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RESUMEN

La importancia de la presente investigacion se centr6 en el estudio de la
computacion como apoyo para la adquisicion de nociones basicas dentro de la
practica educativa en los nifios y nifias de primero y segundo de basica, las cuales
contribuyen al desarrollo del pensamiento légico ya que se consideran como
procesos mentales para el razonamiento, para obtener un aprendizaje significativo y
la adquisicion de conocimientos que se aprenden en la escuela o en el medio en que
se desenvuelve desarrolla el nifio. El presente documento expone el resultado del
disefio, elaboracion e implementacién de una unidad didactica para la ensefianza de
la computacion basica, integrando a los grados de primero y segundo de basica,
teniendo como base lo evidenciado en las actividades pedagogicas que se
realizaron en la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal” del Cantén Naranjal. Esta
herramienta demostro su aporte en el aprendizaje, ya que favorece la adquisicién de
una cultura informatica en los nifios y nifias, especificamente en programas
graficadores que a la vez seran de esfuerzo en otras areas. Para esto, se deben
tener presente cada uno de los elementos que lo integran asi tenemos los objetivos,
andlisis y seleccién de contenidos; la incorporacién de personajes atractivos,
animaciones, musica y disefio de la interfaz; igualmente, la preparacion y
elaboracion de actividades de uso sencillo orientadas a facilitar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, junto con un manual que integra los aspectos técnicos a

mas de las posibilidades didacticas que podran ser aplicadas por los docentes.

Palabras Claves: unidad didactica, informatica infantil, aprendizaje.
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SUMMARY

The importance of this research focused on the study of computing as a support for
the acquisition of basic notions in educational practice in children of first and second
base, which contribute to the development of logical thinking as they considered as
mental processes for reasoning, for meaningful learning and acquiring knowledge
learned in school or in the environment in which it develops the child develops. This
document presents the outcome of the design, development and implementation of a
teaching unit for teaching computer literacy, integrating the first and second grades of
elementary, based evidenced in the educational activities were conducted at the
School Joint fiscal No.6 "Naranjal* Canton Naranjal. This tool proved its contribution
to learning, since it favors the acquisition of computer literacy in children, specifically
in graphics programs that in turn will stress in other areas. For this, we must keep in
mind each of the elements that compose it and have the objectives, content selection
and analysis, the incorporation of attractive characters, animations, music, and
interface design, also the preparation and processing activities easy to use process
designed to facilitate teaching and learning, along with a manual that incorporates
the more technical aspects of the learning opportunities that can be applied by

teachers.

Keywords: teaching unit, computer child learning.
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INTRODUCCION

“Estar preparado para utilizar la tecnologia y saber como ésta puede
contribuir al aprendizaje de los estudiantes son dos capacidades que han
llegado actualmente a formar plenamente parte del catdlogo de

competencias profesionales de cada docente” (UNESCO, 2008).

En el marco de las grandes brechas impuestas por la globalidad y las nuevas
relaciones de produccién que afectan todos los campos del saber y quehacer
humano, los modelos educativos se ven impactados ante las posibilidades que
ofrecen la computacion en la educacion que han promovido la necesidad de re
conceptualizar los procesos educativos en todos los niveles y modalidades y en sus
alternativas de aprendizaje que pueden acontecer para todo nifio y nifia en todo
tiempo, en todo lugar y para todo contenido.

Estamos en la era de la informacion, en donde los maestros y alumnos pueden

beneficiarse del uso de la tecnologia en todos los niveles de la educacion.

Para los nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad la computacion es una realidad
cotidiana y la escuela debe ir de la mano con el fin de obtener de ellas el mayor
provecho. Sin embargo, en la realidad de la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal” que
cuenta con una sala de computacion dotada de 20 equipos de cdmputo y donde
cada docente de primaria es responsable de implementar esta asignatura a su
respectivo grupo, no se ha incluido la ensefianza de la materia de Computacion en
primero y segundo de Baésica, privando asi a nifios y nifias de la riqueza de

posibilidades que el uso del computador les brinda. *

La investigacion realizada pretende buscar cuan importante es la comprension
ensefianza y la integracion de la materia de computacion en esta Institucion

Educativa.

L HARRIS Jane, (2001): Las Tecnologias y la Educacién en la Edad Temprana; EDUTEKA, Edicion 6, Tomado
de http://www.eduteka.org/HarrisEdad Temprana.php. Consultado (10/11/2007)



Este recurso es una herramienta valiosa para la adquisicién de nociones, conceptos
y habilidades en el manejo de nuevas tecnologias y el Unico contacto de algunos
nifos con este espacio debido a su situacion socioecondmica; ademas no cuentan
con un programa de actividades concreto que incluya otras areas del plan de

estudios.

A pesar de todos éstos inconvenientes, los docentes manifiestan buena actitud y la
consideran importante, tanto que expresan que requieren del “mddulo didactico y
muchas otras cosas que nos ayuden a arrancar realmente con el trabajo con los

nifos en los computadores”.

Por tal razén, surgié la necesidad del disefio e implementacion de la ensefianza
aprendizaje de la computacion en los estudiantes de primero y segundo de basica
de la Institucibn Educativa, aprovechando la fuerte funcibn motivadora del
computador y optimizando los recursos didacticos e informaticos existentes, ademas
de generar un cambio en las practicas de los docentes hacia la integracion de dicha

asignatura.

Para ello se realiz6 un diagnéstico acerca del uso de la computacién en dicha
institucion, posteriormente el disefio y elaboracién de la adquisicion de nociones
basicas de computacion a los nifios/as de primero y segundo de béasica, adecuados
a la poblacién, su implementacion y, finalmente, la evaluacion de los beneficios en

los estudiantes y docentes de la institucion.

Este proyecto ofrece caminos que permiten traducir la teoria en los dos afios
escolares para luego recoger la practica, cabe resaltar que los nifios aprenden mejor
cuando estan activamente involucrados en su propio aprendizaje y cuando son

duefios de lo que quieren conocer y comunicar.

La habilidad cognitiva que enfatiza que el nifio/a no s6lo adquiere los contenidos
mismos, sino que también aprende el proceso que usé para hacerlos: aprender no
sélo lo que aprendié sino como lo aprendié. La habilidad meta cognicion constituye

un conjunto de operaciones mentales que tiene como fin ensefiar al alumno a



controlar su propio aprendizaje, a darse cuenta de qué, como, cuando y qué grado
de satisfaccion le proporciona lo que aprendio.

Durante estos ultimos afios han tenido un impacto en las diferentes formas de
aprender y ensefiar nuevas estrategias, para lograr en los estudiantes y maestros
aprendizaje de ensefianza significativa. El disefio fundamental que elaboramos y
pusimos en practica se apoya fundamentalmente en modelos cognitivos y meta
cognitivos .Asimismo en los aportes de investigadores que sefialan la importancia de
las nociones béasica de computacion en los aprendizajes. Sumamos a estas bases
tedricas, el producto de nuestras reflexiones y experiencias en situaciones reales de

clase.

El método cientifico de investigacion pretende a través de conocimientos
sisteméticos de la realidad, estimular desde temprana edad.

Las habilidades cognitivas se utilizan como método especifico. EI método descriptivo
que nos sirve para describir y analizar en donde el sujeto sea consciente y
constructor de su propio aprendizaje.

El uso de las computadoras dentro del ambiente escolar es uno de los desarrollos
mas importantes en la segunda mitad del siglo XX, por las oportunidades de
comunicacion que representa.

El arribo de las computadoras al salon de clases se agrega como una nueva variante
al proceso de ensefianza aprendizaje. Los nifios del mundo actual han nacido dentro
de un ambiente tecnolégico. Para un estudiante puede resultar mas motivante
interactuar con un programa multimedia o con un juego de video, que con su
profesor o con sus compafieros.

Para evitar convertir a la computacion en el objeto de estudio, se debe delimitar su
uso, manteniéndola como el medio a través del cual se concrete en los aprendizajes.
Los programas educativos deben ser el medio, el factor de motivacion, no el fin.



El profesor debe asegurarse de mantener el equilibrio y fomentar el desarrollo
emocional y social de sus estudiantes a través de las relaciones interpersonales e
intrapersonales, permitiendo a la vez el uso de tecnologia para desarrollar las
capacidades y la creatividad, siempre como una herramienta utilizada en trabajo
cooperativo, ya sea en parejas o grupos, a lo largo del proceso de aprendizaje.

Aunque la formacion teodrica y practica del profesor/a, sea fundamentalmente
piagetiana, por ejemplo, la continGa capacitacion en diversos enfoques y disciplinas
relacionadas con la docencia, lo pueden llegar a convertir en un convencido
ecléctico. La razon principal para esta evolucion es lo complicado que resulta el
proceso de aprendizaje de la computacion, debido al enorme nimero de variantes
que involucra.



CAPITULO |

EL PROBLEMA
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.2 Problematizacion

La computadora forma parte del conjunto de recursos didacticos con los que cuenta
el educador, para lograr una labor cada vez mas integral dentro del proceso de
interaprendizaje, el mismo que permite crear y generar nuevos conocimientos de

forma activa, permitiendo a los nifios/as mejoras en su educacion.

Asi también el estudio de la computacion dentro de la practica educativa en las
escuelas es estimulante tanto en forma individual como en grupo, pues permite que
los estudiantes fomenten el aprendizaje cooperativo, incrementando el nivel de
interaccién en el aula, logrando asi despertar el interés por la resolucion de

problemas al poder hacerlos con rapidez y exactitud.

Algunos piensan que los nifios deben aprender a usar la computadora desde
pequefios pues se les facilita el acceso a este nuevo lenguaje tecnoldgico. Pero
debemos priorizar otras necesidades de aprendizajes donde la computadora solo
debe ser un recurso que facilite la adquisicion de nociones y conceptos que
constituyen la base necesaria para complejizar su nivel de pensamiento y luego si

adquirir las habilidades necesarias para el aprendizaje de las nuevas tecnologias.

Este trabajo de investigacion se realizara en la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal”
ubicada en el canton Naranjal, en el recinto “Tres Cerritos” Km.15 via Puerto Inca
Naranjal. Actualmente la escuela con un director, un subdirector, ocho profesores

fiscales, siete profesores de contrato, una profesora parvularia, dos administrativos y



dos auxiliares de servicio. Con 389 estudiantes distribuidos en doce paralelos de

primero a décimo afio de basica.

Los nifios en edad de 5 a 6 afios tienen un gran potencial que debe ser aprovechado
para el aprendizaje de Computacion y manejo de la computadora, ya que a ellos les
gusta explorar, descubrir cosas nuevas, realizar repetidas veces una misma

actividad, todo ello en medio de un ambiente de juego e interactividad.

Lo interesante de la presente investigacion, es la ejecucion de distintas actividades
utilizando las imagenes, textos, colores y sonidos, bajo la direccion acertada del
profesor que aportara significativamente a la adquisicibn de nociones basicas
previas en el proceso de adquisicion de la lecto-escritura, discriminacion de formas y
colores, identificacion de las partes del computador, etc. interrelacionadas con los
diferentes contenidos de las otras asignaturas.

Por tanto, el problema radica en la falta del aprendizaje e incrementacion de la
materia de Computacién en los nifios y niflas de primero y segundo de basica.
Mismo que servira para el desarrollo de las nociones basicas, y a su vez nos
permitird alcanzar un aprendizaje secuencial, ordenado y significativo, orientado a

estos pequefios estudiantes.

1.1.2 Delimitacion del problema

SECTOR: Educativo

AREA: Computacion

ASPECTO: Ensefianza de Nociones Basicas

PAIS: Ecuador

PROVINCIA: Guayas

CIUDAD: Naranjal

INSTITUCION: Escuela Fiscal Mixta N° 6 “Naranjal”
NIVEL: Primero y Segundo Basica



1.2.3 Formulacién del problema
¢,De qué manera incide la Computacién como apoyo para la adquisicion de nociones

basicas?

1.2.4 Sistematizacion del problema

- ¢Como afecta la falta de formacion de ensefianza aprendizaje de los nifios/as
de primero y segundo de basica en la materia de Computacion en esta
escuela?

- ¢Cuenta la escuela con los recursos tecnologicos apropiados para la
incrementacién de la materia de Computacion para los nifios/as de primero y
segundo de basica?

- ¢Como debe ser la ensefianza aprendizaje de la Computacién en primero y
segundo de basica para obtener buenos resultados?

- ¢Consideran los padres de familia que seria importante recibir la materia de
Computacion en Primero y Segundo de Basica?

- Puede ser el docente un facilitador en el vinculo del nifio con la computadora?

1.2.5 Determinacién del tema

El tema del presente proyecto educativo es:

“LA COMPUTACION COMO APOYO PARA LA ADQUISICION DE NOCIONES
BASICAS DENTRO DE LA PRACTICA EDUCATIVA”

OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General de la investigacién

Propender la ensefianza de Computaciéon en primero y segundo de basica, para
adquirir los conocimientos béasicos logrando un aprendizaje secuencial y significativo

en los afos posteriores.

1.3.2 Objetivos Especificos
- Definir como debe ser el aprendizaje de esta materia, de tal manera que este
conocimiento constituya una valiosa herramienta de trabajo de la que el

docente pueda valerse para ensefiar otros contenidos.



- Disefar una metodologia de ensefianza que pueda ser utilizada y practicada
por los estudiantes de primero y segundo de Basica de dicha escuela.

- Generar un sentido de concienciacion en los padres y madres de familia
sobre la importancia del aprendizaje de la materia de computacion desde los

primeros afos.

1.4  JUSTIFICACION

La Escuela dispone de los recursos tecnolégicos para la ensefianza de
Computacion. Sin embargo, en primero y segundo de Bésica, no se toma en cuenta
esta asignatura, creandose en cierto punto una actitud discriminatoria que privilegia

a unos, y a otros no.

Es factible la ejecucién de este proyecto, ya que contamos con la colaboracion del
Director, asi como los profesores; la escuela dispone de los recursos tecnolégicos
necesarios, y la preparacion suficiente para desarrollar la ensefianza-aprendizaje de
los nifios, la cual debe realizarse en forma vivencial; por ello es necesario
acompafnarse de otras actividades de tipo motriz y psicomotriz que a la vez le

ayuden a relacionar lo aprendido.

El conocimiento de la Computacion es de suma importancia ya que contribuye a que
los nifios y nifias desarrollen destrezas, habilidades y puedan realizar operaciones
mentales propia de su edad como las comparaciones, el andlisis, que contribuyen a

la construccion del pensamiento Igico.

La ejecucidon de este proyecto permitiria que se formen nifios y nifias que no estén
en situaciéon de desventaja en el campo académico, tecnoldgico, con relacion a otras

escuelas, especialmente del area urbana.

Consideramos que es de gran relevancia la implementacion de esta materia para

estar acordes con el desarrollo tecnologico actual.



CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL
2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Antecedentes historicos

La Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal” inicié sus actividades en el ambito educativo
el 22 de mayo de 1979. En aquel entonces, era una escuela pluridocente que
laboraba con nifios y nifias de primero a sexto grado. Su infraestructura era

sumamente sencilla, ya que la construccion era de cafia gadua.

En el afio 2003 se comenz6 a ensefiar Computacion en forma teoérica mas que

practica, puesto que la escuela disponia de unas pocas computadoras.

Con el transcurso del tiempo, y la atencién recibida por parte de las Autoridades
correspondientes, fue mejorando notablemente, hasta convertirse hoy en dia en un
centro educativo que cuenta con aulas bien equipadas, servicios basicos, oficinas
administrativas, talleres, laboratorio de Computacion con una tecnologia acorde a los

requerimientos actuales de la educacion.

Sin embargo, en la actualidad a pesar de contar con los recursos tecnolégicos
necesarios para la enseflanza de esta asignatura, no se la imparte en primero y

segundo de basica.

2.1.2 Antecedentes Referenciales

Estamos en la era de la informacion, los maestros y alumnos pueden beneficiarse al
utilizarla como herramienta educativa ya que en la actualidad se pretende la
introducciéon de esta tecnologia en todos los niveles de la educacion, incluso en el

proceso mismo del aprendizaje.



Como resultado de esto, es evidente el crecimiento del mercado y del uso de las
computadoras fuera y dentro del sistema educativo, también se ven multiples
avances en materia de desarrollo, expansion, competencia en torno a las

telecomunicaciones.

El uso de las computadoras, de Internet, el correo electrénico, rompen barreras de
comunicacién, alumnos de México pueden comunicarse con alumnos y maestros de
practicamente todo el mundo utilizando esta tecnologia, hay mucho intercambio
cultural y social, los jovenes de hoy conocen aprenden mas cosas en menos tiempo
porque tienen acceso a mayores cantidades de informacién actualizada que hace 15
o 20 afios por lo que son mas participativos y mas criticos en los asuntos

econdémicos, sociales, politicos y culturales.

Esto obliga a implementar politicas para regularizar la tecnologia de la informacion
entre lo cual podemos mencionar las necesidades de desarrollo del personal
docente, los ajustes al curriculo académico en diferentes niveles educativos,
establecer criterios para el acceso de los alumnos y maestros a las nuevas
tecnologias, los requerimientos de infraestructura, equipos y materiales, las opciones

de financiamiento para la adquisicion de recursos informaticos, etc.

La computacion como apoyo a la ensefianza.- es la utilizacion de las tecnologias
como recurso didactico, ya sea como herramienta para la presentacién de
conceptos, para la ejercitacion, para el trabajo personal que permita la elaboracién
de los conceptos o incluso para el apoyo al control y evaluacion del proceso de

ensefianza aprendizaje. *

El uso de la tecnologia en la educacién ha sido clave para el desarrollo de la
educacion a distancia y la creacion de tecnologias educativas para el uso cotidiano

en las aulas.

2 CASTRO BARRAZA, Eva Angelina: La practica educativa y las ntic,
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:h_RICgGv08sJ:redexperimental.gob.mx/descargar.php
%3Fid%3D234+LA+COMPUTACI%C3%93N+COMO+apoyo+tecnologico+en+lat+practicat+educativa&cd=4&hl=e

s&ct=clnk&gl=ec, extraido el 20 de agosto del 2010.
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La implementacion de nuevas tecnologias se ha desarrollado en paralelo con los
cambios en los métodos de ensefianza e incluso con la forma de concebir el
aprendizaje y la ensefianza, donde cada vez mas es el propio alumno quien toma el
control del proceso, los materiales y recursos adaptandolos a sus requerimientos y

posibilidades.

Los educadores han encontrado un mundo de posibilidades al desarrollo de su
practica docente a través de integrar las nuevas tecnologias como un recurso mas
en el proceso de ensefanza aprendizaje, que les ha permitido promover y facilitar la
actitud participativa y creadora de los alumnos, la ensefianza individualizada del
aprendizaje interactivo, la formacién a distancia y de nuevas metodologias como la
enseflanza apoyada por computadora, lo que ocasiona una verdadera
transformacion en el proceso de ensefianza aprendizaje al ceder el papel

protagonico al alumno.

Las nuevas tecnologias producen un modelo nuevo de formacién caracterizado por
el paso de una comunicacién unidireccional a un modelo mas abierto que posibilita
la interaccion, la diversificacion de los soportes de la informacién y el

autoaprendizaje.

Este modelo transforma a las aulas en comunidades de aprendizaje, donde el grupo
que ahi interactia normalmente un profesor y un grupo de alumnos posee diferentes
niveles de experiencia, conocimiento y habilidades, que intercambian para aprender
mediante su implicacién y participacion en actividades auténticas y culturalmente
relevantes, gracias a la colaboracion que establecen entre si, a la construccién del
conocimiento colectivo que llevan a cabo y a los diversos tipos de ayudas que se

prestan mutuamente.

Este tipo de comunidades de aprendizaje centra sus actividades, en el manejo de
procesos colaborativos en la resolucion de problemas apoyandose en la experiencia

y el conocimiento al mismo tiempo compartido y distribuido entre los miembros.

La formacién docente en los Ultimos afios ha sufrido una transformacion respecto a
los contenidos, orientaciones y medios. El desarrollo de nuevos recursos didacticos

y tecnologias educativas ha originado que los docentes que participan en los
11



esfuerzos de formacion y capacitacion adquieran un mayor protagonismo,
intervencién y control de los procesos, sobre todo al hacer uso de los recursos y

herramientas que mejor se adaptan a sus necesidades formativas.

De aqui la importancia de una formacion o capacitacion planificada, critica y
actualizada (Aguilar 1997), que tenga como finalidad “incrementar” la calidad de la
educaciéon mediante la adquisicion de habilidades y conocimientos que permitan a
los docentes el desarrollo de actividades pedagodgicas creativas, innovadoras y utiles

para un desempefo docente eficiente.

La ensefianza asistida por computadora

El uso y las variadas formas de utilizar la computadora en la educacion basica, han
buscado desde sus inicios, satisfacer ciertas necesidades del proceso didactico y a
la vez permitir ampliar la conceptualizacion por parte de los educadores, de las

posibilidades de la misma; presentando para ello entre otras opciones: 3

La computadora como un recurso didactico en la que ésta, al igual que sus

programas, ocupa el papel de un elemento del proceso ensefianza- aprendizaje.

Como medio para mejorar la cognicion, en que ambos componentes se tornen en
objetos con los que se aprenda a aprender. Reconociendo asi a la computadora
como un recurso didactico en dos orientaciones principalmente: como herramienta

de aprendizaje y como auxiliar del docente.?

Las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién tienen la posibilidad de
ampliar gamas de Estrategias didacticas para el mejoramiento, de la materia

educativa.

Hay poca investigacion sobre el uso adecuado del computador en estas edades de

preescolar.

® MEZA , Adriana Margarita, CANTARELL ZALDIVAR, Lisbeth : Importancia del Manejo de Estrategias de Aprendizaje para el
uso Educativo de las Nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion en Educacion,
http://www.funredes.org/mistica/castellano/ciberoteca/participantes/docuparti/esp_doc 71.html, extraido el 18 de julio del 2010 .
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Los computadores dentro de centros preescolares plantean posibilidades didacticas,
para ofrecer a las instituciones educativas conocimientos de la informética. Como
bases en la educacion tecnologia adecuada que para cada edad es un medio de
convertir la informatica en un medio de aprendizaje. Los nifios preescolares se

pueden beneficiar con el uso de las computadoras de una forma adecuada.

La tecnologia en aulas preescolares debe realizarse con practicas apropiadas donde
el computador sea el componente integral. Los CDs relacionan con géneros literarios
representados en cuentos infantiles, su intencibn es recrear y aumentar la
posibilidad de disfrutar poder leer escuchar y observar, animaciones de objetos y

personajes animados.

Los talleres constituyen herramientas para crear cosas, su intencién es estimular a
los nifios dentro de cada &rea determinada donde se encuentran talleres para
disefiar dibujos, musica, escritura y ropa para mufiecas construcciones de carreteras
y ciudades. Los CDs informaticos educativos tienen contenidos que permite a los

nifios de preescolar el acceso facil de facilitar tareas en diferentes areas.*

Actualmente, las nuevas tecnologias de informacion, en especial la computacion,
tiene una incidencia considerable en el proceso de educacion en los estudiantes
desde el pre-kinder hasta la secundaria. Es asi como el aprendizaje de computacion
necesariamente se lleva a cabo, ya sea, en la escuela, en casa 0 en un instituto de
ensefianza de computacion para nifias, satisfaciendo una primera necesidad de un
alumno del siglo XXI. La tendencia en el aprendizaje de los nifios ha iniciado un
largo y apasionado suefio con las computadoras, con ellas llevan a cabo todo tipo de
actividades como: escribir, dibujar, consultar, aprender, jugar, comunicarse e

informarse.

En todas las escuelas la materia de computacion o informética es muy importante

desde los primeros afos para el desarrollo de nuevas habilidades de los nifios y

4 LONDONO, Sandra Patricia: La computadora en el preescolar, http://computadorenpreescolar.blogspot.com/,

extraido el 22 de julio del 2010.
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también necesaria para que en el resto de su vida estudiantil pueda desenvolverse

sin obstaculos.

La materia de computacion en las escuelas debe ser practica y con métodos activos
de ensefianza, ensefianza problematica y ensefianza asistida por computadora.

También como un eje principal de la ensefianza de esta materia se debe fomentar
en los alumnos la utilizacion de la computadora como una herramienta para el
trabajo diario en la escuela y la realizacion de tareas y proyectos o consultas en sus

casas.

La intencion basica de un maestro de computacion es que los nifias aprendan los
fundamentos de computacion asi como la operacion de la computadora con fines
especificos, mediante la experiencia y la orientacién del profesor, para que esta no
sea una materia mas, sino que sea un soporte y una ayuda en el aprendizaje de las
demas materias. También se utilizan programas educativos y juegos instructivos que
hacen posible la creacion de ambientes de aprendizaje activos y permiten a los
nifios resolver problemas, afrontar retos, desarrollar destrezas de pensamiento,

creatividad y procesos de reflexion.

En el aprendizaje de la computacion y nuevos sistemas para los nifios son muy
llamativos los ambientes relacionados con temas de la naturaleza, los héroes de la
patria, la lengua espafiola, las matematicas, geografia y juegos, haciendo asi mas

interactivo y enriquecedor el aprendizaje en las aulas.

A continuacion describimos algunos de los beneficios que trae la ensefianza de la

computacion desde temprana edad en los escolares:

e Crea en el alumno el sentido de la organizacion y el entusiasmo para
enfrentar los cambios tecnologicos y desafios que constantemente nos
propone nuestra sociedad.

e Desarrolla en el alumno la capacidad de pensar.

« Desarrolla en el alumno la creatividad.

e Desarrolla en el alumno la capacidad para la investigacion.

e Promueve el trabajo en equipo y el intercambio de conocimientos.
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e Promueve la comunicacion con otras culturas diferentes a su entorno y le abre
las puertas al mundo.

e Descubre por si solo las potencialidades del sistema y pueda desenvolverse
de manera independiente.

e Prepara al nifio a liderar su futura vida estudiantil y lo capacita para satisfacer

sus necesidades y requerimientos de la sociedad del siglo XXI.>

2.1.3.- Fundamentacion

Las tecnologias y la educacion en la edad temprana.

La educacion inicial favorece el desarrollo integral de los nifios; es determinante para
el desarrollo de capacidades y dimensiones cognitivas, comunicativas, psicomotrices
y socio afectivas; asi mismo, es la etapa pertinente para propiciar habilidades y

competencias para la vida.

Por esta razén, es importante y necesario que desde los primeros afios escolares se
creen espacios y contacto directo para la integracién de la informatica, ya que “lo

gue mas importa ahora es lograr familiaridad y esa confianza”

Segun Harris (2001):
“La edad 6ptima es alrededor de los cuatro afios cuando los nifios ya tienen
la capacidad de concentracién y las dotes sociales suficientes para

sacarles provecho a las herramientas”.

Sin embargo, esto también depende mucho de cada caso particular, pues hay nifios
que tienen un caracter mas abierto e independiente que otros y mayor disposicion de
tomar riesgos; ademas, los nifios deben ser incentivados a desarrollar nuevas
formas de pensar y de enfrentar problemas. Y que antes que educar personas para
cumplir ciertos roles o funciones econdémicas, lo que la educacion debe buscar es
contribuir a la formacion de individuos con pensamiento critico e independencia

creativa.

5 INFORMACION Y SERVICIOS EDUCATIVOS PARA AMERICA LATINA: Computacion, La importancia de la Computacién en

la Era de la Informacién ¢ Por qué ensefiar computacion en las escuelas?
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También sostiene que cuando grupos pequefios de alumnos interactian con un
computador, aprenden nuevas y mejores formas de trabajar en equipo, comunicarse,
dividir tareas, delegar responsabilidades y ejercer liderazgo, entre otras capacidades

muy utiles en todos los aspectos de la vida.

Para Saavedra (sin fecha),
Los nifios se deslumbran con los elementos interactivos que les presenta
el computador {...}. A través de juegos, musica y colores, los nifios
aprenden al mismo tiempo que se entretienen, y sin duda que la
motivacion y la entretencion juega un papel decisivo en las ganas de

estudiar y aprender.

Para De la Fuente (2007),
Uno de los mayores aportes de la computacion, en este sentido, es que
los contenidos que se ensefian a través de programas educativos se
transmiten a los nifios a través de sentidos como la vista y la audicion.
Estas experiencias sensoriales permiten que el aprendizaje sea mas

efectivo y duradero.

Unidad Didactica

La unidad didactica es entendida como:
“La concrecion de objetivos, contenidos, actividades, estrategias
metodoldgicas, y evaluacién, para realizar la ensefianza y aprendizaje de
un conjunto de cuestiones estrechamente interrelacionadas desde un

punto de vista formativo”.

Cada uno de los anteriores componentes se explica para efecto del presente

proyecto asi:

Definicion de objetivos: constituyen las finalidades que se pretenden alcanzar

mediante el desarrollo de la unidad didactica, es decir son el para qué.
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Andlisis, seleccién y organizacion de contenidos: que tiene en cuenta la
secuenciacion y organizacion de los temas a trabajar. Es importante tener en cuenta

las caracteristicas y necesidades de la poblacion a la que va dirigida el proyecto.

Preparacion de las actividades: se deben disefiar el conjunto de actividades y
materiales que realizaran los nifios y nifias, con el fin de llegar a dominar los

contenidos seleccionados.

Opciones metodoldgicas: se selecciona la estrategia metodoldgica mas adecuada
a la unidad did4ctica para que permita obtener los mejores resultados.

Evaluacion: se debe realizar constantemente durante todo el proceso con el
propdsito de evaluar la eficiencia de la unidad didactica. Por ello en la etapa del nifio
entre primero y segundo de basica, debemos centrar la atencion en la computadora
como objeto de estudio en el nifio y de esta manera aprenda a utilizar los diferentes

recursos que nos brinda la computacion.

Es decir que aparte de ensefiar la materia de computacion la integramos como
nociones de colores, formas y tamafios a través de la computadora, y en este
camino el nifio comienza a adquirir naturalmente habilidades relacionadas con esta
materia, como por ejemplo: navegar por un programa, usar el mouse, utilizar el

lenguaje iconografico que se observa en la pantalla, etc.

Muchas veces suele observarse en la practica cotidiana de la escuela en mencion a
la maestra de informatica como una maestra especial, independiente de los
contenidos y proyectos que se trabajan en la sala. Ello puede deberse a que a la
maestra de la sala que no tiene formacion en computacion le cuesta acercarse a la
PC.

Algunos motivos podrian ser miedo a romper la maquina, miedo a destruir la

informacion borrandola, o temor a mostrar que no sabe, 0 a equivocarse a partir de

algo que supone que es obvio. Estos motivos podrian provocar que la maestra de la
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sala no acepte a la materia de computacion y, por lo tanto no la integre a los
contenidos del aula.

Se podria considerar también que algunos docentes carecen de la formacion
necesaria para manejarse con autonomia frente a la computadora y, por otro lado, a
menudo desconocen la riqueza de posibilidades que el uso de esta herramienta les
brinda a los nifios tanto para la produccién de sus propios materiales como para
investigacion y adquisicion de informacion; al mismo tiempo que se transforma en un

recurso motivante en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Otro aspecto a considerar es que la computadora puede sacarle protagonismo al
perfil docente pero no deberiamos perder de vista qué cosa puede hacer el docente
que nunca sera reemplazado por la maquina y qué cosas puede hacer la maquina

que el docente puede aprovechar como recurso de ensefianza y de trabajo.

Un ejercicio interesante seria que usted piense en ello. La opcién no deberia ser el
docente versus la computadora ni viceversa, sino docente con computadora. El

postulado es: "la maquina al servicio del usuario".

La actitud de la escuela con respecto al uso de la computadora puede obstaculizar o

facilitar la relacién que el nifio de jardin tenga con la computadora.

Los nifios pequefios, por cuestiones evolutivas, tienden espontaneamente a tocar los
objetos que estan a su alcance y sienten una especial curiosidad por los artefactos
electrénicos. Por ello, es importante que sea el docente quien tome los recaudos
necesarios para permitirle al nifio explorar la maquina pautandole determinadas
acciones que le permitan ir aprendiendo el uso correcto de la maquina sin riesgo

fisico y sin perjuicio de la informacion (que esta sea borrada, modificada o alterada).
La actitud de confianza y apertura que demuestre el maestro contribuira a que los

nifios se relacionen de manera natural y positiva. Para ello deberemos tener en

cuenta que:
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En primera instancia el nifio suele mostrarse fuertemente atraido por la
magquina.

Tienen mas flexibilidad por tocar sin miedo a romperla.

Se acercan desde la naturalidad y la ingenuidad sin miedo y prejuicios.
Aprenden a partir de la manipulacion y de operar con la computadora sélo
accionando.

La computadora debe ser considerada como un recurso mas pero diferente a otros

pues

v

tiene caracteristicas propias que lo potencian como por ejemplo:

La flexibilidad y la capacidad de adecuarse a diferentes niveles de
complejidad, de acuerdo a las posibilidades y necesidades de cada nifio
permitiéndole seguir su propio ritmo de trabajo.

La interactividad le da una mayor devolucion y participacion a través de lo que
ve y de lo que escucha.

La multimedia pone en juego mayor cantidad de sentidos y logra atraer
fuertemente la atencion y concentracion prolongadas.

Dentro de la practica educativa la ensefianza de Computacion en los afos
iniciales, de los estudiantes de primero y segundo de basica, servird para no

privarlos de las numerosas ventajas del uso y manejo de la computadora.

Fundamentacion Pedagoégica

“El nuevo documento curricular de la Educacion General Bésica se sustenta en
diversas concepciones teoricas y metodolégicas del quehacer educativo; en
especial, se han considerado algunos de los principios de la Pedagogia
Critica, que ubica al estudiantado como protagonista principal del
aprendizaje, dentro de diferentes estructuras metodolégicas, con predominio

de las vias cognitivistas y constructivistas.”

Metodologia de trabajo en la escuela.

La Informatica en primero y segundo de basica deben tratarse como lo que es, un

recurso, una herramienta, especialmente en primero de basica, donde el alumno

domina en término medio todavia la lecto-escritura, y la imagen, el sonido y la
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interactividad que nos ofrecen los materiales multimedia, pueden llegar a ser un gran
soporte a su desarrollo. El objetivo no es que aprendan a ser operadores de PC sino

usar la informéatica como un recurso para enriguece el aprendizaje.

Tener una computadora no nos convierte en buenos educadores ni en nifos
aventajados; utilizar con sentido la computadora para promover el aprendizaje, si.

El objetivo de este proyecto es aportar y favorecer los procesos de aprendizaje que
se dan en la escuela y adquirir habilidades que se trabajan en la sala. Lo ideal es

que esté vinculado a la tematica curricular trabajada en el aula.

Es importante recalcar que las actividades y los trabajos propuestos no sélo apuntan
a que el niflo se familiarice y pueda ir conociendo esta moderna tecnologia, que es
la computadora, sino también aspiran estimular la capacidad visomotora y
psicomotora de los pequefios, a fin de favorecer el desarrollo de la lectoescritura, la

iniciacién al conocimiento l6gico-matematico y la creatividad.

La computadora es un medio técnico excelente para ejercer una fuerte funcién

motivadora, ya que tiene un gran poder de atraccion.

Objetivos a nivel tecnoldgico
v' Reconocer partes de la PC.
v" Prender la PC.
v' Conocer las precauciones y cuidados que deben tenerse en cuenta al
manipular la computadora.
Utilizar el teclado para tareas sencillas.
Poder entrar y salir de un programa.
Poder navegar dentro de un programa.
Seleccionar un objeto; elegir opciones.
Utilizar herramientas de un graficado.

Adquisicion de nociones (tiempo, espacio, l6gico matematicas, lenguaje).

SR N N N N SR

Lograr el dominio del mouse utilizandolo para seleccionar opciones,

escribir, dibujar en la medida de las posibilidades de los alumnos.
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Contenidos Generales
En el aula podemos utilizar la computadora con los alumnos organizando de
diferentes formas el trabajo en equipo y la interaccion entre alumnos, alumno y

maestro, y alumno y computadora:

v Trabajando en grupo, donde la computadora es una herramienta para que
toda la clase trabaje junta, explorando un programa o creando en equipo.
Para permitir una atencion mas personalizada, se trabaja por mitades de
grupo en cada turno de computacion.

v Trabajando bajo la direccién de la docente en parejas o individualmente. El
trabajo en parejas estimula la confrontacion de puntos de vista y la
capacidad de esperar turno, crece la colaboracion, se ayudan y se ensefian
unos a otros, pronto aprenden que entre dos o tres es mas facil realizar una
actividad. El trabajo individualmente se usa cuando se quiere utilizar alguna
aplicacion para promover un desarrollo, reforzar conocimientos o introducir
al nifio en algun concepto concreto.

v Trabajando libremente con juegos o programas creativos, con los que el
alumno puede experimentar, expresarse, crear, tomar decisiones para
obtener uno u otro resultado.

v/ Sobre aplicaciones concretas para mejorar o reforzar habilidades,
conocimientos o actitudes.

v Los alumnos adquieren destrezas y habilidades relacionadas con la
psicomotricidad fina y trabajan con dos y tres dimensiones, se mueven
entre el raton y la pantalla, entre planos contrarios sin dificultad y sin
necesidad de ayuda.

v Adquieren también, y en gran medida, una alta comprension del lenguaje
iconogréfico y visual. La comprension del lenguaje grafico y sus cédigos
sera una gran preparacion para el proceso de lectura y escritura.

v En las tareas creativas de tipo grafico los trazos quedan limpios, los objetos
pintados perfectamente. Cuando un nifio trabaja con un procesador grafico
siempre obtiene un resultado muy bueno, que puede imprimir y luego

guardar, O recortar, y retocar a mano.
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v Los nifios investigan, escuchan, ven, oyen, aprenden muy rapido, reciben

una gran cantidad de estimulos en un afan de busqueda y curiosidad por
hacer, ver, oir, probar,... no tienen miedo a la computadora. Para ellos es
realmente solo algo mas, otro juego. Desarrollan aprendizajes relacionados
con actividades no lineales, que les permiten moverse de una a otra idea,

cambiar, volver a intentar, pensar diferente, crear, comunicar.

Contenidos especificos:

Estos se irdn definiendo en la medida que se disefien los proyectos de cada aula, ya

gue para lograr los objetivos propuestos a se pueden usar distintos software lo ideal

es elegir alguno que se relacione con el trabajo en conjunto con la tematica de cada

sala.

Materiales

Pueden trabajar con diferentes tipos de programas.

v Por un lado podemos hablar de materiales didacticos de ejercitacion que

han sido disefiados a partir de actividades concretas, programas que
proponen ejercicios al alumno y que ponen el énfasis en los contenidos que
van a ser trabajados. Un buen ejemplo son las actividades que se pueden
crear en base al programa "clic" que es gratuito y se puede bajar de

www.xtec.es/recursos/clic/esp/info/download.htm. . Recomendamos mucho

este programa, es excelente para crear nuestras propias aplicaciones por

lo cual se ajusta a nuestras necesidades.

Otro tipo de materiales son los cuentos interactivos, disefiados pensando
en el entretenimiento, el refuerzo del gusto por la lectura y el aprendizaje
de segundas lenguas. Podemos utilizarlos también con objetivos muy
diversos: para trabajar el uso del ratdén, la orientacion espacial, colores,

sonidos.
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v En el uso de los graficadores la expresividad y la creatividad del alumno
juegan un papel muy importante, y en estas edades ademas colaboran en
potenciar habilidades relacionadas con la psicomotricidad fina y la
orientacion espacial. De Internet se puede obtener un graficador muy lindo,
completisimo con muchas herramientas interesantes que permiten un sin

fin de posibilidades, el cual es Shareware.llamado "Childsplay".

v’ Los editores de texto, que nos seran Utiles en preescolar para el refuerzo
del aprendizaje de la lectoescritura. Uno de los méas sencillos de manejar
para los chicos es el Word Procesor For Kids o WPK solo tiene letras que
pueden ser mayusculas o0 minusculas, de gran tamafo, muy visibles
(blancas sobre fondo azul) si se quiere trabajar con editores de cuentos, en
los cuales se necesitan tanto letras como imagenes se puede usar el Story
Book Weaver, programa comercial muy conocido, o el Pintamagia (que es

un programa Shareware).

v’ Las enciclopedias interactivas, aunque pensadas para alumnos mayores y
adultos, pueden aportar al grupo gran cantidad de informacién. Ver una
pelicula, por ejemplo, de como se abre una flor, puede ayudarnos a trabajar
diversos contenidos. Por ejemplo, la Explorapedia es una enciclopedia

interactiva de Microsoft para nifios.

v/ Para los alumnos de jardin el juego es, en cualquier situacién del aula, una
importante herramienta para el aprendizaje. Con la computadora podemos
jugar y aprender. Hay montones de juegos shareware y freeware que se

pueden bajar de la red, como memo test, rompecabezas, domind, etc.

v' Los primeros programas que suelen usarse son de exploracion, de causa
efecto, de ejercitacion del uso del mouse y teclado. Por ejemplo, hay uno
de Lawrence Goetz, llamado Larrry animals and things que consiste en
animalitos que al clickear sobre ellos emiten sonido correspondiente y se

mueven. Es Freeware.
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v Trabajamos con un cuento, inventado, a través del cual conocieron las
partes de la computadora, qué funcion cumple cada una, qué cuidados se
deben tener, etc. Luego en una primera actividad, los nifios le llevaron de
regalo a la computadora, un dibujo sobre el cuento, y la computadora les
regalo un cartelito de bienvenida con la "foto" de la computadora y el

nombre de cada chico.

Ejemplo de un proyecto trabajado con las salas de 4 y 5 afios en el cual la
computacién esta en relacion con todas las areas del aprendizaje en primero y

segundo de basica.

Elegimos para contarles un proyecto acerca del 25 de mayo.
Los chicos trabajaron el tema en la sala con las docentes, apoyadas por la maestra
de musica y de expresion corporal aprendieron y dramatizaron pregones de la época

colonial. Se disfrazaron y les sacamos fotos.

La profesora de computacion, trabajando en pequefios grupos rotativos, fue
grabando a los chicos en la computadora, usando la grabadora de sonidos que viene
con Windows y un micréfono, recitando pregones, coplas, y explicaciones alusivas a
las fotos que les sacamos, las cuales fueron escaneadas y guardadas como

archivos JPG.

Es destacable comentar la fascinacién que sentian los chicos al escuchar su voz
grabada en la computadora y verse como vendedores ambulantes de la época
colonial en la pantalla de la PC. Algunos se empezaban a reir a carcajadas, otros se
guedaban con la boca abierta y carita de asombro cuando comprobaron como al

clickear sobre la foto se escuchaba la voz que ilustraba la misma.
Toda esta interactividad multimedia atrajo fuertemente a los chicos, motivandolos a

trabajar sobre este proyecto. Creemos que nunca se van a olvidar de este 25 de
mayo de 1999, ni de lo aprendido para poder realizarla esta presentacion interactiva.
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A disfrutar de esta presentacién fueron invitados los chicos de los otros grupos y
también los padres que concurrieron especialmente a una clase abierta para ver
como sus hijos trabajaron integrando las distintas areas (musica, lengua, sociales,
expresion corporal, informatica) para crear un producto final que muestra todo lo
aprendido. Esto es usar a la computadora como herramienta 0 recurso...0 como

"pretexto"”, para aprender ciertos contenidos.

La importancia de ensefar y aprender en primero y segundo de basica
En el primer y segundo de Basica es fundamental que los estudiantes alcancen el
desarrollo integral de sus funciones basicas en todas las areas que los conforman

como personas (Condemarin, Chadwick, Milicic, 1995).

Se debe recordar que antes de ingresar a estos afos, los nifios/as han tenido
diferentes experiencias dadas por los ambientes en los que han interactuado, lo cual
ha influido en su desarrollo y madurez emocional, psicologica y social, aspectos que

el docente debe tomar en cuenta para iniciar su labor.

Como los estudiantes no son seres fragmentados sino que aprenden desde lo
integral, por medio de la asociacion de su mundo con el mundo de los adultos y con
la realidad, se espera que el aula sea el lugar ideal para experimentar, reordenar las
ideas que tienen sobre la vida, estructurar su pensamiento, conocerse unos a otros,
interactuar con los demds, adquirir conocimientos y practicar valores que les

permitan convivir en armonia.

Los docentes son guias permanentes del proceso que se desarrolla, acompafiando y
brindando las herramientas necesarias para que los escolares sean capaces de

alcanzar la autonomia por si mismos.

El trabajo que se hace durante estos afios, deben ser tratados de manera
sistematica con el fin de que los nifios desarrollen el pensamiento logico y resuelvan
situaciones que les permitan razonar, pensar desde otras perspectivas, solucionar
problemas, estructurar su lenguaje para comparar, analizar y explicar, entre otras

actividades que necesitaran para desenvolverse adecuadamente en la vida.
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Con respecto al componente de expresion oral y escrita, el docente debe conocer
qgue el enfoque con el cual se va a trabajar en estos afios es el comunicativo de la
lengua, que se articula con el segundo afio y los afios subsiguientes. Por este
motivo, se hara hincapié en los procesos desarrollados entre las personas para que

se produzca la comunicacion; estos son: escuchar, hablar, leer y escribir.

Al ser parte de una sociedad y de una familia, los estudiantes adquieren el lenguaje
y los conocimientos a través de la interaccion con otros. Esa interaccion y
aprendizaje resultan posibles porque escuchan lo que otro dice y hablan para
expresar sus ideas, opiniones y pedidos, ademas porque juegan. Esos son los

momentos en que se desarrollan.

También estan expuestos a situaciones permanentes de lectura y escritura. Si bien
no han interiorizado el codigo alfabético, son capaces de entender las publicidades,
las etiquetas y los carteles. Son conscientes de que existen las letras y las palabras
e intentan imitarlas. Es en la escuela donde todos estos procesos se formalizan,
contintian y se vuelven recursivos. Poco a poco los nifios comienzan a darse cuenta
que para comunicarse tienen que hablar y pronunciar bien los sonidos para que el
otro los entienda, deben escuchar qué les dicen y saber que las letras se escriben

para transmitir informacion.

Los docentes, entonces, deben propiciar actividades en las que sus estudiantes
puedan desarrollar cada uno de estos aspectos de manera integrada: escuchar un
cuento, leer sus paratextos?, opinar sobre lo que les parecid e intentar producir un

texto colectivo con las opiniones.

No hay que olvidar el aspecto ludico de la vida. Es mas placentero para todos los
humanos aprender a través de actividades ludicas, que encierren momentos de
placer, goce, creatividad y conocimiento. La lidica es una condicion del ser frente a

la vida cotidiana, es una forma de estar en ella y relacionarse con ella.

Es alli donde se produce el disfrute, goce y distension que producen tareas

simbdlicas e imaginarias con el juego. Las actividades ludicas potencializan las
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diversas dimensiones de la personalidad en todo ser humano ya que permiten el
desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes y el desarrollo moral.

Por lo tanto, lo ladico no se limita a la edad, en la escolaridad es importante que el
docente de computacion debe ser capaz de adaptarlo a las necesidades, intereses y
propdsitos de cada afio, porque ayudaran a la construccion de significados y de un
lenguaje simbdlico mediante el cual se accede al pensamiento légico, creativo,

critico y al mundo social.

En el primero de basica, la actividad ludica debe ser un eje transversal presente en
todas las actividades a realizarse. Es un error pensar que el juego en los estudiantes
Gnicamente tiene un sentido de diversion o pasatiempo, es en esta actividad donde
representan roles, inventan y experimentan situaciones reales o imaginarias,
exploran el entorno, descubren la existencia de normas, demuestran sus talentos, es

decir, desarrollan el pensamiento.®

Por esto es el docente quien tiene que aprovechar estas situaciones para
conectarlas con el proceso de ensefianza - aprendizaje, haciendo de la actividad
lidica una estrategia pedagdgica que responda a la formacion integral de los

escolares.

2.2 MARCO LEGAL

Se sustenta en diversas concepciones POLITICA Y LEGAL del quehacer educativo;
en especial, se han considerado los fundamentos politicos; que ubica al
estudiantado como protagonista principal en busca de los nuevos conocimientos, del
saber hacer y el desarrollo humano, dentro de variadas estructuras metodoldgicas
del aprendizaje, con predominio de las vias cognitivistas y constructivistas.

En la actual Constitucion de la Republica aprobada por consulta popular en el
2008, En el articulo No. 347, numeral 1, de la misma seccion, se establece lo

siguiente:

Segun Condemarin M., Chadwick M. y Milicic N., en el libro Madurez Escolar las funciones béasicas a desarrollar en los

primeros afios se clasifican bajo los rubros de: psicomotricidad, percepcion, lenguaje y funciones cognitivas.
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“Sera responsabilidad del Estado fortalecer la educacién publica y la
coeducacion; asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la
ampliacion de la cobertura, la infraestructura fisica y el equipamiento

necesario de las instituciones educativas publicas”

Estos principios constituyen mandatos orientados a la calidad de la educacion

nacional, para convertirla en el eje central del desarrollo de la sociedad ecuatoriana.

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un

deber ineludible e inexcusable del Estado.

Art. 28.- La educacién respondera al interés publico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en

el nivel inicial, bésico y bachillerato o su equivalente.

Seccién primera Educacién

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblaciéon, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de conocimientos, técnicas,
saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como centro al sujeto que aprende, y

funcionara de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente.

Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar el mejoramiento
permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la infraestructura fisica y el

eguipamiento necesario de las instituciones educativas publicas.

8. Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o

sociales.
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Precisiones para la enseflanzay el aprendizaje por componente

4.1 Relaciones y Funciones

Los escolares por naturaleza son curiosos y quieren aprender todo sobre el mundo
que los rodea. Los docentes pueden usar estas oportunidades para trabajar un
nuevo conocimiento y aprovechar la motivacion intrinseca de sus estudiantes,
ofreciéndoles muchas alternativas para explorar conceptos de Matematica en su

medio circundante.

Es esencial en este afio trabajar acerca de las propiedades o atributos de los
objetos, es decir, sus caracteristicas fisicas con el propdésito de que los estudiantes

vayan descubriéndolas a través de la observacion y la manipulacion.

Para facilitar esta experiencia, es imprescindible poner a su alcance objetos y
materiales muy variados en forma, color, tamafo, peso, textura, entre otros. Las
agrupaciones que los nifios realizan con ellos constituyen las colecciones de

objetos que tienen en comun algun atributo.

No se alarme si un estudiante forma una coleccion de objetos sin ningun atributo
aparente en comun, o diferente a aquel en el cual usted pensé. Lo importante no es
la coleccion en si, sino mas bien la explicacion que da el estudiante por haber
organizado los elementos de esa manera, ya que ello le permitird entender cual es el
proceso de razonamiento que utiliz. Si usted espera una coleccion en particular, en
torno a un atributo especifico, sea muy claro al momento de impartir las
instrucciones y pidales que verbalicen los procesos légicos que estan usando para

completar la tarea.

Al inicio, los estudiantes empiezan con la descripcion de atributos (caracteristicas),
para luego establecer comparaciones (asociacion de objetos de una o dos
colecciones) vy, por ultimo, trabajar la correspondencia entre colecciones, la cual

consiste en relacionar uno a uno los objetos.

Una destreza importante a desarrollar es la de clasificar objetos y explicar el atributo

usado para realizar la clasificacion. Por ejemplo, se les puede entregar un grupo de
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bloques de diferentes tamafios y colores; pedirles que los clasifiquen por color;
luego, solicitarles que los clasifiguen de acuerdo con otro atributo que ellos escojan.

El objetivo es que el estudiante explique verbalmente el proceso que siguié y que
usted pueda entender el nivel de razonamiento y de comprension que demuestran.
Una vez que los educandos han entendido la clasificacién de un grupo de objetos
segun un atributo en particular, se puede incrementar el nivel de dificultad a través

de otro atributo o incrementando el nimero de atributos.

Otra destreza que se inicia en este afio y se desarrollara a lo largo de todos los afios
de la computacién es la formacién de patrones.

Para lograrlo, el docente puede usar diversos tipos de materiales como palos,
piedras, hojas, semillas, rosetas, fichas, tapas de botellas, cajas, &tomos didacticos,
argollas, tornillos, botones, entre otros.

Con este material, el docente forma patrones con base en un atributo. Un ejemplo de
patrén con un atributo es: ficha roja, ficha azul, ficha roja, ficha azul, etcétera. Luego,
debe incentivar a sus estudiantes a analizar cual es la regla del patron disefiado.
Una vez descubierta, los estudiantes podran copiarlo y/o extenderlo y, finalmente,
tener la libertad de construir sus propios patrones. Hay que recordar que este
proceso se ensefara durante todo el afio con diferentes atributos y materiales. Los
escolares tienen que identificar, distinguir, extender y crear patrones usando objetos

0 situaciones concretas.

Esta es una actividad muy util al momento de repasar nociones tales como colores,
formas, tamafos, entre otros, ya que a través de la repeticion se llegard a su

afianzamiento.

Ademas de elaborar patrones con material concreto, también se pueden realizar con
sonidos, por ejemplo con golpes (tan, tan, pum, tan, tan, pum...); con notas
musicales (con la negra dicen voy, con la corchea dicen corro: voy, voy, voy, Ccorro,
corro 0 con movimientos (arriba las manos, arriba las manos, abajo las manos, o

aplaudir, pisar fuerte, aplaudir, pisar fuerte...).
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Dentro de los patrones es posible trabajar nociones de los demas aspectos de la
Matematica como los de Geometria, al realizar patrones con figuras geométricas,
describiendo la localizacion de un objeto, usando palabras que indican posicion y

direccion, entre otros.

Para que la destreza de construir patrones se desarrolle, el docente debe realizar
varias actividades similares pero en diferentes situaciones, pues el aprender a
anticipar lo que sigue en un patrén no es una actividad facil para esta edad. Es
importante recalcar que el ensefiar a disefiar un patron es un proceso, por lo tanto,
debe comenzar con un solo atributo para luego ir aumentando la complejidad en los

siguientes afios de estos grados escolares. ’

Es necesario que el docente evalle continuamente y aproveche las situaciones de

juego donde el estudiante se desempefia libremente.

La computacidbn como apoyo a la ensefianza es la utilizacién de las tecnologias
como recurso didactico, ya sea como herramienta para la presentacién de
conceptos, para la ejercitacion, para el trabajo personal que permita la elaboracion
de los conceptos o incluso para el apoyo al control y evaluacion del proceso de

ensefianza aprendizaje

En todas las escuelas la materia de computacibn o computacion es muy
importante desde los primeros afios para el desarrollo de nuevas habilidades de
los nifios y también necesaria para que en el resto de su vida estudiantil pueda

desenvolverse sin obstaculos.

FUNDAMENTACION SOCIOLOGICAS
La materia de computacion en las escuelas debe ser practica y con métodos activos

de ensefianza, ensefianza problematica y ensefianza asistida por computadora.

! CASTRO BARRAZA, Eva Angelina: La practica educativa y las ntic,

http://webcache.googleusercontent.com/search?g=cache:h RICgGv08sJ:redexperimental.gob.mx/descargar.php
%3Fid%3D234+LA+COMPUTACI%C3%93N+COMO+apoyo+tecnologico+en+lat+practicat+educativa&cd=4&hl=e

s&ct=clnk&gl=ec, extraido el 20 de agosto del 2010
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También como un eje principal de la ensefianza de esta materia se debe fomentar
en los alumnos la utilizacion de la computadora como una herramienta para el
trabajo diario en la escuela y la realizacion de tareas y proyectos o consultas en sus

casas.

La intencion basica de un maestro de computacion es que los nifias aprendan los
fundamentos de computacion asi como la operacion de la computadora con fines
especificos, mediante la experiencia y la orientacion del profesor, para que ésta no
sea una materia mas, sino que sea un soporte y una ayuda en el aprendizaje de las
demas materias. También se utilizan programas educativos y juegos instructivos que
hacen posible la creacion de ambientes de aprendizaje activos y permiten a los
nifos resolver problemas, afrontar retos, desarrollar destrezas de pensamiento,

creatividad y procesos de reflexion.

En el aprendizaje de la computacion y nuevos sistemas para los nifios son muy
llamativos los ambientes relacionados con temas de la naturaleza, los héroes de la
patria, la lengua espafiola, las matematicas, geografia y juegos, haciendo asi mas
interactivo y enriquecedor el aprendizaje en las aulas. A continuacion describimos
algunos de los beneficios que trae la ensefianza de la computacién desde temprana

edad en los escolares:

« Crea en el alumno el sentido de la organizacion y el entusiasmo para
enfrentar los cambios tecnoldgicos y desafios que constantemente nos

propone nuestra sociedad.

e Desarrolla en el alumno la capacidad de pensar.

o Desarrolla en el alumno la creatividad.

e Desarrolla en el alumno la capacidad para la investigacion.

e Promueve el trabajo en equipo y el intercambio de conocimientos.

e Promueve la comunicacion con otras culturas diferentes a su entorno y le
abre las puertas al mundo.

e Descubre por si solo las potencialidades del sistema y pueda desenvolverse

de manera independiente.
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e Prepara al nifio a liderar su futura vida estudiantil y lo capacita para

satisfacer sus necesidades y requerimientos de la sociedad del siglo XXI.2
Fundamentacion Antropoldgicas

Para Piaget y el Constructivismo Genético.
Cuando el sujeto interactua con el objeto del conocimiento.
El nifio no almacena conocimientos sino que los construye mediante la
interaccién con los objetos circundantes generandose el desarrollo

individual hacia las operaciones logicas y formales y de la inteligencia.

Para este autor, aprender y ensefiar es trabajar con los esquemas, puede haber
esquemas manipulativos y representativos, esto se ve practicamente en que los
nifios aprenden nuevos esquemas y afianzan los que ya tienen, esto Ultimo esta en
relacion con los conceptos de asimilacién y acomodacion, mecanismos basicos del

funcionamiento de la inteligencia.

Para Vigotsky y el constructivismo social.
Cuando esto lo realiza en interaccién con otros. La premisa béasica de
esta interaccion estd dada por la siguiente expresion: detras de cada
sujeto que aprende hay un sujeto que piensa. Para ayudar al nifio
debemos acercarnos a su "zona de desarrollo proximo", partiendo de lo

gue el nifio ya sabe. El ser humano es una consecuencia de su contexto.

La ensefianza debe estar guiada por un énfasis constructivista en los actos del
habla, el aprendizaje y maduracion de los procesos psicoldgicos superiores como el

lenguaje y sus expresiones como procesos sociales y el pensamiento.

En tanto desarrollo de ideas que luego se internalizan implican un intercambio
compartido de aceptaciones y rechazos de las mismas, hecho que se desarrolla

necesariamente en contacto con otros.

8 . .
INFORMACION Y SERVICIOS EDUCATIVOS PARA AMERICA LATINA: Computacién, La importancia de la Computacion en

la Era de la Informacién ¢ Por qué ensefiar computacion en las escuelas
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Para Ausubel y el Constructivismo Disciplinario

Es obvio que ninguna tendencia o teoria pedagégica cumple a cabalidad las
exigencias ideales del aprendizaje por la complejidad del mismo proceso, no
obstante, una seleccion sincrética centrada en el aprendizaje significativo da luz
acerca de los logros y metas a cumplir por los aprendices.

Consideraremos tres escuelas: Activa por su énfasis en el saber hacer, en tanto

permite desarrollar el actuar, el estar ocupado y el aprender a convivir.

Ludica por su énfasis en el ser, el trabajar con los sentimientos, con el querer ser de
la persona y lograr descubrir la vocacién, explorar una forma de aprender a vivir, en
sintesis, la formacién del aprendiz y Constructivista por su énfasis en el saber, en los
contenidos curriculares que permiten desarrollar el acto de pensar, la tarea de
investigar y autoevaluar el aprendizaje y finalmente -como consecuencia- aprender a

aprender.

KRUTETSKY sefialé que:

“La estructura de las habilidades se centra en aquellas que son
necesarias para obtener la informacion, para procesarla, para recordarla y

la capacidad y voluntad para esforzarse”.

Propuso ademas que: el aprendizaje tiene como necesaria la integracion de la
aptitud para su logro y que dicha aptitud contiene dos componentes indispensables:
las condiciones psicologicas generales necesarias para la exitosa ejecucién de una
actividad y la habilidad para su realizaciébn. En las condiciones psicoldgicas se
consideran: la actitud, los rasgos de caracter, el estado mental y los conocimientos,

destrezas y habitos.

2.3 MARCO CONCEPTUAL
COMPUTACION: Es el conjunto de conocimientos cientificos y técnicos que
permiten el tratamiento automatico de la informacibn por medio de

computadoras.
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APOYO: Aguella cosa u objeto que sirve para sostener algo. Proteccion, auxilio o
favor que un individuo, empresa, organismo u organizacién brinda a otro u otros en

determinada situacion de necesidad.

NOCIONES: Conocimiento o concepto que se tiene de algo.

BASICAS: De la base sobre la que se sustenta una cosa. Que es indispensable o

esencial.

EDUCACION: Proceso de socializacion y aprendizaje encaminado al desarrollo

intelectual y ético de una persona. Instruccion por medio de la accion docente.

APRENDIZAJE: Adquisicién de conocimientos, especialmente en algun arte u oficio.

TECNOLOGIA: Conjunto de los conocimientos, instrumentos y métodos técnicos

empleados en un sector profesional.

CONSTRUCTIVISMO: En pedagogia se denomina como a una corriente que afirma
qgue el conocimiento de todas las cosas es un proceso mental del individuo, que se

desarrolla de manera interna conforme el individuo interactdia con su entorno.

2.4 HIPOTESIS Y VARIABLES

2.4.1 Hipotesis General

La implementacion de la ensefianza de la Computacion en los grados de primero y
segundo de béasica de la escuela servirdA como apoyo para la adquisicion de las

diferentes nociones basicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios.

2.4.2 Hipotesis Particulares
v La existencia de un solo profesor de Computacién incide en la ensefianza de

esta materia en Primero y Segundo de Basica.

v' La disponibilidad de los recursos tecnolégicos influye en la ensefianza de

Computacion.
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2.4.3 Declaracion de variables
VARIABLE INDEPENDIENTE: La Computacion como apoyo.

VARIABLE DEPENDIENTE: La adquisicion de nociones basicas.
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2.4.4 Operacionalizacion de las Variables

nociones basicas, que
se relacionen con los
diferentes contenidos
de las otras

asignaturas.

TECNOLOGICA:
Automatizacion de

actividades

Su casa.

-No le ensefan
en la escuela.

Los nifos
manifiestan
interés hacia la

computadora.

aprender a
manejar la
computadora?

VARIABLE CONCEPTUALIZACIO DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS
N BASICO INSTRUMENTOS
INDEPENDIENTE | Implementacion de la | PRACTICA: Los nifios indican | ¢Conoces Cuestionarios en
tecnologia para | Aprendizaje que no saben | como funciona | base a graficos de
La Computacion | ejecucion de distintas Computacion una estados de &animo
COmMo apoyo. actividades gue | MANUAL: porque: computadora? | para los alumnos.
contribuyan al | Desarrollo de | -No tienen
desarrollo de las | tareas computadoraen | ¢Te  gustaria
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VARIABLE CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICO TECNICAS
INSTRUMENTOS
DEPENDIENTE La formacion de PRACTICA: Ausencia de un | ¢Crees que se | Cuestionarios para
- : Plan  Curricular
conocimientos Plan Curricular para la pueden hacer | los alumnos y
La adquisiciéon elementales iniciales ensefianza de | muchas padres y madres de
de nociones gue sirven de S, actividades en la | familia.
basicas. introduccion al Los nifios indican | computadora?
conocimiento mas MANUAL.: que no conocen
todos los trabajos
profundo de las Desarrollo de | que se pueden
diferentes ciencias. habilidades y el con o ¢la institucion
computador.
destrezas. cuenta con la
La Escuela

TECNOLOGICA:
Recursos

tecnolégicos

cuenta con los
recursos
tecnoldgicos
necesarios para
la ensefianza de
Computacion.

implementacion
adecuada para la
ensefianza de

Computacion?
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CAPITULO 1lI
MARCO METODOLOGICO

El marco metodoldgico, del presente trabajo, describe a grandes rasgos las técnicas
y métodos que serviran en el proceso de recoleccion de informacion, de igual
manera se sefiala el tipo de investigacion, la poblaciéon y los sujetos que forman
parte de la muestra, se presenta el andlisis de los resultados y la propuesta. Utilizaré
una investigacion que facilite elaborar un analisis y llegar de manera eficaz a cumplir

con el objetivo en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

3.1 TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION Y SU PERSPECTIVA GENERAL

La presente investigacion es de tipo proyecto factible.

Para Arias, “Un proyecto factible consiste en una investigacion,
elaboracion y propuesta que tiene un modelo operativo viable a una

solucion posible del problema especifico”.

Consiste en una proposicion sustentada a un modelo operativo factible, orientada a
proporcionar respuestas y soluciones a un problema planteado en una determinada

realidad social econdmica educativa.

En este caso la finalidad del trabajo consistié en elaborar una propuesta viable para
solucionar los problemas existentes en cuanto a las estrategias metodoldgicas y al
nivel de compresion. En atencidon a esta modalidad de investigacion, se introdujeron
dos fases en el estudio, a fin de cumplir con los requisitos involucrados en un
proyecto factible.

+ En la primera fase se desarrollo una evaluacion a los nifios y nifias, a fin de

determinar el nivel de conocimientos e interés sobre la computadora; y, el
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estudio de los resultados obtenidos mediante una investigacion de campo
utilizando la observaciéon y la encuesta como técnica para obtener

informacion.

En la segunda fase del proyecto, atendiendo a los resultados de la evaluacién
se presentaron las propuestas: estrategias metodoldgicas que permitan
desarrollar habilidades cognitivas y metacognitivas para lograr la
implementacion de la ensefianza aprendizaje de la computacion para los
nifos y nifas de primero y segundo de béasica de la Escuela Fiscal Mixta No.6

“Naranjal”.

Siguiendo la metodologia de la investigacibn como ciencia sabemos que en

educacion hay otros enfoques que permiten clasificar este disefio de investigacion

como a continuacion se detalla:

Segun la finalidad.- Se muestra Aplicada, ya que el investigador puede
obtener informacion primaria al observar y analizar el desarrollo de la practica

educativa.

Segln su objetivo gnoseoldgico.- Es Exploratoria, porque ha servido de
apoyo las diferentes bibliografias al tema investigado, entre los que se podria
mencionar: textos de diferentes autores, revistas, articulos de periédicos,
trabajos cientificos, publicaciones, etc. La consulta y revision de todo este

material sirvieron como fundamentacion tedrica a la propuesta planteada

Segun su contexto.- De Campo, porque se realizé en el lugar de los
hechos, en donde se observé el nivel de curiosidad que tienen los nifios hacia
la computacion en primero y segundo afio de basica; al igual que la
identificacion de las estrategias sobre la materia de Computacion manejada
por los docentes.

Segun el control de las variables.- Es la Investigacion Experimental, que
se basa en los resultados del diagnéstico; la cual esta centrada en la

formulacion de estrategias para implementar la Computacion que permitira
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3.2

contrarrestar los problemas y carencias en esta &area que tienen los

estudiantes de dicha institucion.

Segun la orientacion temporal.- Corresponde la Longitudinal, ya que se
relaciona con el entorno y la sociedad, sin restricciones, que el nifio pueda
formular su hipoétesis sobre el proceso cognitivo que desempefia el docente, y

esto nos ayuda directamente con nuestra investigacion.

LA POBLACION Y LA MUESTRA

3.2.1 Caracteristicas de la poblacion

Segun Pérez, “La poblacidon es un conjunto finito o infinito de unidades de
andlisis, individuos, objetos o elementos que se someten a estudio,
pertenecen a la investigacion y son la base fundamental para obtener la

informacion”.

En este proyecto educativo la poblacién es finita, por lo tanto susceptible de estudio

y esta conformada por nifios y nifias de Primero y Segundo de Basica de la Escuela.

3.2.2 Delimitacion de la poblacion

La poblacion que es objeto de estudio para el proyecto son 79 nifios y nifias,

distribuidos de la siguiente manera:

En Primero de Bésica
e 17 varones
e 22 mujeres

En Segundo de Bésica
e 18 varones

e 22 mujeres

3.2.3 Tipo de muestra

Es el grupo de individuos que realmente se estudiaran, es un subconjunto de la

poblacién. En este caso, la poblacion estudiantil es de 79 personas, de donde se
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extraera la muestra utilizando un muestreo direccionado, por cuanto se aplicara la

encuesta a todos los alumnos, es decir el 100% de la poblacion.

3.2.4 Tamafo de la muestra
En el desarrollo de este proyecto educativo, se trabajara con la totalidad de la
poblacion, la cual es de 79 alumnos.

3.2.5 Proceso de seleccidn
Se utiliz6 como técnica la observacion directa, que permiti6 recoger los datos

primarios o esenciales.

Segun Ortiz (2007 pag. 26) consiste en:
“Mirar, escuchar, y registrar de forma objetiva y oportunamente la

participacion de los actores en la realidad donde se desenvuelven”.

Es usada en los cuestionarios, al ser bien utilizadas, resulta un instrumento de
mucha relevancia para explorar las concepciones de los estudiantes y registrar su
evolucion a lo largo de su proceso educativo; acciones que tienen como base el

conocimiento de la realidad del estudiante para entender sus necesidades.

Los instrumentos segin Chavez (1994:173) son:

“Los medios que utiliza el investigador para medir el comportamiento o

atributo de las variables como los cuestionarios y entrevistas”.

Cuestionarios
Se aplica para conocer edad, sexo, y poder determinar la capacidad de comprension

lectora y conocer las estrategias que utiliza el profesor durante sus clases.
Encuesta

Permite recoger los datos que lleva a constatar las hipétesis planteadas en la

investigacion.
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TECNICAS INSTRUMENTOS

OBSERVACION FICHA DE OBSERVACION

ENCUESTA CUESTIONARIOS

3.3 LOS METODOS Y LAS TECNICAS
3.3.1 Métodos tedbricos

En la investigacion se aplico lo siguiente:

3.3.2 Métodos empiricos:
INDUCCION: La realidad ofrece muchas informaciones que el cientifico percibe, a

primera vista, como datos desorganizados. (Hechos, realidad).

HIPOTESIS: Al manipular esos datos, mediante un proceso que se llama induccion,
elabora una hipétesis.

DEDUCCION: Las hipétesis se sometieron a un proceso llamado deduccién para

organizar los datos en forma de:

3.3.3 Técnicas e instrumentos
Se utilizaron técnicas primarias; las cuales sirvieron para recolectar los datos de las

fuentes de origen, de donde se obtiene la encuesta.

ENCUESTA.- Es la técnica que a través de un cuestionario adecuado permite
recopilar datos. En nuestro proyecto la informacion se obtuvo de una parte

representativa de la poblacion, alumnos y padres de familias.

INSTRUMENTOS: Permitiran la recoleccion de datos en la Escuela Fiscal Mixta
No.6 “Naranjal”’, y se pudo asi sintetizar y organizar los datos obtenidos, en base a

las respuestas de los alumnos y padres de familia encuestados.
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3.4 PROCESAMIENTO ESTADISTICO DE LA INFORMACION
El trabajo se tipific6 como un proyecto factible, ya que tiene por objetivo presentar
una propuesta basada en estrategias de comprension significativa en los nifios y

nifias de primero y segundo de béasica de la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal”.

Para la investigacion se utilizaron fuentes empiricas o reales, y documentales.

e Las fuentes empiricas o reales permiten obtener datos primarios, al observar
y analizar el desarrollo de la practica educativa.

e Las fuentes documentales fueron el apoyo de diversas bibliografias
referentes al tema investigado, entre los que se puede mencionar textos de
diferentes autores, revistas, articulos, trabajos cientificos. Las consultas y
revisiones de estos documentos sirvieron como basamento tedrico a la

propuesta planteada.

La investigacion se realizo en dos fases:

Primera fase de diagndstica, donde se conoci6 la falta primordial del conocimiento
de la Computacion en estos nifios/as de los cursos mencionados, y las estrategias
didacticas utilizada por el docente de esta area en los cursos posteriores en los que

si se la imparte.

Segunda fase de elaboracion de una propuesta pedagogica, referida a
estrategias que permitan desarrollar el conocimiento, de tal manera que se logre un
aprendizaje significativo de las nociones béasicas de la Computacion en los nifios y

nifias de estos afios en la escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal”.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL

El universo de estudio correspondio a 79 nifios distribuidos de la siguiente manera:

En Primero de Bésica
e 17 varones
e 22 mujeres

En Segundo de Basica
e 18 varones

e 22 mujeres

Alumnos con matricula inicial gratuita en la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal’ del

Canton Naranjal.

4.2 ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIAS Y PERSPECTIVAS
A partir de ese universo se seleccionaron los grupos experimentales y de control,

sobre la base de los siguientes antecedentes:

v' Asistencia a clases: Los nifios de primero y segundo de basica, registraron
un promedio de asistencia del 90% que nos sirvié de referencia para la
investigacion.

v Interés: La profesora de computacién se intereso por el tema.

v' Facilidades: La profesora se manifestd dispuesta a otorgar las facilidades
para poder aplicar tanto las mediciones en los grupos control y experimental,
asi como para la ejecucion del tratamiento en este ultimo.

v' Decision: La decisién de colaborar que manifesté la profesora determiné la

eleccion para la investigacion.

45



v Seleccion: Teniendo en cuenta los antecedentes sefialados, se

seleccionaron al azar los grupos control y experimental.

4.3 RESULTADOS

Después de recopilar la informaciéon mediante la aplicacion de las encuestas, se
procedid al correspondiente analisis y procesamiento de los datos obtenidos. Para
ello se elaboraron calculos de la Media, Mediana y Varianza que ayudaron a valorar
de manera mas precisa los resultados.

Luego para representar los resultados del analisis de cada una de las preguntas en

forma grafica se aplico el Gréafico Circular 2D, de la siguiente manera:

m Sl
mNO

INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ENCUESTA
DIRIGIDA A LOS ALUMNOS DE PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE BASICA DE LA
ESCUELA FISCAL MIXTA N°- 6 “NARANJAL”

OBJETIVO: El proposito de esta investigacion es determinar las nociones que tienen
los nifios y nifias de primero y segundo afio de basica sobre Computacion.
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1) ¢Sabes qué es una computadora? <f_°> C;)

Tabla 1.- Resultado de la primera pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo afio

de basica.

RESPUESTAS N2 DE NINOS/AS PORCENTAJES
Si 21 29.57 %
TOTAL 71 100.00%

m Sl
mNO

Gréfico 1.- Resultado de la primera pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo

afio de basica.

ANALISIS
El 70,43% de los nifios/as no conocen el computador y tan sélo el 29,57% de éstos
si conocen el computador debido a referencias en casa o han observado en otros
lugares.

2) ¢Tienes computadora en tu casa?

Tabla 2.- Resultado de la segunda pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo

afio de basica.



RESPUESTAS N2 DE NINOS/AS PORCENTAJES
Si 4 5.63 %

TOTAL 71 100.00 %

mSi
mNO

Gréfico 2.- Resultado de la segunda pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo
afio de basica.

ANALISIS
El 94.37% de los nifios/as no tienen computador en su casay sOlo el 5.63% de
ellos si tienen computador.

3) ¢Conoces como funciona una computadora?

Tabla 3.- Resultado de la tercera pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo afio

© &

de basica.



RESPUESTAS N2 DE NINOS/AS PORCENTAJES
Si 3 422 %
TOTAL 71 100.00 %
mSi
mNO

Gréfico 3.- Resultado de la tercera pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo

afio de basica.

ANALISIS

Se puede observar que el 95.78% de los nifios/as no conocen como funciona una

computadora, y el 4.22% de estos nifios/as si conocen como funciona una

computadora; quizas por haber observado en algun programa en la television.

4) ¢Te gustaria conocer sobre el manejo de la computadora?

Tabla 4.- Resultado de la cuarta pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo afio

de basica.
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RESPUESTAS N2 DE NINOS/AS PORCENTAJES
Si 67 94.37 %

TOTAL 71 100.00 %

Gréfico 4.- Resultado de la cuarta pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo afio
de bésica.

ANALISIS
Se pudo observar que el 94.37% de los niflos/as tiene mucha curiosidad por conocer
sobre el manejo de una computadora, mientras que el 5.63% no sienten motivacion

por ello.

5) ¢Te gustaria que te ensefien Computacion en tu escuela?

Tabla 5.- Resultado de la quinta pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo afio

N

de basica.



RESPUESTAS N2 DE NINOS/AS PORCENTAJES

rg

SI 66 92.96 %
NO S 7.04 %
TOTAL 71 100.00 %

msi

mNO

Gréfico 5.- Resultado de la quinta pregunta encuesta nifios y nifias de primero y segundo afio
de basica.

ANALISIS

Se pudo observar que el 92.96% de los nifios y nifias respondieron en forma
afirmativa que se les ensefie la materia de computacién, mientras que el 7,04% no
sintieron interés por aprender computacion en su escuela.

4.4 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

Considerando la informacién proporcionada por este tipo de encuesta, se pudo
afirmar que no se rechaza la hipé6tesis para la aplicacion de la ensefianza
aprendizaje de las nociones basicas de la computadora a los nifios y nifias de
primero y segundo de basica utilizando estrategias como son: la visual, interactiva,
participativa y aplicativa. Se deduce lo siguiente: la ensefianza de las nociones

basicas de la Computacién en los nifios que cursan el primero y segundo afio de
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bésica en la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal” del Cantén Naranjal no variara si,
durante el trabajo escolar, se aplicé un programa de estudio anexo para estos nifios
de incentivar el aprendizaje computarizado no soélo en la materia de Computacion,

sino también en el resto de materias.

Teniendo en consideracion que el procedimiento utilizado para llevar a cabo la
investigacion se integro dentro del régimen general de actividades escolares, en las
que predominan rutinas de trabajo no individuales, con grupos completos, en las
cuales la presentacion sistematica de reforzadores es inusual, se puede concluir que
el método aplicado en el grupo experimental, a pesar de que se refleja una gran
diferencia estadisticamente significativa, que produjo un bajo nivel de incentivo por
parte de los nifios y nifias de estos grados, que, en su conjunto, se desplazan hacia
el rango alto de desconocimiento total del aprendizaje del computador, como lo
demostraron las preguntas realizadas en la encuesta. Efecto que podria, tal vez,
haber sido mayor si ho se hubiesen presentado los dos factores de invalidez interna

qgue afectaron el tratamiento a que se someti6 el grupo experimental.

Debe destacarse, a su vez, que el mejoramiento observado produjo puntajes de los
estadisticos de prueba, en el grupo tratado, muy cercanos a la frontera de la regién

de rechazo de la hipotesis nula, la cual debilita la decision de no significacion.
Los resultados de esta investigacion, realizada con un grupo de alumnos que

presentan carencias econdmicas, familiares, culturales y emocionales, permiten

asumir que el resultado del grupo experimental fue auspicioso.
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CAPITULO V

PROPUESTA

5.1.- TEMA

“GUIA METODOLOGICA DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LAS NOCIONES
BASICAS DE LA COMPUTACION EN LOS NINOS/AS DE PRIMERO Y SEGUNDO
DE BASICA”

5.2 JUSTIFICACION

La presente propuesta de investigacidbn nos permite conocer el problema sobre la
falta de estrategias de ensefianza aprendizaje en lo que respecta a las nociones
basicas de la Computacion en los nifios/as de primero y segundo de basica de la
escuela en mencion, lo cual va a permitir elevar su interés y la curiosidad de conocer
a su amigo el computador; también podemos analizar muy aparte, la escasa

participacion de los padres de familia.

La computaciéon se ha convertido en factor de influencia para la inmensa mayoria de
las actividades humanas. Es dificil encontrar una disciplina del quehacer humano
gue no pueda encontrar beneficio en el empleo de los recursos computacionales. La
tarea educativa no s6lo no es una excepcion, sino que representa uno de los
ejemplos mas contundentes del gran beneficio potencial que la mencionada

tecnologia ofrece.

Por lo que es facil deducir que esta carencia dificulta el desarrollo y fortalecimiento
de la escuela en mencion.

Para el desarrollo de la investigaciéon, la metodologia empleada fue la Investigacion
Cualitativa y Cuantitativa;, ademas se aplico el tipo de Investigacion Descriptiva
Propositiva, Exploratoria, Explicativa y Factible.
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El presente proyecto de investigacion tiene el propdsito de esquematizar en el
docente no solo de computacion sino también de las demas asignaturas los diversos
topicos relacionados con el uso y disponibilidad de los recursos computacionales
dentro del contexto de la educacion primaria, con énfasis en los instrumentos de

software, sus caracteristicas y sus alternativas.

5.3.- FUNDAMENTACION

Una actitud necesaria y a menudo presente en todo profesor de educacion primaria,
es la de estar interesado en encontrar nuevas herramientas que le permitan apoyar
su tarea en el proceso ensefianza-aprendizaje. Es por eso que acude a diversos
materiales didacticos (tizas de color, impresos, transparencias, videos, laminas, etc.),
enfoques pedagdgicos y técnicas didacticas (visitas a museos, viajes); todo lo que
ayude a despertar el interés del estudiante. En afios recientes, un recurso ha tomado
particular relieve: la Computacion Educativa (en adelante llamada CE).

Una de las principales virtudes de la CE representa su potencial para competir con
estimulos tan presentes en la vida de los educandos como lo son la TV y los
videojuegos, pues a diferencia de los materiales didacticos convencionales, la CE
ofrece interactividad y multimedia. Tres son los elementos indispensables para que

la CE pueda existir: equipo, software y usuario.

El primero se refiere a lo mas obvio, lo mas tangible: los aparatos electronicos a los
que llamamos “computadora”, incluyendo su “cerebro” (unidad central) y todos los

dispositivos que conectamos a él (teclado, monitor, impresora, mouse, etc.).

La responsabilidad de elevar la calidad educativa de los alumnos es de
extraordinaria envergadura social, conocer el nivel de autoestima que tiene cada
alumno, y como influye en su rendimiento académico. Para ésto hay que hacer un
diagnéstico de la realidad de la escuela en mencién, donde tenemos que conocer las
causas, factores y consecuencias que influyen en el rendimiento académico de los

alumnos de sexto de basica.
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Segun Herndndez (1991), tres son las variables personales que determinan el
aprendizaje escolar:

El poder (inteligencia, aptitudes), el querer (motivacion) y el modo de ser
(personalidad), ademas del “saber hacer” (utilizar habilidades vy

estrategias de aprendizaje).

El modo de describir, analizar e interpretar cada uno de estos constructos ha
cambiado significativamente en los ultimos afios, pudiendo ofrecer actualmente una

visibn mas completa y operativa.

Los modelos puramente motivacionales aportan informacion sobre el “por qué” del
trabajo de los estudiantes, de su actividad, su esfuerzo y su persistencia ante las
tareas escolares. Por otro lado, los modelos cognitivos del aprendizaje intentan
describir “como” los estudiantes llegan a comprender y dominar tales tareas
mediante la utilizaciéon de diversas fuentes cognitivas (p.ej., conocimientos previos) y

destrezas (p.ej., estrategias cognitivas y de autorregulacion del aprendizaje).

El primer y mas evidente paso que se suele dar cuando se decide acudir a los
recursos computacionales para el apoyo educativo, es la seleccién y adquisiciéon del
equipo de computo. No es el propésito de este articulo profundizar en esto. Baste
decir que la oferta de este tipo de recursos, a cualquier momento dado, no suele
brindar una gama muy amplia de opciones y por tanto las instituciones educativas en

realidad no requieren un esfuerzo profundo para elegir su equipo.

En contraste, otras tareas menos tangibles, pero igual de importantes y mas
demandantes de esfuerzo, lo representan la seleccibn de los enfoques de

implantacion y la eleccion de los recursos de software.
Asociar la computacion como asignatura, en la cual, un maestro o instructor (el

mismo de las otras materias 0 no), vayan con la responsabilidad primordial de que

los nifios/as de primero y segundo de béasica desarrollen habilidades netamente
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computacionales, con el fin de enriquecer asi las posibilidades de desarrollo
académico de cada una de ellas.

5.4 OBJETIVOS

5.4.1. Objetivo General de la Propuesta

Proporcionar a los docentes una guia metodoldgica de ensefianza aprendizaje de
las nociones béasicas de la computacion en los nifios/as de primero y segundo de
basica a través del desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas que

incentiven la incrementacion de la Computacién como asignatura.

5.4.2.- Objetivos Especificos de la Propuesta
v Definir los conceptos teéricos sobre la computacion, acorde al lenguaje de los
nifios y nifas.

v" Implementar en los nifios y nifias el manejo béasico de la computadora.

<\

Instruir a los maestros en el uso de software de propésito general.
v' Aplicar el desarrollo de habilidades del pensamiento a través de lenguajes
para los nifios.

v Relacionar las asignaturas convencionales a través de la computadora.

5.5.- UBICACION

La propuesta del trabajo investigativo se realizara en la Escuela Fiscal Mixta No.6
“Naranjal” en el cantdon Naranjal ubicada en el recinto “Tres Cerritos” Km.15 via
Puerto Inca Naranjal, la cual fue fundada el 22 de mayo de 1979. Actualmente la
escuela cuenta con 12 paralelos de primero a décimo afio, con un director un
subdirector ,8 profesores fiscales, 7 profesores de contrato, 1 profesora parvularia, 2
administrativos y 2 auxiliares de servicio. Con 389 estudiantes distribuidos del

primero al décimo afio de basica.

5.6.- ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

La propuesta de este proyecto es de tipo factible, la cual consiste en la elaboracion y
ejecucion que tiene un modelo operativo viable a una solucién posible del problema
especifico. En atencion a esta modalidad de investigacion, se introdujeron dos fases

en el estudio, a fin de cumplir con los requisitos involucrados en un proyecto factible.
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e En la primera de ellos inicialmente se desarrollé una evaluacion de los nifios y
nifas de primero y segundo afio de basica, donde se conocid el nivel de

desconocimiento de las nociones basicas de mi amiga la computadora.

e En la segunda fase del proyecto, atendiendo a los resultados de la
evaluacion, se presentaron las propuestas para implementar la ensefianza
aprendizaje de la computacion en los alumnos de primero y segundo de
basica de la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal”’, enmarcada en un enfoque

cognitivista, y constructivo.

5.7.- DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

La utilizacién de la computadora en el salén de clases puede ofrecer resultados muy
diferentes; posiblemente enriquecer el interés, la capacidad, el logro de
aprendizajes, la concepcion del proceso que se sigue para aprender y para describir
nuevas soluciones, nuevas situaciones y problemas; el desarrollo de la motivacién
para experimentar, la adopcion de actividades ante los errores, la cooperacion para
realizar proyectos y compartir experiencias, el desarrollo de la confianza y la
seguridad en lo que se sabe y lo que se puede hacer. A profesores y estudiantes les
corresponde un papel activo e irremplazable, en donde ambos comparten
responsabilidades en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Esto implica que el profesor ejerza un rol de facilitador del aprendizaje, orientador,
guia y sea quien provea al alumno de los recursos necesarios para que se logre la
adquisicién de aprendizajes significativos. Los resultados educativos, desde esta
Optica, incidiran en los procesos de adquisicion de habilidades que le permitan al
educando conocer herramientas validas para transferirlas a situaciones reales de la

vida cotidiana.

El uso y las variadas formas de utilizar la computadora en la educacién basica, han
buscado desde sus inicios, satisfacer ciertas necesidades del proceso didactico, y a
la vez, permitir ampliar la conceptualizacion por parte de los educadores de las

posibilidades de la misma, presentando para ello entre otras opciones:
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e La computadora como un recurso didactico en la que ésta, al igual que sus
programas, ocupa el papel de un elemento del proceso ensefianza
aprendizaje.

e Como medio para mejorar la cognicién, en que ambos componentes se tornen
en objetos con los que se aprenda a aprender.

e Reconocer a la computadora como un recurso didactico en dos orientaciones:

como herramienta de aprendizaje y como auxiliar del docente.

Enriquecer el menu de recursos de ensefianza que el educador tiene.

Por naturaleza, el buen maestro tiende a echar mano de todos los recursos
disponibles para favorecer su ensefianza. El uso del software educativo representa
una excelente alternativa para la variacion del estimulo, porque ofrece una amplia
gama de posibilidades did4cticas, a través de un creciente nimero de productos de

todos tipos.

Ofrecer un medio 4gil parala consulta.

A través de ciertos productos de software educativo, Internet incluido, se puede tener
acceso a un gigantesco universo de informacion de una manera agil y simple.
Algunos ejemplos en esta materia son las enciclopedias, atlas y diccionarios

disponibles en CD ROM o Internet, que proporcionan informacion muy actualizada.

Guiar al educando en su proceso de aprendizaje.

Al igual que los libros, pero con la ventaja de la interactividad y multimedia, ciertos
titulos de SOFTWARE EDUCATIVO pueden servir como herramienta de
autoestudio, pues son capaces de guiar al alumno paso a paso, en la ensefianza,

ejercitacion y evaluacion, ofreciendo una alternativa viable para el auto aprendizaje.

Ayudar al monitoreo del desarrollo académico.

Una de las tareas mas dificiles para todo educador representa la necesidad de
monitorear adecuadamente el desarrollo de todos y cada uno de sus alumnos, e
identificar rezagos en el aprendizaje o temas dificiles. En la mayoria de las

instituciones educativas, donde los grupos escolares se cuentan en varias decenas,
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esta tarea se hace aun mas dificil. El software educativo puede contribuir,
permitiendo un mecanismo accesible para observar el desarrollo del proceso

educativo de grupos e individuos, favoreciendo la deteccidn de atrasos.

Motivar al alumno

Casi todos los educandos encuentran en la computadora un elemento atractivo. Esto
puede ser aprovechado por los maestros para estimular en el alumno el interés por
su materia a través del uso de la computadora y su capacidad para permitir el
aprender jugando. En software educativo son comunes las anécdotas que relatan
como cierto alumno no gustaba de las matematicas, por citar un ejemplo, hasta que

empez0 a utilizar cierto software educativo (SE).

Evaluar
Algunos productos de software educativo ofrecen capacidad de evaluar a través de
ellos, ya sea para reforzar el conocimiento del educando, o para evaluar

formalmente su desempefio académico.

Lo interesante de lo anterior, es que tanto los nifios y nifias como sus docentes,
saldrian satisfechos soOlo por tener la oportunidad de tocar y manipular una
computadora.

Los responsables de las actividades adquirimos conocimientos y experiencias en el
trabajo con alumnos de diversos niveles educativos (de preescolar a licenciatura),
las computadoras son mas veloces, con mayor capacidad para almacenar
informacion, mas colores y sonidos, los programas son mas sencillos de utilizar en la

actualidad y existen muchos con buenos planteamientos pedagdgicos.

Para arribar al tema central de este trabajo, les diré que fue dificil decidirse a
desarrollar actividades para los mas pequefios, iniciamos con actividades para
alumnos del primer ciclo de la escuela primaria y posteriormente en talleres
atendimos nifios de 4 a 5 afios usando las computadoras, queremos destacar
también la invalorable ayuda de la maestra de Computacion de esta escuela para la
elaboracion del software educativo, haciendo trabajos manuales, compartiendo

experiencias, dudas y aciertos.
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Creemos, ademas que los nifios en edad de primero y segundo de basica tienen un
gran potencial para aprovechar los beneficios de la computadora.
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5.7.1 Actividades

[ ACTIVIDAD 1 }

LAS MAQUINAS

Tiempo: 40 minutos

Objetivo
Establecer lo que son las maquinas en la vida diaria, caracteristicas de las
magquinas, relacionar este concepto con las maquinas conocidas por el alumno para
que comprenda la definicién de ellas y diferencie
entre los objetos que son maquinas y los que no

pertenecen a este concepto.

Caracteristica
Trabajo individual

Procedimiento

Cada alumno recibira una hoja con varios
graficos similares al de la lamina colocada en el
pizarron que posteriormente procedera a analizar

y seleccionar de acuerdo a su criterio. Trabajando con los nifios y nifias sobre
los tipos de maquinas.

Presentacion
En el pizarrén el profesor coloca una lamina o papelote con varios dibujos, después
de realizar el correspondiente analisis entre éstos el alumno debera identificar los

que se definen como maquinas, y como trabajan.
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“L. Ejercicio

'l Ayuda a Wendy a llegar a la computadora.

Imagen No.1.- Tomado del libro Discovery Computacién Actual Numero 1 de Editorial CRL. Pag.5.
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[ ACTIVIDAD 2 ]

BENEFICIOS QUE BRINDA EL COMPUTADOR

Tiempo: 40 minutos

Objetivo

Conocer las diferentes actividades que se
pueden realizar mediante el uso del computador
para comprender los multiples beneficios y
utilidades que nos presta y valorar la importancia
de esta maquina en todos los ambitos de nuestra

vida diaria.

Caracteristica

Trabajo individual.

Beneficios que nos brinda nuestra
amiga la computadora.

Procedimiento
Mediante un papelote colocado en el pizarron describimos todo lo que podemos
hacer con el computador: escribir cartas, realizar calculos matematicos, pintar,
dibujar, escuchar musica y comunicarnos con amigos que estan en cualquier parte

del mundo.
Presentacién

Después de observar y analizar los graficos presentados en el papelote, entregar

una hoja de trabajo a cada alumno.
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ACTIVIDAD DE EVALUACION
Observa los graficos, analiza con tu maestra y une con una linea las actividades

que puede realizar con el computador y que benefician al hombre.

ENTRETENIMIENTO

o GUARDAR
'ﬁ» INFORMACION

E Calculadora E]I:|E‘

Edicin  Ver Ayuda

0

e
() L]
& OEE0E
OonaED
D000

CALCULOS

PINTAR

COMUNICACION

ﬁ Escoge un color y la forma del pinoel con el aual dibujar.

Imagen No. 2 Tomado del libro Doble clic No. 1 de Editorial Santillana Pag.4.
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[ ACTIVIDAD 3 }

C.P.U.

Definicion

Unidad Central de Procesamiento

Procesa la informacién que se ingresa y da un
resultado favorable. Contiene Boton de
encendido, Botén de reinicio, CD-ROM,
DISQUETERA y puertos USB para pen driver.
Objetivo

Conocer las funciones de la Unidad Central de

Proceso mediante la observacion para en el

futuro manipular correctamente esta parte del
computador.

Tiempo ‘ ‘ i

40 minutos aprox. Estudio con los nifios y nifias sobre el
CPU de nuestra amiga la computadora.

Desarrollo

En el escritorio colocamos un C.P.U. elaborado manualmente para incentivar la
atencion de los alumnos y procedemos a explicar sus partes, las funciones que
cumple y los tipos de C.P.U. que existen.

Evaluacion de la actividad

Realizamos varias preguntas:

¢,Como se llama la parte del computador que han observado?

¢, Cuadles son las partes del C.P.U.?

Actividad de Refuerzo

En la hojita de trabajo enviada a casa con ayuda de tus papitos colorea cada una de
las partes del C.P.U. que debes conocer y con las cuales vas a trabajar en el futuro,
y

une con una linea en donde se deberd pulsar e insertar los objetos que se
encuentran dibujados en frente del C.P.U.
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EVALUANDO TU CONOCIMIENTO
Colorea cada una de las partes del C.P.U. y une con unalinea en donde
se deberd pulsar e insertar los objetos que estan en frente del C.P.U.

_
]
—

g

ENCENDER EL —
C.P.U.
==
P /
V<4 \_

Imagen No. 3 Disefiado por las Autoras del Proyecto.

LOGRO:

Identificar el C.P.U. como el cerebro del computador.
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s

< Ejercicio
1 1 1 Y l'l
-1 Tacha los CPU horizontales y encierrd ' Encierra en un circulo el Mouse m«
en un circulo los verticales. grande.

B e

=1 | &5 e
ERL]

Imagen No.4.- Tomado del libro Discovery Computacién Actual Numero 1 de Editorial CRL. Pag.39.
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[ ACTIVIDAD 4 ]

EL MONITOR

Definicion.

Es una pantalla cuadrada en la que leemos
letras, imagenes y numeros. Se parece a
nuestro televisor, a través de él leemos
informacion. Asi como el televisor, el monitor

puede tener diferentes tamafios y modelos.

Objetivo
Conocer la funcién, botones y tipos de monitor

mediante la observacidbn para una correcta

utilizacion.
Conociendo el monitor de nuestra
Tiempo: amiga la computadora con los nifios y
nifias.
40 minutos
Desarrollo

Presentamos un monitor, en el cual sefialamos las funciones de cada uno de los
botones del monitor, analizamos todo lo que podemos observar en éste, y las clases

de monitores que existen.

Evaluacion de la actividad

En la hoja de trabajo asignada a cada nifio, observar, reconocer, recortar los
botones y pegarlos en la parte inferior del monitor.

Una vez concluida esta tarea sera evaluada y premiada con una
si lo realiza satisfactoriamente.
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raries age ia Computadora

El Monitor

Este es el monitor,
también le puedes f( )

decir pantalla.

| — —)
e = O ©
ey 8 B 7 m_p D 6 /)

' Conversa: A qué otro objeto se parece el monitor de Ia computadora?
' Cubre de escarcha la pantalla de la computadora v repasa los puntos

Imagen No.5.- Tomado del libro Discovery Computacion Actual Namero 1 de Editorial CRL. P4g.14

69



[ ACTIVIDAD 5 J

EL TECLADO

Definicion.
Sirve para ingresar datos como palabras,

nameros y simbolos y sirve para dar 6rdenes.

Objetivos.
Observar y aprender las diferentes partes del
teclado y su funcionamiento, mediante el

andlisis para una acertada aplicacion.

Tiempo
40 minutos
Conociendo y aprendiendo sobre el
teclado a los nifios y nifias de primero
Desarrollo. de basica.

Mostramos un teclado y en él vamos sefialando y ubicando los diferentes bloques

de teclas ya que cada grupo desempefia una funcién especifica.

Evaluacion.

En la hoja de trabajo entregada a los nifios, realizar la actividad correspondiente.
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ACTIVIDAD EN CLASE
Colorear de acuerdo a la siguiente indicacion:

Color amarillo el bloque de
» Color azul las vocales.

» Color rojo las teclas: “barra espaciadora” y “enter”

» Color verde las teclas de direccion.

I Fasil fm Om Am
I FIFFZYF3Q F4 FaFe JF7 | FE Fa QFIOQFi1 gFiz] fFant Blog g7
H lPttSi: Bl N E{ﬁl E.L% Ellr':gl

Imagen No.6.- Tomada del libro Navegador Pc Guia Practica de Computacién Namero 2 Editorial
Prolipa Pag. 28.

LOGRO:

Reconocer la ubicacion de los diferentes bloques de teclas.
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Nty

- Ejercicio

Escj [ F1 | F2 | F3 Faj [ Fs | 6 | F7 | Fs j Fo | F1o | F11 | F12 | ( Power | Sleep | Wake ® o o
N o 0\
“ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ? ¢ - imy | Slog | Pausa flog / * R
I Insert | Inicio | R
= (e [[w e |[rR |[T |[Y [[u | o |[p |~ * nsert | nicio | Re, 7 8 9
. +
Blog A s [|[p ||F || ||H |2 K v |[~ |~ Intro Supr | Fin | Ay a |5 |le
Mayus pag
* > [z |[x ([c ||v ||B [N [[m |; : * ‘ ) ] 1 3 3
Intro
cul az | At Ay [ || o ( -~ | ¢+ | - " ’
= =/ \ =/,

' Colorea las teclas que tengan las letras que forman 10 nombre. Repasa los
puntos.

Imagen No.7.- Tomado del libro Discovery Computacién Actual NUumero 1 de Editorial CRL. Pag.18.

72



ACTIVIDAD 6

EL MOUSE

Definicion.

El mouse sirve para seleccionar y ejecutar una
orden.

Tiene forma ovalada, tiene dos botones que
hacen clic y una bola de goma que permite
rodar la pelota del mouse a todos los lados que

desees.

Objetivos.
Conocer las operaciones que puedes realizar
con el mouse, por medio de la observacion y

experimentacién para adquirir destrezas en el

Ty v - Y
Conociendo y aprendiendo sobre el
mouse a los nifios y nifias de primero
de bésica.

manejo de este dispositivo.

Desarrollo.

Disponiendo de un mouse en el salon de clase, explicar sus partes, su

funcionamiento: clics, seleccién y arrastrar.

Evaluacion.

Desarrollar la actividad sefialada en clase, después de la explicacion.
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Juega con el Mouse

1 Sigue las lineas con fus Iapices de color y descubre que mouse le
comesponde a Yiya, a Yiyoy al Lagarto D',

Imagen No.8.- Tomado del libro Discovery Computacién Actual Nimero 1 de Editorial CRL. P&g.20.
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[ ACTIVIDAD 7

]

LOS PARLANTES

Definicion.

Son utiles para la reproduccion de todo sonido de
salida del computador y gracias a ellos
escuchamos las canciones, peliculas, juegos,
musica y mensajes de advertencia.

Son cuadrados, pero existen de variadas formas.
Objetivos.

Conocer la utilidad y funcionamiento de los
parlantes.

Desarrollo.

Teniendo un par de parlantes, sefialar sus
componentes y explicar su utilidad.

Evaluacion.

Adal

Conociendo y aprendiendo sobre los
parlantes a los nifios y nifias de

primero y segundo de basica.

Ubicar los botones de encendido y volumen en los parlantes.

BOTON DE
ENCENDIDO

VOLUMEN

Imagen No.9.- Disefiado por las Autoras del Proyecto.

Actividad de refuerzo.- Recortar y pegar figuras de parlantes que encuentres en

una revista, lamina o periodico.
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ACTIVIDAD 8

LA IMPRESORA

Definicion.
Se encarga de reproducir en la hoja lo que

observas en el monitor.

Objetivos.

Identificar la impresora y su funcionamiento.

Desarrollo.
Por medio de una impresora, y un monitor,
explicar el proceso de impresién de una

imagen.

Evaluacion.
Realizamos varias preguntas:
Para qué sirve la impresora?

Cuéntos tipos de impresoras hay?

Actividad de refuerzo

k
P & .

Conociendo y aprendiendo sobre la
impresora y los tipos que existen a los
nifios y niflas de primero y segundo de

basica.

Recortar y pegar figuras de impresoras sacadas de libros, revistas, folletos, laminas,

periddicos, etc.
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[ ACTIVIDAD 9 ]

LOS DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

Definicion.
Sirven para almacenar datos o cualquier

tipo de informacion.

Objetivos.

Conocer los diferentes dispositivos de
almacenamiento mediante la observacion y
manipulacion  para  comprender  su

funcionamiento, utilidad e importancia.

Desarrollo.
Presentar los CD-Rom, diskette, memoria
USB, explicar las caracteristicas esenciales

de cada uno de éstos y su capacidad.

Evaluacion.

Conociendo y aprendiendo sobre el CD. de
mi computadora .

En la hoja de trabajo entregada a cada alumno, desarrollar la actividad planteada.
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ACTIVIDAD EN CLASE
Une con lineas el grafico y su nombre correcto

+ Disquete

s Cdrom

% Cd

« Pen driver

Imagen No. 10.- Realizado por las Autoras del proyecto.

Actividad de refuerzo

Recortar y pegar dispositivos de almacenamiento de revistas, peridédicos o laminas.
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Observa cada grafico v une con lineas formando pares

Imagen No.11- Tomado del libro Discovery Computacion Actual Numero 1 de Editorial CRL. Pag. 31.
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La Computadora

Une los puntos y
colorea.

Contesta:
e ;Qué formaste al unir los puntos?

e ;Para qué sirve la computadora?

=l S NS pmse ey

Para (2 TCENUr yOLITETO U infermacion.

Imagen No.12.- Tomado del libro Spark Numero 2 Mi nueva guia a la computacion de Editorial
CRL. P4g.8.
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[ ACTIVIDAD 10 J

COMPORTAMIENTO EN LA SALA DE COMPUTACION

Al igual que en la Iglesia o en el aula de clases,
en la sala de computacion debes mantener un
comportamiento adecuado y mostrar respeto a

tu maestro y compafieros de clase.

Wy © ’
handn, ﬂbmgrtsaﬁon (oni
d

Objetivo:
Reconocer las diferentes actitudes o
comportamientos dentro de la Sala de

Computacion, mediante el analisis para

comprender y poner en practica lo correcto.

TIEMPO

40 minutos.

DESARROLLO

Presentar un cartel con varias escenas que
representan varias actitudes de
comportamiento en el laboratorio de
computacion, para observar y comentar cada

una de ellas.

EVALUACION DE LA ACTIVIDAD

En la hoja individual de trabajo de cada alumno observar las escenas presentadas y

dibujar una junto al buen comportamiento y una junto

al mal comportamiento.
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ACTIVIDAD DE REFUERZO

I 1
Observar las escenas y dibujar una ~— junto al buen comportamiento y una carita

e
oo

"~ junto al mal comportamiento dentro de la sala de computacion.

o™
f & @

=

Imagen No.13.- Creado por las Autoras del proyecto.
CONDUCTA ESPERADA:

Los alumnos observan y practican un comportamiento correcto en la Sala de
Computacion.
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%22 Ejercicio

Une con lineas de colores el dibujo con la norma.

Saludar al
profesor.

Entrar en orden
y silencio.

Sentarse
en posicion
correcta.

Entrar sin
alimentos ni
bebidas.

Ingresar con
manos limpias.

Imagen No.14.- Tomado del libro Spark NUmero 2 Mi nueva guia a la computadora de Editorial CRL.
Pag.7.
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5.7.2 Recursos, Analisis Financiero.

Para el desarrollo de la presente propuesta hemos considerado:

Recursos Humanos

1.
2.
3.

Directora de la escuela.
Maestra del grado.

Nifilos y nifias de primero y segundo afo de basica.

Recursos Materiales

4. Salon de clase de sexto de basica.

5. Acceso a Internet. y Correo electronico.

6. Computadores (1).

7. Impresora (1).

8. Hojas (2 resma).

9. Pendrivers (1).
PRESUPUESTO

RECURSOS CANTIDAD VALOR UNITARIO | VALOR TOTAL
Ayudantes 1 $. 50.00 $. 50.00
Movilizacion 20.00
Tarjetas celular 1 10.00 10.00
Energia eléctrica 20.00
Internet 20.00
Refrigerios 10.00
Papel bond 10.00
Material oficina 50.00
Libros 1 40.00 40.00

TOTAL: $. 230.00

5.7.5 Impacto

Impacto Cientifico.
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Establecer parametros a considerar cuando se esta realizando una implementacion
de cuestionario o encuesta. Que estos parametros sirvan a la comunidad académica
y sea utilizado como material de estudio, para el maestro de Computacién, para los
estudiantes de primero y segundo de bésica, para los padres de familia y
estudiantes de la carrera de Licenciatura en Informética y Programacion, o carreras

afines.

Impacto Tecnoldgico.

Determinar una metodologia de implementacion en el uso del desarrollo de los
porcentajes obtenidos en la encuesta o encuestas que ayude a resultados exitosos
en la implementacion de las nociones basicas de la computacion en estos grados

mencionados anteriormente.

Impacto Econémico.

Segun estadisticas a nivel mundial el 60 % de las implementaciones fracasan por
varios motivos. Nuestro objetivo es reducir los gastos de implementacién con la
metodologia propuesta, asi como evitar pérdidas econdémicas al evitar errores tipicos

de implementacion.

Impacto en la comunidad.

En educacién, la computadora no puede reemplazar al maestro, es sélo una
herramienta mas a su servicio. Los equipos de coOmputo se han convertido en un
recurso béasico para favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje de los
alumnos, de ahi la importancia de que los docentes vislumbren en la aplicacion del
software, un camino mas para actualizarse y mejorar su practica profesional,

potenciar los niveles de conocimientos de los nifios de primero y segundo.
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5.7.6 Cronograma

ACTIVIDADES

Planteamiento del problema
Elaboracion del marco tedérico
Definicién de hipdtesis, variables e indicadores
Elaboracion del cuestionario
Prueba del Cuestionario
Seleccion de la muestra
Realizacion de las entrevistas
Plan de tabulacion
Tabulacién y codificacién
Andlisis de datos

Propuesta de Solucién
Elaboracién del Informe
Presentacion del informe

Asesoria Permanente

REPORTE MENSUAL

Enero | Febrero  Marzo | Abril | Junio
XXXX

XX
XXX
X
XX

X

XX

XX
X
X
X

XX

X
I I I N
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5.7.5 Lineamiento para evaluar la propuesta

Igualmente, parece interesante analizar, durante el estudio de las nociones basicas
de la computacion aplicado en el aprendizaje para los nifilos/as de primero y
segundo de bésica elaborado mediante estrategias participativas en grupos
predeterminados, la estructura sociométrica de los grupos experimental y control,
antes, durante y después del tratamiento, ya que puede suponerse que esta
estructura estd afectada o influye en la falta de conocimiento y descubrimiento
escolar por parte de estos estudiantes, y que si ésta varia también puede tender a

modificarse.

Dentro de esta perspectiva, parece recomendable incorporar, al docente y a los
nifios del aula para que participen en este tipo de estudio, como una manera de
llevar a una practica de aula procedimientos que se puedan tratar, de manera
sistematica, la ensefianza aprendizaje de lo que es la computadora, dentro de un

contexto natural a la gestion docente.
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CONCLUSIONES

La forma de comunicarnos ha sufrido y esta sufriendo una auténtica evolucion con el
desarrollo de las nuevas tecnologias, donde la computadora juega un papel
importante en este proceso. A través de ella podemos acceder a la informacion, asi

como disefar o procesarla de diferentes maneras.

En el campo educativo, la computadora no es solamente para desarrollar juegos
mas sofisticados, también es un apoyo importante para el aprendizaje de la
lectoescritura, mateméticas, ciencias, etc. asi como para la elaboracion y
presentacion de diversas tareas y trabajos de una manera agil, ordenada, eficiente y

acorde a las necesidades actuales.

La computadora como medio de aprendizaje implica la intencién que se tenga para
su aplicacion, puede quedarse en lo meramente utilitaria o bien obtener
conocimientos que nos lleven al saber, al hacer, al crear y al sentir como humanos

gue somaos.

Esta tecnologia, como cualquier otra, por si sola no genera aprendizaje en si, es

necesaria la accion reflexiva del alumno y la intervencion pedagodgica del docente.
La ventaja es que sus multiples aplicaciones pueden facilitar las acciones

relacionadas con los textos y la informacion; ademas de posibilitar la indagacion, la

investigacion, la creatividad y el autoaprendizaje en forma dinamica.
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RECOMENDACIONES

Hay que considerar que los nifios y jévenes estan viviendo una nueva era, de tal
forma, que demuestran mucha disposicion para aprovechar y descubrir multiplicidad
de funciones en la computadora. Pero es necesario que cuenten con el
acompafiamiento y guia del maestro, que les permita trabajar con libertad para dar
paso a la creatividad.

El papel del maestro no decrece con esta tecnologia, por lo contrario, su intervencion

para el desarrollo de situaciones de aprendizaje es determinante..

Actualmente, muchos programas gubernamentales apoyan la dotaciéon y uso de
computadoras en las escuelas de educaciéon basica. Es necesario hacer uso de la
computadora como recurso didactico y dejar a un lado la percepcion de estas
maquinas como un simple objeto novedoso, pues si es un invento del hombre,

seguiran avanzando con mas ciencia y mejor tecnologia.

Es recomendable comenzar el ciclo escolar presentando un programa ya realizado
con textos, imagenes, sonido, animaciones, a fin de despertar el interés de los
alumnos para que elaboren trabajos similares. La presentacion de un tema o
contenido mediante texto, video, dibujos y sonidos resulta mas estimulante y

atractiva para el alumno, que el uso de los recursos tradicionales.

De tal forma, que sin abusar de un solo recurso se logrard mantener el interés y
motivacion de seguir aprendiendo. Cualquier recurso didactico requiere de una
buena aplicacion para que el maestro pueda interactuar con los alumnos; en este

caso en particular, con la computadora.

89



BIBLIOGRAFIA

FUENTESANTA, Hernandez, Pina (2000), Aprender a aprender. Técnicas de

Estudio. Editorial Océano. Espania.

MARUCCO, Martha; Golzman, Guillermo, (1996). Maestra, ¢usted de qué trabaja?.
Grupo SIMA. Piados. Cuestiones de Educacion. Argentina.

PRONAP, Didéactica de los medios de comunicaciéon. Lecturas. (1998). Programa

Nacional de Actualizaciéon Permanente. México. SEP

SERAFIN, Ma. Teresa. (1997). Cémo se escribe. Instrumentos. Editorial Piados.

Coleccion dirigida por Humberto Eco. México.

TONUCCI, Francesco. (1995). Con ojos de maestro. Editorial Troquel. Argentina.

MEC Reforma curricular para la educacion basica del 2010”

Fundamentos pedagogicos para la ensefianza de la literatura 2009 p 217-300

Paginas Web:
http://medusa.unimet.edu.ve/sistemas/fpis12/IEO3HistoriaComputo.htm

http://www.pronap.ilce.edu.mx

Revista:
Revista de Educacién, Afio 2008 Alexis D.C. p 284

90


http://www.pronap.ilce.edu.mx/




UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION SEMIPRESENCIAL Y A DISTANCIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ALUMNOS DE PRIMERO Y SEGUNDO ANO DE
BASICA DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA N°- 6 “NARANJAL”

OBJETIVO: EI propésito de esta investigacion es determinar las nociones que tienen

los nifios de primero y segundo de basica sobre Computacion.

D0 7
C"‘IM o)
/)

1) ¢Sabes qué es una computadora?

2) ¢ Tienes computadora en tu casa?

3) ¢Conoces cémo funciona una computadora?

4) ¢Sabes para qué sirve una computadora?

5) ¢Te gustaria conocer sobre el manejo de la computadora?
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION SEMIPRESENCIAL Y A DISTANCIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PADRES Y MADRES DE FAMILIA DE LOS NINOS
Y NINAS DE PRIMERO Y SEGUNDO DE BASICA DE LA ESCUELA FISCAL
MIXTA N°- 6 “NARANJAL”

OBJETIVO: EI propdsito de esta investigacion es determinar la importancia de la
ensefianza de Computaciéon en Primero y Segundo de Basica para la adquisicion de

las nociones basicas en el manejo del computador.

POR FAVOR LEA ATENTAMENTE Y SENALE CON UNA X EN EL RECUADRO
QUE UD. CONSIDERE CONVENIENTE:

Género: M F
Estado civil:

Soltero(a) Casado(a) Divorciado(a) Viudo(a) U.Libre

Ocupacion:

1) ¢,Cuanto conoce Usted sobre Computacion?

Poco Nada Mucho

2) ¢, Sabe Usted manejar el Computador?

Si No
3) ¢, Considera Usted que hoy en dia es muy importante el conocimiento de
Computaci
Si No

4) ¢, Recibe su nifio Computacion en la Escuela?

Si No
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5)

6)

7)

8)

9)

10)

¢La institucion cuenta con la implementacion adecuada para la ensefianza de

Computacion?

Si No

¢, Considera Usted que es importante que su nifio(a) aprenda Computacion

desde primero de basica?

Si No

¢ Le gustaria que su nifio(a) reciba Computaciéon en el afio que esta

cursando?

Si No

¢Piensa Usted que se ha discriminado a su nifio(a) al no recibir Computacion
en estos Afios de Basica mientras que los otros Afios si aprenden esa

materia?

Si No

¢, Considera Usted que los Directivos de la Escuela al no incluir la ensefianza
de Computacion en primero y segundo de basica son:

Desorganizados

Negligente

Desactualizados

¢,Cree Usted que el aprendizaje de Computacion serviria de apoyo para las

otras asignaturas?

Si No
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION SEMIPRESENCIAL Y A DISTANCIA

ACTA DE PRESENTACION DE AVANCE DEL PROYECTO DE
INVESTIGACION

Titulo: “LA COMPUTACION COMO APOYO PARA LA ADQUISICION DE NOCIONES
BASICAS DENTRO DE LA PRACTICA EDUCATIVA”

Las sefioras: LANDAZURI ALDAS MARTHA ALICIA y MUNIZ LOPEZ MARIA DE
LOURDES egresadas de la carrera de Licenciatura en Ciencias de la Educacion
especialidad Informéatica y Programacién, presentaron su avance del proyecto de
investigacion el 29 de Julio del 2011 a las: 14H:00.

Se sugiere a las estudiantes los siguientes comentarios en el desarrollo de su proyecto:

Nombre y firma del Asesor(a) Nombre y firmas de egresados(as)

Registro Coordinador Académico (fecha)

Responsable
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Foto No.l.- Miembros del personal docente de la Escuela Fiscal Mixta No.6

“Naranjal” ubicada en el Canton Naranjal.

INARANTALT © 1
COLEGIO FISCAL MIXTO ki
“TRES CERRI‘XOS“

PLANTEL SEDE DE |
1A TAURA— CANTON NARANJAL.

Ly ~ o ﬂ,..«

Foto No.2.- Miembros del personal de elaboracién del proyecto la Prof. Maria

Lourdes Mufiiz y la Prof. Landazuri Aldas Martha Alicia junto con la docente de

computacion de la Escuela Fiscal Mixta No.6 “Naranjal’” ubicada

Naranjal.

"NARANJALY  ©
COLEGIO FISCAL MlXTO

“TRES CERRITOS"
1 PLANTEL SEDE DE LA RED i
PARROQUIA= TAURA- CANTON NAﬁRANJAL. 4
2 C.P 2006 -07

\%\ﬁ ==

en el Cantén
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Foto No.3.- Material Didactico que se elabor6 para la utilizacion de las actividades
del aprendizaje de las nociones basicas de la computacion en los nifios de primero y

segundo de basica.

Foto No.4.- Enseflanza del monitor por parte de las profesoras encargadas del

proyecto.
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Foto No. 5.- Apoyo metodoldgico implementado por la maestra de computacién de

la escuela en mencion.

Foto No. 6.- Conociendo el CPU de mi amiga la Computadora por parte de las
profesoras encargadas en la elaboracion del proyecto investigativo.
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Foto No. 7.- Conociendo el teclado de mi amiga la Computadora por parte de las
profesoras encargadas en la elaboracion del proyecto investigativo.

Foto No. 8.- Conociendo los parlantes de mi amiga la Computadora por parte de las
profesoras encargadas en la elaboracion del proyecto investigativo.
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