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RESUMEN

La incidencia de la informatica en el desarrollo de la sociedad se reconoce en los
avances de la actual revolucién tecnoldgica. EL objetivo fundamental del Estado
ha estado en preparar al hombre sobre wuna base cientifica, con los
conocimientos tecnoldgicos suficientes para poder enfrentar tareas, en las
dificiles condiciones actuales; en la busqueda de soluciones a los problemas que
nos plantea el camino hacia el desarrollo; por lo que nos propusimos seleccionar
un grupo de Software del grado preescolar y proponer una alternativa
metodoldgica que permita a la maestra de computacion realizar una base
orientadora de estos juegos a través de poemas, canciones, cuentos rimas y
titeres para lograr una motivacion y atencion de los nifios / as hacia los mismos
durante todo el tiempo, lo que le permitira al nifio /a apropiarse con mayor facilidad

de las habilidades propuestas en las orientaciones metodoldgica de estos.

Introducciéon

“Con ayuda del lenguaje 0 cualquier otro sistema
simbadlico los nifios adquieren la capacidad de ser sujetos y objetos de
Su propio comportamiento”.

L. S. Vigotski
En Cuba se han operado tres revoluciones educacionales en tres momentos de

su desarrollo y como ha planteado el compafiero Fidel Castro estamos inmersos



en una tercera revolucion en el campo de la educacion. Esta tercera revolucion no
es menos importante que las anteriores y podemos afirmar que es la mas
trascendental por los tiempos que corren en el mundo y nos ha tocado vivir y el
que les tocard a las nuevas generaciones; que tiene como principal objetivo
desarrollar una batalla de ideas para que todo nuestro pueblo alcance una cultura
general integral.

José Marti, nuestro maestro mayor, nos dijo que “No hay igualdad social posible

sin igual de cultura™

Para lograr que la oportunidad que todos estudien se convierta en la posibilidad
de que todos adquieran una cultura general y una formacion integral, se han
instrumentados mas de 100 programas donde se encuentra la introduccion de las
nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones en el proceso
pedagdgico desde el grado preescolar hasta la educacion superior, siendo esta
una de las prioridades de la educacion preescolar en el presente curso escolar la
atencion priorizada de la computacion y el programa audiovisual en el proceso

educativo.

Teniendo en cuenta la experiencia acumulada en la Gltima década vy la tesis de
que la educacion conduce al desarrollo de capacidades potenciales en el
individuo. Segun lo planteado por (Vigotsky), se ha constatado, dado el nivel que
ha alcanzado la informatica y su introduccion en la educacién, que esta ayuda al
estudiante a formar y fijar estilos de actuacién que posibilitan el desarrollo de las

capacidades cognoscitivas y motivacionales de manera activa.

El Ministerio de Educaciéon se ha planteado una politica informatica que tenga la
posibilidad de ajustarse y modificarse segun el avance de las tecnologias, el
desarrollo de la sociedad cubana y el contexto de su uso, demostrandose la

vigencia en nuestro accionar de las ideas de José Marti cuando expreso:

La ensefianza por medio de impresiones en los
sentidos es la mas facil, menos trabajosa y mas

agradable para los nifios, a quienes debe hacerse llegar

1 “E] plato de lentejas”. Obras completas. Tomo 3, p. 28



los conocimientos por un sistema que a la vez concilie la
variedad, para que no se fatigue su atencion y la

amenidad, para hacer que se aficionen a sus tareas....>

En el curso escolar 1986-1987 se inici6 el Programa Gubernamental de
Introduccion de la Informatica Educativa con caracter masivo en el Sistema
Nacional de Educacién y ha sido uno de los objetivos priorizados para la
educacién durante todos estos afios. A partir del curso escolar 2001-2002 se
introduce la computacion en el grado preescolar, de esta manera el acercamiento
de los nifios y niflas de edad preescolar a las nuevas técnicas de la comunicacion
y la informacion, particularmente, la computacién, se inserta en la concepcion
educativa que materializa nuestro sistema educacional; una educacion que tiene
como fin lograr el maximo desarrollo posible para cada nifio y nifia, entendido este
desarrollo como integral y arménico, a partir de una educacién basada en los
principios de verdadero humanismo y cooperacion social, capaz de garantizar la

formacion de ciudadanos capaces, inteligentes y solidarios.

Hoy es un hecho real, la computaciéon, ha escalado lugares cimeros en la
educacion, como parte del perfeccionamiento continué en cada nuevo curso
escolar se proponen nuevas exigencias y transformaciones; y el objetivo del nuevo
proyecto de Informatica Educativa para la ensefianza preescolar esta encaminado
a iniciar el uso de los Software, en los nifios / as, en estrecha vinculacién
con la asimilacibn de conocimientos de las diferentes areas del

conocimientos; en la ensefianza preescolar.

Ante los profesionales del sector esta la tarea de investigar de qué forma debe
organizarse la ensefianza para que se logre el objetivo planteado. Por lo que en el
accionar y aplicacion de los software educativos disefiados para la ensefianza
hemos detectado que producto a la poca experiencia pedagdgica de las maestras
de computacion existen insuficiencia en la base orientadora o preparaciéon de los
nifios para la llegada al laboratorio con la motivaciébn necesaria a pesar de ser la

maquina ya un motivo nuevo y novedoso para el nifio y nifia.

2 0. Completas Tomo Il P. 251



Desarrollo

La dosificacion de las tareas computarizadas en el grado preescolar se realiza
iniciando con las del Primer Grupo (Familiarizacién) pues las mismas permiten un
acercamiento inicial de los pequefios a la maquina y los modos de utilizar
esencialmente el mouse, luego se introduce una tarea en cada sesion de trabajo,
combinando los grupos de una sesion a otra, es decir, en un encuentro el nifio o la
nifia solucionara una tarea de Desarrollo Sensorial y en el proximo realizara una

tarea del grupo de Habilidades Intelectuales Generales.

Las tareas de Recreacion se inician cuando el pequefio ha adquirido habilidades
suficientes para realizarlas de manera independiente y sélo se realiza una
pequefia introduccién; la ayuda se brindara si lo solicita. Una vez lograda dicha
independencia, las mismas seran complemento de cada sesion de trabajo, una
vez cumplida la tarea de Desarrollo Sensorial o Habilidades Intelectuales

Generales, para mantener la motivacion hacia proximos encuentros.

Hay que tener en cuenta que el papel del adulto (padre, educadora, maestra,
ejecutora) es mediador entre el nifio y la nifia y la maquina, pero que el nifio y la

nifia constituyen el centro de la actividad.

El adulto debe tener en cuenta que el nifio y la nifia deben estar adecuadamente
estimulados para enfrentar las tareas en la maquina, y que no se defrauden si
fallan o cometen error al solucionarlas. Para ello utilizara diferentes niveles de
ayuda, que le permitan intervenir con su papel mediador hasta que lleguen al
éxito.

Estos niveles de ayuda son:

e Apoyo verbal de lo que hay que realizar en la tarea para que el nifio y la

nifia actuen.
e Alerta verbal sobre un error que cometan al ejecutar la tarea.

e Demostracién de la tarea por el adulto para que el nifio o la nifia la puedan

realizar después.



Las sesiones de trabajo con el nifio y la nifia constan de tres momentos los cuales

deben cumplirse siempre para obtener éxito en las mismas. Estos momentos son:

e Orientacién inicial.- Este momento abarca desde el saludo, la entrada del
nifio y la nifia al local, la motivacién inicial para que sienta deseos y placer
de trabajar en la maquina, hasta la orientacion de la tarea que va a resolver.
Este momento puede comenzar fuera del local de trabajo hasta que el nifio

y la nifia se sienten frente a la computadora.

e Desarrollo de la tarea.- Este momento comienza cuando el nifio y la nifia
ya orientado se enfrenta en la basqueda de la solucion de la tarea. Es aqui

cuando el adulto aplicara los diferentes niveles de ayuda si asi se requiere.

En este momento también se cumple con el algoritmo a ejecutar por el nifio y la
nifia al resolver cada tarea con el cual el adulto debe conocer y propiciar, ya que

de su realizacién depende el desarrollo de procesos mentales en los mismos.
El algoritmo comprende los pasos siguientes:

1ro. Planificar la accion a ejecutar: el nifio y la niila comprenden la tarea y traza

la via de solucion a emplear.

2do. Ejecutar la accion: cuando utilizan el mause o el teclado para realizar las

acciones.

3ro. Control parcial de la accion: cuando al resolver la tarea comprueba
simultdneamente si lo hizo bien o cometi6 algun error, lo que le permite modificar

la planificacion inicial y ejecutar con éxito la misma.

4to. Evaluar los resultados finales de la accién: cuando es capaz de valorar si
finalizd correctamente la tarea, o si cometido algun error, preparandose para

rectificarlo o pasar a otra tarea mas compleja.

Este algoritmo se repite en la ejecucion de cada tarea, cuyos pasos se dan de
forma répida, y a veces simultaneas, que en la practica se hace imposible separar

uno de otro.



e Conclusién y valoracion de la sesion de trabajo.- En este momento, se
incluye la conversacion final del adulto con el nifio y la nifia sobre la tarea
realizada, los éxitos obtenidos, dejandolos motivados para proximas
sesiones de trabajo. Ademas, abarca la despedida del nifio hasta su salida

del local.

Ademas del algoritmo que se propone en este trabajo es indispensable que se
tengan en cuenta las condiciones fisico ambientales: El local requiere una buena
iluminacion, teniendo en cuenta que los rayos del sol no incidan directamente
sobre el monitor (para que no disminuya el trabajo visual) el cual debe reunir los
parametros requeridos de brillo y contraste en funcion de una correcta percepciéon
de la imagen. El niflo debe estar sentado exactamente de frente al monitor a una
distancia aproximada de 50 cm (para que los rayos que emite el monitor no
incidan en los ojos del nifio y no ocurra el cansancio visual o alguna otra alteracion
en este organo. Las dimensiones del mobiliario deben estar de acuerdo con las
mediciones antropométricas del nifio y la nifia para que se sientan comodos, no se
produzcan posturas viciosas o deformidades de la columna y fatiga. Las mesas y
sillas deben tener una pintura mate para evitar la reflexion de la luz. Para los nifios
gue presentan limitaciones fisico-motor se realizaran las adecuaciones necesarias
para que los mismos accedan a cada uno de los elementos de la computadora
que tiene que manipular, garantizando que las condiciones de acceso no sean un

factor negativo para alcanzar el éxito de las tareas propuestas.

Todo lo anterior contribuird a que los software disefiados respondan al fin de la
Educacién Preescolar, que es lograr el maximo desarrollo posible de cada nifio.
Por tal razon la maestra y la ejecutora del programa Educa a tu hijo con nifios del

grado preescolar tienen un alto reto y para alcanzarlo deben:
e Comprender nuestra concepcion de la introduccion de la computacion.
e Estar en capacidad de interactuar con las computadoras.

e Dominar el contenido, los objetivos y las orientaciones metodolégicas de

cada una de las tareas del software de preescolar.



e Coordinar de manera sistematica con la maestra de computacion para:

-Dosificar, planificar y ejecutar cada sesion de trabajo para cada nifio y nifia,
atendiendo al desarrollo individual alcanzado por ellos.

- Valorar el desarrollo integral alcanzado por cada nifio y nifia, y conocer su

desemperio en el laboratorio.

Las sesiones de trabajo en el laboratorio de computacion con los nifios /as de la
edad preescolar requiere de:

- Ser combinada, suficiente, equilibrada, interesante y rica en actividad ludica

(aunque no necesariamente siempre).

- No exceder de 25 minutos el trabajo de cada nifio, de ellos, dedicara unos 15 6

20 minutos a interactuar directa e individualmente con la computadora.

- Dosificar el contenido del software para todo el curso escolar, con 1 6 2

frecuencias semanales.

La computacion se incluird en el horario, en las frecuencias de actividad
independiente y juegos de roles o por la tarde en el horario de receso de la
escuela pues no constituye el programa educativo ni el docente por lo que no debe

interferir en este.

A continuacion se muestra la metodologia a utilizar en los juegos que permitira un

trabajo mas efectivo en el desarrollo de los juegos como sistema.
Tarea : “Mi Computadora”

Objetivo: Identificacion del nifio o la nifia de las partes de la maquina y sus

funciones al solucionar una tarea.

Contenido: Familiarizacién con la méaquina y sus partes y la Identificacion,

utilizaciéon del “mouse”.
Desarrollo:

En la base orientadora o motivacion de los nifios para el desarrollo de la actividad

sugerimos que la maestra de computacién puede utilizar un titere que



confeccionara con la cara del escritorio al que podra nombrar “computarin” de esa
manera con la llegada del titere motivara a los nifios, ademas como este software
se aplicara hasta que el nifio se familiarice totalmente con la computadora puede

utilizar rimas y trabalenguas.

La tarea presentara en la pantalla una computadora y sus integrantes (monitor,
teclado, “mouse”, bocinas, unidad central), mostrando situaciones para que el nifio
o la nifa observe, conozca y denomine las partes y a su vez, compruebe la
utilizacion del "mouse" tanto para hacer "clic" como para moverse (arrastrar)

dentro de la pantalla.

Al empezar la tarea se le ira diciendo el nombre de cada parte en el momento de
su presentacién en la pantalla, para que el nifio o la nifia las conozcan y sepan
como se llaman. Esto se reforzara sefalandole también el objeto real (la propia
computadora con la que trabaja, el mouse, etc)

Una vez que se refuerza el conocimiento verbal de las partes, se le ensefia a
utilizar el mouse para dar clic (se toma su mano y la mano del maestro conduce la
accion sobre la mano del nifio). A cada clic el nifio o la nifia ha de observar como
el objeto nombrado se separa del conjunto. No pasar a la siguiente fase hasta que
se observe que el nifio o la nifia comprende y manipula bien el mouse para dar

clic.

Luego se le ensefan las flechas, y se le explica que la que apunta hacia afuera es
para pasar al siguiente juego, y la que apunta para adentro es la que permite

volver atras. Ejercitar varias veces con el mouse.

Se le pide que pase al siguiente juego por si solo (debe dar clic en la flecha
derecha) y destacar ahora que las partes de la computadora estan separadas y
que él las va a llevar a su lugar. ¢ Como? Para ello se le ensefia el arrastre con el
mouse utilizando la misma técnica anterior (mano del maestro sobre la del nifio), y
se le ensefa a soltar en el lugar conveniente. Luego el nifio/a trabajara por si solo
siguiendo la orden verbal del adulto (A ver, lleva el monitor a su lugar. Y ahora
lleva el teclado, etc)



Luego se le sefala que en el borde superior derecho hay una X que al marcarla

con el "mouse" o hacer "click" le permite salir de la tarea para ir a buscar otro

juego. Comprobar la accion.

Esta tarea se practicara cuantas veces sea necesario hasta que el nifio/a tenga un

dominio aceptable de los objetivos de la tarea, y que le serviran para actuar por si

mismo posteriormente.

En las primeras semanas debera iniciarse siempre con esta actividad, hasta que

ya no sea necesario porque el nifio /a tiene consolidada la habilidad.

Conclusiones

X/
L X4

X/
L X4

El uso de la nueva tecnologia posee ilimitadas posibilidades en funcion del
mejoramiento continuo de la calidad de la educaciéon y de forma particular de la

preparacion para la vida de los nifios y nifias.

El nifio / nifia se familiariza con las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion y sus formas esenciales de trabajo lo que incide de manera

favorable en su cultura general integral.

Realizar una adecuada base orientadora en la actividad de computacion
permitira una mayor motivaciébn por el proceso educativo, esto influye

positivamente en el desarrollo integral de los nifios / nifias.

Cuando las actividades de Computacion se realizan mediante una
planificacion, ejecucion, control y evaluacion que implique a los nifios y nifias y
los haga protagonistas de su propio aprendizaje sin dudas se acelera el

desarrollo de estos y se contribuye a lograr el fin de la Educacion Preescolar.
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