lo que el alumno debe
conocer al finalizar la educacién preescolar comprendiendo los cuatro pilares de la
educacién: saber, saber hacer, saber ser, y saber convivir;, ademas, le dan un fin al
trabajo docente al hacer constatable lo que los estudiantes logran y constituyen un
referente para la planificacion de actividades y la evaluacién de aprendizajes.
También son el vinculo entre las dos dimensiones del proyecto educativo que la
reforma propone: la sociedad global y la necesidad del ser humano y del ser

nacional.

Por ejemplo algunos aprendizajes esperados son los que se presentan enseguida,

para el campo de Lenguaje y Comunicacion en el aspecto de lenguaje oral son:

» Usa el lenguaje para comunicarse y relacionarse con otros nifios y adultos
dentro y fuera de la escuela.

» Mantiene la atencién y sigue la l6gica en las conversaciones.

» Utiliza informacién de nombres que conoce, datos sobre si mismo, del lugar
donde vive y de su familia.

» Describe personas, personajes, objetos, lugares y fenbmenos de su entorno,

de manera cada vez mas detallada

Y para el lenguaje escrito:
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Utiliza marcas graficas o letras con diversas intenciones de escritura y explica
“‘qué dice su texto”.

Diferencia entre la forma en que se narra oralmente una historia y como
decirla para hacerlo por escrito.

Produce textos de manera colectiva mediante el dictado a la maestra,
considerando el tipo de texto, el propdsito comunicativo y los destinatarios.
Realiza correcciones al texto que dictd a la maestra para corroborar si se
entiende lo que quiere comunicar, identifica palabras que se repiten y da

sugerencias para mejorar el texto.

Los aprendizajes esperados para el campo formativo de Pensamiento Matematico en

el aspecto de nimero son:

>
>

Usa procedimientos propios para resolver problemas.

Comprende problemas numéricos que se le plantean, estima sus resultados y
los representa usando dibujos, simbolos y/o niumeros.

Reconoce el valor real de las monedas; las utiliza en situaciones de juego.
Identifica, entre distintas estrategias de solucién, las que permiten encontrar el
resultado a un problema.

Explica qué hizo para resolver un problema y compara sus procedimientos o

estrategias con los que usaron sus compafneros.

Y para el aspecto de espacio, forma y medida son:

>
>

>

Distingue la regularidad en patrones.

Anticipa lo que sigue en patrones e identifica elementos faltantes en ellos, ya
sean de tipo cualitativo o cuantitativo.

Distingue, reproduce y contintia patrones en forma concreta y gréfica.

1.2.6 Principios pedagogicos

Por su parte los principios pedagdgicos propuestos en el Programa de Estudios de

Preescolar 2011 (SEP, 2011a), requiere que la participacién docente se centre en:
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» EIl aprendizaje de los alumnos, esto implica reconocer como aprenden y

considerarlo al plantear el proceso de ensefianza.

» Generar condiciones inclusivas para los alumnos, considerando su contexto
familiar y cultural, asi como la expresion de distintas formas de pensamiento,

niveles de desempenio, estilos y ritmos de aprendizaje.

» Aplicar distintas estrategias para atender las situaciones educativas que le

demanden los distintos contextos de la poblacion escolar.

» Promover ambientes de aprendizaje que favorezcan el logro de los
aprendizajes esperados, la vivencia de experiencias y la movilizacion de

saberes.

Ademas dichos principios permiten dirigir el trabajo docente tomando en cuenta las
caracteristicas de los alumnos, asi como de sus procesos de aprendizaje y destacar
ciertas condiciones que favorecen la eficacia de la intervencion educativa en el aula,

y son utilizados para reflexionar sobre su practica educativa.

1.2.7 Campos formativos

Segun las SEP (2011a) los campos formativos de preescolar consideran las
competencias a favorecer en los alumnos y se organizan en seis campos formativos,
gque a su vez se subdividen en aspectos a trabajar con los alumnos, en estos
elementos destaca no sélo la interrelacion entre el desarrollo y el aprendizaje, sino
también el papel que tiene la intervencién docente para lograr que los tipos de
actividades en que participen los alumnos constituyan experiencias educativas (Ver

cuadro 3).

Asimismo, los campos formativos permiten identificar en qué aspectos del desarrollo
y aprendizaje se concentran y constituyen las bases de aprendizajes mas formales y
especificos, que los alumnos estaran en condiciones de construir conforme avanzan

de grado escolar.
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En cada campo de formacion se manifiestan los procesos progresivos del
aprendizaje del alumno, consideran aspectos importantes relacionados con la

formacion de la ciudadania, la vida en sociedad, la identidad nacional, entre otros.

Los campos formativos son muy importantes en el proceso educativo pues estos
facilitan al docente tener intenciones educativas claras y centrar su atencion en las

experiencias gue son importantes que proponga.

Por su parte, las competencias destacan la interrelacion entre el desarrollo y el
aprendizaje, asi como el papel de los docentes para promover actividades en las que

participen los alumnos y constituyan verdaderas experiencias educativas.

Cuadro 3. Campos Formativos de la Educacion Preescolar (SEP, 2011a)

ASPECTOS EN LOS QUE SE
ORGANIZAN

Cultura y visa social
Coordinacion, fuerza y equilibrio

Proporcion de la salud
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Capitulo 2. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon
(TIC)

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) son aquellos medios de
tratamiento y acceso de la informacidbn que procesan, almacenan, sintetizan,

recuperan y presentan informacion de forma variada (Coll, 2004).

Asimismo, para Bravo et al. (2013) las TIC son mas que informatica y computadoras
o tecnologias de emision y difusién como la radio o la television, ya que no funcionan
como sistemas aislados, sino en conexién con otras mediante una red, y tampoco
son difusoras de informacion, sino que también permiten una comunicacion

interactiva.

Para Diaz Barriga (2005) las TIC no son comparables Unicamente a las tecnologias
informaticas desarrolladas a partir de la segunda mitad del siglo XX, ya que las TIC
como instrumentos creados por el ser humano para representar, transmitir y recrear
el conocimiento, han pasado por diferentes etapas de desarrollo y han propiciado

nuevas maneras de comunicarse, trabajar y conocer.

Para Castells (2000) el fendmeno Internet y su impacto en la vida de las personas no
es sblo una herramienta de comunicacién y busqueda de informacion, ademas
conforma un nuevo y complejo espacio global para la accién social y, por extension,

para el aprendizaje y la accién educativa.

La facilidad de comunicacién e intercambio de informacién, junto con la gran
reduccion de costos que ello comporta, en los paises desarrollados ha incrementado
de forma considerable las inversiones en TIC para mejorar las infraestructuras y
redes de comunicacion y propiciar el acceso a Internet de sus ciudadanos, pensando
sobre todo en los desafios del comercio (e-business), del trabajo (e-work), de la
gobernabilidad (e-governance) y de la educaciéon (e-learning) a distancia (Coll y
Monereo, 2008).

Asimismo, que crece el nUmero de usuarios que diariamente acceden a internet vy,

consecuentemente las necesidades de alfabetizacion digital. Algunos estudios
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muestran que los ciudadanos estan interesados en mejorar su calidad de vida y por
lo tanto en flexibilizar sus horarios de trabajo y en aumentar el tiempo dedicado al
ocio o a otras actividades, son otro de los factores que estan impulsando el

desarrollo de este nuevo escenario social.

2.1 El uso de las TIC en escenarios educativos presenciales y formales

Las TIC han sido instrumentos para pensar, aprender, conocer, representar y

transmitir a otras personas y otras generaciones los conocimientos adquiridos.

La interaccién entre la mente de los agentes educativos y un sistema complejo de
procesamiento y transmision de informacién como es Internet estd modificando de
forma significativa las herramientas, los escenarios y las finalidades de la educacion.
(Coll y Monereo, 2008).

De esta manera, las TIC tiene mayor presencia y protagonismo en la sociedad, por lo
que la educacion debe ajustarse y dar respuesta a las necesidades de cambio de la
sociedad. Por lo tanto la formacion en los contextos educativos formales no puede
desligarse del uso de las TIC, ya que cada vez estan mas presentes en la vida del
alumno. Cabe mencionar que el uso de las TIC en los procesos educativos, por si
mismas, no garantizan una mayor calidad en el aprendizaje de los alumnos, pero si
pueden favorecerlo. El uso de las TIC en el &mbito educativo no se debe limitar a
transmitir sélo conocimientos, sino también se debe procurar capacitar al alumno en
determinadas destrezas que lo ayudaran a distinguir los alcances y limites educativos
de las TIC Fernandez (2010).

Este proceso debe estar presente y darse de manera integrada en la familia, en la
escuela y en la sociedad, por lo que es necesario tomar en cuenta que el uso de las
TIC en las escuelas requiere de una pedagogia bien organizada con base en
estrategias didacticas, que fortalezcan el desarrollo cognoscitivo e intelectual de los
alumnos, propiciando la imaginacion, creatividad, esfuerzo y dedicacion, de los

mismos (Moreno, 2006).
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Por su parte, Diaz Barriga (2005) sefiala que las TIC no deben quedarse sélo en el
nivel de herramientas de ensefianza eficaz, sino que, estas deben ayudar a los
alumnos a adquirir y practicar contenidos curriculares de manera innovadora, sobre
todo si el contexto aulico no se ha transformado hacia una vision de construccion
significativa del conocimiento, de tal manera que las TIC solo quedan al servicio
eficiente de procesos de ensefianza transmisivo y receptivo, centrado en el

aprendizaje de contenidos estaticos.

La incorporacion de las TIC en la educacion debe permitir transformar tanto el aula,
como los procesos de ensefianza y aprendizaje, en conjunto con las exigencias y
cambios que la sociedad actual exige al alumno en el ambito tecnologico (Ferrer,
2010).

Para Iglesias (2000), la integracion de las TIC al curriculo escolar debe considerar al

menos los siguientes puntos:

» Como objeto de estudio. Es decir un contenido curricular que comprende tanto
el conocimiento técnico como expresivo de las diversas tecnologias y que pueda
ser abordado, desde un area concreta, por ejemplo: educacion artistica, lengua,
ciencias sociales, etc.

» Como recurso didactico. Considerarlas recursos o herramientas al servicio de
la ensefianza y del aprendizaje, tanto para el profesor como para el alumno.

» Como recursos para la expresion y comunicacién. Que ofrezcan la
posibilidad de utilizar nuevos lenguajes y canales para la expresion y la
comunicacién entre los distintos agentes implicados en el proceso educativo.

» Como recursos para la organizacién, gestion y administracién. Pueden estar
al servicio de estas tareas dentro de la escuela, facilitando su realizacion y/o
agilizando las tareas para liberar a los docentes de muchas actividades

"mecanicas" que hasta ahora realizan.

Asimismo, Iglesias (2000) propone que para incorporar cada una de las modalidades
anteriores y sean realmente efectivas, se deben de tomar en cuenta: a) Los agentes

comprometidos en el proceso educativo como son: los profesores, alumnos, padres y
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la comunidad en conjunto; b) Los espacios educativos y c) Las tareas basicas de
todo el proceso educativo es decir, la ensefianza, relaciones de comunicacion y
tareas de organizacion, gestion y administracion, para que en conjunto hagan posible

una incorporacion de las TIC dentro del ambito educativo.

Los escenarios educativos estan constituidos por un conjunto de variables que los
definen: como actores particulares con roles y formas de interaccion establecidas,
con contenidos determinados y modalidades de organizacion del tiempo, espacio y
los recursos especificos. Las TIC modifican cada una de estas variables y extienden
los procesos educativos mas alla de las paredes del centro escolar. (Coll y Monereo,
2008).

Ademas, en cuanto al rol de profesores, alumnos y sus formas de interaccion que las
TIC propician los cambios también son irreversibles, pues la imagen de un profesor
transmisor de informacion, protagonista central de los intercambios de informacion
hacia los alumnos y apegado al curriculum, puede verse modificado en un mundo

conectado por pantallas.

Continuamente se crean grupos de estudiantes que a través de Internet, colaboran y
se ayudan en sus tareas escolares con gran facilidad, utilizando webs tematicas que
tratan diferentes topicos, consultando las obras mas relevantes de distintos autores
o simplemente apoyandose con estudiantes que se enfrentan a una duda parecida,
ademas existen webs que ponen a disposicion de los usuarios todo tipo de recursos
video-gréficos o de herramientas para representar datos e informaciones de facil

entendimiento etc.

Por lo que parece inevitable que ante este despliegue de medios y recursos, el
profesorado ya no sea solo transmisor de la informacion y lo sustituya por los de
selector y gestor de los recursos disponibles, tutor y consultor en la resolucién de
dudas, orientador y guia en la realizacién de proyectos y mediador en los debates y

discusiones (Coll y Monereo, 2008).
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2.1.1 Los cuatro pilares de la educacion y las TIC

Para la UNESCO (2013) las TIC pueden apoyar al desarrollo de una educaciéon de

calidad tomando en cuenta los 4 pilares de la educacién y su relacion con las TIC:

» Aprender a conocer: consiste en utilizar las TIC como medio de informacion,
de acceso al conocimiento y a la revision (evaluacion y seleccion) de fuentes
diversas, como posibilidad de conocer el mundo que rodea al alumno y como
herramienta para la construccion de nuevos conocimientos.

» Aprender a ser: trata sobre aprender a utilizar las TIC como medio de
expresion, de participacion y de protagonismo priorizando el respeto y la
educacibn como elementos béasicos que guian las interacciones y los
intercambios de informacion.

» Aprender a hacer: refiere a que las TIC pueden contribuir en la construccion
de soluciones o de resolucion de problemas. Asi mismo contribuyen al
desarrollo de distintos tipos de producciones, audiovisuales, interactivas, y
otras, apoyando de esta manera al desarrollo de la creatividad de los alumnos.

» Aprender a vivir juntos: pone énfasis en el uso de las TIC como medio de
comunicaciéon, a través de las redes sociales, el trabajo cooperativo, las
producciones en grupos, generando espacios de participacion social, con el fin

de crear una cultura tecnoldgica respetuosa.

En este sentido, el uso de las TIC en educacion no implicaria s6lo promover el
intercambio e interaccion, sino que debe contribuir a visibilizar y valorar la diversidad

cultural desde un enfoque de derechos humanos. (UNESCO, 2013).

2.2 Laincorporacion de las TIC en la educacion

Puesto que actualmente la educacion se desarrolla en una época donde la
tecnologia esta evolucionando, es necesario orientar el interés que tienen los nifios

por aprender utilizando las TIC en su vida diaria (Mercado, 2010).
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Por tal motivo una de las iniciativas que se crearon en conjunto con la Reforma
Integral de la Educacién Basica (RIEB) es la integracién de aulas teleméticas, que
son espacios escolares donde se emplean TIC como herramientas mediadoras en
los procesos de ensefianza y de aprendizaje, el PEP 11 enmarca la importancia de
impulsar el desarrollo de habilidades digitales en los alumnos desde el preescolar sin
importar su edad, situacion social y geogréafica, como apoyo para el aprendizaje de
nuevos conocimientos y habilidades, asi como ampliar sus competencias para la vida

y favorecer su insercion en la sociedad desde una edad temprana (SEP, 2011a).

Para Iniciarte (2004) las TIC como eje transversal ofrecen estrategias que optimicen
la educacion en funcién del alumnado, para el logro de aprendizajes significativos
que conlleven a una educacion de calidad, adaptada a las exigencias y necesidades

del mundo globalizado a través de innovaciones educativas (Ver cuadro 4).

Cuadro 4. Transversalidad de la Educacién

.
[ EDUCACION APRENDIZAJE TIC ]
SIGNIFICATIVO

» Fomentar en los estudiantes
una actitud critica y practica

» Aproximar a los estudiantes a
la realidad de lo que desean

» Educacién como apoyo a la
competitividad del pais

» Adecuacién del recurso
humano alas necesidades del

pais aprender » Nuevos recursos didacticos
> Alumnos auténomos y » Formar docentes y » Apoyo en el desarrollo de
estudiantes proactivos competencias

capaces de construir su

o » Generacion de conocimientos
conocimientos

. » Capacidad de innovar
- :m:sz fia Cocersas G » Motiva la comprensién y
» Necesidad de disefio de [ CAMBIOS + VENTAJAS J asimilgc n da infqrmacidn
politicas educativas & ) @[ ~ 17 :f;‘e.J: de herramientas de
» Cultivar en el estudiante el ~ - .

poder de observacion,

expresion creadora y de » Impregnar las diferentes areas

comunicacion de los niveles educativos

» Curriculum flexible

» Construccién y dominio de
conocimientos en las
diferentes areas del proceso
instruccional

L |

L TRANSVERSALIDAD J
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Cabe destacar que en la RIEB el papel de las TIC se muestra como un contenido
transversal para el logro de aprendizajes significativos, porque las TIC permiten
trabajar un conjunto de temas ligados entre si, que potencien la reflexion y el juicio
de los alumnos, sin perder de vista el sentido formativo de cada asignatura (SEP,
2009).

Para incorporar las TIC dentro de los contextos escolares principalmente se debe
conocer para qué se utlizaran, cuéles son sus fines y retos educativos,
posteriormente determinar de qué manera contribuyen para alcanzar dichos fines y
retos, por lo que primero se debe acordar el sentido que tiene integrar a las TIC en la
educacion y cual es el modelo pedagogico a utilizar para apoyar a la mejora
educativa (Marchesi, 2012).

Algunas de las principales funciones que tienen las TIC en la educacion, segun
GOmez y Macedo (2010), estan relacionadas con:

» La alfabetizacion digital de los estudiantes, profesores y familias.

» El uso didactico para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

» La relacion entre profesores de diversas escuelas (a través de redes y
comunidades virtuales): compartir recursos Yy experiencias, pasar
informaciones, preguntas.

» Sonun instrumento para la busqueda de informacion de forma mas accesible.

Iglesias (2000) presenta algunas caracteristicas de las TIC, que pueden incrementar

la motivacion para su incorporacion dentro de los contextos escolares.

» Interactividad. Permiten que el usuario, no sélo pueda elaborar mensajes,
sino también decidir la secuencia de informacién a seguir, establecer el ritmo,
cantidad y profundizacion de la informacion que se desea.

» Instantaneidad. Posibilita el manejo en el mismo momento de la informacion,
permitiendo al usuario tener acceso a una gran variedad de informacion en
poco tiempo.

» Innovacion. Tienen como objetivo la mejora, el cambio y la superacion

constantemente para dar una respuesta educativa actualizada. Asi mismo que
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se proporcione informacién al usuario cada vez con una mayor calidad y
fiabilidad.

» Digitalizacion. Consiste en transformar informacion impresa en un formato
digital de tal manera que la informacion tenga una mayor difusién y los
usuarios puedan acceder a ella de manera mas facil y rapida.

» Influencia sobre los procesos mas que sobre los productos. Su sentido
no solo se encuentra en los resultados, sino mas bien en los procesos que se
pueden seguir para llegar a dichos resultados, teniendo como consecuencia el
desarrollo de habilidades especificas en los usuarios.

> Interconexién. Posibilitan la interaccion entre usuario-informacion, con el
objetivo de formar una nueva red de comunicacién

» Diversidad. Pueden realizar una gran diversidad de funciones, desde la

transmision de informacién hasta la interaccion entre usuarios.

De acuerdo con Coll (2011) si las TIC fueran consideradas como contenidos
curriculares y no como objeto de ensefianza y aprendizaje, su incorporacion dentro
de los contextos escolares puede dar resultados favorables y no presentar

dificultades al momento de querer ensefiar nuevos contenidos curriculares.

Ademas al incorporar las TIC en la escuela no se debe olvidar que lo relevante de
estas herramientas debe ser siempre su aporte en lo educativo, mas que en la
innovacion tecnoldgica, con el fin de desarrollar en los alumnos su capacidad para
aprender a aprender, para buscar informacion de forma discriminativa y selectiva y

para establecer relaciones personales entre los iguales (Marqués, 2013).

La incorporacion de las TIC en el curriculo escolar para desarrollar nuevas formas de
ensefianza-aprendizaje no podria ser posible sin profesores preparados que
proporcionen al alumno la ayuda y conocimientos necesarios que le permita saber
como utilizar las TIC en sus actividades escolares y promover la autonomia del

alumno (Gomez y Macedo, 2010).

Por lo que el profesor debe disefar actividades que integren las tecnologias, con

actividades pedagdgicas para:
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» Construir junto con el alumno una representacién compartida de una situacién
inicial.

» Buscar y consultar informacion nueva para responder a las necesidades
educativas, de aprendizaje y que tenga sentido para el alumno.

» Ayudar al alumno a comprender lo esencial de la informacion obtenida de
internet, deduciendo conclusiones de dicha informacion.

» Ensefar al alumno a administrar y presentar informacion con distintos fines y
en diferentes contextos de aprendizaje.

» Lograr que el material utilizado resulte relevante para el proceso de
construccion conjunta de conocimiento y para responder a las diversas
necesidad educativa de los alumnos

» Usar diferentes lenguajes multimedia para la recuperacion, procesamiento y

andlisis de la informacion.

Por otro lado, la insercion de las TIC en el nivel preescolar tiene multiples propésitos,

entre los que destacan:

» Iniciar gradual y educativamente a los alumnos en el contacto con las TIC,
dado que constituyen bienes culturales de gran peso en la sociedad actual.

» Favorecer la utilizacién de las TIC como herramientas para la producciéon de
conocimientos y como dispositivos para ampliar las posibilidades de
comunicacién al producir, enviar y recibir mensajes en diversos formatos

(textuales, gréficos, sonoros).

Ademas resulta interesante ver que los docentes logren construir diversos modos de
ensefiar a los alumnos, donde incluyan los recursos tecnologicos desde multiples
miradas: como herramientas, como espacios alternativos de juego y exploracion,

como instrumentos de comunicacion y de aprendizajes.

2.2.1 Las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje

La incorporacion de las TIC al contexto educativo ha sido vista como la posibilidad de

ampliar los recursos y estrategias didacticas, asi como para elaborar determinadas
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tareas, y puedan ser un apoyo para el mejoramiento del proceso de ensefanza-
aprendizaje.

Coll (2011) menciona 5 categorias de usos que tienen las TIC como instrumentos

mediadores en la educacion:

» Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los
alumnos y los contenidos de aprendizaje. Al buscar y seleccionar
contenidos de aprendizaje, realizar tareas y actividades de aprendizaje, para
acceder a contenidos que utilizan diferentes formas y sistemas de
representacion como materiales multimedia e hipermedia, simulaciones, y
para explorar, profundizar, analizar y valorar contenidos de aprendizaje
(utilizando bases de datos, herramientas de visualizacion, modelos dinamicos,
simulaciones).

» Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los
profesores, los contenidos y tareas de ensefianza y aprendizaje. Al
buscar, seleccionar y organizar informacién relacionada con los contenidos de
la ensefianza, para acceder a bases de datos y bancos de propuestas de
actividades de ensefianza y aprendizaje, para planificar y preparar actividades
de ensefanza y aprendizaje para su desarrollo posterior en las aulas.

» Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los
profesores y los alumnos o entre los alumnos. Para llevar a cabo
intercambios comunicativos entre profesores y alumnos, o entre estudiantes
relacionados con los contenidos o las tareas y actividades de ensefianza y
aprendizaje.

» Las TIC como instrumentos mediadores de la actividad conjunta entre
profesores y alumnos durante la realizacién de las tareas o actividades
de escolares. Como auxiliares o amplificadores de determinadas actuaciones
del profesor, para llevar a cabo un seguimiento de los avances vy dificultades
de los alumnos por parte del profesor y para solicitar u ofrecer
retroalimentacion, orientacion y ayuda relacionada con el desarrollo de la

actividad y sus productos o resultados.
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» Las TIC como instrumentos configuradores de entornos o espacios de
trabajo y de aprendizaje. Para configurar entornos o espacios de aprendizaje
individual en linea y de actividades que se desarrollan en paralelo y a los que
los participantes pueden incorporarse, o de los que pueden salirse, de

acuerdo con su propio criterio.

Las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje pueden aportar un caracter
innovador y creativo, que permite a los docentes y alumnos generar nuevas formas
de comunicacion e interaccion; tienen una mayor influencia y beneficia en gran
medida el contexto educativo, ya que posibilitan ampliar la gama de recursos y
estrategias didacticas que se pueden ofrecer para el mejoramiento, de las destreza
educativas que los alumnos estan aprendiendo (Fernandez, 2010).

Para Coll y Marti (2001) las TIC contribuyen en el proceso de ensefianza:
Eliminar las barreras espacio-temporales entre profesor y el alumno/a.
Flexibilizacion de la ensefianza.

>
>
» Adaptar los medios y las necesidades a las caracteristicas de los sujetos.
» Favorecer el aprendizaje cooperativo asi como el autoaprendizaje.

>

Individualizacion de la enseflanza

Por su parte Romero (citado en Garassini y Patrén, 2004) plantea algunas

posibilidades didacticas que el uso de las TIC puede generar dentro del aula:

» Ofrecer a los alumnos conocimientos y destrezas basicas de informatica como
base de educacion tecnoldgica adecuadas a su edad.

» Convertir a la informatica en un instrumento de aprendizaje.

» Ser para los docentes un medio o instrumento de ayuda para la ensefianza en
diferentes areas curriculares.

» Ser para el alumno un medio o instrumento de aprendizaje usando programas
con objetivos didacticos y también como herramienta para determinadas

tareas escolares.
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Para Fernandez (2010), aunque las TIC proporcionan a la educacion medios para la
mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como para la gestion de los
entornos educativos en general y pueden facilitar la colaboracion entre las familias y
los centros educativos, su utilizacion a favor o en contra dependera en gran medida

de la educacion, de los conocimientos y la capacidad de sus usuarios.

Es importante mencionar que utilizar las TIC dentro de las aulas no se trata de hacer
lo mismo, con mayor rapidez o eficacia, sino hacer cosas diferentes y poner en
marcha procesos de ensefianza y aprendizaje que no seria posible sin las TIC (Coll,
2011).

2.2.2 Las TIC en la educacion preescolar

El nifio preescolar es un ser en desarrollo que presenta caracteristicas fisicas,
piscologias y sociales adecuadas, ademas posee una historia propia, la cual esta
ligada con sus relaciones sociales que establece tanto en la familia como en la
escuela, potenciando la construccion de su identidad.

Los nifios de preescolar aprenden realizando preguntas, interactuando con sus
iguales y con adultos, sin embargo un elemento que le ayuda a tener un mayor
aprendizaje es el juego, pues este les permite desarrollar su imaginacion, socializar,
tomar decisiones, organizar estrategias, explorar y ejercitar sus competencias fisicas
y mentales, ademas de que el proceso de ensefianza aprendizaje contribuye al
desarrollo de sus habilidades y destrezas, asi como a estimular sus cualidades

individuales como la autoestima, la autovaloracion y su confianza (SEP, 2011a).

Asimismo, los nifios de hoy en dia también aprenden de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién como la television, el internet y diversos dispositivos
tecnoldgicos por ejemplo tabletas, teléfonos inteligentes, consolas con videojuegos

interactivos, que desde pequefios estan en contacto con ellas.
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Por lo que los nifios preescolares deben de empezar una formacion educativa sobre
el mundo que les rodea, conocer de forma general las TIC interactuar con ellas y asi,

comenzar a fomentarles un uso formativo (Uribe, 2011).

Emplear las TIC en la educacidén preescolar no solo es un fin sino mas bien, un
medio con le cual el estudiante explore, investigue, formule sus propias conjeturas o
reafirme conceptos, dependiendo del objetivo de la actividad que se proponga
realizar, pero siempre dandoles un fin educativo, incentivando asi el aprendizaje de

los nifios (L6pez, Mesa, Rivero y Testa, 2013).

Trabajar con las TIC desde el preescolar permite que el nifio identifique el papel que
éstas tienen en sus vidas, interesandose por su conocimiento e iniciAndose en su
uso a través de softwares educativos que combinan juegos instruccionales, cuentos,
graficos, musica, efectos de sonido y animaciones con personajes que ya son

conocidos, explotando el poder del aprendizaje interactivo (Castro et al, 2010).

En general, el uso de las TIC en el preescolar permitird formar alumnos que tengan
las habilidades y destrezas que le permitan desarrollarse ampliamente en una
sociedad que se transforma constantemente y que define sus funciones

continuamente.

De tal manera que sera necesario que el alumno aprenda a construir

tempranamente las estructuras mentales que lo apoyaran a aprender a aprender.

2.2.3 Habilidades que desarrollan los alumnos de preescolar con el uso las TIC

Las TIC proporcionan a los alumnos de nivel preescolar el contacto con nuevas
formas de descubrir, experimentar y crear proyectos, que no se limitan al espacio
fisico donde se encuentran, asi mismo se hace posible recurrir a los recursos y
comunidades disponibles a través de Internet, siempre en constante apoyo de los
adultos (Garbarino y Blasi, 2011).
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De acuerdo con Romero (citado en Castro et al., 2010), las habilidades desarrolladas

por los nifios con las TIC de preescolar son:

>

Desarrollo psicomotor. Con el manejo del ratén, se estimula la percepcion
vista-tacto, se desarrolla la motricidad fina y refuerza la orientacidén espacial.
Habilidades cognitivas. Trabajando la memoria visual, y desarrollando la
memoria auditiva.

Identidad y autonomia personal. ldentificacion de las -caracteristicas
individuales, fomentando la autoconfianza y la autoestima a través de las
actividades propuestas

Uso y perfeccionamiento del lenguaje y la comunicacién. A través de
narrativas de cuentos virtuales, creacion de tarjetas, dibujar libremente sobre
experiencias vividas, expresar y resaltar sus vivencias, ideas, experiencias y
deseos.

Pautas elementales de convivencia y relacion social. Como trabajo en
grupo, valorando y respetando las actividades de su compairiero.
Descubrimiento del entorno inmediato. Al representar escenas familiares a
través de programas de disefio grafico, crear juegos cuyas imagenes reflejen

su vida cotidiana.

2.2.4 Ventajas y desventajas de las TIC en el preescolar

GOmez y Macedo (2010) consideran que incorporar y usar las TIC en los entornos

escolares trae consigo las siguientes ventajas y desventajas:

>

Ventajas

v Interés y motivacién. Los alumnos se pueden mostrar mas interesados y
motivados al utilizar los recursos de las TIC durante las clases, ya que la
motivacion es uno de los motores para el aprendizaje del alumnado.

v' La interaccién. Los estudiantes estdn mas activos al interactuar con la
computadora para realizar algunas tareas, ademas que pueden

mantenerse un largo tiempo en el trabajo.
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Desarrollo de la iniciativa. Con el uso de las TIC dentro de las aulas de
clases se promueve un trabajo autbnomo riguroso y metodico.

Aprendizaje a partir de los errores. El uso de las TIC permite a los
estudiantes conocer sus errores justo en el momento en que se producen
y poder corregirlos.

Aprendizaje cooperativo. Los instrumentos que proporcionan las TIC
facilitan el trabajo en grupo el intercambio de ideas, la cooperacion y el
desarrollo de la personalidad, entre compafieros.

Alfabetizacion digital y audiovisual. Estos materiales proporcionan a los
alumnos un contacto con las TIC como medio de aprendizaje y

herramienta para el proceso de la informacion que obtengan de la red.

» Desventajas

v
v

Distracciones. Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.
Dispersion. La navegacion las redes sociales y espacios de Internet, que
estan llenos informacion variada e interesante, inclina a los alumnos a
desviarse de los objetivos de su busqueda.

Pérdida de tiempo. A veces se invierten mucho tiempo buscando la
informacién que se necesita por el exceso de informacion disponible, en la
red.

Informacién no veridica. Internet contiene mucha informacion que en
varias ocasiones los estudiantes no se detienen para leer, por lo que
obtienen informacién que no tiene nada que ver con su objetivo.
Aprendizajes incompletos y superficiales. El libre acceso de los alumnos
con las TIC no siempre es de calidad, por lo que puede producir
aprendizajes incompletos, simplistas y poco analiticos.

Aislamiento: si bien los materiales didacticos multimedia e Internet
permiten al alumno aprender solo y hasta le animan a hacerlo, pero este

tipo de trabajo en exceso puede traerle problemas de sociabilidad.

Sin duda las TIC pueden proporcionar medios para la mejora de los procesos de

ensefianza y aprendizaje y para la organizacion en los entornos educativos en
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general, por lo que su uso dependera de la educacién que se les brinde a los

alumnos.

2.3 Las TICy el desarrollo humano

Entender el desarrollo como un despliegue de capacidades y habilidades personales,
en tanto simple actualizacién de potencialidades genéticas, nos llevaria a considerar
las tecnologias como meros elementos contextuales que acompafan la maduracion
del sujeto. Por el contrario desde una perspectiva constructivista que concibe el
desarrollo es como la transformacion a través del proceso de intercambio entre
organismo y entorno fisico y social, las tecnologias juegan un papel esencial en la

definicion de los procesos evolutivos.

Para Rogoff (Citado en Lalueza, Crespo y Camps, 2008); el desarrollo es “la
participacion cambiante de las actividades socioculturales de la propia comunidad, la
cual también se halla en proceso de cambio”, es decir el desarrollo es la funcion de la
accion del sujeto sobre su medio, a través de las practicas propias de la comunidad.
Cultura y cognicion estarian pues mutuamente constituidas mediante las actividades

concretas que se llevan a cabo en la vida diaria.

Para Vigostky (2000) toda actividad humana, estd mediada por el uso de
herramientas, las cuales se apropian en gran medida del desarrollo cultural en el que

crece el nifo.

Para Lalueza, Crespo y Camps, (2008) la cultura proporciona al nifio mecanismos de
mediacion cultural de contextos de actividad especifica, este por su parte, se apropia
de tales medios reconstruyéndolos en la actividad diaria, de este modo las
herramientas no son s6lo un complemento afiadido a la actividad humana, sino que
definen las trayectorias evolutivas de los sujetos cuyas habilidades se adaptan a las

herramientas en uso y a las practicas sociales generadas por ellas

Los mismos autores mencionan que la tecnologia puede orientar el desarrollo
humano ya que opera en la zona de desarrollo préximo (ZDP) de cada sujeto,

mediante la internalizacién de habilidades cognitivas requeridas segun el contexto y
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la época en que se desenvuelve cada sujeto, puesto que la cultura se caracteriza por
crear sus propias practicas que suponen particulares maneras de pensar de actuar y

de organizar la mente.

Sin embargo el impacto de las TIC en el desarrollo humano repercute en la mejora
de las habilidades y capacidades del sujeto, generando nuevos requerimientos para
su desarrollo, por lo que los cambios efectuados en las herramientas culturales
impactan en las formas de inteligencia y en la orientacién del desarrollo cognitivo y

emocional de cada sujeto

De este modo, las TIC tienen un particular lenguaje, asi como un sistema de
representaciones que se adquiere a través del uso en situaciones sociales

especificas y mediante tareas dirigidas a metas especificas.

2.4 Bases teodricas para el uso de las TIC en educacion

Las teorias del aprendizaje describen la manera en que las personas aprenden
nuevas ideas y conceptos. Por lo que la posibilidad de utilizar las TIC en el aula para
apoyar los procesos de aprendizaje ha variado principalmente la forma de
ensefianza, pues este ha dejado de ser un proceso lineal, permitiendo que diversas
técnicas e incluso paradigmas puedan ser integrados en un contexto con fuerte

presencia de TIC.

Sin embargo el uso que se le dé a las TIC dependera de la seleccion, organizacion y
adaptacién de los contenidos, en cuanto a los objetivos y las estrategias de
ensefianza establecidas por el docente.

Ferrer (2004) describe las principales teorias de aprendizaje que han influido en el

disefio de software educativo y aplicacion de TIC en la escuela.

> Conductismo: El modelo conductista tuvo una influencia notable en los inicios
de la introduccion TIC en el campo de la formacién, denominando su uso

como "Ensefianza Asistida por Ordenador” (EAO). Los primeros programas
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asistidos por ordenador disponian de situaciones de aprendizaje en las que el
alumno debia encontrar una respuesta dando uno o varios estimulos
presentados en pantalla. Aunque esta manera de aprendizaje tienen como
inconvenientes que: los contenidos son demasiado estructurados, vy
normalmente estan poco integrados, el aprendizaje es mecénico, el estudiante
se hace pasivo, hay muy poca participacion de los estudiantes en el proceso

de aprendizaje y poca individualizacion del proceso de aprendizaje.

Cognitivismo: El uso de las TIC, favorece la participacion de los estudiantes
de una manera mas activa y permiten crear programas y sistemas en donde el
estudiante no solo debe dar una respuesta, sino que también debe resolver
problemas y tomar decisiones, lo cual contribuye al desarrollo de sus

capacidades cognitivas.

Aprendizaje significativo de Ausubel: Es aquel en el que el contenido debe
incorporar el conocimiento del sujeto en relacion a aprendizajes previos y

omite la memorizacioén y mecanizacion de los sujetos.

Influye en el disefio de software con limitaciones, ya que aungue reconoce
como eficaz la Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), piensa que es mejor
una ensefianza programada mediante libros y critica la fragmentacion de
contenidos que puede darse en la EAO, y apoya la concepcién del profesor

como guia.

Ausubel considera que las TIC son medios eficaces para proponer situaciones
de descubrimiento y simulaciones, pero que en ningun caso pueden sustituir a

la realidad.

Aprendizaje por descubrimiento de Bruner: Destaca la importancia de la
accion en el aprendizaje y propone un curriculo en espiral, que debe girar en

torno a los grandes problemas, principios y valores de la sociedad.
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Para Bruner el uso de las TIC puede ser benéfico siempre y cuando estas
favorezcan la estimulacién cognitiva donde el alumnado hace una busqueda
de respuestas dando uno o varios estimulos presentados en el monitor,
ademas analiza y representa la estructura del contenido de forma adecuada y
revisa peridodicamente los conceptos aprendidos.

Para Piaget: El aprendizaje debe tener una secuencia flexible, debe ser un
proceso Yy los medios deben estimular las experiencias. En relacion con el uso
de la TIC, Piaget no se mostr6 muy partidario de la instruccién por

computadora, pero rescata la discusion, el modelaje y la experiencia empirica.

Teoria del procesamiento de la informacion de Gagné: Las principales
aportaciones que hace al disefio del software son: la importancia del refuerzo
interno como feed-back informativo, no sancionador, y sentar las bases para el
disefio de modelos de formacién. Ademas influye en la Teoria de la
Instruccién de Merrill, sobre modelos prescriptivos para la elaboracién de

materiales educativos informaticos.

Constructivismo. Promueve el protagonismo de los alumnos como seres
capaces de producir sus propios conocimientos, favoreciendo su autonomia,

Su autoestima y crecimiento como persona.

Para esta teoria, las TIC y sus herramientas potencian el compromiso activo
del alumno, la participacion, la interaccion, la retroalimentacion y conexién con
el contexto real, de tal manera que son propicias para que el alumno pueda
controlar y ser consciente de su propio proceso de aprendizaje.

El conectivismo. Es un modelo propuesto por George Siemens y Stephen
Downes donde el aprendizaje reconoce los cambios experimentados en la

sociedad donde estos han dejado de ser una actividad interna e individual,
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para convertirse en una actividad colectiva y remota, pues la forma en la que
trabajan y funcionan las personas se altera con el uso de nuevas herramientas
que, estan definiendo y modelando su pensamiento. Ademas este modelo
provee una mirada a las habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias

para que los aprendices sean competentes en una era digital.

» Enfoque socio formativo. Segun Tobén y Jaik (2012) este enfoque es una
nueva perspectiva o mirada de los procesos educativos que se centra en
trabajar con proyectos transversales y colaborativos, buscando cuatro metas
claves: a) Tener y fortalecer el proyecto de vida, b) Desarrollar y consolidar el
emprendimiento, ¢) Formar y fortalecer las competencias para resolver

problemas de contexto y d) Trabajar de manera colaborativa.

Sin embargo se debe tener en cuenta que el uso de las TIC no es un fin en si mismo,
sino un medio para facilitar el incremento en la calidad del aprendizaje de los

alumnos y facilitar el acceso a la informacion (Polo, 2001).

La orientacion didactica al que se suscribe el trabajo por competencias del PEP
(2011) se enmarca en el enfoque socioformativo, el cual, segun Tobon y Jaik (2012)
busca formar una escuela inclusiva donde todas las personas se autorealicen,
desarrollen sus talentos y sean competentes para afrontar los retos que demanda la
vida. Por ende, el desarrollo de este proyecto se corresponde con las propuestas
curriculares impulsadas en el programa de estudios de 1993 y retomadas en el Plan
de Estudios de educacion basica 2011, donde se enfatiza que los alumnos deberan
desarrollar en los tres niveles de Educacién Béasica competencias que le
proporcionen oportunidades y experiencias de aprendizaje significativas las cuales
son (SEP, 2011: 38):

» Competencias para el aprendizaje permanente. Desarrollo de la habilidad
lectora, integrarse a la cultura escrita, comunicarse en mas de una lengua,
habilidades digitales y aprender a aprender.

» Competencias para el manejo de la informacion. Su desarrollo requiere:

identificar lo que se necesita saber; aprender a buscar; identificar, evaluar,
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seleccionar, organizar y sistematizar informacion; apropiarse de la informacion
de manera critica, utilizar y compartir informacion con sentido ético.
Competencias para el manejo de situaciones. Para su desarrollo se
requiere: enfrentar el riesgo, la incertidumbre, plantear y llevar a buen término
procedimientos; administrar el tiempo, propiciar cambios y afrontar los que se
presenten; asi como tomar decisiones, asumir sus consecuencias y actuar de
forma autdbnoma en el disefio y desarrollo de proyectos de vida.
Competencias para la convivencia. Su desarrollo requiere ser empatico,
relacionarse armoénicamente con otros, ser asertivo, trabajar de manera
colaborativa; tomar acuerdos y negociar con otros, crecer con los demas;
reconocer y valorar la diversidad social, cultural y lingiistica.

Competencias para la vida en sociedad. se requiere para su desarrollo
decidir y actuar con juicio critico frente a los valores y las normas sociales y
culturales; participar tomando en cuenta las implicaciones sociales del uso de
la tecnologia; combatir la discriminacién y el racismo, y tener conciencia de

pertenencia a su cultura, a su pais y al mundo
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Capitulo 3. Desarrollo del Objeto de Aprendizaje

Se puede considerar en un sentido como Objeto de Aprendizaje a cualquier elemento
que utilicemos para favorecer el aprendizaje de un concepto, contenido o
procedimiento, por ejemplo: una lectura, una fotografia, un video. Sin embargo, este
concepto se ha redefinido y delimitado a caracteristicas muy precisas para ser

considerado como tal.

3.1 ¢Qué es un objeto de aprendizaje?

Un Objeto de Aprendizaje (ODA) es un conjunto de recursos digitales, auto
contenible y reutilizable, con un propésito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de

contextualizaciéon (Garcia, 2005)

Para el Ministerio de Educacion Nacional en Colombia (2006) el Objeto de
Aprendizaje debe tener una estructura de informacién externa que facilite su
almacenamiento, identificacibn y recuperacion de informacion asi como sus
elementos internos deben tener sentido por si mismos, ademas de ser
autosuficientes para el logro del objetivo de aprendizaje para el cual fue hecho. Esta
doble usabilidad facilita el aprendizaje de los estudiantes, contribuyendo asi a la
formacion de su autonomia frente al conocimiento, siendo este uno de los objetivos
educativos mas actuales, e importantes ya que los avances tecnoldgicos exigen

seres humanos mas capaces para aprender por si solos.

Los Objetos de Aprendizaje deben ser reutilizables, es decir, deben ofrecer la
posibilidad de crear nuevos contenidos educativos. Por lo que puede proporcionar a
los docentes una mayor eficiencia en la preparacion de sus actividades

disminuyendo el tiempo que requiere para crear sus propios materiales educativos.

Reutilizar Objetos de Aprendizaje producidos por otros aporta los siguientes

beneficios:

42



» Servir de modelo y de motivacion para los profesores que aun no han
elaborado o utilizado materiales educativos digitales.

» Incentivar la participacion con herramientas digitales que faciliten el
aprendizaje.

» Contribuir al desarrollo de competencias y habilidades para buscar,

seleccionar, evaluar y adaptar materiales educativos.

Otras caracteristicas de los ODA es que deben ser durables y actualizables a lo largo
del tiempo, con la finalidad de mejorar constantemente su contenido, ya que trabajar
reiteradamente sobre un mismo tépico puede hacer que cada vez éste sea mas
especializado y responda a las necesidades educativas que se vayan presentado,
ademas permitirA que sea de mayor calidad para beneficio de los procesos de

ensefianza y de aprendizaje y de otros usuarios que lo usen.

Para Tocci (2013) los repositorios digitales que contienen objetos de aprendizaje son
una manera de aplicar las TIC dentro de las aulas como materiales de contenido,
este tipo de material en soporte digital, tienen como caracteristica propia la

posibilidad de difundirse y de ser accesible, mediante Internet.

Sin embargo no son materiales Utiles por si solos si no van acompafiadas de
propuestas de actividades de aprendizaje contextualizadas por el profesor que
incluso, podrian incluir una interacciébn con los compafieros como medio para

favorecer el aprendizaje individual.

En general, las actividades tienen periodos de duracion relativamente cortos, que se
desarrollan dentro de una actividad educativa virtual y con un objetivo educativo muy

especifico.

Siguiendo con el mismo autor al plantear una actividad en un ODA se debe tener en

cuenta:
El disefio, planificacion y desarrollo de cada actividad

» Los objetivos de aprendizaje

» Las herramientas y materiales necesarios y sus potencialidades de uso
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» Las posibilidades de que los mismos estén al alcance de los participantes
» Las decisiones relacionadas con el tipo de roles que deben ejercer profesores
y alumnos, o si se tratara de un trabajo individual o en grupo

» Las formas de presentar la actividad a los docentes.
Su implementacion y desarrollo

» Los tiempos que pueden establecerse.

> La evaluacion.

Los objetos de aprendizaje suponen, un avance hacia la sistematizacion del
desarrollo de materiales educativos que apoyen al proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas de ser utilizados para los fines con los que seran disefiados.

3.2 Modelos de disefio instruccional

Para el Ministerio de Educacion Nacional Colombiano (2006) el disefio instruccional
es el proceso sistémico, planificado y estructurado que se debe llevar a cabo para
producir materiales educativos eficaces y efectivos en linea, cuyo fin es desarrollar

en el estudiante las competencias suficientes para el aprendizaje.

Un modelo de disefio instruccional se fundamenta en las teorias del aprendizaje y va
desde la definicion de lo que el profesor quiere que el estudiante aprenda (estudio de
las caracteristicas del contenido), hasta la evaluacion del material. En un sentido mas
amplio, el disefio instruccional permite detallar las actividades del proceso de disefio,

desarrollo, implementacion y evaluacion de proyectos tecnolégicos (Belloch, 2012).

Los modelos de disefio instruccional son utilizados para la produccion de diferentes
materiales, tales como: cursos para la educaciéon presencial o en linea, ya sea a nivel
formativo o de entrenamiento, médulos o unidades didacticas y Objetos de

Aprendizaje.

Crear y utilizar un modelo de disefio instruccional facilita la elaboracién del material
por parte de los involucrados en la produccién, de alli la importancia de que dicho

modelo esté adecuado a las necesidades de la institucion y en especial a las
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necesidades de los estudiantes, para contribuir al aprendizaje (Williams, Schrum,
Sangra y Guardia, 2003).

3.3Conceptualizacién de Disefio instruccional

Son multiples las definiciones que se han realizado sobre disefio instruccional, entre

Belloch (2012) presenta el concepto desde la perspectiva de algunos de ellos:

» Bruner: menciona que el disefio instruccional se ocupa de la planeacion, la
preparacion y el disefio de los recursos y ambientes necesarios que posibiliten

el aprendizaje.

» Reigeluth: define al disefio instruccional como la disciplina interesada en
determinar métodos Optimos de instruccién, al crear cambios deseados en los

conocimientos y habilidades del estudiante.

» Para Berger y Kam: el disefio instruccional es la ciencia de creacién de
especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacién, evaluacion, y
mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefas y

grandes unidades de contenidos, en diferentes niveles de complejidad.

» Broderick: por su parte, define el disefio instruccional como el arte y ciencia
aplicada de crear un ambiente instruccional con los materiales, claros y
efectivos, que ayudaran al alumno a desarrollar la capacidad para realizar

ciertas tareas.

» Richey, Fields y Foson: dicen que el disefio instruccional supone una
planificacion instruccional sistematica que incluye la valoracion de
necesidades, el desarrollo, la evaluacion, la implementacion y el

mantenimiento de materiales y programas.
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3.4 Generaciones de Disefios Instruccionales

De acuerdo con Polo (2001) el disefio instruccional (DI) ha evolucionado bajo el
impulso de las tecnologias y los correspondientes ajustes de las teorias que los
sustentan, lo que esta incidiendo en la concepcion de los disefios instruccionales,
abordados ya no s6lo como procesos sistematicos, sino sistémicos, entendiendo por
ello que en el disefio instruccional se crean, relacionan y modifican fases que estan

estrechamente vinculadas.

El DI se conciben como momentos del proceso de planificacion de la ensefianza que
involucra prever, organizar y ofrecer pautas para el logro de aprendizajes por parte
del estudiante. Ademas es importante destacar que el proceso de disefio

instruccional con el apoyo de las TIC, ofrece multiples perspectivas de creacion.

El disefio instruccional a pasado por varias transformaciones y evoluciones que
resultan de perspectivas teoricas distintas como son: el conductismo, el
cognitivismo, el constructivismo y de adelantos tecnologicos con el fin de seguir

vigente.

Hasta el momento, se distinguen cinco generaciones de DI, las cuales se desarrollan

enseguida:

A) Disefio de Primera Generacion (Dl;). Se basa en el enfoque conductista, el
desarrollo de la instruccion se formula linealmente y se caracteriza por ser
sistematico, es decir, procede paso a paso y prescribe los métodos especificos y
programados, hace énfasis en la especificacién de conductas observables, las cuales
deben ser ejecutadas por los alumnos para poder ser evaluados. La informacion
dada al alumno se divide en unidades muy pequefias y el disefio de actividades se

basa en dar al alumno un refuerzo para que este dé una respuesta.
El DI, comprende los siguientes componentes:

1. Formulacion de objetivos terminales, los cuales son expresados antes de

iniciar el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo que su formulacién deben
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ser funcionales y practicos que permitan que el alumno adquiera destrezas,
hébitos o habilidades especificas ante situaciones determinadas.

2. Secuenciacion de la materia y andlisis de tareas. Se debe identificar las tareas
y sub-tareas requeridas para realizar exitosamente la accion y describir la
jerarquia de las habilidades.

3. La evaluacién del programa debe realizarse en funcion de los objetivos finales

propuestos.

Ademas en el DI, la instruccién se centra en el profesor puesto que es quien disefia
todos los objetivos de aprendizaje, asi como los ejercicios y actividades encaminados
a la repeticion y la memorizacion para la realizacion de las conductas correctas, en

base a un sistema de castigos y premios.

B) Disefo Instruccional de Segunda Generacion (Dl,). Se basa en los DI, pero el
disefio posee mayor interactividad, es decir, las estrategias, que son parte
fundamental del disefio, son mas abiertas para que el educando pueda incorporar

nuevos conocimientos, aunque el modelo continuaba lineal.

El DI, toma en cuenta aspectos internos y externos de la instruccion, con
prescripciones pedagégicas para seleccionar estrategias instruccionales y
secuencias transaccionales, que permiten una mayor participacion cognitiva del

alumno.

Se fundamentan en la teoria de sistema y la del procesamiento de la informacion
(siendo esta ultima el puente entre la teoria conductista y la cognitiva). En el DI, el
sistema de estrategias instruccionales es de caracter abierto e interactivo para que el
alumno pueda incorporar nuevos conocimientos y aprendizajes que le sean
significativos. El DI, esta disefiado tanto para la ensefianza como para el aprendiz,

ademas de que empieza mas a interesar como se realiza el proceso que el resultado.

Este disefio se compone de 4 fases independientes:

1. El analisis. Se estudian las necesidades de instruccion y las conductas de

entrada.
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2.

El disefio de la instruccion. Se toman en cuenta los contenidos declarativos
0 procedimentales, se disefian las estrategias instruccionales de tipo
cognoscitivo que ayuden a estimular las del estudiante, ademas se desarrollan
prototipos de materiales acorde con las estrategias, y se preparan los
materiales.

Produccién. Como su nombre lo indica se trata de la producciéon de los
materiales que seran requeridos para la instruccion, los cuales deberan ser
validados.

La implementacion. se administra el sistema de instruccion y realizar las

evaluaciones pertinentes.

C) Disefios de Tercera Generacion (Dl3). También llamados DI cognitivos, ya que

desarrollan prescripciones explicitas de las acciones instruccionales, que enfatizan la

comprensién de los procesos de aprendizaje. Sus estrategias deberan ser

heuristicas y los contenidos pueden ser planteados como implicitos y los

conocimientos deben ser de tipo conceptual, factual y procedimental, basados en la

practica y resolucién de problemas.

Los elementos bases del Dl; son los siguientes:

>
>

Los objetivos instruccionales son mas integrales.

Toma en consideracion el modelo mental, para hacer corresponder la
transaccion instruccional, asi como el dominio del conocimiento.

Enfasis en el estudio de los niveles mentales de los alumnos y de la estructura
cognitiva

Interactividad, orientada al uso y a la aplicacién de simulaciones.

El uso de tecnologias como el computador maximiza el aprendizaje y abre

oportunidades de diadlogo para el estudiante.

El DI; apoya el aprendizaje por modelado y explicativo, por lo que el disefiador debe

mostrar las etapas de los procesos, proporcionar estrategias para lograr

cooperativamente el aprendizaje y promover la observacion, ademas el aprendizaje
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cooperativo, la indagacion y el “aprender— aprender” son altamente mediados por las
TIC.

D) Disefios de Cuarta Generacion (Dl,). Estos disefios no prescriben el aprendizaje
a lograr, por lo cual el conocimiento no es unico. El DI, se caracteriza por sustentarse
en las teorias constructivistas del caos y los sistemas, obteniendo como resultado un
modelo heuristico. Se presenta un gran interés por el proceso de aprendizaje y no
por el contenido, como lo hacia el DI, ademas el estudiante manipula situaciones, se
combina contenido, surgen actividades y se le da un lugar importante al

descubrimiento.

Cabe destacar que la tecnologia juega un papel principal en el Dl4, pues ayuda a que
el alumno desarrolle habilidad para crear interpretaciones por si mismo y manipular

las situaciones hasta que las asuma como proceso de aprendizaje.

E) Disefio de quinta generacion (Dls). Se concibe como el nucleo del proceso
educativo en la educacion virtual y en si mismo como un proceso sistematico,
planificado y estructurado donde se produce una variedad de materiales educativos
adaptados a las necesidades de los educandos, asegurandose asi la calidad del

aprendizaje.

Ademas los avances de las ciencias cognoscitivas y el empleo de las tecnologias
siguen generando contextos que obligan a pensar en disefios instruccionales mucho
mas complejos. El diseflador en este tipo de modelos, deberd saber realizar
contenidos, para elaborar diversas estrategias instruccionales y experiencias
innovadoras, que seran descubiertas y resueltas por el estudiante. Para los DI, los
constantes adelantos tecnolégicos estan proporcionando una vision cada vez

renovada de los modelos de disefio instruccional.

Para Polo (2001) el DI deja de ser lineal y se presenta como el pensamiento,
multiple, dialéctico, holistico, lo que desemboca en una diversidad de interacciones,
gue deben ser integradas, por lo que debe ser necesario realizar disefios
instruccionales que posibiliten el acceso a la informacion de manera compartida, a

traves de situaciones que generen conocimientos, dentro de grupos de discusion.
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Las TIC han tenido mucha incidencia en la redefinicién de los modelos de disefio

instruccional, al hacerlos pasar de modelos centrados en la ensefianza a modelos

centrados en el alumno ya que este Ultimo se concibe como un ser que percibe,

codifica, elabora, transforma la informacién en conocimientos, y la utiliza para la

superacion de problemas y la generacion de nuevos conocimientos.

3.5 Modelos de Disefio Instruccional

Segun Belloch (2012) los modelos de DI proveen los procedimientos para la

produccion de instrucciones y ayudan la fortalecimiento de la misma ya que

sistematizan el proceso de desarrollo de acciones formativas.

El mismo autor menciona que existen distintos tipos de modelos de DI los cuales se

describen a continuacion:

Modelo de Gagné. Este modelo se conforma por un enfoque integrador el cual

considera aspectos de las teorias de estimulos-respuesta y de modelos de

procesamiento de informacién. Ademas el autor considera que deben cumplirse, al

menos, las siguientes diez funciones en la enseflanza para que tenga lugar un

verdadero aprendizaje:

1.
2.
3.

© © N o o b

Estimular la atencién y motivar.

Dar informacion sobre los resultados esperados.

Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas, esenciales y
relevantes.

Presentar el material a aprender.

Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.

Provocar la respuesta.

Proporcionar feedback.

Promover la generalizacion del aprendizaje.

Facilitar el recuerdo.

10. Evaluar la realizacion.
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Modelo de Gagné y Briggs. Estos autores proponen un modelo basado en el

enfoque de sistemas, que consta de catorce pasos distribuidos en cuatro niveles:

1. Nivel del sistema

1.
2.

Andlisis de necesidades, objetivos y prioridades.

Andlisis de recursos, restricciones y sistemas de distribucion
alternativos.

Determinacion del alcance y secuencia del curriculum y cursos; duefio

del sistema de distribucion.

2. Nivel del curso

4.
5.

Andlisis de los objetivos del curso.
Determinacion de la estructura y secuencia del curso.

3. Nivel de laleccién

6.
7.
8.
9.

Definicion de los objetivos de desempefio.
Preparacion de planes (o médulos) de la leccion.
Desarrollo o seleccion de materiales y medios.
Evaluacion del desempefio del estudiante.

4. Nivel de sistema final

10. Preparacion del profesor.

11.Evaluacion formativa.

12.Prueba de campo, revision.

13.Instalacion y difusion.

14.Evaluacion sumatoria.

Modelo ASSURE de Heinich y col. Este modelo fue desarrollado por Heinich,

Molenda, Russell y Smaldino en 1993, incorporando los eventos de instruccion de

Robert Gagné para asegurar el uso efectivo de los medios en la instruccion. Tiene

sus raices tedricas en el constructivismo, partiendo de las caracteristicas concretas

del estudiante, sus estilos de aprendizaje y fomentando la participacién activa y

comprometida del mismo.

El modelo ASSURE presenta seis fases o procedimientos que a continuacion se

describen
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Fase 1. Analizar las caracteristicas del estudiante en relacién a: A)
caracteristicas Generales: nivel de estudios, edad, caracteristicas sociales,
fisicas, etc., B) capacidades especificas de entrada: conocimientos previos,

habilidades y actitudes, C) estilos de aprendizaje.

Fase 2. Establecimiento de objetivos de aprendizaje. Determinando las
metas que los estudiantes deben alcanzar al realizar el curso, indicando el

grado en que seran conseguidos.

Fase 3. Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales. a)
método Instruccional apropiado para el logro de los objetivos para esos
estudiantes particulares, b) medios que serian mas adecuados: texto,
imagenes, video, audio, y multimedia, c) materiales que serviran de apoyo a los

estudiantes para el logro de los objetivos.

Fase 4. Organizar el escenario de aprendizaje. Creando un contexto que
favorezcan el aprendizaje, utilizando los medios y materiales seleccionados
anteriormente., ademas se debe hacer una revision de cursos antes de
aplicarlo, especialmente si se utiliza un entorno virtual, ya que se debe

comprobar el funcionamiento 6ptimo de los recursos y materiales del curso.

Fase 5. Participacion de los estudiantes. Haciendo uso de estrategias activas

y cooperativas que motiven la participacion del estudiante.

Fase 6. Evaluacién y revision de la implementacién y resultados del
aprendizaje. Esto llevar4 a la reflexion del curso y se podran generar las

mejoras para una mayor calidad de la accion formativa.

Modelo de Dick y Carey. Es un modelo para el disefio de sistemas instruccionales
basado en la idea de que existe una relacion predecible y fiable entre un estimulo
(materiales didacticos) y la respuesta que se produce en un alumno (el aprendizaje
de los materiales). Dicho modelo establece una metodologia para el disefio de la
instruccion basada en un modelo reduccionista de la instruccidon que consiste en

descomponer en pequefios componentes, ademas la instruccion se rige
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especificamente en las habilidades y conocimientos que se ensefian y proporciona

las condiciones para el aprendizaje.
Las fases del modelo son las siguientes:

1. Identificar la meta instruccional.

Andlisis de la instruccion.

Andlisis de los estudiantes y del contexto.

Redaccion de objetivos.

Desarrollo de Instrumentos de evaluacion.

Elaboracion de la estrategia instruccional.

Desarrollo y seleccion de los materiales de instruccion.

Disefio y desarrollo de la evaluacién formativa.

© © N o O B~ WD

Disefio y desarrollo de la evaluacion sumativa.

10.Revisién de la instruccion

Modelo de Jonassen. Este modelo se utiliza para el disefio de Ambientes de
Aprendizaje Constructivistas que enfatiza el papel del aprendiz en la construccion del

conocimiento, y consta de 6 fases:

Fase 1. Preguntas/casos/problemas/proyectos. El eje de cualquier ambiente
de aprendizaje constructivista es la pregunta, caso, problema o proyecto que se
convierte en la meta del estudiante a resolver. Ya que el problema es el que
conduce el aprendizaje, lo cual es la diferencia fundamental entre el ambiente
de aprendizaje constructivista y la instruccién objetivista.

Fase 2. Casos relacionados. Compartir las experiencias que relacionan entre
alumnos.

Fase 3. Recursos de Informacion. Que ayuden al estudiante a construir sus
modelos mentales y formular hipétesis que dirijan su actividad en la resolucién
del problema.

Fase 4. Herramientas cognitivas. Que le permitan al estudiante establecer los

andamios o relaciones necesarias en la realizacion de distintas actividades.
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Fase 5. Conversacion / herramientas de colaboracion. A través de la
comunicacién mediada por computadora que apoyan la colaboracion y la
comunicacion.

Fase 6. Social / Apoyo del Contexto. Adecuar los contextos de manera que

no se afecte la puesta en practica del ambiente de aprendizaje constructivista.

Modelo ADDIE. Es un modelo basico de disefio Instruccional interactivo. Contiene
las 5 fases esenciales del mismo, las cuales son: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion, en donde los resultados de la evaluacion formativa de
cada fase pueden conducir al DI de regreso a cualquiera de sus fases previas, para
poder realizar los cambios y ajustes necesarios al proyecto, otra caracteristica de
este modelo es que el producto final de una fase es el producto de inicio de la

siguiente fase.

Finalmente, para fines de este trabajo, se elijjo el Modelo ADDIE porque a
comparacién de otros modelos de DI en este, los resultados de la evaluacion
formativa de cada fase pueden conducir al DI de regreso a cualquiera de las fases
previas y el producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente, esta
evaluacion genera un prototipo que se prueba en las primeras fases del proyecto,
pero en este caso, la evaluacion de dicho prototipo es una forma de evaluacion de

necesidades y el proyecto se va enrigueciendo.

Ademas, cabe destacar que el Modelo ADDIE forma parte de la quinta generacion
del disefio instruccional (Dls), donde se concibe a al educacion virtual como el eje del
proceso educativo, por lo que gracias al desarrollo e impacto de las TIC los proceso
de ensefianza y aprendizaje, asi como los criterios con los que se elaboran los
materiales educativos; actualmente estan sufriendo cambios y se requieren que
estos material se adapten a las necesidades del alumno y facilitar la construccion de
ambientes que ayuden en mayor grado a su aprendizaje, y esto es posible realizarlo
con el Modelo ADDIE ya que permite al disefiador instruccional regresar a cualquier

fase previa, modificarla y generar materiales de calidad.
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3.5.1 Importancia del disefio instruccional en contextos de aprendizajes
apoyados por TIC

Para Belloch (2012), el disefio instruccional es un proceso sistémico con actividades
interrelacionadas que permiten crear ambientes de aprendizajes que faciliten, de
forma mediada, los procesos de construccion del conocimiento, por lo que en la
formacion virtual, cualquier propuesta de formacion o instruccion obliga el conocer no
solo la materia de estudio, las teorias de aprendizaje y las estrategias did4cticas,
sino también los medios tecnoldgicos con los que se cuenta, con el fin de generar
ambientes de aprendizaje adaptados a la modalidad virtual, considerando las
tecnologias como herramientas cognitivas que el alumno va a manejar para construir

su conocimiento.

Por lo que, si la modalidad virtual no utiliza un disefio instruccional es posible que no
se siga una planeacion apropiada al proceso formativo con una propuesta didactica
definida, trayendo como consecuencia de que las actividades de aprendizaje puedan

verse limitadas.

Coll y Monereo (2008) plantean el concepto de "disefio tecnoinstruccional o
tecnopedagogico”, refiriéndose a que en el proceso de disefio instruccional en la

formacion virtual se vinculan de forma inseparable dos dimensiones:

» Dimension tecnoldgica. Es seleccionar las herramientas tecnoldgicas
adecuadas al proceso formativo que se desea realizar, analizando sus
posibilidades y limitaciones, tales como la plataforma virtual, las aplicaciones
de software, los recursos multimedia, etc.

» Dimension pedagdégica. Es necesario conocer las caracteristicas de los
alumnos a quienes ira dirigido el proyecto, se deben analizar de los objetivos
y/lo competencias de la formacion virtual, asi como el desarrollo e
implementacion de los contenidos, la planificacion de las actividades, con
orientaciones y sugerencias sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas en
el desarrollo de las actividades, y la preparacién de un plan de evaluacion de

los procesos y de los resultados.
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Belloch (2012) menciona que el disefio instruccional es la base para garantizar que
las TIC no se antepondran al aprendizaje y para ratificar que en todo proceso
educativo la dimension pedagogica es y sera siempre lo fundamental, ya que su
objetivo es disefiar y ofrecer soluciones adecuadas a los distintos ambientes de
aprendizaje y mejorar los resultados, tomando en cuenta que para la educacion la

tecnologia es un medio, muy importante, pero no un fin.

Por tanto, el disefio instruccional no debe dejarse de lado en la creacion e
implementacion de ningln recurso educativo o0 ambiente virtual de aprendizaje, pues

este es una garantia y validez de todo el proceso.

En conclusion los modelos del disefio instruccional comunican de manera visual sus
procesos e ilustran los procedimientos que permiten producir la instruccién, con la
finalidad de que el profesor haga una eleccion adecuada, ante la gran variedad de
modelos, para determinar resultados apropiados, recabando y analizando datos,
generando estrategias de aprendizaje, seleccionando o construyendo medios de
instruccion, guiando las evaluaciones, cumpliendo y revisando los resultados
(Jardines, 2011).

3.5.2 Modelos de ciclo de vida de desarrollo de software

Estos modelos son metodologias que se utilizan para el disefio y desarrollo de
proyectos de software donde se aplican técnicas que permiten resolver los
problemas durante su elaboracion ademas establecen el orden en el que se haran
las cosas segun el modelo con el que se trabaje. (Moreno, 2000).

Existen varios modelos de desarrollo de software:

» Modelo de secuencias, lineal o cascada: Estd compuesto por una serie de
fases que se ejecutan secuencialmente, obteniendo un disefio diferente del
software cada que termina una fase. Por lo que este modelo se debe utilizar

cuando se tienen claramente definidos todos los requerimientos del software.
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» Modelo de construcciéon de prototipos: es un medio eficaz para aclarar los
requisitos de los usuarios e identificar las caracteristicas de un sistema que
deben cambiarse o afiadirse, por lo que se debe usar cuando los
requerimientos aun no estan claros, con el fin de definir claramente las
caracteristicas del sistema con el cliente:

» Modelo evolutivo: entre los que se encuentran el modelo incremental, estos
modelos se adaptan mas facilmente a los cambios que ocurren a lo largo del
desarrollo del software, por lo que en este modelo se deben especificar con
precision todo lo que el sistema va a hacer antes de desarrollarlo.

» Modelo en espiral: este modelo proporciona el potencial para el desarrollo
rapido de versiones incrementales del software. Este modelo se utiliza cuando
las actividades estan ocurriendo simultdneamente asi, se posibilita el

conocimiento del estado real en el que se encuentra el proyecto.

Cada modelo representa un proceso desde una perspectiva particular que
proporciona informacion parcial al cliente sobre el proceso del sistema que desea.
Sin embargo estos modelos no son descripciones definitivas de los procesos del
software mas bien son contemplaciones de los procesos que se pueden utilizar para
el desarrollo del software, por lo que pueden pensarse en ellos como marcos de
trabajo del proceso y que pueden ser adaptados para crear procesos mas concretos
(Cendejas, 2014)

57



PROCEDIMIENTO PARA
LA ELABORACION DEL
MATERIAL



Capitulo 4. Disefio del material educativo

En este capitulo se describen las metodologias que se utilizaron para desarrollar la
propuesta del material: Modelo ADDIE y Modelo en Espiral, el primero utilizado para
la elaboracion del proyecto en general y el segundo para el disefio y desarrollo del
ODA (Objeto de Aprendizaje).

Cabe mencionar que el proyecto consta de una propuesta de desarrollar un ODA
como material educativo, por lo que el proyecto se lleva acabo hasta la fase de
desarrollo del Modelo ADDIE.

4.1 Modelo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Evaluacién)

Entre los diferentes modelos de disefio instruccional que existen, se selecciond el
Modelo ADDIE para llevar a cabo el proyecto (Ver cuadro 5), porque a comparacion
de otras modelos este permite regresar a cualquiera de sus fases para poder
realizar los cambios y ajustes necesarios al proyecto. Este modelo posee las cinco
etapas basicas de un modelo de disefio instruccional y permite regresar a cualquiera
de las fases previas para la modificacion y reelaboracion del producto, basadas en

las necesidades de la situacion.

Cuadro 5: Fases del Modelo ADDIE

ANALISIS

DISENO J.
f—‘ ( EVALUACION
\fl FORMATIVA

DESARROLLO }

IMPLEMENTACION EVALUACION

SUMATIVA
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Segun McGriff (2000) ADDIE es el acronimo en inglés para este modelo de disefio

instruccional, que consta de los siguientes pasos:

1. Anadlisis. Se define el problema y se plantea una solucion, se analizan las
necesidades del alumno, el contenido y el entorno donde se va a dar la
instruccion. El resultado de esta etapa es la lista de las tareas a realizar
durante el disefio del material educativo.

2. Disefio. Se definen los objetivos, el orden de contenido, se planifican las
actividades, la evaluacion y se identifican los recursos a utilizar. Los
resultados de esta etapa seran la entrada de la fase de desarrollo.

3. Desarrollo. Se elaboran los contenidos, las actividades y la evaluacion. Los
resultados de las etapas de analisis y disefio son los productos de esta fase.

4. Implementacion. Se pone a prueba la instruccion, verificando su eficacia y
eficiencia, se hacen los ajustes necesarios con el fin de que el material sea
comprendido por el usuario y se cumplan de los objetivos de aprendizaje.

5. Evaluacién. Esta etapa estd presente durante todo el proceso de disefio
instruccional y puede ser formativa y/o sumativa. La evaluacion formativa
sucede durante todo el proceso y se realiza para verificar los logros y hacer
los ajustes antes de la version final y la evaluacién sumativa al final del
proceso, cuando se ha implementado la instruccion y se realiza para verificar

si se alcanzo lo que se esperaba.

4.2 Modelo en espiral

Entre los distintos modelos de desarrollo de software se selecciono el Modelo en
Espiral, de los diferentes modelos de desarrollo del software descritos en el Capitulo
3.

Este modelo de ciclo de vida del software fue desarrollado por Barry Boehm en 1988,
proporciona las pautas para el desarrollo rapido de versiones incrementales y

modificables de un software.
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Las fases de este se conforman en forma de espiral (como lo mencionan su
nombre), en la que cada iteracion o vuelta representa un conjunto de actividades,
(Farifio, 2011).

Se elegido este modelo porque es permite al desarrollador incrementar el proyecto
con forme se va detallando el software lo cual ayuda a que las versiones del sistema

a diseflar cada vez sean mas completas.

Por otro lado, la diferencia principal entre el Modelo Espiral y los modelos de
desarrollo de software es que evalla y prevé los riesgos que puedan surgir durante
el desarrollo de un software, si los riegos no son detectados pueden originar diversos
problemas al proyecto, como el exceso de los costos o el tiempo que se lleve en
terminar el software.

El modelo en espiral se divide en cuatro fases (Ver cuadro 6) también llamadas
regiones de tareas (Farifio, 2011):

Cuadro 6: Fases del Modelo en Espiral

Analisis del riesgo

Desarrollar y probar

1. Planificar. Se delimitan las tareas requeridas para definir los recursos, el
tiempo e informacion relacionada con el proyecto. Esta fase se vuelve a repetir
al finalizar la implementacion con el fin de revisar el proyecto y se toma la
decision de continuar con un ciclo posterior al de la espiral. Si se decide
continuar, se desarrollan los planes para la siguiente fase del proyecto.
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2. Determinar o fijar objetivos. se debe realizar una planificacion inicial o
previa, y se deben fijar los productos definidos a obtener: requerimientos,
especificacién, manual de usuario.

3. Andlisis de riesgo. Establecer las restricciones identificando los riesgos del
proyecto y determinar las estrategias alternativas para evitarlos.

4. Desarrollar e implementar. Dependiendo del resultado de la evaluacion de

los riesgos, se elige un paradigma para el desarrollo del proyecto.

4.3 ;Qué es una secuencia formativa?

La secuencia formativa (Giné, 2003) esta integrada por tres etapas que consideran:
la fase pre-activa (planificacion de la intervencion); la fase interactiva (trabajo
conjunto con los educandos) y la fase pos-activa (evaluacion de la accion educativa),

a su vez, la fase interactiva considera tres momentos:

» Momento inicial, en la cual los educandos se ponen en situacién de aprender,
en esta fase se llevan a cabo actividades tales como la presentacion del tema
o0 actividad y la evaluacion diagnéstica o inicial como punto de partida.

» Momento de desarrollo, se realizan los aprendizajes. Es la fase mas larga de
la secuencia, en la que se realizan las actividades que tiene por una parte la
finalidad de permitir a los alumnos la construccion de los aprendizajes. Y por
la otra de evaluar el grado de apropiacion de los mismos.

» Momento de cierre o sintesis, en la que se estructuran y consolidan los
aprendizajes. Esta fase permite evaluar el desarrollo en general de la
secuencia y los resultados obtenidos, asi como la efectividad de las

actividades realizadas (Giné, 2003).

Una secuencia formativa permite un aprendizaje basado en la construccion personal
del mismo a través de un aprendizaje significativo, a partir de la adaptacion de los
contenidos a las diferentes estrategias aprendizaje del alumno que adquiere

conocimientos (Giné, 2003)
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De esta manera, la opcion del disefio de secuencias formativas se corresponde con
el enfoque constructivista, la cual, permite a los estudiantes la construccion y

modificacion de sus aprendizajes.

4.4 Elaboracion del Objeto de Aprendizaje (ODA)

En este apartado se describen las acciones y tareas emprendidas en cada una de las
fases del Modelo ADDIE, la combinacion en los aspectos considerados en el Modelo
Espiral y la perspectiva tedrica de las secuencias formativas como la propuesta
psicopedagdgica que acompafia a cada una de las Aplicaciones (app) consideradas
para el ODA.

4.4.1. Andlisis

Para la SEP (2013) ha sido una tarea constante promover acciones formativas en el
uso y aprovechamiento de las TIC, para que los docentes de educacion basica
enriguezcan su practica de ensefianza y continlen su desarrollo profesional con el

apoyo de dichas tecnologias.

Desde la década de los 80 en México se han desarrollado proyectos y programas

relacionados con el uso de las TIC en educaciéon basica, entre los cuales destacan:

» El proyecto Introduccién de la Computacion Electronica en la Educacién
Basica, Coeeba-Sep (1985-1993).

» Red Satelital de Television Educativa (Edusat), creada en 1996 y administrada
por el ILCE .

» Red escolar, proyecto educativo creado en 1997.

A\

Programa Enciclomedia comenzo su operacion en 2003
» Programa Habilidades Digitales para Todos (HDT, 2007-2012).
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Sin embargo aunque estos proyectos y programas son creados para incorporar las
TIC en los salones de clases de educacion basica y favorecer el desarrollo de
habilidades digitales de los estudiantes, no han sido disefiados e implementados

para la educacion preescolar.

Por ello se propuso el proyecto Objeto de Aprendizaje para reforzar los campos
formativos de Lenguaje y Comunicacion, y Pensamiento Matematico en
preescolar Ill, que consta en disefiar y desarrollar un ODA que alberge diferentes
aplicaciones (app) que refuercen los aprendizajes y competencias desarrolladas por

los nifios de nivel preescolar.

El proyecto esta dirigido a los docentes de nivel preescolar con el fin facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje utilizando las TIC, como una herramienta de
trabajo. Ademas el ODA tiene como objetivo fomentar el uso de las TIC en la
educacion preescolar y que los alumnos, desde pequefios, comprendan la
importancia que tiene utilizar la tecnologia en el salén de clases como medio de
trabajo y de comunicacion y no como un pasatiempo. ElI ODA ayudara a los
docentes a desarrollar capacidades técnicas en el uso y manejo didactico de

herramientas TIC e incluirlas en el curriculum escolar.

Por lo tanto la preparacion del docente de nivel preescolar ha de orientarse a aplicar
nuevas metodologias y recursos didacticos donde se incluyan las TIC y organizar de
diferentes maneras su practica docente, brindar mejores e innovadoras
oportunidades de aprendizaje a los alumnos, acercandolos a distintos recursos TIC
que les permita aprender a aprender y aprender a convivir de tal manera que

motiven y guien su participacion durante las clases

Algunas de las limitaciones con las que nos encontramos es la falta de aulas
multimedia dentro del preescolar y la disposicion docente de utilizar TIC en

actividades escolares.
La lista de tareas que se genero para poder realizar el proyecto son las siguientes:

1. Elegir las metodologias que se utilizaria para elaborar el proyecto y el ODA.
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Seleccionar la plataforma para el disefio del ODA.

3. Buscar, probar, seleccionar y clasificar las aplicaciones segun el campo
formativo, las competencias y aprendizajes esperados a los que dan
respuesta.

4. Realizar las secuencias formativas de cada aplicacion en las cuales se
planteen actividades que involucren el uso de las aplicaciones que se
proponen.

5. Construir el ODA empleando el Modelo en Espirar para su planificacion,
disefio, desarrollo y evaluacion del mismo, utilizando la plataforma de creacion
de péaginas web, WIX.

6. Realizar la validacién de las secuencias formativas y del ODA por medio de

jueces que evallen la pertinencia de los materiales elaborados.

~

Efectuar los cambios requeridos en los materiales segun las observaciones

realizadas por lo jueces en la evaluacion.

En las siguientes fases del Modelo ADDIE se describir4 el proceso de elaboracion de

las tareas antes mencionadas.

4.4.2. Diseiio

Durante esta fase se realizaron diversas tareas que permitirian disefiar el ODA,

dichas tareas son las siguientes:
» Contenido

El contenido del ODA se centra, como ya se habia mencionado anteriormente, en
los campos formativos de Lenguaje y comunicacién, y Pensamiento Matematico
tomando en cuenta los aspectos en los que se organiza uno, asi como las
competencias y aprendizajes esperados, que se manejan en el PEP 11 para cada
campo, por medio del disefio de situaciones didacticas que favorezcan los
aprendizajes, habilidades, destrezas, aptitudes y actitudes de los alumnos de

preescolar.
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» Cuadro de aplicaciones moviles (app)

El cuadro se dividi6 en los campos formativos de Lenguaje y Comunicacion, y
Pensamiento Matematico, después se realizd el andlisis, la busqueda y seleccién de
las app que contendra el ODA, dichas app se encuentran disponibles en Google
Play, App Store y YouTube, para seleccionar cada una se tomo en cuenta tuvieran
un contenido educativo y que fueran para nifios de entre 5 y 6 afos de edad, que
sean gratuitas y en espafiol, que su contenido permita desarrollar competencias y
lograr los aprendizajes esperados que corresponden a cada campo formativo, que
contenga actividades y temas que permitan que los nifilos logren adquirir
aprendizajes significativos sobre el Lenguaje y Comunicacion y el Pensamiento
Matemético.

Después de seleccionar las aplicaciones y los videos se elabor6 el cuadro de app
(Ver cuadro 7 y cuadro 7.5) donde se distribuyeron las seleccionadas, segun la o las
competencias y los aprendizajes esperados de cada campo formativo dependiendo

del contendio de la aplicacion.
El cuadro se divide en los siguientes apartados:

» Nombre de la aplicaciéon: donde se coloca una imagen de la aplicacion y
su nombre comercial.

» Caracteristicas generales de la aplicacion: se describe brevemente los
contenidos de la aplicacién, si es gratuita y si esta disponible en Google
Play o App Store de Apple.

» Campo formativo: se refiere a que campo formativo pertenece dicha
aplicacion

» Competencia a favorecer (PEP, 2011): se menciona el aspecto y las
competencias, segun el campo formativo, a las que da respuesta el
contenido de cada aplicacién y material seleccionado.

» Aprendizaje esperado (PEP, 2011): Se colocan los aprendizajes

esperados, segun la competencia y el campo formativo, que se espera
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desarrollen los nifios como resultado de las actividades de la aplicacion
utilizada.

Momento didactico: se describe en que momento del tema se puede
emplear cada aplicacion, ya sea al inicio, durante el desarrollo o como
sintesis del tema que se esta trabajando.

Créditos: se menciona quien o que empresa desarrollé u ofrece cada

aplicacion.
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Cuadro 7: Ej. Cuadro ODA: Lenguaje y Comunicacion

LENGUAJE Y COMUNICACION

COMPETENCIA

NOMBRE CARACTERISTICAS CAMPO APRENDIZAJE MOMENTO -
APLICACION GENERALES FORMATIVO A F('?,\énglc):ER ESPERADO (PEP, 11) DIDACTICO CREDITOS:
Abecedario para
nifos Es una completa | Lenguajey Aspecto: e Usa el lenguaje Esta aplicacion | Ofrecida
aplicaciéon con las que los | comunicacion Lenguaje oral y para comunicarse privilegia la | por:
nifios podran trabajar y escrito y relacionarse con | préactica y
reforzar: otros nifios y reforzamiento KrissherryCit
Competencia a adultos dentro y de aprendizajes, |y

e La pronunciacion vy
reconocimiento de las
letras del alfabeto
espafiol.

e Relacionar cada letra
con algin nombre de

un animal

e Escuchar la
pronunciacion de cada
letra.

e Ver grafias de cada
letra.

Aplicacién gratuita

disponible para:

¢ Android (Google play),
e IPhone vy ipad (app
store)

favorecer a
favorecer(s):

e Obtiene y
comparte
informacién
mediante
diversas
formas de
expresién
oral.

fuera de la escuela

e Reconoce
caracteristicas
del sistema de
escritura al
utilizar
recursos
propios
(marcas,
grafias, letras)
para expresar
por escrito sus
ideas.

e Reconoce la
relacién que existe
entre la letra inicial
de su nombre y su
sonido;
paulatinamente
establece
relaciones
similares con otros
nombres y otras
palabras al
participar en
juegos orales.

por lo que, el
momento
didactico ideal
es al inicio del
tema
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Cuadro 7.5: Ej. Cuadro de ODA: Pensamiento Matemético

. CARACTERISTICAS CAMPO COMPETENCIA A MOMENTO .
NOMBRE APLICACION GENERALES FORMATIVO FAVORECER (PEP, 2011) APRENDIZAJE ESPERADO (PEP, 2011) DIDACTICO CREDITOS:

Es una aplicacién que ayuda Aspecto: NUmero Identifica por percepcién, la | Esta

al nifio en el aprendizaje de: Competencia a favorecer cantidad de elementos en | aplicacion

e Clasificacién de colores e Utiliza los nimeros en colecciones pequeiias y en | privilegia la | Desarrollada
(rosa, azul, blanco, situaciones variadas colecciones mayores mediante | practica y | por la
marrén y naranja) que implican poner en el conteo. reforzamiento | compafiia

e Conteo de numeros del practica los principios Compara colecciones, ya sea | de “Camigo Me
lals del conteo. por correspondencia o por | aprendizajes, | dia”.

Contar Caramelo

Comparacion de
cantidades
Organizacion de los
ndmeros

Aplicacion gratuita para:

e Android (Google
Play),

e [Phone yiPad (App
Store)

Pensamiento
Matematico

conteo, e identifica donde hay
‘mas que’, “menos que’, “la
misma cantidad que”.

Usa y nombra los nameros que
sabe, en orden ascendente,
empezando por el uno y a partir
de numeros diferentes al uno,
ampliando el rango de conteo.
Conoce algunos usos de los
ndmeros en la vida cotidiana.
Ordena colecciones teniendo en
cuenta su numerosidad: en
orden ascendente o]
descendente.

por lo que, el
momento
didactico ideal
es el cierre o
sintesis  del
tema.

Aspecto: Forma, espacio y
medida
Competencia a favorecer:

Identifica regularidades
en una secuencia, a
partir de criterios de
repeticion, crecimiento y
ordenamiento

Distingue, reproduce y continGia
patrones en forma concreta y
grafica

El cuadro completo de aplicaciones (app) se puede visualizar en el apartado de Anexos (Anexo 1).
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> Secuencias formativas /Disefio

El cuadro de app fue un precedente para poder elaborar el ODA, y las secuencias
formativas, por lo que era de importante distribuir los materiales correctamente y
revisar a que competencia o competencias y aprendizajes esperados daba respuesta

el contenido de cada aplicacion seleccionada.

Por otro lado, cabe mencionar que para el desarrollo de las secuencias formativas se

recurrié a la propuesta de Giné (2003) mencionada en el capitulo 4, apartado 4.3.

Las actividades que se proponen en cada secuencia formativa incluyen incorporar en
la educacién preescolar competencias para que los nifios conozcan, identifiquen e

interactden con las TIC.

Se disefiaron 17 secuencias formativas, 10 de Lenguaje y Comunicacion y 7 de

Pensamiento Matematico (Ver Anexo 2), elaboradas de la siguiente manera:

» Fueron realizadas con base en el PEP 11, tomando en cuenta los aspectos en
los que se organiza el campo formativo, las competencias y sus aprendizajes
esperados.

» En todas las actividades que se proponen en cada secuencia formativas se
incluyen el uso de TIC como una herramienta de apoyo para el proceso de
ensefianza — aprendizaje, y asi poder lograr una formacion en una cultura
tecnoldgica desde temprana edad.

» Cada campo formativo se distingue por un color diferente, azul para Lenguaje y
Comunicacion y verde para Pensamiento Mateméatico con el fin de distinguir las
aplicaciones segun el campo formativo al que pertenecen. Cabe destacar que
los colores no fueron elegidos al azar, sino que son los que se maneja para
cada campo formativo en el Programa de Educacion Preescolar (PEP, 2011).

» Para elaborara las secuencias formativas se disefid un formato en especifico

(Ver cuadro 8), el cual contienen los siguientes apartados:

s Campo formativo: se especifica el campo formativo al que pertenece la

App
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X/
L X4

Aspecto: en que se organiza la aplicacion

Competencia a favorecer: son las competencias que se pueden ayudar a
desarrollar con la App propuesta

Momento didactico: se menciona en que momento seria ideal utilizar la
App (inicio, desarrollo o como sintesis del tema)

Organizacion pedagogica: se describe la estrategia metodoldgica para
trabaja la aplicacién (en grupo o en pequefios equipos) y el tiempo en que
se debe trabajar con las actividades.

Aplicacién: se coloca el nombre y la descripcion de la aplicacion
Actividad: se describe la actividad que se propone al docente desarrollar
con su grupo para utilizar la App.

Aprendizajes esperados: se describen los aprendizajes que se espera que
los alumnos alcancen con la App que se esta utilizando.

Materiales: se proponen los materiales que se podrian utilizar durante la

clase para llevar acabo las actividades propuestas incluyendo las TIC.

Cuadro 8: formato para las secuencias formativas

Aspecto:

Competenciaa
favorecer

Momento didactico

Organizacion
pedagogica

Cabe mencionar que el contenido de las secuencias formativas puede ser modificado

por el docente si asi lo requiere o lo considera pertinente.

4.4.3. Desarrollo

Como su nombre lo menciona, en esta fase se llevd acabo el desarrollo del ODA,

para ello se empleé el Modelo en Espiral, metodologia que se utiliza para el proceso
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de elaboracion del software, ya que este permite modificar y actualizar el ODA con el
fin de brindar a los docentes un material que sirva como herramienta eficaz para la

ensefianza y un recurso mas para apoyar el aprendizaje.

Las fases que se siguieron para disefiar y desarrollar el ODA segun el modelo en

espiral, son:

4.4.3.1. Planificacion

Como primer punto se determind en que plataforma se llevaria a cabo la
construccion del ODA se consider6 Moodle, programacion HTML y WIX. Se eligié
esta ultima, pues el editor de WIX ofrece numerosas opciones de platillas para
personalizar la pagina, ademas es compatible con todos los motores de busqueda
por lo que la pagina es facil de encontrar en la web, también cuenta con un servidor

gratuito evitandonos asi costos para colocar la pagina en la red.

4.4.3.2. Determinar o fijar objetivos

Durante esta fase se pensaron y propusieron los elementos que llevaria el ODA para
poder colocar las app seleccionadas asi como la informacién que se maneja en el

cuadro.

Uno de los fines del ODA es ofrecer al docente de nivel preescolar materiales
digitales, seleccionados para reforzar los aprendizajes esperados y las competencias

de los campos formativos de Lenguaje y Comunicacion, y Pensamiento Matematico.
Otros aspectos que se consideraron para elaborar la pagina son:

» Aspectos técnicos y estéticos. Se refiere al disefio grafico que se utilizara
en la pagina como: el color, tamafio de titulos y textos, menuds para mostrarle

la estructura de la pagina, los botones para descargar materiales o enlazar
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una pagina con otra, las imagenes, el nimero de pantallas que se requeriran,
animaciones, asi como videos y sonidos (si llegara a requerir), la cantidad de
informacion a colocar, si es compatible con varios navegadores, vinculos
faciles de reconocer y si va a contener algin espacio para comentarios,
sugerencias y contacto.

Aspectos didacticos pedagdgicos. Aqui se considero cual era el objetivo de
la pagina, asi como las caracteristicas de las personas a las que van dirigidas
(desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidad), los campos
formativos con los que se estan trabajando, que recursos didacticos se
colocaran en la pagina como son las app y sus secuencias formativas para
mostrar a los docentes la adecuacion que se realizd a los contenidos y al
curriculum.

Aspectos psicopedagogicos. El ODA debe resultar util para los usuarios, por
lo que se debe trabajar en la interactividad, con la finalidad de que los
usuarios pregunten las dudas que se les planteen y/o hagan cualquier
sugerencia al respecto, por otro lado se deben proporcionar herramientas

educativas que utilicen el usuario como apoyo para su aprendizaje.

La pagina también debe de atraer la atencion del usuario por lo que el
contenido debe presentarse como elemento original, ademas la informacién
debe ser clave y significativa y evitar que el usuario se distraiga en los detalles

insignificantes.

Los aspectos antes mencionados se veran reflejados en la estructura y
contendido del ODA, los aspectos técnicos y de disefio se veran reflejados en
la estructura y disefio del ODA, los aspectos pedagogicos estaran presentes
en los recursos didacticos que se estan proporcionando y los aspectos
psicopedagdgicos en el apartado de contacto que se pone a disposicion del

usuario para mejorar la pagina y adaptarla la sus necesidades.

La pagina estara dirigida a los docentes de nivel preescolar para que puedan
emplear como “material didactico”, para ayudar a los niflos a reforzar sus

aprendizajes y aplicar sus propias estrategias de ademas el trabajar con TIC
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podra despertar en los nifios la curiosidad por saber y conocer acerca de la
tecnologia.

4.4.3.3. Analisis de riesgo

Algunos riesgos con los que nos encontramos durante la construccion de la pagina

fueron:

» La falta de recursos tecnoldgicos dentro de las aulas de preescolar, pues
aunque en el PEP 2011 se menciona que las TIC debe emplearse como
mediadoras en los procesos de ensefianza y de aprendizaje esto no es del
todo posible pues algunos prescolares no cuenta con aulas de medios que
permitan a los nifios tener contacto con las tecnologias que puedan usar como
parte de sus actividades escolares y a los docentes esta situacion les impide
incluir en sus planeaciones actividades que involucren el usos de TIC.

> La falta de preparacion docente con respecto al manejo e inclusion de TIC
dentro de sus planeaciones, esto puede ser un gran problema porque, aunque
se tengan las herramientas dentro del sal6n si el docente no sabe cémo
utilizar las TIC sera dificil que las pueda incluir en sus planeaciones y por lo
tanto poder ensefiar a los nifios a utilizarlas.

» Hacer que el contenido fuera funcional para los docentes, asi mismo que dicho
contenido fuera acorde al nivel escolar para el que se desarrollara el ODA, y
que las app fueran distribuidas segun el campo formativo al que pertenece su
contenido.

» Como hacer que en una computadora se pudieran descargar las app que se
proponen en la pagina, pues estas app estan hechas para dispositivos moviles

como: teléfonos inteligentes y Tablet.
Soluciones

» Que los docentes se capaciten en el uso de la TIC, con el fin de que adquieran
capacidades tecnolégicas que les permitan utilizarlas como un recurso

pedagogico para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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» Lograr la integracion de las TIC en el aula depender& de la capacidad de los
maestros para estructurar el ambiente de aprendizaje donde se incluyan las
TIC.

» Que los docentes ocupen recursos tecnolégicos como Tablet, teléfonos
inteligentes, pantallas, proyectores, haciendo de su aula un aula virtual que les
permita trabajar con los nifios actividades que involucren TIC.

» Que los docente generen actividades que involucren las TIC como una
herramienta de apoyo para la construccion de conocimiento, modificando asi
su forma de ensefianza y guiar al nifilo en su primer contacto con las
tecnologias.

» Se propone realizar un andlisis previo sobre el contenido de las aplicaciones
gue se colocara en el ODA, de tal manera que sirvan como apoyo de las
competencias y aprendizajes esperados de cada campo formativo.

» Se propone instalar en los equipos de computo disponibles en la escuela, un
emulador de Android para que el docente pueda descargar las aplicaciones

gue se proponen, directamente de Google Play en la computadora.

Un emulador es un software que permite ejecutar programas o videojuegos en
sistema operativo o plataforma diferente para el cual fueron realizados

originalmente.

4.4.4.4. Desarrollar e implementar

Durante esta fase se llevé acabo el desarrollo del ODA que se titula Recursos TIC

para Preescolar, teniendo como direccion electronica http://recursostic3.wix.com/tics-

en-preescolar.

La pagina tienen como objetivo proporcionar a los docentes de preescolar un
recurso didactico que les ayude a generar nuevas estrategias de trabajo que
permitan que el estudiante genere nuevas estrategias de aprendizaje y desarrolle
competencias instrumentales como son habilidades cognitivas, destrezas
tecnoldgicas y destrezas linglisticas, interpersonales que le permitan realizar las

tareas en grupo y sistémicas es decir que tengan la capacidad de aprender y aplicar,
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de forma autbnoma nuevos conceptos y métodos relacionados con cada campo

formativo.

El ODA se elaboré en la plataforma WIX, por la facilidad que ofrece al usuario para

crear paginas web, ademas permite actualizar y editar el contenido de la pagina aun

ya estando en linea, esta plataforma es compatible con diferentes motores de

bdsqueda como son Google, Mozilla, Yahoo, Bing, lo cual posibilita que el docente

visualice las paginas realizadas en esta plataforma en Tablet, computadoras o

teléfonos inteligentes.

4.4.4.4.1 Estructura general del ODA

En el cuadro 9 se muestra un esquema que a grandes rasgos expone la estructura

general del ODA, cada apartado se explica a continuacion detalladamente.

Cuadro 9: Estructura del ODA

1

I,

. Presentacion
Pantalla de inicio general del ODA

Opciones de menu

( 1 [ informacién scbre Ia importancia de
—
|| LasTIC en el preescolar L s TIC en el presscolar ]

L J

! 4

; o hiomaciinsebes b impadtanciadel
| Lenguaje y comunicacion [—s{ oo seee & meerancade

lenguaje y comunicacion en preescolar

Descargas -‘1

g \,

[

Sugensncias didachicas J

: st nfiormacion sobre la importanciadel
_,[ Pensamiento matematico H Pensamieniomalemaia en preescol

HI

Aglicaciones

Sugerencias didaciicas

—>

Emulador Android H Destargas de emukadorde Andrid

Contacio a Pagina de
i Facebook

| Contacto
Comunicaciincon los

suanos via e-mal
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Para resaltar el contenido de cada pantalla se utilizaran numeros y flechas que

identificar los elementos contextuales del ODA.

En todas las pantallas se puede visualizar el titulo ODA (1); un menu estético de

color azul que le facilita al docente acceder a otras pantallas del ODA (2); en la parte

superior derecha se encuentra el nombre de los autores del ODA (3) en color naranja

(Ver cuadro 10).

Cuadro 10: Titulo y menu

Recursos TIC para el reforzamiento del
Pensamiento Matematico & Lenguaje y

0 Comunicacion en preescolar III \@
=wmmmm LENGUAJE ¥ COMUNICACION FENSAMIENTO NATEMATICO EMULADOR ANDROID CONTACTD _’®

|
®

3|
m

> Pantalladeinicio

Se da la bienvenida al docente y se expone el objetivo del ODA, a quién va dirigido y

cudles son los campos formativos con los que se trabaj6 (Ver cuadro 11)

Cuadro 11: Pantalla de inicio

-
xm 00 fuw creado con ' WIX.com. Cras & pdgins web GRANS > > >

mwmn AR v
E NVENIDOS

La presenta pagina esta elaborada para apoyar la practica docente el
maestra de preescolar, buscando gue Jos docentes generen en las rifos de
acad temprana una cultura tecnclégica

Por lo que esta pagina aloja aplicaciones maviles (de Google Play y App
Store] que apoyan ks contenidos y competencias de los campos formativos
da Leigion e A v

Cada aplicacén esta acompatada por su secuenca formativa, 13s cuales
fueron elaborados con baze en el PEP 11 tomando en cuenta los azpectos en
los que se aorganza cada compo formative, asi como sus competencias y
sprancizajes esperados, con el fin de favorecer v reforzar loe aprendizajes,
habilidades, destrezas, aptitudes y actitudes de o alumnros de preescalar,

La pagna tambien tene & objetivo de fomentar &l uso de las TIC en
educecidn presscolar v que las alumnos, desde peguency, comprencdan le
Importancia que tiens utdzar la tecnclogia en & saléa da clases camo medio
de trabaje y de comunicacién y no selo cama un pasatiemoo.

iEsperamos que este partal sea de su agrado y gue fe saa de gran utilidad!
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» Las TIC en la educacion preescolar

Esta pantalla es informativa, pues en ella se realiza una breve explicacién del porque
es importante incorpora las TIC en la educacion preescolar, que beneficios traerian a
los alumnos el interactuar con ellas y asi comenzar a fomentar su correcto uso (Ver

cuadro 12).

Cuadro 12: Pantalla Las TIC en la educacion preescolar

|
o

o |

LN

X Crea an sitio WX =

XE&QOMMMMWNMHGRARS»
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» Estructura de las pantallas Lenguaje y Comunicacion y Pensamiento

Matematico

Las pantallas ilustradas en los cuadro 13 y 13.5, contienen la informacién de
presentacion segun el campo formativo en el que se ingreso (1); enseguida se
presenta la lista de aplicaciones con una breve descripcidon de sus compones como
son: nombre de la aplicacion, contenido, sistema operativo en que estd disponible,
las competencias que ayuda a favorecer, y el aspecto al que pertenece segun su
contenido (2); frente la descripcion el docente encontrara dos botones uno de color
azul para descargar la secuencia formativa y el de color naranja para descargar la

aplicacion (3).
Cuadro 13: Ej. de estructura de las pantallas de Lenguaje y Comunicacién

’n‘e:.z::'.i:n:“ee: X
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Aspecto: Leaguae 25t

: e = -1
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Constrar on Yenty &5 030 Syela 40 Jlquen o sxrags e

BEONOCH CHTETEnLas OF Simemy 08 esCrlurd ¥ (DAIH TRCS

paps Martas, 0, T2 para Sxresar pur 500D 5 diag
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Cuadro 13.5: Ej. de estructura de la pantalla de Pensamiento Matematico

000 peng n¥hes rumery [ Sp———— v . %

& ora apicackn Que avud al o 3 ertender 8 concstn e
TS DO pmen i1 ¥ ontins:

« Corteo 04l 310

+ Enplea imdgeres que rpresatan & aimi 3 et

+ reeurcaoee orderada o¢ rumerts b i § o) Supehiots aee 00 oo 6085 sunlie

v Jocure sitama o ved con b promuciacin ecta — L ——
Molicacién gratuka para; ,'\ ,g

o Ardron (geegee play),
v [ohere v ipad (Ao

m A’:-—vﬂb‘d e

ol gy

{
Competencha 2 favorecer Aspesteitibeise
v (23 bos mdmercs e shuacionss variadas que implcan ponsr e ‘o s et _

prachca hos principos o ot

Avpuita Parme srancs § medade j

Aspecha: Forme, espicio y nedida
Competencia 2 favorecer

v Jarthica regulandades e wa secuena, @ pat de it
rapeticnn, osdmiert v orderamients,

Compmton o o (ovwwi o
-

» Botones para descargar secuencias formativas y app

Cada app de cada campo formativo cuenta con su secuencia formativa donde se
organizan situaciones de aprendizaje planteadas para trabajar con los alumnos (Ver
cuadro 14).

Los botones permiten acceder a las secuencias formativas y las app. Cuando el

docente presione el boton “Secuencia formativa” se abre en el navegador web una
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pestaiia donde se muestra el documento (1). En la secuencia se proponen
actividades en las cuales se incluya el uso de la aplicacién que se ha seleccionado,
ademas en la parte inferior derecha de la pantalla aparece la opcion para poder

descargar y guardar la secuencia (2).

Cuadro 14: funcién botoén “ver secuencia formativa”

C A romostdwon o O madawrncom /B bAT5Adiesdhirbil SR factattnd
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e o erty e pos’s -
ol o s toepin
:.v_ N s W AR b
COmm o I o G | R A e o e e
x L] ] -ll-l"n.?~~|“ll
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En las Tablet o teléfonos inteligentes la secuencia formativa no se visualiza en una
pestafia diferente como en la computadora, sino que se descarga como documento,

el cual se encuentra en las “descargas” del dispositivo movil.

Para que la secuencia se pueda abrir correctamente en la Tablet o el dispositivo
movil debera contar con la paqueteria de office que le permitird al usuario ver el
documento.
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Al presionar el botdn “ver secuencia formativa” (1) en la parte superior izquierda de la
Tablet apareceré una fecha que indica que el archivo se ha descargado (2), después
el usuario deberd ir a las descargaras de su dispositivo y buscar el archivo (3) el cual
se visualizard en una pagina diferente (4) del dispositivo movil que se esté

empleando (Ver cuadro 15).

Cuadro 15: Descarga de Secuencia Formativa desde un dispositivo movil

Xu-hmumm-un-wn-

>
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Para el proyecto se realizaron diecisiete secuencias formativas que corresponden a
cada aplicacion seleccionada, diez son del campo formativo de Lenguaje y

Comunicacion y siete pertenecen a Pensamiento Matematico (Ver Anexo 2).

El boton de “Descarga”, de color naranja, permite al docente descargar la aplicacion
seleccionada directamente de Google Play (1), una vez aparezca la pantalla, el
docente podra instalar la aplicacion seleccionada en su Tablet, teléfono o
computadora (2), en esta ultima a través del emulador de Android (Ver cuadro 16).

Es importante mencionar que para descargar las aplicaciones el dispositivo debera
contar con Google play para Android o App Store para sistemas operativos Mac 0s x
e I0S.

En el caso de no contar con algun dispositivo mévil, el docente o usuario podra
instalar un emulador de Android (del cual se hablara méas adelante) en su

computadora y acceder a las aplicaciones de Google Play.

Cuadro 16: Botén para descargar app
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> Emulador Android

Un emulador es un software que permite ejecutar programas en una computadora o
plataforma diferente de aquella para la cual fueron creados originalmente. A
diferencia de un simulador, este software reproduce el programa o juego de igual
manera se hace en el dispositivo original. Por ejemplo un emulador Android permite
descargar en una computadora aplicaciones directamente de Google Play, una
plataforma creada para comprar y descargar contenido multimedia, como si fuera
una tablet. El Software se pone a disposicion del docente con el fin de que el ODA
pueda ser de gran utilidad para ellos, permitiéndoles emplear computadoras como si

fueran tablet para acceder y utilizar las aplicaciones propuestas con sus alumnos

En la pantalla ilustrada en el cuadro 17 se encuentra una descripcion de lo que es el
emulador y el objetivo que tienen poder contar con este tipo de software (1). También
se muestran imagenes sobre el proceso de instalacién y como se visualiza la interfaz
del emulador una vez que esta instalado (2). Debajo la imagen se encuentra el botén

de “Descarga” (3).

Cuadro 17: Pantalla emulador de Android

P e

- Ch 1ECUrSoSt 3 Whx.com ! s ¢icontact/cor Q =

X Crea un it WX

Con & fin de qus |3 pagiva pusda ser de gran \aldad para Jos docentas
de preescolar que ne cosrtan con una Table?, se sugiere que se instale en
105 equipis e cimputo dispondies en 3 esousla 0 én 1a po &l docenta,
w emulader de Android para que pueda descarpar fax aplicackones
movies drectaments de Google play e la computadora, de esta forma &
maestio podd hacar uso 92 las aplicacones que se recomiendan en esta
pogira para fos campos formatives de Lenguafe v Comunicadtn &
Persamiznto Matematico

Nota: Un emclador e un softwire que perme efecutar programas o
videcjuegos en sktema operative o pltaforma dfererte para o ol
fueron realzados coriginaimente, faciRands el acteso a apicatones
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Al presionar el boton de descarga se abrira una nueva ventana en el navegador web
(Ver cuadro 17.5) llevandolo a la pagina “bluestacks” (4) donde comenzara la
descarga del archivo de instalacion de forma automatica (5) como se muestra en el

siguiente cuadro, se escogi6 esta pagina porque la descarga del software es gratuita.

A pesar de que esta pagina estan e ingles la instalacion es muy sencilla; sin embargo
es necesario que el equipo de computo en el cual se valla a instalar el emulador
cuente con 2 GB en memoria RAM como minimo pues el software ocupa mucho

espacio de memoria y puede volver lenta a la pc o no permitir la instalacion.

Cuadro 17.5: ventana para descargar emulador

X & wwbluestacks.com/da

e

Your app player should be ready in a moment!
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En el cuadro 18 se ilustra el proceso de instalacion del emulador, después de que se
ha completado la descarga del archivo, se debera hacer clic sobre el archivo .exe
gue se encuentra en la esquina inferior izquierda de la pagina de “bluestacks” (1),
automaticamente aparece un recuadro titulado “Advertencia de seguridad de Abrir
archivo” en el cual se encuentra un boton “Ejecutar” (2) al cual el usuario le debera
de dar clic para iniciar la instalacion del emulador, le volvera a parecer una recuadro
al usuario el cual preguntara ¢Desea permitir que este programa realice cambios en
el equipo?, y para continuar debera presionar el boton “Si” y le abrird un serie de

ventanas a las culés tendra que ir dando continuar hasta finalizar la instalacién(3),

Cuadro 18: Pasos para instalar el emulador
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> Contacto

En esta pantalla se pone a disposicion del usuario dos formas de contacto con los
creadores de este proyecto. La primera forma es a través de Facebook, que al dar
clic sobre el icono de este llevara al docente al grupo creado para el, donde
encontrara otros materiales educativos y sitios web donde se le presentan

actividades y materiales que pueden aplicar con sus alumnos (1).

Otra forma de contacto es por via e-mail (2), en esta seccion el docente debera
ingresar la informaciéon que se le pide haciendo sugerencias que nos ayuden a
mejorar el ODA (Ver cuadro 19).

Cuadro 19: Pantalla de contacto
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4.5. Validaciéon del material educativo

La validacion del material se realiz6 por medio de jueceo. Se selecciond a seis
jueces para realizar la evaluacion de los materiales elaborados para este proyecto.
Cuatro de ellos son docentes de la Universidad Pedagdgica Nacional (UPN), de
estos, tres son expertos en el disefio y desarrollo de materiales educativos digitales y
disefio curricular y uno experto en informética. Los jueces restantes son profesores

de educacion preescolar.

Los jueces que se presentan a continuacion evaluaron las secuencias formativas y

tienen el siguiente perfil profesional:

» Juezl
Nivel de estudios: Lic. en educacion
Experiencia: 30 afios
Campo de estudio: Pedagogia

Curso que imparte en la actualidad: 3" de preescolar

» Juez 2
Nivel de estudios: Maestria en Desarrollo Educativo
Experiencia: 14 afios
Campo de estudio: Disefio Instruccional
Curso que imparte en la actualidad: Curriculum y Planeacion de la

Ensefanza

» Juez3
Nivel de estudios: Maestria en Desarrollo Educativo
Experiencia: 29 afos
Campo de estudio: Disefio Instruccional
Curso que imparte en la actualidad: Curriculum y Planeacion de la

Ensefianza.
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Los jueces que se presentan en seguida evaluaron el ODA y tienen el presentan el

siguiente perfil profesional:

» Juez4
Nivel de estudios: Lic. Educacién preescolar con especialidad en docencia
Experiencia: 8 afios
Cursos que ha impartido: 4 ciclos escolares en Preescolares 3, 2 ciclos en
preescolar 2, 1 ciclo en preescolar 1y 1 en maternal.

Curso que imparte en la actualidad: En preescolar 3

» Juezb
Nivel de estudios: Maestria en pedagogia
Experiencia: 33 afios
Campo de estudio: Disefio y desarrollo curricular

Curso que imparte en la actualidad: Curriculum

» Juez6
Nivel de estudios: Maestria en Desarrollo Educativo
Experiencia: 18 afios
Campo de estudio: TIC y Educacién
Curso que imparte en la actualidad: Informatica

Los primeros tres jueces evaluaron las secuencias formativas y los otros tres
evaluaron el ODA. Se dividi6 la evaluacion de esa manera de acuerdo al perfil

profesional y la experiencia docente que tienen.

Para poder realizar el proceso de validacion fue necesario elaborar una carta de
peticion dirigida a cada juez, donde se les pide su colaboracion para poder evaluar
el ODA (Ver Anexo 3) y las secuencias formativas (Ver Anexo 4). En estos
documentos se especifica el titulo del proyecto, la modalidad de titulacion, el objetivo
de este, el material que se pide revisen y evallen segun sus apreciaciones como
expertos y los objetivos de los instrumentos que se les proporcionarian para la

evaluacion.
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Asimismo, se disefiaron dos instrumentos de evaluacion que se anexaron Yy
entregaron junto con la carta para evaluar el ODA (Ver Anexo 3) y las secuencias
formativas (Ver Anexo 4), con el propésito de que los jueces indicaran la pertinencia
de los materiales, asi como realizaran las observaciones necesarias para modificar y

ajustar el material.

4.6. Resultados de la evaluacion

Los resultados obtenidos de las evaluaciones que los jueces hicieron de las
secuencias formativas y del ODA fueron favorables, porque tanto éstas como el ODA
cumplieron con los aspectos sefialados en los instrumentos que se utilizaron para

cada material.

De acuerdo al cuadro 20 las secuencias formativas segun el criterio de los jueces,
cumplen con los elementos que el instrumento sefialaba como son la denominacion
de la propuesta formativa, autoria del documento presentado, a quién esta dirigida la
propuesta, existe una correspondencia entre las competencias y aprendizajes
esperados y en relacion con las fases de la secuencia formativa, las actividades si
presentan un inicio, un desarrollo y un cierre o sintesis de la actividad segun

corresponda.

En la evaluacion del ODA de acuerdo al cuadro 21 los jueces encontraron que este si
contiene la denominacién de la propuesta formativa, se especifica el nombre de los
autores, a quiénes esta dirigido, ademas de que existe una tematica, objetivos y
contenidos; Asimismo, el ODA es accesible, facil de usar y es fiable en sus
elementos, contiene una organizacién y secuencia de los contenidos presentados y

contiene elementos instruccionales presentes en el material.

Por lo que se concluye que el material educativo elaborado cumple con los
elementos necesarios para apoyar al docente en su practica educativa, y que le
ofrezca la posibilidad de realizar actividades en las cuales el uso de las TIC tenga un
papel primordial dentro del aula y que estén incluidas en el propio curriculum escolar

siendo un apoyo durante las clases.
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Cuadro 20: resultados de la evaluacién del disefio psicopedagdgico del proyecto

Pregunta Juez 1 Juez 2 Juez 3
1.0. Denominacién de la ] ; Si
. Si Si
propuesta formativa.
2.0 Autoria (de acuerdo con las informaciones que figuran en la presentacion).

2.1 Se hace mencién a la
autoria de la propuesta.

Si

si =l

3.0
figuran en la presentacion).

Destinatarios de la propuesta formativa (de

acuerdo con las informaciones que

3.1 Se mencionan los
destinatarios.

Si

si =l

4.0
presentacion).

Ambitos objetivos y contenidos (de acuerdo con las informaciones que figuran en la

4.1 Se describe el ambito en

2 Si Si Si
la presentacion.
4.2 Se descr_lpe el objetivo en Sj Si S|
la presentacion.
4.3 Se describen los : . .
. L Si Si Si
contenidos en la presentacion.
5.0 Competencias
5.1 Incluye una formulacién
explicita de las competencias Si Si Si
a desarrollar en la propuesta.
i(-)sz)gfe;[ﬁclijgs ;(;rrg;dlgmon de En todas las En todas las En todas las
pete secuencias secuencias secuencias
secuencia.
6.0 Tipos de contenidos de aprendizaje incluidos en la propuesta

6.1Tipos de contenidos abord

ados en el conjunto d

e las secuencias.

Hechos, datos.

Bastante frecuentes

Bastante frecuentes | Bastante frecuente

Conceptos, principios,
teorias.

Relativamente
frecuentes

Bastante frecuentes Bastante frecuente

Procedimientos.

Bastante frecuentes

Bastante frecuentes | Bastante frecuente

Actitudes, valores.

Bastante frecuentes

Bastante frecuentes | Bastante frecuente

7.0 Correspondencia entre las competencias y los contenidos de aprendizaje

7.1 Correspondencia entre competencias y contenidos en cada uno de las secuencias en que esta
organizada la propuesta de formacion

Lenguaje y comunicacién

Alta

Alta Alta

Pensamiento matematico

Alta

Alta Alta

8.0
y tecnolégico.

Elementos tebéricos y principios educativos

que fundamentan el disefio pedagdgico

8.1 El modelo educativo al
que se hace alusion en el
documento de la secuencia

viable de llevar a cabo.

. Aceptable Muy alta Muy alta
formativa, muestra una
congruencia con el resto de la
propuesta.
8.2 La secuencia formativa es Viable Muy viable Muy viable
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Cuadro 21: resultados de la evaluacion de la calidad del disefio del ODA

EVALUACION DE LA CALIDAD DEL DISENO DEL ODA

Pregunta | Juez 4 | Juez 5 | Juez 6

1.0 Denominacién de la propuesta formativa (de acuerdo con las informaciones que figuran en
la presentacion de la pagina web).

1.0. Denominacion de la propuesta Sj Si se encuentra en Sj
formativa. la primera pagina
2.0 Autoria (de acuerdo con las informaciones que figuran en la presentacion de la pagina
web).
2.1 Se hace mencién a la autoria de la : . .

Si Si Si
propuesta.

3.0 Destinatarios de la propuesta formativa (de acuerdo con las informaciones que figuran en
la presentacion de la pagina web).

3.1 Se mencionan los destinatarios. | Si | Si | Si

4.0 Tematica, objetivos y contenidos (de acuerdo con las informaciones que figuran en la
presentacion de la pagina web).

4.1 Temaética.

4.1.1 Se describe la temética en la

o Si Si Si
presentacion:
4.1.2 Sg,d(.ascrlbe el objetivo en la Sj Si Sj
presentacion:
4.1.3 Se describen los contenidos en . . .

o Si Si Si

la presentacion:
4.2 Objetivos.
4.2.1 S(_a,descrlben los objetivos en la Sj Si Sj
presentacion
4.3 Contenidos.
4.3.1 Se describen los contenidos en Sj No Sj

la presentacion:

5.0 Objetivos formativos del material (de acuerdo con las informaciones que figuran en la
presentacion de la pagina web).

5.1.1 El material incluye una
formulacion explicita de los objetivos

; ; X Si Si Si
formativos perseguidos mediante su
utilizacion o estudio:
5'1.'2. FernuEclen explisi e log En todos los En alguno de los En todos los
objetivos de cada uno de los campos

: campos campos campos
formativos.
6.0 Acceso
6.1 El acceso a la pagina web es facil: | Si | Si | Si
7.0 Sistema de navegacion interna
7.1 Velocidad de navegacion |  Aceptable | Muy alta | Muy alta

8.0 Vision de conjunto de los contenidos del material

8.1 Presentacion de una vision de Si Si Si
conjunto de los contenidos del material

8.2 Correspondencia entre la vision de

conjunto de los contenidos del material Aceptable Alta Alta

9.0 Organizacion y secuencia de los contenidos del material y de las unidades que lo
conforman (si es el caso)

9.1 Transparencia, visibilidad y claridad
de la organizacion de los contenidos del Aceptable Alta Alta
material en su conjunto

92



10.0 Ritmo en la presentacion de los contenidos

10.1 El ritmo en la presentacion de

. Adecuado Muy adecuado Adecuado
contenidos es.

11.0 Elementos instruccionales presentes en el material

11.1 Elementos que permitan

e . A veces Sistematicamente | Sistematicamente
comprender la organizacién del material

Consideraciones finales

En la actualidad no basta con proveer de tecnologia a las escuelas, sino que es
indispensable generar contenidos que permitan la construccion de conocimientos y
gue constituyan una herramienta de trabajo que, ayuden en la ensefianza y sean un

recurso mas para el aprendizaje.

Por lo expuesto anteriormente es que este ODA pone a disposicién de los docentes
de nivel preescolar una serie de actividades, juegos y temas que permitan que los
nifios logren reforzar conocimientos sobre los campos formativos de Lenguaje y
Comunicacion y Pensamiento Matematico buscando la transversalidad de las

competencias de estos campos y a nivel de las tecnologias.

Por otro lado, las TIC se deben utilizar tanto para el trabajo individual como para el
desarrollo de procesos de aprendizaje colaborativo entre grupos de alumnos.

Aunque la inclusién de competencias tecnoldgicas en nivel preescolar, trae consigo
muchos requerimientos de equipo y material para el logro de los objetivos, mismos
gue actualmente no se poseen en la mayoria de los planteles escolares de
educacion publica preescolar, no es algo imposible de lograr, ya que si los docentes
disefian situaciones didacticas donde los nifios visiten cafés internet, realicen juegos
educativos en la Tablet o realicen tareas con ayuda de los padres en la computadora

se podran integrar las TIC al proceso de ensefianza habitual.

Una estrategia que puede favorecer los cambios para una mejor integracion
curricular de TIC es que los docentes tengan confianza para atreverse a usar y
apropiarse de estas herramientas TIC como un elemento y que forme parte del dia a

dia de docentes y alumnos.
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Es necesario aclarar que las TIC no tienen efectos magicos sobre el aprendizaje,
pues solo son herramientas que al saber usarlas e insertarlas en las actividades son
de gran ayuda para reforzar aprendizajes que los nifios adquieren y desarrollan

competencias especificas en TIC desde muy pequefios.

El integrar TIC en las aulas no significa tener un aula de medio como tal, sino es
utilizar recursos que tenga el docente y los nifios a su alcance, como son Tablet,
computadoras, proyectores, pantallas que permitan a los nifios interactuar con
programas o software educativos que han sido disefiados para desarrollar y reforzar

los aprendizajes que ya han adquirido.

De esta manera las escuelas comenzaran realizando pequefios ajustes que
permitan hacer una introduccién de la "alfabetizacion digital” a los estudiantes en el
curriculum para que utilicen las TIC como instrumento para mejorar la productividad
en el proceso de la informacién y luego, progresivamente, la utilizacion de las TIC
como fuente de informacion y proveedor de materiales didacticos que generen un

cambio en la forma de ensefar y aprender.

Integrar las tecnologias en el aula de preescolar es mas que disponer de ellas y
promover su uso, pues intervienen una serie de factores vinculados al contexto

escolar y a las caracteristicas propias del profesor.

Es por eso que se realiz6 esta propuesta de material educativo para intentar integrar
las TIC al aula de educacién preescolar, sabemos que este proyecto puede ayudar a
dar un paso hacia delante para generar una conciencia tecnoldgica de apoyo a las
educadoras de quienes depende el éxito de esta propuesta, a quienes se les pide su
apoyo para mejorar el trabajo, ya sea con sus comentarios o con aportaciones sobre
otros recurso diferentes a los que se proponen debido a que con forme pasa el

tiempo los recursos TIC van aumentando.

Durante el desarrollo del ODA, se presentaron como probleméticas en qué
plataforma realizar el ODA, seleccionar las aplicaciones que dieran respuesta a las
competencias que marca el PEP 11 de cada campo formativo, ademas de la falta de

TIC dentro de los preescolares, asi como la negacion de los docentes para manejar
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las computadoras con los nifios ya fuese por no saber utilizarlas o por no querer

planear actividades en las cuales pudieran utilizarlas.

Respecto al proceso de validacion, las aportaciones de los jueces permitieron darnos
cuenta de las fortalezas y debilidades del ODA; las observaciones realizadas
ayudaron a modificar y complementar algunos apartados con las especificaciones
que los jueces sugirieron, como fueron la ubicacion de los botones de descarga de
las secuencias formativas y app, darle mayor importancia a la pantalla del emulador,
pues este da solucion a la falta de Tablet y se puedan utilizar las computadoras para
trabajar con las app, de las secuencias formativas se mejord el disefio del formato,

estructurando con un inicio un desarrollo y un cierre de sesion.

Cabe mencionar que este trabajo puede mejorar en muchos aspectos entre ellos,
consideramos que una mejora podria ser como ya se menciond anteriormente
proponer otro tipo de materiales como programas, videos, materiales para imprimir o
juegos que nosotros mismos desarrollemos como el juego de memorama de los
nameros que propusimos en el grupo de faceboock, otra mejora seria dar un curso
de induccion a las educadoras para mostrarles cOmo es que este trabajo se puede
aplicar en su entorno escolar y de qué manera se pueden ajustar las actividades en

caso de ser necesario.

Ademas se podrian agregar actividades y juegos que ayudaran a brindar apoyos que
permitan alcanzar un mayor grado de autonomia en los aprendizajes de todos los

nifos aun con barrera para el aprendizaje.

En conclusion, la elaboracidén de este trabajo sirvio, entre otras cosas, para reafirmar
los contenidos y habilidades durante la formacién en Psicologia Educativa,
manifestarlos en la creacion de un material educativo, cuyas caracteristicas pueden
apoyar procesos educativos formales e informales que pueden favorecer a los
alumnos de preescolar y que sirvan como base para generar nuevas propuestas o

mejoras de este proyecto.
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ANEXOS

ANEXO 1: CUADRO DE APP

LENGUAJE Y COMUNICACION

NOMBRE CARACTERISTICAS CAMPO COF'\:\\PKE)LEEI\CI:CElQ A APRENDIZAJE MOMENTO CREDITOS:
APLICACION GENERALES FORMATIVO (PEP, 11) ESPERADO (PEP, 11) DIDACTICO ’
Abecedario para Es una completa aplicacion Aspecto: Lenguaje Usa el lenguaje para | Esta  aplicacion | Ofrecida por:

nifios con las que los nifios podran . oral y escrito comunicarse y privilegia la
trabajar y reforzar: Lenguajey relacionarse con practica y | KrissherryCity

ABCDE
FQH I J
CEMNC
ek 0 ST
| Uw “',-

e La pronunciacion y
reconocimiento de las
letras del alfabeto
espafiol.

e Relacionar cada letra
con algin nombre de un
animal

e Escuchar la
pronunciacién de cada
letra.

comunicacioén

Competencia a
favorecer a
favorecer(s):

e Obtiene y
comparte
informacién
mediante
diversas
formas de
expresion oral.

otros nifios y adultos
dentro y fuera de la
escuela

reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento

didactico ideal es
al inicio del tema
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e Ver de cada

letra.

grafias
Aplicacion gratuita disponible
para:

e Android (Google Play),
e |Phone y iPad (App Store)

e Reconoce
caracteristicas
del sistema de
escritura al
utilizar recursos
propios
(marcas,
grafias, letras)
para expresar
por escrito sus
ideas.

Reconoce la relacion
gue existe entre la
letra inicial de su
nombre y su sonido;
paulatinamente

establece relaciones
similares con otros
nombres 'y otras
palabras al participar
en juegos orales.

Alfabeto espafiol
para nifios

El juego de la memoria
“Alfabeto espafiol para
ninos “ es un juego
educativo y entretenido
que trata de una
aplicacién agradable,
divertida y colorida para
los niflos que mezcla
nimeros y letras que los
pequefios tendran que
emparejar esta aplicacion
ayudara al nifio a:

e Aprender a reconocer
las letras, nameros y
sus sonidos.

e Nombrara los nameros
por su nombre vy
cantidad.

e Desarrollar sus
habilidades motoras
finas y mejorar su
memoria.

e Cuentacon tres

Lenguaje y
comunicacioén

Aspecto: Lenguaje
escrito

Competencia a
favorecer:

Expresa
graficamente las
ideas que quiere
comunicar 'y las
verbaliza para

construir un texto
escrito con ayuda
de alguien

Utiliza marcas gréficas
o letras con diversas
intenciones de
escritura y explica “qué
dice su texto

Competencia
favorecer:

Reconoce
caracteristicas del
sistema de escritura
al utilizar recursos

Utiliza el conocimiento
que tiene de su
nombre y otras
palabras para escribir
algo que quiere
expresar.

Esta aplicaciéon
privilegia la
practica'y
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es

al cierre del tema.

Ofrecida por:

romeLab
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niveles de complejidad
(facil, medio y dificil).

Aplicacion gratuita disponible
para:

Android (Google Play)
IPhone y iPad (App Store)

propios (marcas,
grafias, letras) para
expresar por escrito
sus ideas.

Intercambia ideas
acerca de la escritura
de una palabra.

Mi lucero juego y
educa

Esta

aplicacion es una

herramienta educativa que
ofrece distintas actividades
que el niflo podra realizar
dependiendo la edad que
pueden ser:

0 a 1: con los padres o
educadoras podran elegir
canciones de cuna o
infantiles o sonidos de
risa, para estimular el
sentido del oido.

1 a 2: los nifios conoceran
por primera vez las
vocales, los nimeros y los
colores  comenzaran a
visualizar que hay letras
mayusculas y minusculas,

ademéas el niflo puede
visualizar  videos que
ejemplifique los colores,

formas y letras.
2 a 3: consta de cuatro

escenarios:  Abecedario,
las suma, dibujando, las
figuras, donde los
pequefios podran

Lenguaje y
comunicacion

Aspecto: Lenguaje
escrito

Competencia a
favorecer:

Expresa
graficamente las
ideas que quiere
comunicar y las
verbaliza para

construir un texto
escrito con ayuda
de alguien

Utiliza marcas
graficas o letras con
diversas intenciones

de escritura y explica
“qué dice su texto”.

Competencia a
favorecer:

Reconoce
caracteristicas del
sistema de escritura
al utilizar recursos
propios (marcas,
grafias, letras) para
expresar por escrito
sus ideas.

Utiliza el conocimiento
que tiene de su
nombre y otras
palabras para escribir

algo que quiere
expresar.
Intercambia ideas

acerca de la escritura
de una palabra.
Reconoce la relacion
que existe entre la letra
inicial de su nombre y

Esta aplicacion
privilegia la
practica y
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al inicio del tema

Ofrecida por:

Davidcazalla
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aprender el abecedario,
su orden, la grafia y
sonido de cada letra y
asociar las letras con
imagenes; ademas puede
hacer sumas de una cifra
donde vera por primera
vez la correspondencia
entre un ndmero y la
cantidad que representa,
podran y podran conocer
los colores, plasmar sus
ideas y desarrollan
habilidades motrices finas
al dibujar, por ultimo
conoceran las figuras
geométricas, como son y
su nombre.

Aplicacion gratuita disponible
para:

Android (Google Play)
IPhone y iPad (App Store)

su sonido;
paulatinamente
establece relaciones
similares con otros
nombres y otras
palabras al participar
en juegos orales.
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Tren del alfabeto de
lola free

e Instrucciones

La aplicacién consta de una
serie de pruebas con las
cuales el nifio puede:

e Repasar el abecedario
con mayusculas y
mindsculas

e Armar palabras simples
con ayuda de imagenes
que representan la
palabra.

o Ejercitar la memoria con
los mini-memoramas.

El nifio tendra que ayudar a
‘Lola panada” a pasar
distintas pruebas para poder
llevar regalos a sus amigos y
conforme el nifio va
avanzando los mini-juegos

se van volviendo mas
complejos.
Ademés la aplicacion
contiene:

e Gréficos y animaciones

divertidas y vistosas.
narradas
para ayudar a los nifios a
realizar las pruebas con
mayor facilidad.

e Una interfaz facil de usar

para los nifios.

Lenguajey
comunicacién

Aspecto: lenguaje
oral

Competencia a
favorecer:

Utiliza el lenguaje
para regular su
conducta en
distintos tipos de

interaccion con los
demas

Solicita y proporciona
ayuda para llevar a
cabo diferentes tareas.
Interpreta y ejecuta los
pasos por seguir para
realizar juegos,
experimentos, armar
juguetes, preparar
alimentos, asi como
para organizar y
realizar diversas
actividades

Aspecto: lenguaje
escrito

Competencia a
favorecer:

Reconoce

caracteristicas  del
sistema de escritura
al utilizar recursos
propios (marcas,
grafias, letras) para
expresar por escrito
sus ideas

Intercambie ideas
acerca de la escritura
de una palabra.

Reconoce la relacion
que existe entre la letra
inicial de su nombre y

su sonido;
paulatinamente

establece relaciones
similares con otros
nombres y otras
palabras al participar

en juegos orales

Esta aplicacién
privilegia la
practicay
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al final de un
bloque

Ofrecida por:

Beiz
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Aplicacion gratuita disponible
para:

¢ Android (Google Play)
¢ IPhone y iPad (App Store)

Aprende a leer

Esta aplicacién puede ser de

gran ayuda para los
durante el

nifios
proceso de

aprendizaje de la lectura, ya que
consta de cuatro apartados con
los que el nifio podra practicar:

La construccién de
palabras, donde se ensefia
a los nifios construir las
silabas para aprender a
leer, con todo el
abecedario.

Vocabulario. Con distintas
categorias para que el nifio
aprenda a leer, ver vy
escuchar cémo se escribe
el nombre de los articulos
del hogar, de las formas
geomeétricas, de los

Lenguaje y
comunicacioén

Aspecto: lenguaje
oral

Competencia a
favorecer:

Obtiene y comparte
informacion a través
de diversas formas
de expresion oral

e Evoca y explica las
actividades que ha
realizado durante una
experiencia concreta, asfi

como sucesos 0
eventos, haciendo
referencias espaciales y
temporales cada vez
mas precisas

e Expone informacion
sobre un tépico,
organizando cada vez
mejor sus ideas 'y
utilizando apoyos

graficos u objetos de su
entorno.

e Formula preguntas sobre
lo que desea o necesita

Esta aplicacién
privilegia la
practica y
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al inicio y al final
del tema.

Ofrecida por:

C&C -
CarrionCastillo
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animales, instrumentos
musicales, de los nimeros y
de las prendas de vestir.

e Reglas ortogréficas, las
cuales son una herramienta
necesaria en la educacion
para aprender a leer y
escribir de manera eficaz y
correcta.

e Juegos-ejercicios: donde los
nifios podran completar la
pregunta que se hace
referente a imagenes que
se manejaron en el
vocabulario.

La aplicacién cuenta con:
e Graficos y animaciones

claras.
e Apoyo auditivo para que los

nifios escuchen la
pronunciacion correcta de las
palabras, oraciones y

nombres de los dibujos.

Aplicacion gratuita disponible
para:

e Android (Google Play)
e IPhone y iPad (App Store)

saber acerca de algo o
alguien, al conversar y
entrevistar a familiares o
a otras personas
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Aprende aleerya
escribir

v

ESCRIBIR

La aplicacién contiene un
conjunto de recursos
educativos interactivos que
apoyan el trabajo del
docente en el aula y apoya a
los nifios en el aprendizaje
de la lectura y la escritura:

e Repaso de silabas

e Completar palabras

e Escritura de silabas

e Escuchara y vera Ila
pronunciacién y escritura
de palabras utilizando
las silabas.

Aplicacion gratuita disponible
para:

¢ Android (Google Play)
¢ [Phone y iPad (App Store)

Lenguaje y
comunicacién

Aspecto: lenguaje
oral

Competencia a
favorecer:

Obtiene y comparte
informacién a través
de diversas formas
de expresion oral

Evoca y explica las
actividades que ha
realizado durante una
experiencia concreta, asi

como sucesos 0
eventos, haciendo
referencias espaciales y
temporales cada vez
mas precisas

Expone informacion
sobre un topico,
organizando cada vez
mejor sus ideas 'y
utilizando apoyos

gréficos u objetos de su
entorno.

Formula preguntas sobre
lo que desea o necesita
saber acerca de algo o
alguien, al conversar y
entrevistar a familiares o
a otras personas

Esta aplicacién
privilegia la
practicay
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al desarrollo del
tema

Ofrecida por:

PEQUELAND
LABS
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Aspecto: lenguaje
escrito

Competencia a
favorecer:

Expresa
graficamente las
ideas que quiere
comunicar y las
verbaliza para

construir un texto
escrito con ayuda
de alguien

e Utiliza marcas graficas o
letras con diversas
intenciones de escritura
y explica “qué dice su
texto”.

Produce textos de
manera colectiva
mediante el dictado a la
maestra, considerando
el tipo de texto, el
propdésito comunicativo y
los destinatarios.

Competencia a
favorecer:

Reconoce
caracteristicas del
sistema de escritura
al utilizar recursos
propios

(marcas, grafias,
letras) para
expresar por escrito
sus ideas

Escribe su nombre con
diversos propositos.
Utiliza el conocimiento
que tiene de su nombre
y otras palabras para
escribir algo que quiere
expresar.

Intercambia ideas acerca
de la escritura de una
palabra.

Reconoce la relacién
que existe entre la letra
inicial de su nombre y su
sonido; paulatinamente

establece relaciones
similares con otros
nombres y otras

palabras al participar en
juegos orales.
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Identifica palabras que
se reiteran en textos
rimados como poemas y
canciones; descubre que
se escriben siempre de
la misma manera.

Escribir ABC
(gratuito)

ABC Zoo

el rd

Las aplicaciones escribir
ABC y ABC 1zoo, son
aplicacion que apoyan al

nifio en la practica de la
escritura de cada letra,
indicandole la direccion que
debe seguir para escribir
cada letra.

Ademés se puede cambiar

entre Mayusculas y
Minusculas de forma
sencilla.

Las aplicaciones ayudan al
nifio a:
Desarrollar la motricidad
fina
Aprender y practicar la
escritura del abecedario y
asociar palabras  con
imagenes.

Las aplicaciones manejan
interfaces sencillas y muy
vistosas, ademas se apoya
de imagenes para
ejemplificar la letra que el
nifio va a escribir.

Lenguajey
comunicacion

Aspecto: lenguaje
escrito:

Competencia a
favorecer:

Expresa
graficamente las
ideas que quiere
comunicar y las
verbaliza para

construir un texto
escrito con ayuda
de alguien

Utiliza marcas gréficas
o letras con diversas
intenciones de
escritura y explica “qué
dice su texto”.

Produce textos de
manera colectiva
mediante el dictado a
la maestra,

considerando el tipo de
texto, el proposito
comunicativo 'y los
destinatarios.

Competencia a
favorecer:

Reconoce
caracteristicas del
sistema de escritura
al utilizar recursos
propios

(marcas, grafias,
letras) para

Escribe su nombre con
diversos propdsitos.

Utiliza el conocimiento
que tiene de su
nombre y otras
palabras para escribir

algo que quiere
expresar.
Intercambia ideas

acerca de la escritura
de una palabra.

Esta  aplicacién
privilegia la
practica y

reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al  inicio del
tema.

Escribir ABC
(gratuito) es
ofrecida por:

Kindergarten

ABC zoo es
ofrecida por:

Raul Riera es
una aplicacion
de iOS
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Escribir  ABC es una
aplicacion gratuita disponible
para:

e Android (Google Play)

ABC zoo es una aplicacion
disponible para:

e App Store que tiene un
costo de $ 13.00 pesos.

expresar por escrito
sus ideas

Reconoce la relacion
que existe entre la letra
inicial de su nombre y
su sonido;
paulatinamente
establece relaciones
similares con otros
nombres y otras
palabras al participar
en juegos orales.
Identifica palabras que
se reiteran en textos
rimados como poemas
y canciones; descubre
que se escriben
siempre de la misma
manera.

Escribe mi nombre

&

Es una aplicacion que
ayudara a que el nifio:

Identifiqgue las letras y las
ordene de manera correcta
para formar palabras vy
escribir el nombre de
personas, cosas y animales.

También le ayudara a poder
escribir correctamente una
palabra

Aplicacion gratuita disponible
para:

¢ Android (Google Play)

Lenguaje y
comunicacioén

Aspecto: lenguaje
escrito

Competencia a
favorecer:

Expresa
graficamente las
ideas que quiere
comunicar y las
verbaliza para

construir un texto
escrito con ayuda
de alguien

Utiliza marcas graficas o
letras  con diversas
intenciones de escritura
y explica “qué dice su
texto”.

Realiza correcciones al
texto que dicté a la
maestra para corroborar
si se entiende lo que
quiere comunicar,
identifica palabras que
se repiten y da
sugerencias para
mejorar el texto.

Esta aplicacién
privilegia la
practicay
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
did4ctico ideal es
al cierre del
tema.

Ofrecida por:

GAMARA
Solutions

112




Cuentos de la calle

broca: la sefiora el
suelo esta muy
abajo

Los cuentos de la calle broca
soNn un cuentos escritos por
Pierre Gripari e ilustrados
por Claude Lapointe, vy
fueron adaptados en version
animada En 1995 tuvieron
una adaptacion animada
dirigida por Gilles Gay.

Los personajes principales
son:

e Monsieur Pierre

e Papa Said
¢ Nadia
e Bachir

Los cuentos tratan diversas

tematicas y promueven
valores que los nifios
aprender escuchando vy

viendo estos cuentos.

Lenguaje y
comunicacién

Aspecto: lenguaje
oral

Competencia a
favorecer:

Obtiene y comparte
informacién a través

de diversas formas

de expresion oral

Describe personas,
personajes, objetos,
lugares y fendémenos de
su entorno, de manera
cada vez mas precisa.

Evoca y explica las
actividades que ha
realizado durante una

experiencia concreta, asi
COmOo sucesos O eventos,
haciendo referencias
espaciales y temporales
cada vez mas precisas.
Narra sucesos reales e
imaginarios.

Competencia a
favorecer:

Escucha y cuenta
relatos literarios que
forman parte de la
tradicion oral

Escucha la narracion de
anécdotas, cuentos, relatos,
leyendas y fabulas; expresa
gué sucesos 0 pasajes le
provocan reacciones como
gusto, sorpresa, miedo o
tristeza.

Narra anécdotas, cuentos,
relatos, leyendas y fabulas
siguiendo la secuencia de
sucesos.

Distingue entre  hechos
fantasticos y reales en
historias y los explica
utilizando su propio
conocimiento ylo la
informacion que

proporciona el texto.

Este video
privilegia la
practicay
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al inicio del
tema.

Ofrecido por:
YouTube
Subido por:

Sebastian
uzumaki
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Historias de audio
para nifios

Es una aplicacién que ofrece
una serie audio cuentos para
nifios.

Los audio cuentos estan
musicalizaos, cuentan con
un narrador y los personajes
que representan el cuento.

Estos audios cuentos son
una herramienta muy
practica, para desarrollar en
los nifios su imaginacion y su
atencion  auditiva, para
detectar a los personajes del
cuento y sepan de qué trata
el cuento que estan
escuchando.

e Android (Google Play)
e iPad y/o iPhone (App
Store)

Lenguajey
comunicacién

Aspecto: lenguaje
oral

Competencia a
favorecer:

Obtiene y comparte
informacion a través
de diversas formas
de expresion oral

Describe personas,
personajes, objetos,
lugares y fenémenos de
su entorno, de manera
cada vez mas precisa.
Evoca y explica las
actividades que ha
realizado durante una
experiencia concreta, asi
como sucesos o
eventos, haciendo
referencias espaciales y
temporales cada vez
mas precisas.

Aspecto: lenguaje
escrito

Competencia a
favorecer :

Utiliza textos
diversos en
actividades guiadas
0 por iniciativa
propia,

e identifica para qué
sirven

Narra sucesos reales e
imaginarios.

Comenta con otras
personas el contenido de
textos que ha escuchado

leer, refiriéndose a
actitudes de los
personajes, los

protagonistas, a otras
formas de solucionar un
problema, a algo que le
parezca interesante, a lo
que cambiaria de la
historia 0 a la relacién
entre sucesos del texto y
vivencias personales.

Expresa  sus ideas
acerca del contenido de
un texto cuya lectura
escuchara, a partir del

Esta aplicacién
privilegia la
practica y
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al inicio, durante
y al final del o
los temas

Ofrecida por:

valioman
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titulo, las imagenes o
palabras que reconoce.
Solicita o selecciona
textos de acuerdo con
sus intereses ylo
proposito lector, los usa
en actividades guiadas y
por iniciativa propia

Aspecto: lenguaje
escrito:

Competencia a
favorecer:

Interpreta o infiere
el contenido de
textos a partir del
conocimiento que
tiene

de los diversos
portadores y del
sistema de escritura

Escucha la lectura de
fragmentos de un cuento y
dice qué cree que
sucederd en el resto del
texto.
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NOMBRE

CARACTERISTICAS

CAMPO

COMPETENCIA A

APRENDIZAJE ESPERADO

MOMENTO

CREDITOS:

APLICACION GENERALES FORMATIVO FAVORECER (PEP, 2011) (PEP, 2011) DIDACTICO
Pensamiento Esta  aplicacion
Matematico Identifica por privilegia la
Es una aplicacién que ayuda Aspecto: Nimero percepcion, la cantidad practica y

Contar Caramelo

al nifio en el aprendizaje de:

e Clasificacién de colores
(rosa, azul, blanco,
marrén y naranja)

e Conteo de nimeros del

lal5

e Comparacion de
cantidades

e Organizacion de los
nameros

Aplicacion gratuita para:

e Android (Google
Play),

e [Phone y/o iPad
(App Store)

Competencia a favorecer

Utiliza los numeros en
situaciones variadas
que implican poner en
practica los principios
del conteo.

de elementos en
colecciones pequefias y
en colecciones mayores
mediante el conteo.
Compara colecciones,
ya sea por
correspondencia o por
conteo, e identifica
donde hay “mas que”,
“menos que”, “la misma
cantidad que”.

Usa y nombra los
nameros que sabe, en
orden ascendente,
empezando por el uno y
a partr de ndmeros
diferentes al uno,
ampliando el rango de
conteo.

Conoce algunos usos de
los ndmeros en la vida
cotidiana.

Ordena colecciones
teniendo en cuenta su
numerosidad: en orden
ascendente 0
descendente.

reforzamiento de
aprendizajes, por

lo que, el
momento

didactico ideal es
el cierre o]

sintesis del tema.

Desarrollada
por
compafiia
“Camigo
Media”.

la
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Aspecto: Forma, espacio y
medida

Competencia a favorecer:

Identifica regularidades
en una secuencia, a
partir de criterios de
repeticion, crecimiento y
ordenamiento

Distingue, reproduce y
continGia patrones en
forma concreta y gréafica

Juego para nifios
Ndmero

Es una aplicaciéon que ayuda
al nifo a entender el
concepto de numero por
primera vez y contiene:

e Conteodellall0

e Emplea imagenes que
representan el nimero
a contar.

e  Pronunciacion
ordenada de numeros

e Incluye sistema de voz
con la pronunciacién
exacta

Aplicacion gratuita para:

e Android (Google Play).

e |Phone y/o iPad (App
Store)

Pensamiento
Matematico

Aspecto: Numero

Competencia a favorecer:

Utiliza los numeros en
situaciones variadas
que implican poner en
practica los principios
del conteo.

Identifica por

percepcion, la cantidad
de elementos en
colecciones pequefias y
en colecciones mayores
mediante el conteo.

Usa y nombra los
nimeros que sabe, en
orden ascendente,
empezando por el uno y
a partr de ndmeros
diferentes al uno,
ampliando el rango de
conteo

Aspecto: Forma, espacio y
medida

Competencia a favorecer:

Identifica regularidades
en una secuencia, a
partir de criterios de
repeticion, crecimiento
y ordenamiento.

Distingue la regularidad
en patrones.

Distingue, reproduce y
continla patrones en
forma concreta y gréfica.

Esta aplicacién
refuerza el
aprendizaje del
conteo, por lo
que, el momento
didactico ideal es
durante el
desarrollo de

una sesion tema.

Ofrecida por:

ENYSOFT
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Video 10
pecesistos

Este video ayudara a que los
nifios comiencen a contar los
nameros del 1 al 10:

El video contienen:

* Dibujos agradables

o Melodia repetitiva y muy
clara.

e Conteo del 1 al 10 con
colores.

Video:
https://www.youtube.com/wa
tch?v=o0qxpMeMFxcA

Musica

"Diez Pececitos" de Kim
Mitzo Thompson (Google
Play « eMusic * iTunes)

Categoria:
Educacion

Licencia estandar de
YouTube

Pensamiento
matematico

Aspecto: Namero
Competencia a favorecer:

e Utiliza los nimeros en
situaciones variadas
que implican poner en
practica los principios
del conteo.

e |dentifica por percepcion, la
cantidad de elementos en
colecciones pequefas y en
colecciones mayores
mediante el conteo.

e Usa y nombra los numeros
que sabe, en orden
ascendente, empezando por
el uno y a partir de nimeros
diferentes al uno, ampliando
el rango de conteo.

Este video apoya
el aprendizaje del
conteo
incrementando el
conteo inicial, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al inicio del tema

Una
realizaciéon de

Antonio Garcia
mejia
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https://www.youtube.com/watch?v=oqxpMeMFxcA
https://www.youtube.com/watch?v=oqxpMeMFxcA

Aprende a contar 123

Esta aplicacion ayuda a
reforzar el aprendizaje de los
ndmeros y el conteo:

e Intervalo de nUmeros
con los que jugar (del
1 al 20)

e Emplea imagenes que
representan el nimero
a contar empleando
diferentes categorias

e Conteo desde el
ndamero mas pequefio
al més grande de
manera aleatoria

e Incluye sistema de voz
con la pronunciacién
correcta y ordenada de
los nimeros.

Aplicacion gratuita
disponible para:

. Android (Google Play)

Pensamiento
matematico

Aspecto: Namero
Competencia a favorecer:

e Utiliza los nimeros en
situaciones variadas
que implican poner en
practica los principios
del conteo.

Identifica por percepcion,
la cantidad de elementos
en colecciones pequefias
y en colecciones mayores
mediante el conteo.

Usa y nombra los
ndameros que sabe, en
orden ascendente,
empezando por el unoy
a partir de nimeros
diferentes al uno,
ampliando el rango de
conteo

Aspecto: Forma, espacio y
medida

Competencia a favorecer:

Identifica regularidades en
una secuencia, a partir de
criterios de repeticion,
crecimiento y ordenamiento

Distingue la regularidad
en patrones.

Anticipa lo que sigue en
patrones e identifica
elementos faltantes en
ellos, ya sean de tipo
cualitativo o cuantitativo.
Distingue, reproduce y
continda patrones en
forma concreta y gréfica

Esta aplicacion
refuerza el
aprendizaje del
conteo
incrementando el
conteo inicial, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
como sintesis
del tema

Ofrecida por:

GiggleUp Kids
Apps And
Educational
Games
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Aprendizaje en forma
de puzzle

~\

Con esta aplicacion el nifio
podra reforzar aprendizajes

sobre las figuras
geomeétricas ya que
contienen:

e 7 principales figuras
geométricas: circulo,
rombo, cuadrado,
rectangulo, elipse,
poligono y tridngulo.

e Los nombres de las
formas geométricas

e Formas geométricas
utilizando como ejemplo
los objetos que las
contienen en la vida
cotidiana

e Comparando tarjetas y
los contornos
basandose en la
similitud de sus formas y
colores.

Aplicacion gratuita disponible
para:

e Android (Google Play)

Pensamiento
matematico

Aspecto: Forma, espacio y
medida

Competencia a favorecer:

Construye objetos y figuras
geométricas

tomando en cuenta sus

caracteristicas

Observe, nombre,
compare objetos y figuras
geométricas; describa

sus atributos con su
propio lenguaje y adopta
paulatinamente un
lenguaje convencional
(caras planas y curvas,
lados rectos y curvos,
lados cortos y largos);
nombra las figuras.

Describe semejanzas y
diferencias que observa
al comparar objetos de su
entorno, asi como figuras
geomeétricas entre si.

Reconoce, dibuja -con
uso de reticulas— 'y
modela formas
geométricas (planas y

con volumen) en diversas
posiciones.

Esta aplicacion
refuerza el
aprendizaje de las
formas
geométricas
utilizando
diversos
ejercicios, por lo
gue el momento
didactico ideal es
al cierre de la
sesion o tema.

Ofrecida por:

Stork Studio
Limited

Memorama de
nameros

Este juego consta de
encontrar la pareja de los
nameros del 1 al 10, es un
juego que ayudara a que el
nifio desarrolle su memoria
al tener que recordar donde
se encuentra la pareja de
cada numero. El nifio debera

Pensamiento
matematico

Aspecto: nimero
Competencia a favorecer :

Resuelve  problemas en
situaciones que le

son familiares y que implican

Usa procedimientos
propios para resolver
problemas

Explica qué hizo para
resolver un problemay
compara sus
procedimientos o
estrategias con los que

Este juego
privilegia la
practica y
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es

Ofrecido por:

Mariana y
Angel

120




g_ Q g g g tener conocimientos previos agregar, reunir, quitar, usaron sus comparfieros. al cierre del
e # M2 sobre los numeros para igualar, comparar y repartir tema.
g.,: g g Q g: poder resolver el gjercicio. objetos
sa Q? Q.} g g_._. Juego gratuito disponible
& 7 para PC.
e eecee Competencia a favorecer: Agrupa objetos segun sus
atributos cualitativos y
Relne informacion sobre cuantitativos
criterios acordados,
representa graficamente
dicha informacion y la
interpreta
juego de la memoria
“Alfabeto espariol para nifios Usa y nombra los
Alfabeto espafiol para es un juego educativo y | Pensamiento | Aspecto: Nimero nimeros que sabe, en | Esta  aplicacién
nifios entretenido que trata de una | Matematico y . orden ascendente, | Privilegia la _
aplicacién  agradable Competencia a favorecer: empezando por el uno y a | Préactica y | Ofrecida por:
divertida y colorida para los . . partir de numeros | feforzamiento de
nifilos que mezcla nameros y ¢ U,t'l'za_ los numerqs en diferentes al uno, | aprendizajes, por
letras que los pequefios 5|tuag|ongs variadas ampliando el rango de lo que, el |. »
romelLab
tendran gque emparejar esta qu? .|mpI|can poner: en conteo. momento
aplicacién ayudara al nifio a: practica los  principios dentifica el lugar que | didactico ideal es
del conteo. ocupa un objeto dentro de | &  cierre  del
Aprender a reconocer tema.

las letras, numeros y

sus sonidos.
Nombrara los nameros
por su nombre 'y
cantidad.

Desarrollar sus
habilidades motoras

finas y mejorar su
memoria.
Cuenta con tres niveles

una serie ordenada.
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de complejidad (facil,
medio y dificil)

Aplicacion gratuita para:

e Android (Google Play),
e |Phone y/o iPad (App
Store)

Tren de las

matematicas

El “Tren de las mateméticas
de Lola” es una aplicacion
que contienen distintas
tareas las cuales van de lo
sencillo a lo complicado, con
el fin de que el nifio ayude a
lola completar dichas tareas
para poder llevar a todos sus
amigos en el tren.

Esta aplicacion ayudara al
nifio a reforzar
conocimientos como:

e El reconocimiento de
numeros, “cual es el
mas grande” y “qué
numero es el siguiente”

Contienen:

o Gréficos y animaciones
claras.

e Instrucciones habladas

Pensamiento
matematico

Aspecto: Numero

Competencia a favorecer:

e Resuelve problemas en

situaciones que le son
familiares y que implican
agregar, reunir, quitar,
igualar, comparar 'y
repartir objetos.

e Relne informacién sobre

criterios acordados,
representa graficamente
dicha informacion y la
interpreta.

Usa procedimientos
propios para resolver
problemas.

Comprende  problemas
numéricos que se le

plantean, estima sus
resultados y los
representa usando
dibujos, simbolos y/o
nameros

Agrupa objetos segln sus
atributos  cualitativos 'y
cuantitativos.

Aspecto: forma, espacio y
medida

Competencia a favorecer:

e Identifica regularidades
en una secuencia, a
partir de criterios de

Distingue la regularidad
en patrones.
Anticipa lo que sigue en
patrones e identifica
elementos faltantes en
ellos, ya sean de tipo
cualitativo o
cuantitativo.

Esta aplicacién
privilegia la
practica y
reforzamiento de
aprendizajes, por
lo que, el
momento
didactico ideal es
al cierre de un
bloque.

Ofrecida por:

BeiZ
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para ayudar a los nifios
mas pequefios que
todavia no saben leer

Aplicacion gratuita disponible
para:

. Android (Google Play)
. IPhone y iPad (App
Store)

repeticion, crecimiento y
ordenamiento

Distingue, reproduce y
continla patrones en
forma concreta y gréfica.
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ANEXO 2: SECUENCIAS FORMATIVAS

Propuestas de secuencias
formativas: Para reforzar los
campos formativos de
Lenguaje y Comunicacion &
Pensamiento Matematico en
Preescolar

Realizado por:

José Angel Hernandez Ramos y Mariana Vergara Chavez
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Propuesta de secuencias formativas: Para reforzar los campos formativos de
lenguaje y comunicacion, y pensamiento matematico en preescolar

Presentacion:

Las secuencias formativas son planeaciones de actividades a seguir con objetivos
definidos y propdsitos concretos, con el fin de que el docente apoye y guie a sus
alumnos a que de manera autbnoma y creativa construyan Su propio
conocimiento. En las secuencias formativas se deben tener presentes las
competencias y aprendizajes que se pretende promover en sus alumnos, asi
como las actividades de aprendizaje, los recursos con los que se trabajaran y los

criterios de evaluacion.

En este documento se presentan las secuencias formativas, previamente
seleccionadas para cada aplicacién, elaboradas con base en las competencias y
aprendizajes esperados de cada aspecto, que se manejan en campos formativos
de Lenguaje y Comunicacion, y Pensamiento Matematico del Programa de
Educacion Preescolar (PEP 2011) con los que se trabajéo y que se describen
dentro del documento. El proyecto parti6 de la propuesta de elaborar un ODA
dirigido a docentes de nivel preescolar, como apoyo pedagdgico para reforzar los

aprendizajes que adquieran los nifios en las clases.

Las presentes secuencias formativas tiene el propésito de promover el uso de las
TIC en el preescolar, utilizando el ODA como un material educativo durante las
clases, el ODA contienen distintas app seleccionadas acorde a la edad de los
alumnos, proponiendo actividades que le permita al docente desarrollar
habilidades digitales y competencias para la vida personal y social de sus alumnos

e iniciarlos en una cultura tecnoldgica.

Las actividades propuestas en cada secuencia formativa tienen como objetivos
fomentar el uso de las TIC dentro del preescolar, que los docentes utilicen
recursos TIC que los ayuden a reforzar los aprendizajes que sus alumnos

adquieran durante las clases, ademas que los alumnos comprendan la importancia
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que tiene utilizar la tecnologia en el salon de clases como medio de trabajo y de
comunicacién y que los docentes utilicen las TIC como una herramienta de apoyo
psico-pedagogico, y que las actividades que se proponen guien la participacion de

los niflos durante las clases

El Lenguaje y comunicacion, en la educacion preescolar, el uso del lenguaje
debe estar presente para favorecer las competencias comunicativas en los
alumnos como parte de los objetivos de este campo formativo, pero también en
todas las actividades escolares. Este campo formativo se organiza en dos

aspectos:

» Lenguaje oral: es la capacidad de los nifios de hablar y escuchar, las
cuales se fortalecen cuando el nifio tiene diversas oportunidades de
participar en situaciones en las que hacen uso de la palabra con diversas
intenciones como: narrar sucesos, conversar y dialogar con compaferos y
maestros y explicar la ideas (SEP, 2011a).

» Lenguaje escrito: es la capacidad de representar ideas a través de letras o
signos gréficos y se fortalece mientras mas oportunidades tenga el alumno
de explorar y conocer diversos tipos de texto y conozca las funciones
especificas de ésta, ademas de que escriba sus ideas para que alguien las
lea (SEP, 2011a).

Pensamiento matematico: El desarrollo de las capacidades de razonamiento
matematico en los alumnos de educacion preescolar se propicia cuando realizan
actividades que les permiten comprender un problema, reflexionar sobre lo que se
busca, estimar posibles resultados, buscar distintas vias de solucion, comparar
resultados, expresar ideas y explicaciones y confrontarlas con sus comparieros.
Este campo formativo se organiza en dos aspectos relacionados con la

construccion de nociones matematicas basicas:

» Numero: se refiere a que los alumnos utilicen los nimeros en situaciones
variadas que implican contar colecciones de objetos, ademas que, planteen

y resuelvan problemas en situaciones que les sean familiares y que
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implican agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos y que
establezcan valores y el razonamiento numérico les permita deducir los
valores numéricos establecidos y a trabajar con ellos.

» Forma, espacio y medida: pretenden que los alumno reconozcan y
nombren caracteristicas de objetos, figuras y cuerpos geométricos, que
construyan sistemas de referencia en relacion con la ubicacién espacial,
ademas que utilicen unidades no convencionales para resolver problemas
que implican medir magnitudes de longitud, capacidad, peso y tiempo e

identifiquen para qué sirven algunos instrumentos de medicion

Es importante mencionar que para los niflos de educacion preescolar las
actividades mediante el juego y la resolucion de problemas contribuyen al uso de
los principios del conteo y de las técnicas para contar para medir, reconocer
formas geométricas de su contexto, asi mismo de comunicacion y convivencia con
sus compafiero y los adultos que le rodean, de modo los alumnos logren construir,

de manera gradual, el concepto y el significado que se les est4 ensefiando.
Propdsitos/objetivos

El proyecto partié de la propuesta de elaborar un ODA, que contenga distintas app
moviles, para apoyar al docente en su practica educativa, y ofrecerle la posibilidad
de realizar actividades en las cuales el uso de las TIC tiene un papel primordial

dentro del aula y que estén incluidas en el propio curriculum escolar.

El proyecto “Objeto de Aprendizaje para reforzar los campos formativos de
lenguaje y comunicacién y pensamiento matematico en preescolar IlI” tiene como

objetivo general:

Disefar un Objeto de Aprendizaje para reforzar los campos formativos de

Lenguaje y Comunicacion, y Pensamiento Matematico.
Y como objetivos particulares:

» Caracterizar a la educacién preescolar.
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» Destacar las ventajas del uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en la educacion preescolar.

» Describir el proceso de construccion de un Objeto de Aprendizaje a partir
del modelo de disefio instruccional ADDIE.

» Presentar el Objeto de Aprendizaje acompafiado de una propuesta de

secuencia formativa para cada aplicacion seleccionada

Cabe mencionar que la estructuracion de secuencias formativas es libre, por lo
gue cada educadora puede variar sus contenidos, si lo considera pertinente.
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En seguida continuacién se presentan las competencias y los aprendizajes de Pensamiento Matematico, que se busca
lograr con los alumnos de preescolar en los aspectos de lenguaje oral y lenguaje escrito (SEP, 2011a).

COMPETENCIA

LENGUAJE Y COMUNICACION

ASPECTOSEN LO5 QUE 5E ORGANIZAEL CAMPO FORMATIVO

LENGUAJE ORAL

LENGUAJE ESCRITO

Obtiene  y comparte informacion
mediante diversas formas de expresian
oral.

Utiliza el lenguaje para regular su
conducta en distintos  tipos  de
interaccion con los demds.

Escucha y cuenta relatos literarios que
forman parte de la tradicidn oral.
Aprecia la diversidad lingiistica de su
regian y su cultura,

-

Utiliza textos diversos en actividades
fuiadas o por iniciativa propia, e
identifica para qué sirven.

Expresa graficamente las ideas que
guiere comunicar y las verbaliza para
construir un texto escrito con ayuda de
alguien.

Interpreta o infiere el contenido de
textos a partir del conocimiento que
tiene de los diversos portadores y del
sistemna de escritura.

Reconoce caracteristicas del sistema
de escritura al utilizar recursos propios
(marcas, grafias, letras) para expresar
por escrito sus ideas,

Selecciona, interpreta vy recrea
cuentos, leyendas y poemas,
reconoce algunas de SUsS
caracteristicas.
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Competencia gue se favorece: Obtiene y comparte informacion a través de diversas formas
de expresion oral

APREMDIZAJES ESPERADOS

#  Usa el lenguaje para comunicarse y relacionarse con otros nifios v adultos dentro v fuera de
la escuela.

= Mantiene la atencidn y sigue la légica en las conversaciones.

Utiliza informacion de nombres que conoce, datos sobre si mismo, del lugar donde vive y de
su familia.

* Describe personas, personajes, objetos, lugares y fenaomenos de su entorno, de manera cada
VeZ mas precisa.

*  Evocay explica las actividades gue ha realizado durante una experiencia concreta, asl comao
sucesos o eventos, haclendo referencias espaciales y temporales cada vez mas precisas,
Marra sucesos reales e imaginarios.

= Utiliza expresiones como agui, allg, cerca de, hoy. ayer, esta semana, antes, primero, después,
tarde, mds tarde, para construirideas progresivamente mas completas, secuenciadas y
precisas.

* Comparte sus preferencias por juegos, alimentos, deportes, cuentos, peliculas, y por
actividades que realiza dentro y fuera de la escuela,

=  Expone informacion sebre un tépico, organizando cada vez mejor sus ideas y utilizando
apoyos graficos u objetos de su entorno.

Formula preguntas sobre lo que desea o necesita saber acerca de algo o alguien, al conversar
y entrevistar a familiares o a otras personas.

* Intercambia opiniones vy explica por qué esta de acuerdo o no con lo que otros opinan sobre

un terma.

Competencia que se favorece: Utiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos tipos de Competencia que se favorece: Escuchay cuenta relatositerarios que forman parte de a
interaccion con los demas tradicion oral

APRENDIZAJESESPERADOS APRENDIZAJES ESPERADOS
+ Solicitay proporciona ayuda para llevar a cabo diferentes tareas.
* Dialoga para resolver conflictos con o entre compafiercs.
+ Solicita la palabra y respeta los turnos de habla de los demés,
+ Proponeideasy escucha las de otros para establecer acuerdos que faciliten el desamollo de
las actividades dentroy fuera del aula; proporciona ayuda durante el desarrollo de

+ Estucha la narracion de anécdotas, cuentos, relatos, leyendas y fabulas; expresa gué sucesos
0 pasajes |e provocan reacciones como gusto, sorpresa, miedo o tristeza,

» Escucha, memoriza y comparte poemas, canciones, adivinanzas, trabalenguasy chistes,

+ Narra anécdotas, cuentos, relatos, leyendas y fabulas siguiendo la secuenciade sucesos.

actividades en el aula, + (re, colectivamente, cuentos y rimas.
 Interpretay elecutalos pasos por seguir para realizar juegos, experimentos, amar juguetes, | |* Dstingueentre hechosfantdsticasy realesen historasy los explica utilizzndo su prapio
preparar alimentos, asi como para organizar y realizar diversas actividades, conacimientoyfo la informacidn que proporciona el texto.
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Competencia que se favorece: Aprecia la diversidad linglistica de su region y de su cultura
APRENDIZAJES ESPERADOS

* |dentifica que existen personas o grupos que se comunican con lenguas distintas a la suya.

* Conoce palabras que se utilizan en diferentes regiones del pais, expresiones que dicen los
nifios en el grupo, que escucha en canciones o que encuentra en los textos, y comprende su
significado

Competencia que se favorece: Utiliza textos diversos en actividades guiadas o por iniciativa
propia, e identifica para gué sirven

APRENDIZAJES ESPERADOS

* Participa en actos de |lectura en wvoz alta de cuentos, textos informativos, instructivos,
recados, notas de opinién, gue personas alfabetizadas realizan con propdsitos lectores.

* Comenta con otras personas el contenido de textos que ha escuchado leer, refiriéndose a
actitudes de los personajes, los protagonistas, a otras formas de solucionar un problema, a
algo que le parezca interesante, a lo gue cambiaria de la historia o a la relacidn entre sucesos
del texto y vivencias personales.

* Reconoce el ritmo vy la rima de textos poéticos breves que son leidos en voz alta mediante
juegos, variando la intensidad o wvelocidad de la voz v acompanandolos de movimientos
corporales.

= Expresa sus ideas acerca del contenido de un texto cuya lectura escuchara, a partir del titulo,
las imageneas o palabras que reconoce,

= Explora diversidad de textos informativos, literarios y descriptivos, y conversa sobre el tipo de
informacidn que contienen partiendo de lo que ve v supone.

= Solicita o selecciona textos de acuerdo con sus intereses y/o propdsito lector, los usa en
actividades guiadas y por iniciativa propia.

= |dentifica portada, titulo, contraportada e ilustraciones, como partes de un texto, y explica,
con apoyo de la maestra, qué informacion ofrecen.

* Diferencia entre textos de cuento vy estudio a partir de sus caracteristicas graficas v del
lenguaje que se usa en cada uno.

= Sabe para gué se usa el calendario, y distingue la escritura convencional de los ndmeros y los
nombres de los dias de la semana al registrar, con ayuda de la maestra, eventos personales y
colectivos.
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Competencia que se favorece: Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las
verbaliza para construirun texto escrito con ayuda de alguien

APRENDIZAJES ESPERADOS

+ Utiliza marcas gréficas o letras con diversas intenciones de escritura y explica “que dice s
terto”,

+ Diferencia entre la forma en que se narra oralmentz una historia y como decirlz para hacerlo
porescrito.

+ Produce textos de manera colectiva mediante el dictado 2 la maestra, considerzndo el tipo
de texto, el propdsito comunicativo y los destinatarios.

* Realiza comecciones al texto que dicto a la maestra para corroborar i se entiende o que
quiere comunicar, identifica palabras que se repiten y da sugerencias para mejorar el texto.

Competencia que se favorece: Interpretao infiereel contenido de textos a partir del
conocimiento que tiene de los diversos portadores y del sistema de escritura

APRENDIZAJES ESPERADOS

+ Estucha la lectura de fragmentos de un cuento y dice qué cree que sucederd en el resto ded
fexto,

+ Confirma o verifica informacidn acerca del contenido del testo, mediante la lectura y
relectura que la maestra hace de fragmentos o del texto completo.

+ Pregunta acerca de palabras o fragmentos que no entendio durante |z lectura de un texto y
pide a la maestra que relea una o mas fragmentos para encontrar el significado.

+ Identifica lo que se lee en el texto escrito, y que leer y escribir se hace de inquierda a derecha
y de arriba a abajo.

+ Identifica la funcion que tienen algunos elementos graficos incluidos en textos escritos.

+ Reconoce |a escritura de su nombre en diversos portadores de texto.

Competencia que se favorece; Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar
TECUTs0s propios (marcas, grafias, letras| para expresar por escrito sus ideas

APRENDIZAJESESPERADOS

Competencia que se favorece: Seleccions, interpretay recrea cuentos, leyendas y poemas, y
reconoce algunas de sus caractenisticas

+ Escribesu nombre con diversos propésitos.

+ Compara las caracteristicas graficas de su nombre con los nombres de sus compafieros y
otras palabras escritas.

+ Ltiliza el conocimiento que tiene de su nombre y otras palabras para escribir algo que quiere
EXpresar.

* Intercambiaideas acerca de la escritura de una palabra.

* Reconoce la relacion que existe entre la letra inicial de su nombre y su sonido;
paulatinamente establece relaciones similares con ofros nombres v otres palabras &
participar en juzgos orales.

+ |dentifica palabras que se reiteran en textos rimados como poemas y canciones; descubre
que se escriben siempre de la misma manera,

APRENDIZAJES ESPERADOS

* Participaen actividadesde lectura en voz alta de cuentos, leyendas y poemas.

* Comenta acerca de textos que escucha leer.

* Recrea cuentos modificando o agregando personajes y sucesos.

o |tiliza palabras adecuadas o expresiones en el texto con el propdsite de producir ciertos
efectos en el lector: miedo, alegria, tristeza. Asigna atributos a los personajes de su historia e
identifica objetos que los caracterizan o les otorgan poderes o virtudes.

* Reconoce |a rima en un poema, moralejas en fabulas, formulas de inicio y cierre en cuentos,
COmo recursos propios de los textos literarios,

+ Usa algunos recursos de textos literanios en sus producciones.

+ Crea colectivamente cuentos, versos rimados y otros textos con secuencia logica en la

historia, descripcion de lugares y caracterizacion de personajes.
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Aspecto:

Lenguaje oral y escrito

Competencia a favorecer v

expresar por escrito sus ideas.

Obtiene y comparte informacion mediante diversas formas de expresién oral
v" Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas, grafias, letras) para

Momento didactico

inicio del tema

v' Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es al

Organizacién pedagoégica

Estrategia metodolégica: Trabajo grupal
Tiempo 30 min.

AN

Abecedario para
nifios

Es wuna completa
aplicacion con las
que los nifios podran
trabajar y reforzar:

v/ La pronunciacion
y reconocimiento
de las letras del
alfabeto espafiol.

v Relacionar cada
letra con algin
nombre de un

animal

v' Escuchar la
pronunciacion de
cada letra.

v’ Ver grafias de
cada letra.

INICIO:

Con apoyo de una pantalla o un proyector y bocinas la educadora conectara una Tablet o
computadora para proyectar la aplicacion de “abecedario para nifios”, para que trabaje con
todo el grupo dicha aplicacion

Una vez que los nifios visualicen la aplicacion la educadora les pedira que se siente en un
semicirculo y les mostrara la aplicacion que van a utilizar para realizar las actividades, les
explicara brevemente que actividades van a realizar y como funciona esta aplicacién y su
contenido.

DESARROLLO:

Como primera actividad la educadora ira nombrando cada letra del abecedario y pedira que
los nifios la repitan después de ella, una vez que finalicen todas las letras, preguntara uno por
uno con que letra empieza su nombre y pedird que la sefiale en el abecedario, en caso de
que el nifio no sepa la educadora lo ayudara a que identifique la primer letra de su nombre.

Después la educadora pedira a los nifios pasen y que en la Tablet o computadora presionen
una letra del abecedario y vean que sucede, cuando aparezca la imagen del animal que
corresponde a esa letra la educadora preguntara a los nifios el nombre del animal que
aparecio, repitiendo esta accion con diferentes letras.

SINTESIS:

Al terminar de recorrer todo el abecedario, la educadora volvera a mostrar a los nifios el
abecedario completo, al decir ella una letra del abecedario pedira que se agrupen los nifios
que su nombre empiece con la letra sefialada.

Después pedira que los nifios se sienten en el piso forman un semicirculo, la educadora ira
sefialando letras del abecedario al azar y pedira al grupo que digan en voz alta el nombre de
la letra. Con esta aplicacion la educadora podra apoyarse para comenzar a ensefiar las letras,
sus nombres y el orden en que se ubican en el abecedario.

Que el alumno:

v Use el lenguaje
para comunicarse y
relacionarse con
otros nifios y
adultos dentro vy
fuera de la escuela

v" Reconozca la
relacién que existe
entre la letra inicial
de su nombre y su
sonido;
paulatinamente
establece
relaciones similares
con otros nombres
y otras palabras al
participar en juegos
orales.

v Tablet
v' Computadora
v Pantalla

proyector
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Aspecto:

Lenguaje escrito

Competencia a favorecer

SANEN

escrito sus ideas.

Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las verbaliza para construir un texto escrito con ayuda de alguien
Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas, grafias, letras) para expresar por

Momento didactico

al cierre del tema.

v' Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es

Organizacién pedagdgica

Estrategia metodolégica: Trabajar con todo el grupo
Tiempo 30 min.

AN

_ e

Alfabeto espafiol para
nifios

El juego de la memoria
“Alfabeto espafiol para
nifos es un juego
educativo y entretenido
que trata de una
aplicacion agradable,
divertida y colorida para
los niflos que mezcla
nameros y letras que los
pequefios tendran que

emparejar, esta
aplicacion ayudara al
nifio a:

v Aprender a reconocer
las letras, nimeros y

INICIO:

Para poder utilizar la aplicaciéon los nifios deberan conocer los nimeros y las letras del alfabeto.

La educadora formara al azar equipos de 3 nifios, después proporcionara a cada equipo algin
material como Tablet, computadora o teléfonos inteligentes, con la aplicacién “Alfabeto espafriol
para nifios”.

La educadora explicara brevemente a los nifios de que trata el juego y comenzara con el nivel
mas facil, ejemplificando una vez a los nifios como tienen que realizar el juego.

DESARROLLO:

La aplicaciéon contienen un juego de memorama que mezcla nimeros con letras y cada vez que
el nifio voltea una carta escucha una voz que les nombrara la letra o nimero que destape, con
el fin de que ellos vallan relacionado la letra 0 nimero con su forma gréfica y su nombre.

La educadora dejara que los nifios jueguen con la aplicacién turnandose los tiempos de voltear
cada carta, si alguno se equivoca tocara el turno de otro nifio del equipo, la educadora también
supervisara que se respeten los turnos de juego en cada equipo.

v ls\ll:)smsl;)rr:gos. los Con forme los niﬁqs final!cen un nivellla e.('jucadora incrementara la difi~cultad de los juegos
. regresando al menu principal de la aplicacion, de tal manera que los nifios resuelvan juegos
NUMEros — por — SU | ¢ada vez mas dificiles.
nombre y cantidad.

v’ Desarrollar SUS | SiNTESIS:
habilidades motoras | | finalizar todos los equipos los tres niveles del juego la educadora a los nifios en grupo y les
finas y mejorar su | preguntara si les gusto el juego, si se les dificulto realizar los ejercicios,
memoria.

v Cuenta con tres | Para cerrar la actividad y ver si la aplicacién ayudo que los nifios recordaran y repasaran las
niveles de | letras y los nimeros, la educadora se apoyara con tarjetas contengan nimeros y letras las
complejidad (f4cil, | cuales sacara al azar y mostrara al grupo preguntando ¢Como se llama esta letra o nimero? Y
medio y dificil). pedira a los nifios que le digan el nombre de la letra 0 nUmeros que les esta mostrando.

Que el alumno:

v’ Utilice marcas
graficas o letras con
diversas intenciones

de escritura y explica
“qué dice su texto.

v’ Utilice el
conocimiento que
tiene de su nombre y
otras palabras para
escribir algo que
quiere expresar.

v' Intercambie ideas
acerca de la escritura
de una palabra.

v' Tabletas
electrénicas
v/ Computadora
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Aspecto:

Lenguaje escrito

Competencia a favorecer

SANEN

escrito sus ideas.

Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las verbaliza para construir un texto escrito con ayuda de alguien
Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas, grafias, letras) para expresar por

Momento didactico

v' Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es

al inicio del tema

Organizacién pedagdgica

Estrategia metodolégica: Trabajar con todo el grupo
Tiempo 30 min.

Mi lucero juegay educa

Esta aplicacion es una herramienta
educativa que ofrece distintas actividades
gue el nifio podra realizar dependiendo la
edad que pueden ser:

v 0 a 1: con los padres o educadoras
podran elegir canciones de cuna o
infantiles o sonidos de risa, para
estimular el sentido del oido.

v'1 a 2: los nifios conoceran por
primera vez las vocales, los nimeros
y los colores comenzaran a
visualizar que hay letras mayusculas
y mindsculas, ademas el nifio puede
visualizar videos que ejemplifique los
colores, formas y letras.

v/ 2 a 3: consta de cuatro escenarios:
Abecedario, las suma, dibujando, las
figuras, donde los pequefios podran
aprender el abecedario, su orden, la
grafia y sonido de cada letra y asociar
las letras con imagenes; ademas
puede hacer sumas de una cifra
donde vera por primera vez la
correspondencia entre un nimero y la
cantidad que representa, podran y
podran conocer los colores, plasmar
sus ideas y desarrollan habilidades
motrices finas al dibujar, por ultimo
conoceran las figuras geométricas,
como son y su nombre

INICIO

Para comenzar con la ensefianza del abecedario, se sugiere que la educadora, como
apoyo visual, haga usos de la aplicacién la aplicacion “mi lucero juega y educa”, en el
nivel de edad de 2 a 3 afios, donde elegirda del menu que se le presenta “el
abecedario”.

Pedira a los nifios que se sienten en un semicirculo y con una Tablet, una pantalla de
TV o un proyector y unas bocinas mostrara a los nifios el abecedario.

DESARROLLO:

Por turnos la educadora pedird que pase un nifio y toque la letra “A” en la Tablet,
repitiendo el mismo ejercicio con diferentes nifios y con diferentes letras, y pedira que
los deméas nifios de grupo en voz alta digan el nombre de la letra que se esta
presionando.

Después la educadora volverd a presionar cada letra del abecedario en la Tablet y
junto con ella pedird a los nifios que repintan el nombre de la letra que valla
presionando. Después volvera la educadora a pasar todo el abecedario pero ahora al
presionar una letra pedira que alcen la mano los nifios que tengan un nombre que
inicie con esa letra.

Posteriormente formara equipos de 3 personas y les proporcionara a cada equipo una
Tablet o computadora o teléfono inteligente, y en el apartado de dibujo pedira a los
equipos que dibujen la letra que ella les diga y la dibujara en el pizarrén para que los
nifios puedan copiarla en la pizarra de la aplicacion, turnandose el uso el material
cada miembro del equipo

SINTESIS:

Para finalizar la actividad la educadora repartira a cada equipo letras de diferentes
color y textura como de: lija, papel terciopelo, fomy diamantado, fieltro de colores o
cartoncillo, y les pedird a los nifios que las acomoden formando el abecedario de
manera correcta. De esta manera la educadora podrd evaluar el aprendizaje del
abecedario en sus alumnos y en que tienen que reforzar el tema.

Que el alumno:

v' Utilice marcas gréficas o

letras con diversas
intenciones de escritura y
explica “qué dice su texto.
Utilice el conocimiento
que tiene de su nombre y
otras palabras para
escribir algo que quiere
expresar.

Intercambie ideas acerca
de la escritura de una
palabra.

Reconozca la relacion
gue existe entre la letra
inicial de su nombre y su
sonido;  paulatinamente
establece relaciones
similares con otros
nombres y otras palabras
al participar

ANEN

Tabletas
electrénicas
Pantalla de TV
0 proyecto
Computadora
Letras de
molde de
diferentes

texturas.
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(Campoformativo:  Lenguafeycomunicacion

Aspecto: v' Lenguaje oral y Lenguaje escrito
Competencia a favorecer v Utiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos tipos de interaccion con los demas
v' Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas, grafias, letras) para expresar por
escrito sus ideas
Momento didactico v' Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es
al final de un bloque
Organizacion pedagdégica v'  Estrategia metodol6gica: Trabajo grupal
v' Tiempo 30 min.

LR e EREE e

Tren del alfabeto de lola free

La aplicacién consta de una serie de

pruebas con las cuales el nifio puede:

v Repasar el abecedario tanto
mayusculas como mindsculas

v' Armar palabras simples con ayuda
de imagenes que representan la
palabra.

v’ Ejercitar la memoria con los mini-
memoramas.

El nifio tendra que ayudar a “Lola
panada” a pasar distintas pruebas para
poder llevar regalos a sus amigos y
conforme el nifio va avanzando los
mini-juegos se van volviendo mas
complejos.

Ademas la aplicacion contiene:

v’ Gréficos y animaciones divertidas y
vistosas.

v' Instrucciones narradas para ayudar
a los niflos a realizar las pruebas
con mayor facilidad.

v/ Una interfaz facil de usar para los
nifios

INICIO:

A partir de los conocimientos previos y manejo que los nifios tengan sobre el
abecedario y la creacion de palabras sencillas la educadora podra hacer usos
de la aplicaciéon del “Tren del alfabeto de lola free” como apoyo pedagdgico
para ayudar a que los nifio refuerce dichos conocimientos.

La educadora pedira a los nifios que se retnan en un semicirculo sentados en
el piso, con ayuda de una pantalla o proyector y una Tablet o computadora
pondra la aplicacion del “Tren del alfabeto de lola free”, después explicara a los
niflos sobre que trata el juego y les dird que entre todos ayudaran a Lola
panda a realizar las pruebas para llevarle a sus amigos regalos.

DESARROLLO:

La educadora pedira a los nifios que escuchen atentamente las instrucciones
para que puedan contestar correctamente.

Lola va pasando por distintas pruebas en las cuales se le pide al usuario que
elija la letra correcta, o arme el nombre del animal u objeto que se presenta,
por lo que en cada prueba la educadora pedira a un nifio que pase a contestar
y si se llegara equivocar pedird que sus compaferos le responder
correctamente, alentando a los nifios a participar, con los nifios pasen un
blogue veradn que han ayudado a que lola lleve regalos a sus amigos. La
educadora brindara una guia a los nifios con forme avancen en cada bloque.

SINTESIS:

Cuando lola panda haya llenado su tren con los regalos, la educadora dara las
gracias a los nifios por ayudar a lola y los felicitara por haber respondido
correctamente, la educadora podra retomar con el grupo los temas que mas se
les complicaron con el fin de hacer mas significativo el aprender a leer y a
escribir.

Que el alumno:

v

Solicite y proporcione
ayuda para llevar a
cabo diferentes
tareas.

Interprete y ejecute
los pasos por seguir
para realizar juegos,
experimentos, armar
juguetes, preparar
alimentos, asi como
para  organizar |y
realizar diversas
actividades

También que:

v

v

Intercambie ideas
acerca de la escritura
de una palabra.

Reconoce la relacién
que existe entre la
letra inicial de su
nombre y su sonido;
paulatinamente

establece relaciones
similares con otros
nombres y oftras
palabras al participar
en juegos orales

v

AN

Pantalla de TV o

proyector
Computadora o]
Tablet

Platos con harina
Tarjetas
abecedario.

con
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Aspecto:

Lenguaje escrito

Competencia a favorecer

SANEN

escrito sus ideas

Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las verbaliza para construir un texto escrito con ayuda de alguien.
Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas, grafias, letras) para expresar por

Momento didactico

v' Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es

al inicio del tema.

Organizacién pedagdgica

v Estrategia metodolégica: Trabajo individual y en equipos.
v

Tiempo 30 min.

~ APLICACION  ACTMIDAD  APRENDIZAJESESPERADOS ~  MATERIALES

Escribir ABC (gratuito) y
ABC Zoo

Las aplicaciones Escribir ABC y
ABC zoo, son aplicacion que
apoyan al nifio en la préactica de
la escritura de cada letra,
indicandole la direccion que debe
seguir para escribir cada letra.

Ademas se puede cambiar entre
MayuUsculas y Mindsculas de
forma sencilla.

Las aplicaciones ayudan al nifio
a:

v' Desarrollar la motricidad fina
v Aprender 'y practicar la
escritura del abecedario y

asociar palabras con
imagenes.
Las aplicaciones manejan
interfaces  sencillas 'y muy

vistosas, ademas se apoya de
imagenes para ejemplificar la
letra que el nifio va a escribir.

INICIO:

Para comenzar la actividad la educadora prepara platos de
unicel con harina para cada nifio y con ayuda de letras de
molde la educadora mostrara a los nifios diferentes letras
tanto en mayuscula como en mindscula y les que la dibujen
con su dedo en la harina, cada que escriban una letra la
educadora revisara el plato de cada nifio y si estd mal le
volvera a ensefiar la letra y le ayudara conduciendo su mano
para escribirla, después pedird que borren y escriban otra
letra.

DESARROLLO:

Después la educadora formara equipos de tres nifios, y a
cada equipo les proporcionara, una Tablet, computadora o
teléfono inteligente, con la aplicacién “Escribir ABC” o con la
aplicaciéon de “ABC Zoo” explicara brevemente las
instrucciones y les pedira a los nifios que comiencen con la
actividad, cada nifio de cada equipo escribira una letra hasta
terminar el alfabeto tanto de forma maylscula como
minudscula, con el fin de que los nifios conozcan y escriban
las dos formas de escritura de las letras y ven que de las dos
formas no cambia el nombre de la letra.

SINTESIS:

Al finalizar la actividad la educadora volvera a repetir el
ejercicio con la harina, también pedira a los nifios que traten
de escribir su nombre y vera si hay algin cambio en la
forma en como escriben los nifios las letras, esto ayudara a
los nifios a desarrollar la motricidad fina para comenzar a
escribir

Que el alumno:

v

Utilice marcas graficas o letras con
diversas intenciones de escritura y
explique “qué dice su texto”.

Produzca textos de manera colectiva
mediante el dictado a la maestra,
considerando el tipo de texto, el
propésito comunicativo y  los
destinatarios.

También que:

v

v

Escriba su nombre con diversos
propositos.

Utilice el conocimiento que tiene de su
nombre y otras palabras para escribir
algo que quiere expresar.

Intercambie ideas acerca de la
escritura de una palabra.

Reconozca la relacion que existe
entre la letra inicial de su nombre y su
sonido;  paulatinamente  establece
relaciones

Tablet
Computadora
Teléfonos
inteligentes

Platos con harina
Letras de molde en
mayusculas y
mindsculas.

ANANEN

ANAN

$‘\\ \\¥v &

137



i

Aspecto:

Lenguaje oral

Competencia a favorecer

ANAN

Obtiene y comparte informacion a través de diversas formas de expresién oral

Momento didactico

v Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es

al inicio y al final del tema.

Organizacién pedagodgica

Estrategia metodoldgica: Trabajo grupal.
Tiempo 45 min.

AN

Aprende a leer

Esta aplicacion puede ser de gran
ayuda para los nifios durante el
proceso de aprendizaje de la lectura,
ya que consta de cuatro apartados
con los que el nifio podréa practicar:

v La construcciéon de palabras,
donde se ensefia a los nifios
construir  las  silabas  para
aprender a leer, con todo el
abecedario.

v" Vocabulario. Con distintas
categorias para que el nifio
aprenda a leer, ver y escuchar
coémo se escribe el nombre de los
articulos del hogar, de las formas
geométricas, de los animales,
instrumentos musicales, de los
nimeros y de las prendas de
vestir.

v' Reglas ortogréficas, las cuales
son una herramienta necesaria en
la educacion para aprender a leer
y escribir de manera eficaz y

correcta.
v’ Juegos-ejercicios: donde los
nifios podran  completar la

pregunta que se hace referente a
imagenes que se manejaron en el
vocabulario.

INICIO:

Partiendo de los conocimientos previos que el nifio tenga sobre el abecedario,
el uso de vocabularios y la construccion de palabras la aplicacion de “aprender
a leer” ayudara a los nifios a reforzar dichos conocimientos y a ampliar su
vocabulario.

Para a actividad la educadora pondra a los nifios la aplicacion “aprender a
leer” proyectada o en una pantalla de TV, la educadora ira explorando cada
uno de los apartados con los que cuenta esta aplicacion.

DESARROLLO:

Primero mostrara a los nifios come se van formando las silabas con la
combinacién de vocales y consonantes, y mostrara a los nifios los ejemplos
en los que se utiliza la silaba mostrada, ejemplo. “B + A = BA/ba (Bafiera,
Todas las tarde lleno la bafiera de espuma)’,

Una vez que pase por todas las letras, podrd mostrara a los nifios el
vocabulario en alguna de sus categorias, y pedira que vean la imagen y que le
digan que es, si los nifios no saben lo que ven en la imagen y no lo saben leer,
la educadora puede ayudarlos con la opcién de escuchar la palabra.

Después mostrara los vocabularios o los nifios y para repasarlos, podria pasar
al apartado de ejercicios-juegos, donde se le muestra una pregunta al nifio y
tres opciones de respuesta, la educadora pedira a los nifios que alguno lea la
pregunta y que otro la responda, con el fin de que los nifios practiquen la
lectura y se promueva la participacion de los nifios.

La educadora junto con los nifios, podran explorar los distintos apartados que
ofrece la aplicacién para que los nifios practiquen la construccion de silabas y
armen palabras o las puedan identificar al realizar alguna lectura corta.

SINTESIS:

Para finalizar la actividad la educadora escogera un libro de la biblioteca
escolar y pedira a los nifios que lean un fragmento del libro y al final la
educadora haré preguntas a los nifios sobre los personajes, lugares y lo que
les gusto de la lectura.

Que el alumno:

v

Evoca y explica las
actividades que ha realizado
durante una experiencia
concreta, asi como sucesos
0 eventos, haciendo
referencias espaciales y
temporales cada vez mas
precisas

Expone informacion sobre
un tépico, organizando cada
vez mejor sus ideas vy
utilizando apoyos gréficos u
objetos de su entorno.
Formula preguntas sobre lo
que desea 0 necesita saber
acerca de algo o alguien, al
conversar y entrevistar a
familiares o a otras
personas

v' Tablet

v' Computadora

v Pantalla o proyector

v Libro
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Aspecto: v' Lenguaje oral y Lenguaje escrito
Competencia a favorecer v/ Obtiene y comparte informacién a través de diversas formas de expresién oral
v' Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las verbaliza para construir un texto escrito con ayuda de alguien
v" Reconoce caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas, grafias, letras) para expresar por
escrito sus ideas
Momento didéactico v' Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es al inicio y al
final del tema.
Organizacién pedagogica v' Estrategia metodolégica: Trabajo grupal e individual.
v' Tiempo 45 min diarios.

Aprende a leer

y a escribir

La aplicacion
contiene un
conjunto de
recursos
educativos
interactivos  que

apoyan el trabajo
del docente en el
aula y apoya a los
nifios en el
aprendizaje de la
lectura y la
escritura:

v' Repaso de

silabas

v/ Escritura  de
silabas

v/ Escuchara vy
vera la

pronunciacion
y escritura de
palabras
utilizando las
silabas
v’ Practicara el
usos de la
silaba para
completar
palabras

INICIO:

El uso de la aplicacién deberéa ser conducido por la educadora ya que contiene
una serie de ejemplos y ejercicios que van ligados, por lo que la educadora con
ayuda de una Tablet y con un proyector o pantalla, les pondra la aplicacion a
los nifios. La educadora pedir4 a los nifios que se sienten en un semicirculo
viendo hacia el proyector.

DESARROLLO:

La educadora accederd a la aplicacion y elegird una letra del abecedario y
dejara que los nifios escuchen que letra es, enseguida la educadora preguntara
¢ Qué letra es?, después pasara al siguiente nivel y pedira a un nifio a que pase
a presionar cada silaba que se presenta y pedira que los nifios repitan la silaba
que se muestra, en el siguiente nivel se muestra una serie de palabras que
contienen la silabas que acaban de ver y mencionar y pedira la ayuda de otros
nifios para que pasen a presionar cada imagen y escucharan la pronunciacion
de la palabra con la silaba ejemplo: Silla, seméforo etc.

Al pasar al siguiente nivel, se muestra una silaba y se le pide que la remarque o
escriba, siguiendo el patron que proporciona la aplicacion, la educadora pedira
que otros nifios pasen a realizar el ejercicio y los demas nifios en una hoja que
les proporcione la educadora trataran de escribir la silaba que se les muestra.
Este ejercicio lo puede repetir con las letras del abecedario que se les presenta
a los nifios, ademas la educadora puede elegir dos letras para trabajar cada
dia, con el fin de que los nifios puedan asimilar y aprender a escribir palabras
con cada letra del abecedario.

SINTESIS:

La educadora puede proporcionarles material impreso el cual contenga la
silaba que estan trabajando cada dia, el cual podria contener ejercicios de
remarcar la silaba, para trabajar con la direccién de la escritura, completar
palabras y escribir el nombre de objetos que contengan la silaba, para reforzar
el aprendizaje de cada silaba, la educadora pedira que a las hojas los nifios le
pongan su nombre para identificar de quien es el trabajo realizado y que ellos
comiencen a personalizar sus trabajos y a escribir e identificar su nombre.

Que el alumno:

v

Evoque y expligue las actividades que ha
realizado durante una experiencia concreta, asi
como sucesos 0 eventos, haciendo referencias
espaciales y temporales cada vez mas precisas
Exponga informacién  sobre un  topico,
organizando cada vez mejor sus ideas y utilizando
apoyos graficos u objetos de su entorno.

Formule preguntas sobre lo que desea o necesita
saber acerca de algo o alguien, al conversar y
entrevistar a familiares o a otras personas

También que:

v

Utilice marcas graficas o letras con diversas
intenciones de escritura y explica “qué dice su
texto”.

Produzca textos de manera colectiva mediante el
dictado a la maestra, considerando el tipo de
texto, el propésito comunicativo y los destinatarios
Escriba su nombre con diversos propoésitos.

Utilice el conocimiento que tiene de su nombre y
otras palabras para escribir algo que quiere
expresar.

Intercambie ideas acerca de la escritura de una
palabra.

Reconozca la relacién que existe entre la letra
inicial de su nombre y su sonido; paulatinamente
establece relaciones similares con otros nombres
y otras palabras al participar en juegos orales.
Identifigue palabras que se reiteran en textos
rimados como poemas y canciones; descubre que
se escriben siempre de la misma manera.

Tablet
computadora
Pantalla
proyector
Hojas blancas

(o]
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(Campoformativo:  Lengugfeycomunicacion

Aspecto:

Lenguaje oral

Competencia a favorecer

AN

Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las verbaliza para construir un texto escrito con ayuda de alguien

Momento didactico

al cierre del tema.

v Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es

Organizacién pedagodgica

Estrategia metodoldgica: Trabajo grupal.
Tiempo 45 min.

AN

~ APLICACON ~ ACTMDAD  APRENDIZAJESESPERADOS MATERIALES

Escribe mi nombre
ABC

Es una aplicacion que
ayudara a que el nifio:

Identifique las letras y
las ordene de manera
correcta para formar
palabras como el
nombre de una
persona o de animales.

También le ayudara a

poder escribir
correctamente una
palabra

INICIO:

La educadora pedira que los nifios formen equipos de 4 personas,
después les proporcionara a cada equipo una Tablet, una computadora
o un teléfono inteligente con la aplicacion “Escribe mi nombre ABC”

Una vez que cada equipo tenga el material con el que va a trabajar, la
educadora explicara a los nifios lo que tiene que hacer en el juego.

DESARROLLO:

Los nifios deberan contar con conocimientos previos del abecedario y
la construccién de palabras para poder realizar la actividad, ya que se
le presenta al nifio un dibujo de un animal y las letras de su hombre en
desorden las cuales tienen que arrastrar a las casillas de abajo y armar
e nombre del animal correctamente.

Los nifios de cada equipo se turnaran para armar el nombre del animal
gue les presenta la aplicacién manteniendo un orden hasta finalizar el
ejercicio, si a los nifios se les complica el juego la educadora les
ensefiara como se realiza la actividad tomando la mano de nifio y
dirigiéndola para ver que como se acomodan las letras.

En seguida la educadora hara un dictado a los nifios con el fin de
practicar la escritura, por lo que les que en su cuaderno o en una hoja
de papel, escriban su nombre y anoten las palabras que les va a dictar,
la educadora repetidora la palabras las veces que sea necesario.

SINTESIS:

Para finalizar con apoyo de tarjetas que contengan algin objeto o un
animal la educadora pedira a los nifios que vean la carta y escriban el
nombre del objeto o animal que les esta mostrando, con el fin de ver
gué tema hay volver a retomar y reforzar los conocimientos en los
nifios.

Que el alumno:

v'Utilice marcas graficas o letras con
diversas intenciones de escritura y
explica “qué dice su texto”.

v' Realice correcciones al texto que
dicté a la maestra para corroborar si
se entiende lo que quiere comunicar,
identifica palabras que se repiten y da
sugerencias para mejorar el texto.

Tablet
computadora
Pantalla

proyector
Hojas blancas

[o]

o
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(Campoformativo: - Lengugfeycomunicacion

Aspecto: v' Lenguaje oral
Competencia a favorecer v" Obtiene y comparte informacién a través de diversas formas de expresion oral
v' Escucha y cuenta relatos literarios que forman parte de la tradicion oral
Momento didactico v Este video privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es al
inicio del tema.
Organizacion pedagoégica v'  Estrategia metodoldgica: Trabajo grupal.
v' Tiempo 45 min.

~ APLICACION  ACTVIDAD  APRENDIZAJESESPERADOS  MATERIALES

Cuentos de la calle
broca: la sefiora el
suelo esta muy abajo

Los cuentos de la calle
broca son un cuentos
escritos por Pierre
Gripari e ilustrados por
Claude Lapointe, vy
fueron adaptados en
version animada En
1995 tuvieron una
adaptacion  animada
dirigida por Gilles Gay.

Los personajes
principales son:

. Monsieur

Pierre
e Papé Said
e Nadia
e  Bachir

Los cuentos tratan
diversas tematicas y
promueven valores
gue los nifios pueden
aprender escuchando
y viendo estos
cuentos.

INICIO:

La educadora proyectara a los nifios el cuento con ayuda de una pantalla de TV o
un proyector, una Tablet y bocinas, ademas el video lo podra reproducir de la
pagina”

Los nifios se sentaran en semicirculo en sus sillas para ver el video, la educadora
pedird a los nifios que guarden silencio para que puedan escuchar lo que dicen, les
pedira que se fijen en los personajes.

DESARROLLO:
Al finalizar el cuento la educadora realizara una sesion de preguntas a los nifios
como:

¢, Como se titula el cuento?

¢,Como se llamaban los personajes?

¢ De qué trato el cuento?

¢Dénde vivia la sefiora el suelo esta muy abajo?

¢Cuales son las cosas que se le caen a la sefiora el suelo esta muy abajo?
¢Quiénes recogen sus juguetes y cosas en su casa?

¢ Qué le pasa al frijolito cuando se rie mucho?

¢ Qué idea tuvo la aguja para que la sefiora limpiara su casa?
¢De qué color era el vestido de la sefiora?

¢ Cémo era el esposo de la sefiora?

¢ Qué le preparo el sefior a la sefiora?

Las preguntas las hara a todo el grupo y dejara que respondan los nifios, si ello no
se acuerdan de la respuesta la educadora les ayudara a contestar haciendo que
los nifios analicen el cuento para responder a la pregunta.

Después la educadora les dard una hoja con distintas imagines donde vengan
algunos personajes del cuento, y les pedira a los nifios que encierren en un circulo
los objetos y personajes del cuento y que los iluminen.

SINTESIS:
Para finalizar la actividad la educadora les dara la moraleja del cuento a los nifios.

Que el alumno:

v

Describa personas, personajes,
objetos, lugares y fendbmenos de su
entorno, de manera cada vez mas
precisa.

Evoque y explique las actividades
que ha realizado durante una
experiencia concreta, asi como
sucesos o0 eventos, haciendo
referencias espaciales y
temporales cada vez mas precisas.

v/ Narre sucesos reales e imaginarios

Y también que:

v

Escuche la narracién de anécdotas,

cuentos, relatos, leyendas vy
fabulas; expresa qué sucesos 0
pasajes le provocan reacciones

como gusto, sorpresa, miedo o
tristeza.

Narre anécdotas, cuentos, relatos,
leyendas y fabulas siguiendo la
secuencia de sucesos.

Distinga entre hechos fantasticos y
reales en historias y los explica
utilizando su propio conocimiento
y/o la informacién que proporciona
el texto.

Tablet
computadora
Pantalla

proyector
Hojas impresas
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Aspecto: v' Lenguaje oral
Competencia a favorecer v/ Obtiene y comparte informacién a través de diversas formas de expresién oral
v Utiliza textos diversos en actividades guiadas o por iniciativa propia, e identifica para qué sirven
v"Interpreta o infiere el contenido de textos a partir del conocimiento que tiene e los diversos portadores y del sistema de
escritura
Momento didéactico v' Este video privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es al inicio del
tema.
Organizacion pedagoégica v' Estrategia metodolégica: Trabajo grupal.
v' Tiempo 45 min.

Historias de audio
para nifios

Es una aplicacion que
ofrece una serie audio
cuentos para nifios.

audio cuentos
estdn  musicalizados,
cuentan con un
narrador y los
personajes que
representan el cuento.

Los

Estos audios cuentos
son una herramienta
muy préactica, para
desarrollar en los nifios
su imaginacién y su
atencion auditiva, para
detectar a los
personajes del cuento
y sepan de qué trata el
cuento que estan
escuchando.

INICIO:

La aplicacion contienen una serie de audio-cuentos con diferentes teméticas
gue los nifios pueden escuchar en diferentes momentos del dia.

Los audio cuentos ayudan a que los nifios puedan centrar su atencion
auditiva para escuchar el relato, ademés ayudan a desarrollar su
imaginacion.

DESARROLLO:

Por lo que la educadora pedia a los nifios que sé acuesten sobre alguna
colchoneta o tapetes y con ayuda de a aplicacion “historias de audio para
nifios” elegira algun audio-cuento, pedird a los nifios que lo escuchen
atentamente. Después de que termine el cuento y para ver si los nifios
pusieron atencién a educadora realizara preguntas como ¢Qué personajes
recuerdan del cuento?, ¢ Qué les gusto?, ¢ Dénde se desarrolla la historia?

Posteriormente la educadora les repartird hojas blancas y colores y pedird a
los nifios que dibujen a algin personaje del cuento que escucharon, con el fin
de ver si recuerdan alguno y como lo visualizaron.

SINTESIS:

Para finalizar la educadora, repartird a los nifios hojas impresas con los
personajes del audio-cuento con lineas debajo de cada dibujo, y pedira a los
nifios que escriban el nombre de cada personaje.

No se recomienda que el audio cuento o alguna actividad de lectura se
realicen para ir a dormir para evitar que los nifios no le pongan atencién a los
cuentos.

Que el alumno:

v

v

<]

Describa personas, personajes, objetos,
lugares y fenémenos de su entorno, de
manera cada vez mas precisa.

Evoque y explique las actividades que ha

realizado  durante una  experiencia
concreta, asi como sucesos 0 eventos,
haciendo  referencias  espaciales vy

temporales cada vez mas precisas.

Narre sucesos reales e imaginarios.
Comente con otras personas el contenido
de textos que ha escuchado Ieer,
refiriéndose a actitudes de los personajes,
los protagonistas, a otras formas de
solucionar un problema, a algo que le
parezca interesante, a lo que cambiaria de
la historia o a la relacion entre sucesos del
texto y vivencias personales.

Exprese sus ideas acerca del contenido de
un texto cuya lectura escuchard, a partir
del titulo, las iméagenes o palabras que
reconoce.

Solicite o seleccione textos de acuerdo con
sus intereses y/o propésito lector, los usa
en actividades guiadas y por iniciativa
propia

Escuche la lectura de fragmentos de un
cuento y dice qué cree que sucedera en el
resto del texto.

v Tablet
computadora

v Bocinas

v" Hojas impresas

AL
@

(o]
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COMPETENCIA Y APRENDIZAJES ESPERADOS DE PENSAMIENTO MATEMATICO

A continuacién se presentan las competencias y los aprendizajes de Pensamiento Matematico, que se busca lograr en los
alumnos de preescolar en los aspectos de numero; forma, espacio y medida (SEP, 2011a).

PENSAMIENTO MATEMATICO
ASPECTOS EN LOS QUE SE ORGANIZA EL CAMPO FORMATIVD

= Ltiliza los nomeros en situaciones | » Construye sistermas de referencia en

variadas gque implican poner en relacidn con la ubicacidon espacial.
practica los principios del conteo. * |dentifica regularidades en una
= Resuelve problemas en situaciones que secuencia, a partir de criterios de
= le son familiares vy que implican repeticién, crecimiento Y
E agregar,  reunir,  quitar,  igualar, ordenamiento.
E comparar y repartir objetos, = Construye objetos W figuras
% * Reune informacidn sobre criterios geometricas tomando en cuenta sus
=] acordados, representa  graficamente caracteristicas.
= dicha informacidn y la interpreta = Utiliza unidades no corvencionales

para resolver problemas gue implican
medir  magnitudes de longitud,
capacidad, peso y tiempo, e identifica
para qué sirven algunos instrumentos
de medician.

Competencia gque se favorece: Utiliza los ndameros en situaciones variadas que implican poner en
practican los principlos del conteo

APREMNDIZAJES ESPERADOS

Identifica por percepcion, la cantidad de elementos en colecciones pequefias yv en colecciones
mayores mediante el conteo.

Compara colecciones, ya sea por correspondencia o por conteo, & identifica donde hay “mas
que”, “menos gue”, “la misma cantidad que™.

Utiliza estrategias de conteo, como la organizacion en fila, el sefalamiento de cada elemento,
desplazamiento de los ya contados, afiadir objetos o repartir uno a uno los elementos por
contar, v sobreconteo (a partir de un numero dado &n una |:v|:|Ivl'.:-l,-_lzir_‘lnrl_l continua contando: 4, 5,
G).

Usa v nombra los ndmeros gue sabe, en orden ascendente, empezando por el uno y a partir de
numeros

diferentes al uno, ampliando el rango de conteo.

Identifica el lugar que ocupa un objeto dentro de una serie ordenada.

Usa v menciona los ndmeros en orden descendente, ampliando gradualmente el rango de
conteo segun sus posibilidades,

Conoce algunos usos de los numeros en la vida cotidiana.

Identifica los ndmeros en revistas, cuentos, recetas, anuncios publicitarios vy entiende gueé
significan.

Utiliza objetos, simbolos propios y ndameros para representar cantidades, con distintos
propasitos y en diversas situaciones.

Ordena colecciones teniendo en cuenta su numerasidad: en orden ascendente o descendente.
Identifica el orden de los numeros en forma escrita, en situaciones escolaresy familiares.
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Competencia que se favorece: Resuelve problemas en situaciones que le son familiaresy que
implican agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y repartir objetos

APRENDIZAJES ESPERADOS

* s procedimientos propios parz resolver problemas,

* Comprende problemas numéricos que se le plantean, estima sus resultados y los
representa usando dibujos, simbolos y/o nimeras.

* Reconoce el valor real de las monedas; las utiliza en situaciones da juego.

* |dentifica, entre distintas estrategias de solucion, las que permiten encontrar el resultado a
un problem.

* Explica qué hizo para resolver un problema y compara sus procedimientos o estrategias con
ls Gue usaron sus companeras.

Competencia que se favorece: Redne informacidn sobre criterios acordados, representa
graficamente dicha informacion y la interpreta

APRENDIZAJES ESPERADOS

Agrupa objetos segln sus atrbutos cualitativos y cuantitativos.

Recopila datos e informacin cualitativa y cuantitativa por medio de la observacidn, la
entrevistaola encuestay |a consulta de informacion.

Propone codigos personales o convencionales para representar informacion o datos, y explica
lor que significan.

Organiza y registra informacion en cuadros y graficas de barra usando material concreto o
ilustraciones.

Responde preguntas que impliquen comparar la frecuencia de los datos registrados.
Interpretala informacion registradaen cuadros y graficas de barra,

Compara diversas formas de presentar informacion, selecciona la que le parece mas
adecuada y explica por qué.

espacial

Competencia gue se favorece: Construye sistemas de referencia en relacion con la ubicacion

APRENDIZAJES ESPERADOS

Utiliza referencias personales para ubicar lugares.

Establece relaciones de ubicacién entre su cuerpo y los objetos, asi como entre objetos,
tomando en cuenta sus caracteristicas de direccionalidad, orientacion, proximidad e
interioridad.

Comunica posiciones y desplazamientos de objetos y personas utilizando términos como
dentro, fuera, arriba, abajo, encima, cerca, lejos, adelante, etcétera.

Explica cdmo ve objetos y personas desde diversos puntos espaciales: arriba, abajo, lejos,
cerca, de frente, de perfil.

Ejecuta desplazamientos y trayectorias siguiendo instrucciones.

Describe desplazamientos y trayectorias de objetos y personas, utilizando referencias
propias.

Disefia v representa, tanto de manera grafica como concreta, recorridos, laberintos vy
trayectorias, utilizando diferentes tipos de lineas y codigos.

Identifica la direccionalidad de un recorrido o trayectoriay establece puntos de referencia.
Elabora croquis sencillosy los interpreta.

144



repeticion, crecimiento y ordenamiento

Competencia que se favorece: |dentifica regularidades en una secuencia, a partir de criterios de

* Distingue la regularidad en patrones.

cualitativo o cuantitativo.

APRENDIZAJES ESPERADOS

* Anticipalo que sigue en patrones e identifica elementos faltantes en ellos, ya sean de tipo

* Distingue, reproduce y continua patrones en forma concretay grafica.

Competencia que se favorece: Construye objetos y figuras geométricas tomando en cuentasus
caracteristicas

APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia que se favorece: Utiliza unidades no convencionales para resolver problemas que
implican medir magnitudes de longitud, capacidad, peso y tiempo, e identifica para qué sirven
algunosinstrumentos de medicion

* Hace referencia a diversas formas que observa en su entomo y dice en que otros objetos se
VEn esas mismas formas,

* QObserva, nombra, compara objetos y figuras geometricas; describe sus atributos con su
propio lenguaje y adopta paulatinamente un lenguaje convencional (caras planas y curvas,
lados rectos y curvos, lados cortos y largos); nombra las figuras.

+ Destribe semejanzas y diferencias que observa al comparar objetos de su entomo, asi como
figuras geometricas entre s,

+ Reconoce, dibuja —con uso de reticulas- y modela formas geométricas (planas y con
volumen) en diversas posiciones,

+ (onstruye figuras geometricas doblando o cortando, uniendo y separando sus partes,
Juntando varias veces una misma figura.

* Usay combina formas geometricas para formar otras.

+ (rea figuras simétricas mediante doblado, recortadoy uso de reticulas.

APRENDIZAJESESPERADOS

+ Ordena, de manera crecientey decreciente, objetos por tamafio, capacidad, peso.

+ Realiza estimaciones y comparaciones perceptuales sobre 13 caracteristicas medibles de
sujetos, objetosy espacios.

v Utiliza los términos adecuados para describir y comparar caracteristicas medibles de sujetos y
objetos.

v Verifica sus estimaciones de longitud, capacidad y peso, por medio de un intermediario.

+ Elige y argumenta qué conviene Usar comd instrumento para comparar magnitudes y saber
cual (objeto) mide o pesa mas o menos, o a cual le cabe ms o menos.

v Establece relaciones temporales ol explicar secuencias de actividades de su vida cotidiana y &l
reconstruir procesos en los que participd, y utiliza términos como: antes, después, al final,
ayer, hoy, mafiana,
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Aspecto:

Momento didactico

Competencia a favorecer 4

Ndmero

Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner en practica los principios del conteo

v Este video apoya el aprendizaje del conteo incrementando el conteo inicial, por lo que, el momento didactico

ideal es al inicio del tema

Organizacién pedagoégica 4

v' Tiempo 30 min.

Estrategia metodolégica: Trabajar con todo el grupo

APLICACION

Video de los 10

pececitos - cancion

Este video ayudara a
que los nifios
comiencen a contar
los nimeros del 1 al
10:

El video contienen:
v Dibujos
agradables
v" Melodia repetitiva
y muy clara.
v' Conteo del 1 al 10
con colores.

ACTIVIDAD

Este video es un apoyo que la educadora puede
utilizar para comenzar con el tema del conteo.

INICIO:

Para iniciar el tema de los numeros la educadora
podra utilizar el video “10 pececitos - cancion para
ninos” con el fin de que los niflos comiencen a
identificar nmeros del 1 al 10.

DESARROLLO:

La educadora repetira la cancién las veces que sea
necesaria para que los nifios puedan aprendérsela.

SINTESIS:

La educadora pedird a los nifios que hagan un
circulo y junto con ella cantaran la cancién
realizando con sus manos la forma de un pez con el
fin de hacer la cancion mas interesante a los nifios.

El cantar la cancion durante ciertas actividades
ayudara a que los nifios aprendan a contar de una
manera divertida y significativa.

APRENDIZAJES ESPERADOS MATERIALES
Que el alumno: Tablet, reproductor
de musica ylo
v' Identifiqgue por percepcion, la cantidad de | television
elementos en colecciones pequefias y en
colecciones mayores mediante el conteo.
v" Use y nombre los nimeros que sabe, en | Video:

orden ascendente, empezando por el uno
y a partir de nimeros diferentes al uno,
ampliando el rango de conteo.

https://www.youtube.

com/watch?v=o0gxpM
eMFxcA
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https://www.youtube.com/watch?v=oqxpMeMFxcA
https://www.youtube.com/watch?v=oqxpMeMFxcA
https://www.youtube.com/watch?v=oqxpMeMFxcA

Aspecto: v Nlmero
v" Forma, espacio y medida
Competencia(s) a favorecer v' Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner en préctica los principios del conteo
v Identifica regularidades en una secuencia, a partir de criterios de repeticién, crecimiento y ordenamiento
Momento didactico v'  Esta aplicacion privilegia la préactica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico
ideal es el cierre o sintesis del tema.
Organizacion pedagoégica v'  Estrategia metodoldgica: Trabajar en parejas
v' Tiempo 30 min.

v' Tablet
v' Computadora
iPad

Contar Caramelo

Es wuna aplicacion
gue ayuda al nifio en
el aprendizaje de:

v Clasificacion  de

nimeros del 1 al
5.

v Comparacién de
cantidades.

v/ Organizacién de
los nimeros.

Esta aplicacion servira de apoyo al docente para que el nifio
refuerce los conocimientos de conteo, de reconocimiento de las
relaciones aditivas en los nimeros y el ordenamiento de ndmeros
de forma ascendente, asi como la comparacion de cantidades de
Mas y menos.

Una vez formados los equipos, la educadora dar4 a cada equipo
una Tablet o una computadora y abrird la aplicacion de “contar
caramelos”.

DESARROLLO:
La educadora dara las instrucciones a los nifios de lo que tienen
que hacer con el juego y pedira que los nifios se turnen para

realizar las actividades de la aplicacion.

Mientras los nifios realizan los juegos, la educadora observara a los
nifios y los guiara cuando no entiendan alguna actividad del juego,

Que el alumno:

v’ Identifica por percepcion, la

cantidad de elementos en
colecciones pequefias y en
colecciones mayores mediante

colores (rosa, INICIO: el conteo.
zul lan . o mpar leccion
azu’, bla €O, ' L a educadora formara parejas con los nifios del grupo para poder Compara coleccio €s, ya sea
marrén y naranja) . L por correspondencia 0 por
realizar las actividades. ; o
v Conteo de conteo, e identifica donde hay

“mas que”, “menos que”, “la
misma cantidad que”.

Usa y nombra los numeros
que sabe, en orden
ascendente, empezando por el
uno y a partir de numeros
diferentes al uno, ampliando el
rango de conteo.

Conoce algunos usos de los
nameros en la vida cotidiana.
Ordena colecciones teniendo
en cuenta su numerosidad: en

ademas observara que nifios tienen un mejor manejo de las TIC. orden ascendente o
. descendente.

SINTESIS:

Cuando los nifios terminen las diferentes actividades de la Distingue, reproduce y

aplicacién la educadora dard una sintesis de los temas que vieron
los nifios utilizando canciones u objetos que estan el salén para
identificar cantidades y colores, que puedan contar y agrupar.

continba patrones en forma
concreta y grafica

v
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Aspecto: v Numero
v" Forma, espacio y medida
Competencia(s) a favorecer v' Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner en préctica los principios del conteo
v Identifica regularidades en una secuencia, a partir de criterios de repeticién, crecimiento y ordenamiento
Momento didactico v' Esta aplicacion refuerza el aprendizaje del conteo, por lo que, el momento didactico ideal es durante el
desarrollo de una sesion tema.
Organizacion pedagoégica v' Estrategia metodoldgica: Trabajar en equipos y grupal
v' Tiempo 45 min.

Juego para nifios
Namero

Es una aplicacion
que ayuda al nifio
a entender el
concepto de
ndmero por
primera vez y
contiene:

v Conteo del 1 al
10

v Emplea
iméagenes que
representan el
ndmero a
contar.

v’ Pronunciacion
ordenada de
ndmeros

v" Incluye sistema
de voz conla
pronunciacion
exacta

INICIO:

A partir del conocimiento y manejo que los nifios tengan de los nimeros
y sobre el orden que ocupan en una serie humérica la educadora
empleara la aplicaciéon “juego para nifos Numeros” la cual a partir de
imégenes ayudaran al nifio a conocer los nimeros y su orden de forma
ascendente.

La educadora pedira a los nifios que formen equipos de 4 personas, a
un equipo repartira nimeros de plastico del 1 al 10, a otro equipo
repartird imagenes de algln objeto que represente los nimeros del 1 al
10, otro equipo le dara fichas de colores para que ordenen del 1 al diez
y a otro equipo le dard una Tableta con la aplicacién propuesta.

DESARROLLO:

La educadora explicara a los nifios que en cada equipo deberan
acomodar cada material representando la serie numérica del 1 al 10

Cada 10 minutos la educadora cambiara de escenario a cada equipo
con el fin de pasen por todos los escenarios, esto ayudara al nifio a ver
que los nimeros pueden ser representados de diferentes maneras.

SINTESIS:

Una vez que los equipos pasen por todos los escenarios, la educadora
reunira a todos los nifios en un circulo y preguntara con que material les
gusto trabajar y elegira a nifios al azar y pedird que le nombren los
numeros del 1 al 10, para finalizar la educadora hara el contero en voz
alta con todos los nifios.

Que el alumno:

v

Identifique por
percepcion, la cantidad
de elementos en
colecciones pequefias y
en colecciones mayores
mediante el conteo.

Use y nombre Ilos
ndmeros que sabe, en
orden ascendente,
empezando por el uno y
a partir de ndmeros
diferentes al uno,
ampliando el rango de
conteo

Y también que:

v

v

Distinga la regularidad
en patrones.

Distinga, reproduzca y
continle patrones en
forma concreta y grafica.

v Tablet

v' Fichas de colores

v" Numeros de plastico
v' Imagenes de un objeto
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Aspecto: v NUmero
v" Forma, espacio y medida
Competencia(s) a favorecer v/ Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner en practica los principios del conteo
v Identifica regularidades en una secuencia, a partir de criterios de repeticién, crecimiento y ordenamiento
Momento didactico v'  Esta aplicacion refuerza el aprendizaje del conteo incrementando el conteo inicial, por lo que, el momento
didactico ideal es como sintesis del tema
Organizacion pedagoégica v Estrategia metodolégica: Trabajar en equipos y grupal
v' Tiempo 60 min.

Aprender a contar
123

Esta aplicacion
ayuda a reforzar el
aprendizaje de los
nameros y el conteo:

v Intervalo de
ndimeros con los
que jugar (del 1 al
20)

v' Emplea imagenes
gue representan
el nimero a
contar empleando
diferentes
categorias

v" Conteo desde el
ndmero mas
pequefio al mas
grande de
manera aleatoria

v Incluye sistema
de voz con la
pronunciacion
correcta 'y
ordenada de los
ndmeros.

INICIO:

Partiendo del aprendizaje previo que tengan los nifios de los nimeros del 1 al 10
y del orden que ocupa cada nimero en una serie numérica la educadora ampliara
el conteo 10 nimeros mas.

La educadora formara equipos de 5 alumnos, cada equipo elaborara una loteria
numérica que contenga los nimeros del uno al 20.

Una vez que cada equipo tenga su material la educadora explicara y ejemplificara
a los nifios como se juega esta loteria, donde los nifios que tienen la baraja de
puntos, van tomando las cartas una a una, las muestran y dicen con voz fuerte la
cantidad de puntos que tenga. Si los nifios llegaran a equivocarse en un nimero,
la educadora les ayudara mostrando al grupo cémo se cuenta y los otros nifios
colocaran en sus tableros una marca en el nimero que sus compafieros
mencionen.

DESARROLLO:

Después de trabajar con la loteria, la docente asignara a cada equipo una
herramienta TIC, como teléfono celular, Tablet, iPad o iPhone, computadora y
abrira a los nifios la aplicacion de “aprender a contar 123”.

La educadora explicara a los nifios lo que tienen que hacer en la aplicacion y
dejara que los nifios jueguen solos y dara turnos a los nifios de cada equipo para
utilizar el material, ademas solo brindara apoyo a los nifios si la aplicacién se
cerrara, tuviera alguna falla o los nifios no pudieran pasar alguna actividad.

SINTESIS:
Al terminar de jugar los nifios la educadora los reunira en un circulo y dard un

resumen sobre el tema del conteo y repasara con los nifios una vez mas la serie
numérica del 1 al 20.

v Distinga la

Que el alumno:

v’ Identifique por percepcion, la

cantidad de elementos en
colecciones pequefias y en
colecciones mayores
mediante el conteo.

Use y nombre los nimeros
que  sabe, en orden
ascendente, empezando por
el uno y a partir de nimeros
diferentes al uno, ampliando
el rango de conteo

Y también que:

regularidad en

patrones.
v' Anticipe lo que sigue en
patrones e identifica

elementos faltantes en ellos,
ya sean de tipo cualitativo o
cuantitativo

Distinga, reproduzca y
continle patrones en forma
concreta y gréfica.

v’ Loteria de

ndmeros
v' Tablet
v' Teléfonos
celulares
v/ Computadora
v O iPad

iPhone

(o]
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Aspecto:

Forma, espacio y medida

v

Competencia(s) a favorecer

Construye objetos y figuras geométricas tomando en cuenta sus caracteristicas

Momento didactico

didactico ideal es al cierre de la sesion o tema.

v/ Esta aplicacion refuerza el aprendizaje de las formas geométricas utilizando diversos ejercicios, por lo que el momento

Organizacién pedagogica

Estrategia metodoldgica: Trabajar en equipos y grupal
Tiempo 60 min.

AN

Aprendizaje en forma
de puzzle

Con esta aplicacion el
nifio podra reforzar
aprendizajes sobre las
figuras geométricas ya
gue contienen:

v' 7 principales
figuras
geomeétricas:
circulo, rombo,
cuadrado,
rectangulo, elipse,
poligono y
triangulo.

v" Los nombres de
las formas
geomeétricas

v' Formas
geométricas
utilizando como
ejemplo los objetos
que las contienen
en la vida cotidiana

v" Comparando
tarjetas y los
contornos
basandose en la
similitud de sus
formas y colores.

INICIO:

La educadora hara un recorrido con el grupo primero por el salén y luego por la escuela con
el fin de encontrar distintas figuras geométricas, las cuales la educadora les indicada y
nombrara a los nifios. Lo cual podria hacer cada dia con el fin de que los nifios vallan
relacionado el nombre con la figura.

La educadora podra hacer uso del tangram trabajando con los nifios en equipos de 3 0 4
personas, ya que el tangram contiene algunas figuras geométricas y con el que también se
pueden realizar otras figuras. A partir de los conocimientos previos que los nifios tengan
sobre las forma geométricas la educadora podria hacer uso de la aplicacion “Aprendizaje en
forma de puzzle” como apoyo educativo para que los nifios aprendan la forma y el nombre
de algunas formas geomeétricas.

DESARROLLO:

En equipos de 2 personas la educadora proporcionara alguna herramienta TIC como
computadora o tabletas con las cuales los nifios trabajaran los distintos ejercicios que
contiene la aplicacion sobre las formas geométricas. La docente explicara a los nifios sobre
gue trata la aplicacion y dejara que ellos realicen la actividad, en caso de que los nifios no
entiendan el ejercicio la educadora realizara algun ejercicio junto con los nifios, la educadora
proporcionara ayuda a los nifios en caso de que la aplicacion falle, y alentara a aquellos
nifios que se les dificulten las actividades.

La aplicacién proporciona diferentes actividades donde los nifios pueden ver las formas
geométricas en objetos que hay en casa, pueden acomodar cada forma geométrica en su
lugar y armara algunos objetos con dichas formas geométricas. Por lo que vera para que
sirven aprender las figuras geométricas, utilizando las TIC.

SINTESIS:

Al finalizar la aplicacion la educadora realizara una serie de preguntas a los nifios sobre que
formas geométricas vieron durante los juegos de la aplicacion, cuales de esas formas
pueden encontrar en el salén y les dard un resumen a los nifios puntualizando la importancia
de las formas geométricas.

Que el alumno:

v' Observe, nombre,
compare objetos y
figuras geométricas;
describa sus
atributos con su
propio lenguaje y
adopte
paulatinamente un
lenguaje
convencional (caras
planas y curvas,
lados rectos vy
curvos, lados cortos
y largos); nombra

las figuras.

v Describe
semejanzas y
diferencias que
observa al

comparar  objetos
de su entorno, asi
como figuras
geométricas  entre
si.

v" Reconoce, dibuja —
con uso de
reticulas— y modela
formas geomeétricas
(planas 'y  con
volumen) en
diversas

v’ Tablet
v' Computadora
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Aspecto:

<\

Ndmero

Competencia(s) a favorecer v

Utiliza los nimeros en situaciones variadas que implican poner en practica los principios del conteo.

Momento didactico

v Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es

al cierre del tema.

Organizacién pedagoégica

Estrategia metodolégica: Trabajar en equipos y grupal
Tiempo 45 min.

nifios

El juego de la memoria
“Alfabeto espafol para
nifios “ es un juego
educativo y entretenido
que trata de una
aplicacion agradable,
divertida y colorida para
los niflos que mezcla
nameros y letras que los
pequefios tendran que
emparejar esta aplicacion
ayudara al nifio a:

v Aprender a reconocer
las letras, nimeros y
sus sonidos.

v" Nombrara los
ndmeros  por  su
nombre y cantidad.

v’ Desarrollar sus
habilidades motoras
finas y mejorar su

memoria.

v’ Cuenta con tres
niveles de
complejidad (facil,
medio y dificil).

Alfabeto espafiol para

INICIO:

Para poder utilizar la aplicacion los nifios deberan tener nocién sobre los
ndmeros y las letras del alfabeto.

La educadora forma al azar equipos de 3 nifios, después proporcionara a
cada equipo algin material como Tablet computadora o teléfonos
inteligentes, con la aplicacién “Alfabeto espafiol para nifios”.

La educadora explicara brevemente a los nifios de que trata el juego y
comenzara con el nivel més facil, ejemplificando una vez a los nifios como
tienen que realizar el juego.

DESARROLLO:

La aplicacion tiene la particularidad de que cada vez que los nifios volteen
una carta del memorama escucharan una voz que les nombrara la letra o
nimero que destape, con el fin de que ellos vallan relacionado la letra o
namero con su forma gréafica y su nombre.

Con forme los nifios finalicen un nivel la educadora incrementara la
dificultad de los juegos regresando al menu principal de la aplicacion, de
tal manera que los nifios resuelvan juegos cada vez mas dificiles.

SINTESIS:

Una vez finalizados los tres niveles la educadora reunird a los nifios y les
preguntara de que trataba el juego, si les gusto, si se les dificulto realizar los
ejercicios, y para cerrar la actividad y ver si la aplicacién ayudo a los nifios a
reconocer las letras y los nimeros, la educadora podra emplear tarjetas que
contengan numeros y letras las cuales sacara al azar y mostrara al grupo
preguntando el nombre de la letra o el niUmero que les estad mostrando.

Que el alumno:

v" Use y nombre los nimeros

que sabe, en orden
ascendente, empezando
por el uno y a partir de
ndameros diferentes al uno,

ampliando el rango de
conteo.
Identifigue el lugar que

ocupa un objeto dentro de
una serie ordenada

v Tablet

v' Computadora

v’ Teléfonos
inteligentes
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Aspecto: NUmero
Forma, espacio y medida
Competencia(s) a favorecer v" Resuelve problemas en situaciones que le son familiares y que implican agregar, reunir, quitar, igualar, comparar y

repartir objetos.
v" Relne informacién sobre criterios acordados, representa graficamente dicha informacién y la interpreta.
v Identifica regularidades en una secuencia, a partir de criterios de repeticién, crecimiento y ordenamiento
v/ Esta aplicacion privilegia la practica y reforzamiento de aprendizajes, por lo que, el momento didactico ideal es al
cierre del tema.
Estrategia metodoldgica: Trabajo grupal
Tiempo 30 min.

Momento didactico

Organizacion pedagoégica

<]

Tren de las
matematicas

en el tren. Esta aplicacion
ayudara al nifio a reforzar
conocimientos como:

v El reconocimiento de
numeros, “cual es el

para ayudar a los nifios
mas pequefios que
todavia no saben leer

INICIO:

A partir del conocimiento previo y manejo que los nifios tengan de los

Después la educadora les dara una breve explicacion sobre lo que se
tienen que realizar y le dird a los nifios que todos ayudaran a Lola Panda a
completar las tareas para poder llevar a sus amigos de paseo

Los primeros dos ejercicios los nifios los contestara junto con la

Una vez que se los nifios termine las actividades de la aplicacion la
educadora debera agradecer a los nifios a que lola pudiera llevar a todos
sus amigos en el tren, gracias a que ellos le ayudaron a completar sus
tareas.

Que el alumno:

atributos
cuantitativos.

cualitativos y

También que:

mas grande” y “qué educadora, con el fin de que ellos entiendan la dindmica del juego, v Distinga la regularidad en
nimero es el siguiente” | después ella pedira a los nifios escuchen la siguiente pregunta y pedira patrones. _
que la respondan si los nifios no saben la respuesta, la educadora ayudara = ¥~ Anticipe lo que sigue en
Contienen: a los nifios a razonar las preguntas para contestar correctamente. Por patrones e identifica
ejemplo, completar series numéricas, elementos faltantes en ellos,
v’ Gréficos y animaciones ) ya sean de tipo cualitativo o
claras. SINTESIS: cuantitativo.
v Instrucciones habladas v/ Distinga, reproduce y

continlla patrones en forma
concreta y grafica

v Tablet
v' Computadora

El “Tren de las nUmeros, del orden. que ocupa cada nUrperp en una sgrie numeérica Qe v Use procedimientos propios = v Proyector 0
matematicas de Lola” es  quitar y sumar cantl'dades y de saber qué ndmero es mas.grap’de“o mas para resolver problemas. pantalla de TV
una_ ap”(-;a(.;i(’)n que gec:ueno ct1ue 'ci’_[ro ndmero la educadora podra utilizar la aplicacion “el tren |, Comprenda problemas

Eosm'iﬁ?e sdISt\Ilr;tr?.S éirealti € las matematicas . numéricos que se le

sencillo a lo complicado, ~La educadora pedira que los nifios formen un medio circulo y con ayuda de plantean, estime Sus

con el fin de que el nifio = un proyector o pantalla de TV o de una Tablet o computadora la educadora resultado§ y los ) represente

ayude a Lola a completar pondra la aplicacion del “Tren de las matematicas” a los nifios. u§and0 dibujos, simbolos y/o

dichas tareas para poder numeros

llevar a todos sus amigos | DESARROLLO: v' Agrupe objetos segln sus
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ANEXO 3: CARTA DIRIGIDA A LOS JUECES PARA REVISION DE MATERIAL E
INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL ODA

México D.F., a de del 2015

ASUNTO: Evaluacion del ODA

A QUIEN CORREPONDA:
PRESENTE:

Quienes suscriben Mariana Vergara Chavez y José Angel Hernandez Ramos, por medio de la
presente le solicitamos nos brinde su apoyo como juez para evaluar el ODA realizado para el proyecto
de titulacion “Objetos de Aprendizaje: Para reforzar los campos formativos de lenguaje y

comunicacién, y pensamiento matematico en preescolar lllI”, que tiene por objetivo:

e Elaborar un ODA que albergue diversas app moviles para impulsar el uso de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion en preescolar, como una herramienta de apoyo psico-

pedagdgico

Asi mismo anexamos el instrumento de evaluacién que incluye los criterios que nos interesan sean

evaluados y que tiene como finalidad:

e Facilitar el analisis de la calidad del disefio psicopedagdgico del Objeto de Aprendizaje (ODA)
para reforzar los campos formativos de lenguaje y comunicacion pensamiento matematico en
preescolar Ill, en el marco del proceso de toma de decisiones sobre su valoracion para su

implementacion.
Sin mas por el momento, nos despedimos y agradecemos la atencién prestada a la presente.

ATENTAMENTE

Mariana Vergara Chavez
José Angel Hernandez Ramos
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Indicadores de la calidad del disefio de la pagina electrdnica

ODA: Para reforzar los campos formativos de lenguaje y comunicacion, y
pensamiento matematico en preescolar lll.

Caracterizacion y objetivos del instrumento

El instrumento que se presenta tiene como finalidad facilitar el andlisis de la calidad del disefio

psicopedagoégico del Objeto de Aprendizaje (ODA) para reforzar los campos formativos de

lenguaje y comunicacion, y pensamiento matematico en preescolar Ill, en el marco del proceso

de toma de decisiones sobre su valoracion para su implementacion.

APARTADO

a) Identificacion y caracteristicas
generales

DIMENSION

Denominacion

Autoria

Destinatarios

Tematica, objetivos y contenidos
Apoyo docente y tecnolégico
Recomendaciones sobre su uso

b) Objetivos y contenidos

Objetivos formativos del material

c) Accesibilidad, facilidad de uso y
fiabilidad

Acceso
Sistema de navegacion interna

d) Presentacion, organizacion y
secuenciacion de los contenidos

Vision de conjunto de los contenidos
del material

Organizacidn y secuencia de los
contenidos

Ritmo en la presentacion de los
contenidos

e) Tratamiento instruccional de los
contenidos

Elementos instruccionales presentes
en el materia
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Dimensiones e indicadores de la calidad educativa

a) Identificacion y caracteristicas generales

b) Objetivos y contenidos

c) Accesibilidad, facilidad de uso y fiabilidad

d) Presentacidn, organizacion y secuenciacion de los contenidos

e) Tratamiento instruccional de los contenidos

Instrumento

Instrucciones

A continuacion le presentamos un conjunto de preguntas que debera responder en relacion con
los indicadores anteriormente sefialados. Asimismo, otras cuestiones tienen que ver con
respuestas de caracter cerrado; todo ello con el fin de conocer su opinidn acerca del disefio de
la pagina web en donde se albergan las diferentes app.

Mucho le agradeceremos lea con cuidado cada pauta de valoracion y responda con base en
sus acertadas opiniones.

a) ldentificacidn y caracteristicas generales

1.0Denominacion de la propuesta formativa (de acuerdo con las informaciones que
figuran en la presentacion de la pagina web).

2.0Autoria (de acuerdo con las informaciones que figuran en la presentacion de la pagina
web).

2.1Se hace mencion a la autoria de la propuesta (puede marcar mas de una):
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Si-------- Institucional---------- NoO---------

3.0Destinatarios de la propuesta formativa (de acuerdo con las informaciones que
figuran en la presentacién de la pagina web).

3.1Se mencionan los destinatarios: Sf-mmmmmm- No--------

4.0Tematica, objetivos y contenidos (de acuerdo con las informaciones que figuran en la

presentacion de la pagina web)

4.1 Temética

4.1.1 Se describe la tematica en la presentacion: Si------- No------

4.1.2 Se describe el objetivo en la presentacion: Si------- No------

4.1.3 Se describen los contenidos en la presentacion: Si------- NoO------
4.2 Objetivos

4.2.1 Se describen los objetivos en la presentacion: Si------- No------

4.3 Contenidos

4.3.1 Se describen los contenidos en la presentacion: Si------- NO------

b) Objetivos y contenidos

5.00bjetivos formativos del material (de acuerdo con las informaciones que figuran en la

presentaciéon de la pagina web)
5.10bjetivos formativos del material
5.1.1 El material incluye una formulacion explicita de los objetivos formativos

perseguidos mediante su utilizacién o estudio:
Si No
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5.1.2 Formulacion explicita de los objetivos de cada uno de los campos

formativos.
En todos los campos En alguno de los campos En ningln

campo

c) Accesibilidad, facilidad de uso y fiabilidad

6.0Acceso

6.1El acceso a la pagina web es facil: Si No

7.0Sistema de navegacion interna

7.1Velocidad de navegacion

d) Presentacion, organizacion y secuenciacion de los contenidos

8.0 Vision de conjunto de los contenidos del material

8.1Presentacion de una visién de conjunto de los contenidos del material
Si No

8.2 Correspondencia entre la visién de conjunto de los contenidos del material
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9.00rganizacion y secuencia de los contenidos del material y de las unidades que lo

conforman (si es el caso)

9.1Transparencia, visibilidad y claridad de la organizacién de los contenidos del material

en su conjunto

10.0 Ritmo en la presentacion de los contenidos

10.1 Elritmo en la presentacion de contenidos es:

e) Tratamiento instruccional de los contenidos

11.0 Elementos instruccionales presentes en el material

11.1 Elementos que permitan comprender la organizacién del material

Comentarios finales:
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En este espacio, el dictaminador puede hacer alusion a elementos no considerados en el

instrumento, asi como profundizar en aquellos que asi lo ameriten.

iGraclas!
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ANEXO 4: CARTA DIRIGIDA A LOS JUECES PARA REVISION DE MATERIAL E
INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA LAS SECUENCIAS FORMATIVAS

México D.F., a de del 2015

ASUNTO: Evaluacion del secuencias formativas
A QUIEN CORREPONDA:
PRESENTE:

Quienes suscriben Mariana Vergara Chavez y José Angel Hernandez Ramos, por medio de la
presente le solicitamos nos brinde su apoyo como juez para evaluar las secuencias formativas
desarrolladas para el proyecto de titulacion “Objetos de Aprendizaje: Para reforzar los campos
formativos de lenguaje y comunicacién, y pensamiento matematico en preescolar llI”’, modalidad

de titulacion “material educativo”, que tiene por objetivo:

e Elaborar un ODA que albergue diversas app moéviles para impulsar el uso de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion en preescolar, como una herramienta de apoyo psico-

pedagdgico

Asi mismo anexamos el instrumento de evaluacién que incluye los criterios que nos interesan sean

evaluados y que tiene como finalidad:

e Facilitar el analisis de la calidad del disefio psicopedagdgico del Objeto de Aprendizaje (ODA)
para reforzar los campos formativos de lenguaje y comunicacion, y pensamiento matematico en
preescolar Ill, en el marco del proceso de toma de decisiones sobre su valoracién para su

implementacion.
Sin mas por el momento, nos despedimos y agradecemos la atencién prestada a la presente.

ATENTAMENTE

Mariana Vergara Chavez
José Angel Hernandez Ramos
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Indicadores de la calidad del disefio psicopedagdégico

ODA: Para reforzar los campos formativos de lenguaje y comunicacion, y

pensamiento matematico en preescolar Ill.

Caracterizacion y objetivos del instrumento

El instrumento que se presenta tiene como finalidad facilitar el andlisis de la calidad del disefio

psicopedagdgico del Objeto de Aprendizaje (ODA) para reforzar los campos formativos de

lenguaje y comunicacion, y pensamiento matematico en preescolar Ill, en el marco del proceso

de toma de decisiones sobre su valoracién para su implementacion.

Dimensiones e indicadores de la calidad educativa

APARTADO

a) Decisiones referidas a las
intenciones: Identificacion y
caracteristicas generales

DIMENSION

Denominacion.

Autoria.

Destinatarios de la propuesta.
Ambitos, objetivos, contenidos.

b) Decisiones referidas ala
metodologia: Plan docente

Objetivos formativos.
Contenidos de aprendizaje.
Correspondencia entre las
competencias y los contenidos.

c) Congruencia: Fases inicial; Fase
de desarrollo y Fase de cierre

Correspondencia entre las
competencias y aprendizajes
esperados, en relacion con las
fases de la secuencia
formativa.
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a) Decisiones referidas a las intenciones: Identificacion y caracteristicas
generales

Tiene por objetivo recoger informacion de los datos que permiten conocer la identidad y ubicacién del proceso de

formacidn, y de sus elementos y caracteristicas basicas o elementales.

b) Decisiones referidas a la metodologia: Plan docente

Busca recoger elementos mas relacionados con el analisis psicopedagdgico, asi como conocer si hay una relacidon

explicita y clara entre los objetivos y contenidos de aprendizaje.

c) Congruencia: Fase inicial, Fase de desarrollo y Fase de cierre.

Se dirige a obtener informacidn con respecto a la congruencia de las fases de la secuencia formativa, asi como, con

las competencias, aprendizajes esperados y contenidos.

Instrumento

Instrucciones

A continuacion le presentamos un conjunto de preguntas que debera responder en relacion con
los indicadores anteriormente sefialados. Asimismo, otras cuestiones tienen que ver con
respuestas de caracter cerrado; todo ello con el fin de conocer su opinién acerca de la calidad y
pertinencia de esta secuencia formativa.

Mucho le agradeceremos lea con cuidado cada pauta de valoracion y responda con base en
sus acertadas opiniones.

a) ldentificacién y caracteristicas generales

12.0 Denominacion de la propuesta formativa (de acuerdo con las informaciones que
figuran en la presentacion).
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13.0 Autoria (de acuerdo con las informaciones que figuran en la presentacion).
13.1 Se hace mencion a la autoria de la propuesta (puede marcar mas de una):
Si--------- Institucional---------- No---------

14.0 Destinatarios de la propuesta formativa (de acuerdo con las informaciones que
figuran en la presentacion).
14.1 Se mencionan los destinatarios: Si-------- NO--------
15.0 Ambitos objetivos y contenidos (de acuerdo con las informaciones que figuran en

la presentacion).

15.1 Se describe el ambito en la presentacion: Si-------- NO--------
15.2 Se describe el objetivo en la presentacion: Si-------- NoO--------
15.3 Se describen los contenidos en la presentacion: Si-------- NoO--------

d) Plan docente
16.0 Competencias
16.1 Incluye una formulacion explicita de las competencias a desarrollar en la
propuesta: Si-------- N[ p—

16.2 Existe una formulacion de competencias de cada secuencia:

En todos las En algunos secuencias | En ningln secuencia

secuencias

17.0 Tipos de contenidos de aprendizaje incluidos en la propuesta

17.1 Tipos de contenidos abordados en el conjunto de las secuencias.
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Totalmente | Muy poco Relativamente | Bastante Muy
ausentes frecuentes frecuentes frecuentes frecuentes

Hechos, datos.

Conceptos,
principios,
teorias.

Procedimientos.

Actitudes,
valores.

18.0 Correspondencia entre las competencias y los contenidos de aprendizaje
18.1 Correspondencia entre las competencias y contenidos en lo que concierne al

conjunto de la propuesta de formacion.

d) Fase Inicial, fase de desarrollo y fase de cierre
19.0 Elementos tedricos y principios educativos que fundamentan el disefio pedagogico
y tecnoldgico.
19.1 El modelo educativo al que se hace alusién en el documento de la secuencia

formativa, muestra una congruencia con el resto de la propuesta:
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19.2 La secuencia formativa es viable de llevar a cabo.

20.0 Comentarios finales:
20.1 En este espacio, el dictaminador puede hacer alusién a elementos no
considerados en el instrumento, asi como profundizar en aquellos que asi lo ameriten.

iGraclas!
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