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Introduccion

Esta propuesta tiene como antecedente una experiencia que se realizo en el afio 2018, en el
Centro de Desarrollo Infantil (CENDI) No. 31, ubicado en la Alcaldia Tlalpan de la Ciudad
de Meéxico, en la que se indaga sobre el uso y apropiacion que respecto a los dispositivos
electronicos como teléfonos inteligentes, computadoras, tablets y plataformas streaming
presentaba el grupo de nifios y nifias del grado de preescolar | y en el que se hace evidente
que estos dispositivos se utilizan principalmente con fines de entretenimiento mas que
educativos. Asimismo, se observa que dependiendo del uso que le dan en casa por parte de
los padres de familia se construye en el nifio o la nifia una percepcién del tipo de uso del

dispositivo en cuestion.

A partir de esta experiencia se llega a la conclusion de la necesidad de desarrollar el
pensamiento critico en los nifios y nifias de edad preescolar para dar un uso y sentido critico
a las TIC y se aborda la propuesta de que mediante la programacion educativa se puede

lograr.

Es importante mencionar que a pesar de que en el pais se han realizado diferentes cambios
en las politicas educativas frente a las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC),
éstos no son suficientes. EI construccionismo de Seymour Papert es un ejemplo de como se
desarrolla el pensamiento critico en los nifios y nifias por medio de engranes y programas de
computo, brindando la oportunidad al alumno de preescolar de construir su aprendizaje con

un pensamiento critico por medio de la programacién. Al aplicarlo a corta edad sin necesidad



de conocer el nombre de los términos, las experiencias se quedaran plasmadas en su memoria

y formaran sus micromundos.

El acceder a la red nos acerca a un mundo inimaginable, enriquecedor, facil de acceder y
explorar, pero con un peligro constante, sobre todo referido a la seguridad digital. EI conocer
coémo funciona, como se crea la red de redes (el internet), lleva a pensar que todo lo que existe
en la red es manipulado por otra persona gque no veo y no sé como es. Es la principal razon
para que la nifiez se adentre en el mundo de la programacion con un pensamiento critico. Al
utilizar las TIC como herramienta educativa para que identifiquen los peligros de las redes

sociales, asi como reconozcan sus beneficios y las oportunidades que brinda.

Por lo anterior, se disefia esta propuesta pedagégica dividida en dos contenidos tematicos los
cuales estan basados en la teoria del construccionismo de Papert, el enfoque del pensamiento
critico de Lépez Ames Gabriela, y los elementos establecidos para desarrollarlo de la Dra.
Lidia Elder & Dr. Richard Paul, integrando una propuesta a manera de programa educativo
que da respuesta a esta problematica. Se busca integrar una base para que en cada escuela
exista un espacio la cual se encuentre equipada para que los nifios investiguen y exploren los
usos de la programacion. Asimismo, para que constituya un apoyo para el docente de
preescolar en su transicion a un papel de facilitador y mediador de este proceso y, en conjunto
demostrar que los nifios de 3 a 6 afios tienen la capacidad de desarrollar dicho pensamiento

por medio de la programacion educativa.



Capitulo I: Educaciony TIC.

Este capitulo refiere la experiencia en la practica educativa realizada en el CENDI 31 y
constituye la base para la justificacion de la propuesta pedagogica, ya que se detecta la
necesidad de desarrollar el pensamiento critico en el nivel preescolar a partir del lenguaje de
la programacion, estimular su logica y razonamiento desde temprana edad.

La poblacién con la que se llevo a cabo la experiencia fue en el grupo de Preescolar I, en
donde se observé que tienen facilidad para manejar la computadora de escritorio (PC). En las
actividades realizadas encuentran rapidamente los programas, hacen una busqueda de iconos
identificando las imagenes del sistema. Asimismo, usan los menus con facilidad. En este
altimo aspecto el 90% de los nifios y nifias lo logran. En cuanto al movimiento éculo-motor
por medio de dibujos, la realizacion de dibujos de unién de puntos y, por ultimo, la
realizacion de paisajes familiares los cuales son explicados adentrandonos al analisis de sus
creaciones y expresion de sus colores favoritos, sentimientos y familiaridad a la PC.

Se observo la emocion cuando ingresaron al aula y tocaron las computadoras del plantel, el
apoyo que le brindaron a sus comparieros cuando se encontraron con alguna dificultad, y la
facilidad de resolucion que desarrollan. Por lo anterior, se afirma que los nifios y nifias en
edad preescolar pueden manejar las computadoras con naturalidad.

Las actividades que se realizaron fueron con el objetivo de introducirlos en el uso educativo
de la tecnologia en el aula, en donde se buscd que estas actividades fueran sencillas,
enfocadas a desarrollar en ellos el pensamiento critico. Antes de iniciar se presentara la
experiencia que tuve como responsable de sala, la cual lleva a la realizacion de este trabajo
y las vivencias como estudiante de la Licenciatura en Educacion Preescolar Plan 2008, la

cual fue guia para el disefio de esta propuesta.



1.1 Mi historia como responsable de sala

Comencé a trabajar en el 2006 en el Centro de Educacion Infantil CEI SEP namero cinco, el
cual se encontraba ubicado en la Colonia Villa Hermosa en la Alcaldia Gustavo A. Madero
entre las Avenidas Eduardo Molina y Desfogue, no muy lejos de alli se encuentra el inicio
del Estado de México. Estas colonias tenian mucha delincuencia y la mayoria de las personas
que vivia en la zona eran mayores (los abuelitos y abuelitas se hacen cargo de los nietos), al
centro los llevan por la cercania ya que solo hay un jardin de nifios a cinco cuadras del centro
y otro en la colonia Nueva Atzacoalco. Como personal nos encontrdbamos la responsable y
y0, ya que solo eran dos grupos de una poblacion muy baja, su intervencion era tradicional,
todavia trabajaba con el Programa de Educacion Inicial 1992. Cuando comencé a trabajar,
recién egresada de la escuela para Asistentes Educativas, fue complicado ya que no contaba
con experiencia docente.

En el primer afio conoci a los nifios del grupo de Preescolar I, la responsable tomé el grupo
de maternal. Medio afio después me cambié a maternal. Trabajé tres afios en el mismo nivel,
en ese tiempo cambiaron mucho las cosas, el primer cambio fue que las supervisoras le
pidieron a la responsable que yo asistiera a las juntas, cursos y Consejos Técnicos, esto me
dio la oportunidad de actualizarme y mejorar mi préctica.

En estos Consejos Técnicos nos ensefiaron a implementar el Programa de Transformacion
Escolar (PETE) y la utilizacion correcta del Programa de Educacion Preescolar PEP 2004.
Debido a que la escuela pertenecia a la comunidad, los padres se sentian agradecidos con las

maestras, apoyaban en lo que se necesitaba el centro y para sus hijos, brindaban el sustento



adecuado. Una familia doné una computadora, por tal motivo comencé a dar clases de
computacion para todos los nifios con los programas de Pipo?.

En el Gltimo afio que estuve en ese centro se trabajo por medio de proyectos, cada mes
presentabamos a todos los padres de familia los propdsitos del plan y los adelantos de cada
nifo.

El que mas recuerdo fue un programa de television de animales de la granja que se grabd un
dia antes, para presentarlo al dia siguiente en video, sirvid para que los nifios y las nifias se
observaran, les contaran a sus papas como se prepararon y lo que mas les agradd de la
realizacion.

Fue la primera vez que utilicé un recurso de tecnologia de la informacién y comunicacion
mediando el proceso de ensefianza-aprendizaje. Lo que le ofreci6 al grupo fue confianza,
expresion oral, que se realizd de forma natural sin la presion de la observacion de los
desconocidos, para la mayoria de los alumnos era la primera vez que participaban en una
presentacion. Se analizo con las supervisoras en el Consejo Técnico.

Una reflexion importante es que las actividades en ocasiones se tienen que adecuar al nivel
de desarrollo de acuerdo a la edad de los nifios y sus caracteristicas de pensamiento, ya que
el Programa de Educacion Preescolar estaba realizado para nifios preescolares y no para
maternales y pensando en las necesidades de cada grupo mis actividades debian adecuarse.
En el afio 2009, en el cual sucedi6 el accidente de la Guarderia ABC? comencé a tener un

conflicto de inseguridad, busqué seguir preparandome. Sabia que en el sentido de seguridad

Pipo es un programa de cémputo educativo para nifios los cuales estéan clasificados por niveles

educativos, maternales de 2 afios en adelante, preescolares de 3 a 6 afios y escolar 6 a 9. Los cuales

manejan diferentes temas, hoy en dia tienen una pagina web gratuita para ejecutar sus juegos.

http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/index.html

2 ABC Guarderia de Hermosillo Sonora en la cual ocurrié un incendio el 5 de junio de 2009 , donde

fallecieron 49 nifios y 106 resultaron heridos, sus edades eran de entre cinco meses y cinco afos.
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e infraestructura no podia hacer nada mas por los nifios y nifias, ni por el centro, por este
motivo pedi mi cambio y me lo dieron en octubre de ese mismo afio, por lo que llegué a otro
CEI SEP numero siete, ubicado en la Colonia San Felipe de Jesus en la Delegacion Gustavo
A. Madero. Este centro esta muy cerca de mi casa, esta colonia tiene una poblacion que, en
su mayoria es comerciante, los nifios eran mas violentos en su conducta y trato, por este
motivo me costé mucho trabajo la adaptacion de mi practica ya que los grupos que hasta ese
momento tuve a mi cargo tenian intereses diferentes, y aunque las docentes utilizaban el
mismo programa no realizaban los proyectos como en el otro centro.

Con la finalidad de conseguir mas recursos para la escuela también tenia la concesion de
SEDESOL. Este programa en México fue disefiado por SEDESOL (Secretaria de Desarrollo
Social), aunque DIF Nacional lo supervisa y ayuda con capacitacion lo que garantiza el buen
estado de los planteles. El propdsito en el inicio fue “Mujeres que ayudan a Mujeres”. Su
programa era independiente, aunque muy parecido al PEI (Programa de Educacion Inicial) y
PEP (Programa de Educacion Preescolar), ya que se basaba en estos dos. Fue elaborado en
colaboracién de SEP (Secretaria de Educacion Publica) y la UPN (Universidad Pedagdgica
Nacional), pero estaba mas enfocado a facilitar el trabajo del personal de sala con actividades
pre disefiadas.

Los proyectos y actividades ya estaban planeados y se podian ampliar, pero si teniamos algin
aprieto, los podiamos seguir al pie de la letra. En nuestro caso se utilizaba en maternal y
preescolar I, que manejaba también el PEP, s6lo cambiaba un poco el lenguaje y en vez de
Ilamarlos Escenarios, se les denominada Baules y las actividades de pensamiento matematico
eran de Caja, en donde los nifios tomaban el material, podian desarrollar su actividad en

media hora y cambiar la caja las veces que ellos quisieran. En realidad, el nombre era por la



organizacion y por el tamafio de los centros para contar con los escenarios necesarios, fueran
Badles o Cajas.

A la par del trabajo estudié el bachillerato técnico en puericultura y comencé a cambiar mis
actividades y mis proyectos. Constantemente buscaba como innovar mi practica y durante
mis afios de experiencia me di cuenta que cada grupo es diferente y cada experiencia era
maravillosa: si el grupo era muy activo, entonces las actividades tenian que ser de esa manera,
si el grupo le gustaban los juegos tranquilos, buscaba ese tipo de acciones que a la par
desarrollaran sus competencias.

Cuando cerraron la modalidad no escolarizada, el CEI se convirtio en una escuela particular
llamado “Centro de Educacion Infantil Ameyalli”. Siguié en el mismo lugar y con la misma
clave, mientras tanto ya habia terminado el bachillerato y entre a la licenciatura, seguia
trabajando en el mismo lugar.

Cuando comenzaron a preguntar en la licenciatura sobre el proyecto de intervencion, mi
primera necesidad fue cubrir el curriculum en educacion basica ya que en mi centro de trabajo
no existia un area de computo que enriqueciera los aprendizajes de los nifios en esa area. Por
lo que pensé en una propuesta que, primero seria en mi centro de trabajo y, posteriormente,
se pudiera ofrecer a otras instituciones tanto publicas como privadas. Como no existia la
infraestructura para un aula digital mi primera idea fue disefiar un programa educativo para
tablets. En este centro por lo menos cada semana utilicé las TIC mediando con herramientas
y recursos como videocuentos, peliculas, presentaciones, videos educativos, historias
narradas (transmitidas por la radio), entre otros.

La segunda razén fue la inquietud de investigar sobre el uso de las TIC puesto que antes de

ingresar a la universidad cursé una carrera técnica en Informatica y un maestro nos hacia
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hincapié de tener abierta la mente, frente a los datos que se encuentran en la red ya que en
ocasiones no son fidedignos. Al momento de tomar la decision del cambio de carrera, he
contado con una destreza extra que no cuentan todas las demas maestras, la habilidad digital
la cual me ha abierto puertas y facilitado mi aprendizaje, un pensamiento reflexivo que lo
aplico en todo momento.

En los ultimos cuatrimestres de estudio en la LEP Plan 2008 de la UPN y gracias a mi amiga
Tere se me presentd la oportunidad de trabajar en un CENDI SEP, pero como personal
administrativo, lo cual acepté pensando en las prestaciones y el seguro social, ya que no
contaba con nada de eso en el particular. Ingresé a trabajar en el afio 2015, en los primeros
dias me costd trabajo el no estar en sala, pero cuando tienes la formacién docente la
creatividad aparece, y apoyé desde mi funcion en las actividades pedagogicas del plantel. Al
ingresar a trabajar me enteré que en el aula de usos multiples habia computadoras y no eran
utilizadas debido a que no habia maestra de computacion.

En el afio 2018 se disefia la propuesta para poner en practica esta experiencia, se presentan
las actividades al director, Educadoras y Asistentes Educativas del CENDI, y aunque con
poca apertura de su parte, y debido a la funcién que yo desempefiaba en el centro, se logrd
llevar a cabo la experiencia y se realizd con base a lo marcado en el Programa de
Aprendizajes clave para la Educacion Integral, los programas de Educacion Preescolar y
planes de estudio, el programa de Educacion Inicial: Un buen comienzo, y el Programa para
la educacidn de las nifias y los nifios de 0 a 3 afios, el cual menciona que todos los que rodean
al niflo somos agentes educativos (SEP, PEI, 2017).

A continuacién, se describe la experiencia en el CENDI No. 31, lo que se realiz6, como se

vivio y los logros de la misma, asi como el camino a la propuesta.
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1.2 Una experiencia para favorecer el uso de TIC en el CENDI 31

En el CENDI 31 se realizé un acercamiento que ayudo a afinar la propuesta de este trabajo,
iniciando con el reconocimiento del contexto social del plantel el cual realizé la trabajadora
social del plantel, su organizacion, horarios y personal que en ese momento se encontraba
laborando en el centro. Ademas, se realizo el analisis del cuestionario que se aplicé a padres
de familia, el cual ayudd a conocer las dimensiones del tiempo y tipo de uso que, de la
tecnologia, hacian los nifios en su casa, asi como el analisis de las actividades que se llevaron

en el plantel con esta experiencia.

Para iniciar se revisé el contexto escolar del plantel el cual se encuentra dentro de la UPN
Unidad Ajusco y la direccion es Carretera Picacho Ajusco Numero 24, Colonia Héroes de
Padierna, Alcaldia Tlalpan, C.P. 14200; es un plantel ex profeso, la construccion la realizaron
con dinero de las trabajadoras y trabajadores de la universidad, cuenta con cuatro espacios
de construccion los cuales estan rodeados de areas verdes. Brinda servicio a hijos e hijas de
padres o madres trabajadoras de la SEP, UPN y el Fondo de Cultura Econémica entre otros.
El servicio es para nifios y nifias de 45 dias de nacidos a 5 afios 11 meses, en ese afio existian
5 grupos de nivel inicial y 4 de preescolar, el horario de servicio era 7:30 a 16:00 horas de

lunes a viernes. La plantilla de personal era de 60 personas organizada de la siguiente manera:
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7 intendentes 2 cocineros, 2 Pugricultistas,
3 Encargadas 5 awtiliares de T Educadoras,
de bodega, coEIng
1 maestre de musica,

1 maestra de inglés,

2 maestros de Educacion
Fisica,

1 Bibliotecarna,

lustracion 1 Organigrama de personal del CENDI 31.

En ese momento se contaba con plantilla completa, en el afio 2014 desaparece la figura de
maestra de computacion en la plantilla en CENDI.

Se reviso la “cédula individual de actualizacion de datos” (Anexo 1) esta es llenada por los
padres de familia cada inicio de curso, a continuacion, se presentan los resultados que
proporciona la trabajadora social correspondientes al ciclo escolar 2017-2018, con el objetivo
de conocer el contexto socioecondmico de la comunidad educativa del plantel.

El total de la poblacion era de 165 alumnos, en el plantel se encontraban inscritos 79 nifias y
86 nifios. Las encuestas aplicadas fueron 145 siendo el 87 % de respuestas, obteniendo los

siguientes resultados:
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OMadres de
Familia
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llustracion 3. La escolaridad de los padres: 58 padres contaban con licenciatura, 82 madres

tenian licenciatura este es el rubro mas alto, por nivel educativo 6 madres y padres tenian

normal superior que equivalente a la licenciatura, posteriormente se encuentra el nivel de

preparatoria con 28 madres y 31 padres. El rubro de otro corresponde a maestrias, posgrados
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y doctorados. Por lo tanto, podemos decir que mas del 50 por ciento de los padres de familia
del plantel tienen una escolaridad igual o mayor a licenciatura y al ser trabajadores de la

educacion conocian y fomentaban el aprendizaje de sus hijos e hijas.

Los nifios no tenian clase de computacion debido a que no habia maestra. Las ventajas con
las que se contaba en cuanto a la infraestructura del plantel es que se tenia el espacio y los
recursos existentes en el centro los cuales no se utilizaban. El aula digital contaba con 13
computadoras de escritorio, acceso a internet e impresora de color. La SEP no permitia el
acceso a programas nuevos en las computadoras porque eran arrendados, por esta razén se
tuvo que buscar programas gratuitos o que estuvieran en las computadoras, y a la par
desarrollara el pensamiento critico en los nifios y nifias.

El desarrollo del pensamiento critico para la doctora Lidia Elder en su Mini-guia para el
Pensamiento Critico: Conceptos y herramientas (2003), es definido como el conocimiento de
nuestro propio pensamiento teniendo “un propoésito claro y una pregunta definida” (Paul y
Elder, 2003 p. 2), éste cuestiona la informacion, se empefia en ser claro, exacto, preciso y
relevante de ahi que lo aplica cuando se lee, escribe, habla y escucha, en todo momento, en
cualquier situacion que se encuentre. Es necesario para que los nifios analicen, argumenten
sus ideas ya que al realizarlo le permite encontrar soluciones a problemas complejos lo cual
le facilita su comunicacion efectiva; con lo anterior se regula el egocentrismo. Si el nifio se
da cuenta que a su alrededor hay otras personas, animales, seres vivos, que tienen
necesidades, problematicas, opiniones como las tiene él y que puede aportar, asi como le

pueden aportar a él.
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Con esta idea y cumpliendo con los requerimientos de la institucion se comenzé a analizar el
plan anual de la docente anterior con la finalidad de tomarla como base. La docente manejaba
una planeacion anual con competencias especificas en el uso de la tecnologia que se
desarrollan en todo el ciclo escolar en diferentes periodos, evaluando al término de cada uno
del mismo. Sus clases eran de media hora dos veces por semana con cada grupo o subgrupo

esto dependia del nimero de nifios y nifias.

Tabla | Plan anual de la docente anterior Ciclo Escolar 2014-2015.

Competencias Aprendizajes esperados Situacién Didactica Acuerdos Recursos
*QObservar y manipular - s
Estimular a los nifios y diferentes partes de la *Manipular el hardware Durante el *I?Meitjrrslglsilgri?:]%c;
nifias con el manejo de computadora Jugar libremente con la computadora periodo *Méquinas
la computadora *Trabajar con diferente *Realizar ejercicios de computo lectivo
software
Los nifi nif . L . o
t(j)iitin C':SI yén |§S Mostrar los diferentes *Entonar la cancion “Estas son mis Seiaile *Maquinas
Istinguiran, componentes que conforman partes” P y *Recursos humanos
diferencia entre L BV N i B Octubre * .
hardware y software la maquina Realizar ejercicios de computo Material didactico
Adquirira las Ensefiar los pasos que *Encender y apagar la computadora al *Méquinas
habilidades para el debemos de seguir para el iniciar y finalizar un programa. Noviembre y *Recursos humanos
encendido y el manejo buen funcionamiento del *Realizar ejercicios de cémputo. Diciembre *Material didactico
de la computadora equipo *Trabajar con diferentes softwares
*Mencionar el nombre de cada parte de
la computadora. *Material didactico
Conoce las partes de la - . putad a* gy
p . Manipular cada parte del hardware. Enero, Software
CEmIAFEE, T WIORIELr S GLUBIRILES (PRl Realizar ejercicios de cémputo Febreroy *Maquinas
mo el la com r ; 7 .
<o l?:a gzc;ﬂ:scada de la computadora *Trabajar con diferente software. Marzo *Recursos humanos
' *Mencionar el uso de cada una de las
partes
A Mostrar al nifio y a la nifia *Observar con atencion los iconos y AN
Colngtisr [Be Gz ue se pueden expresar ideas expresar oralmente su significado AT
“icono” en 4 p P : *p - —— 9 ' Abril *Recursos humanos
TR no solo por la palabra sino Realizar ejercicios de computo. *Material didActico
P mediante iméagenes Trabajar con diferente software
Permitir a los padres de s LIHEGES
familia participar y en su o
Integrar a los padres P pary el *Invitaciones elaboradas
- caso orientar a sus hijos e - ” o -
de familia en las i Talleres de computacion Mavo por los nifios y nifias
actividades de las [farticipan los nifios y I?:ls *Clases Abiertas 4 *Maquinas
| ier o - *Material didacti
clases abiertas nifias en presencia de los : aterial didéctico
padres Recursos humanos
Diferenciar los Ensefiar las caracteristicas *Realizar ejercicios de computo. *Méaquinas
dispositivos para fisicas y de software de los *Escribir su nombre y el de sus papas, *Recursos humanos
guardar informacion tres principales sistemas de asf como un pequefio texto grabandolo *Material didactico
(disquetes y discos) almacenamiento de datos en un dispositivo *Disquetes y discos

se realizaba con

Esta planeacion diferentes programas existentes en la escuela como
“Aprender con los Teletubbies, Larousse Multimedia 2005 (Enciclopedia), Mis Primeros

Pasos Con Pipo, Aprendiendo Mdusica Con Pipo, Compu-Kinder, Capitan Pimsa, Fiesta de
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Cumpleafios de Timy, Enciclopedia Infantil Omni Junior, Pipo Aprende a Leer, Pipo
Aprende Matematicas, Pipo Aprende El Planeta Tierra y Fer Quiere Ser Feliz”.

Aunque estos programas son antiguos desarrollan habilidades 6culo-motoras asi como el
manejo de mouse, teclado (conocimiento de software y hardware) el cual se plasma en la
planeacion de la docente.

Las computadoras también contaban con programas como:

Paint, Excel, PowerPoint, Word, Publisher, Word Pa, Shell Share Word, Grabador de sonido,
Notas rapidas, Block de notas, Visor de XPS y Acronis. Los programas que nos pueden
ayudar son los procesadores de textos (Word, WordPad, Block de Notas y Notas rapidas),
presentaciones (PowerPoint), hoja de célculo (Excel) y las utilizadas para realizacion de

dibujos (Paint y PowerPoint), el grabador de voz nos puede ayudar a que ellos se escuchen.

Esto es con lo que se contaba en el momento de la primera revision en cada una de las
computadoras, podiamos desarrollar habilidades digitales basicas la cual “es la capacidad
para comprender y usar la informacion en multiples formas y de fuentes diversas cuando se
usa la computadora” (Lopez Negrete, 2014, p. 12), lo cual puede facilitar para que los nifios

y nifias logren familiarizarse al inicio de la intervencion.

Se realiz6 una encuesta inicial de la experiencia en el CENDI 31 (Anexo 2) que nos permitié
valorar el uso de la tecnologia en nuestros alumnos mediante la aplicacion de dos
cuestionarios, uno para nifios qué se contestd de forma ludica en la primera sesion la cual se

describe més adelante y otro para padres de familia, los cuales contestaron antes de la primera
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sesion y que tuvo como objetivo conocer el uso en la vida cotidiana que hacen de las tic en

los hogares, esto nos ayudaria a definir el inicio de la propuesta.

Se aplicd una encuesta a todos los grupos de Preescolar del plantel, se entregaron 52 y se

recibieron 37, por lo tanto 15 padres de familia no la regresaron. El analisis es el siguiente:

M CDMX ® EDOMEX

3%

llustracion 4 Vivienda

lustracion 4. Los nifios y nifias vivian en la Ciudad de México especificamente en la

Alcaldia Tlalpan, s6lo uno vivia en el Estado de México.

m3
4
m5

H mas

lHustracion 5 Integrantes de la familia.

llustraciéon 5. ElI 50 % de las familias estaban conformadas por 4 integrantes, 33%
conformadas por 3 integrantes, 11% sus integrantes eran mas de 5 y el resto el 6% de 5
integrantes.
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= Mama

m Papa

lHustracién 6 Lugar laboral

llustracion 6. Lugar laboral de los padres 18 madres y 2 padres trabajaban en la SEP, 11
madres y 4 padres en la UPN, 2 madres del FCE, 1 mamay 1 papa de UNAM y CONALEP;

la Gltima era parte del plantel.

lustracion 7 Utilizacion por los nifios y nifias.

llustracion 7. Todos conocian el concepto de TIC y algunas utilidades.
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lustracion 8 Objetivo de uso de las TIC.

llustracion 8. Con respecto a la tabla objetivo del uso de las TIC: 33 familias la utilizaban
para ver videos, 25 para jugar y tareas, para diversion 15y para investigaciones 10.

En algunas encuestas mencionaron idiomas, juegos interactivos, Apps para Aprendizaje,
cuentos, dibujos y mandalas, uno en especial contestd: “Hace investigaciones sobre los
videojuegos, animales y cosas que le interesan”, lo cual fue muy 1til para el objetivo, puede
brindar una oportunidad para impulsar al grupo y que tengan mayor interés en el uso.

3% 3%

m No es diario
M 15 a 60min

™ 1:01 a2 2:00 hr
W 2:01 a 3:00 hr
m 3:30 o mas

lHustracion 9 Tiempo utilizado.

lustracion 9. El tiempo que utilizaban los equipos era 36% de 15 a 60 minutos, un 30% no
es diario, 28% de 1 a 2 horas y 3% 2 a més de 3-30 min al dia. EI 100% son supervisados por

un adulto cuando los utilizan.
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Con esta Ultima pregunta se pretendia primero saber el tiempo que los padres permitian a sus
hijos e hijas utilizar las computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes y a su vez
concientizarlos en el caso de que el uso sea excesivo o sin supervision lo cual no sucede y
esto evidencia una seguridad en el uso adecuado.

En estas encuestas se identifico que lo menos importante en cuanto al uso de la tecnologia es
la investigacion, por lo que esto es lo que se pretende modificar, es decir, motivar a la
indagacién, a la busqueda de informacion confiable por parte de los nifios y nifias utilizando
las TIC, favoreciendo su pensamiento critico. La tecnologia se cred para poder facilitar
nuestra vida cotidiana, pero con el consumismo y la globalizacion se modificé el objetivo de
tener el teléfono més caro, y la television mas moderna sin importar qué uso le demos. El
nuevo modelo educativo pretende cambiar esto con la entrada del humanismo.

En las dos preguntas abiertas que estan en la encuesta las respuestas mas relevantes fueron:

P4: ;Qué son las TIC, de algtn ejemplo?

R: “Tecnologia de la informaciéon y comunicacion son recursos con diverso soporte tecnologico
en los cudles se usan programas y herramientas para compartir la informacion; ejemplos:
computadoras, TV, reproductores de audio, video, videojuegos, teléfonos moviles”

P5: ¢Qué tipo de aparatos tecnoldgicos tienen en su hogar?

R: “Computadora, television, Xbox, cafion, Nintendo, 3ds, AIPAD”

Lo cual plasma que los padres de familia conocen del tema, y utilizan las TIC
habitualmente. Las aportaciones de los padres de familia fueron muy dtiles,

agradeciendoles por su apoyo.
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Actividades dia uno.

Se presento el plan de trabajo del dia uno el cual tenia la intencion de identificar el proceso

del pensamiento en los nifios con el uso de la tecnologia y contestar el cuestionario, que

aporta datos complementarios a los resultados del aplicado a los padres.

Tabla Il Planeacién dia uno.

Objetivo: Identificar los conocimientos que tienen los nifios de preescolar con respecto a las tecnologias de
la informacién y comunicacion TIC y cdmo la utilizan en su vida cotidiana.
Proposito: Contestar encuesta de inicio. Diagnostico de uso de TIC en los nifios y nifias
Obtenga conocimientos basicos de hardware.
Competencias Competencias Habilidades a Actividad Material Tiempo
TIC transversales desarrollar
EXPLORACION Y Lenguaje y Estimular la Presentarse con el nifio (a) s del Bingo 50
CONOCIMIENTO comunicacion percepcion grupo, preguntarles sus nombres y minuto
DEL MUNDO. Lenguaje oral 6culo-manual si saben por qué estamos en cantos Aula de usos s
Aspecto: Culturay Obtiene y comparte Yy juegos. multiples
vida social informacién mediante Desarrollar la
Competencia que se diversas formas de motricidad fina | Realizar recorrido por el aula con el
favorece: Participa expresion oral. juego de “Busco un lugarcito” con
en actividades que le Pensamiento Reforzar la la modificacién, cuando termine la
hacen comprender Matematico orientacion cancién se menciona una parte del
la importancia de la Forma, espacio y espacial hardware de la computadora y ellos
accion humanaen el medida lo busquen en el aula.
mejoramiento de la Identifica
vida familiar, en la regularidades en una Jugar con el Bingo de aparatos de
escuelayen la secuencia, a partir de los elementos de tecnologias de la
comunidad criterios de repeticion, informacion y comunicacion
crecimiento y realizando preguntas de cada uno
ordenamiento. de los elementos.
Con los juegos de “Busco un
lugarcito” y el Bingo, se contesta la
encuesta inicial para nifios y nifias.
Realizar un circulo preguntar ;Qué
es lo que jugamos?, ;Para qué nos
puede servir una computadora? y
¢ Coémo se enciende?, para terminar
se les invita a asistir a la siguiente
sesion.
Modificaciones por grupo: Preguntas:
En el juego de Bingo se les realizan preguntas basadas en las caracteristicas fisicas | Para qué sirven
de los objetos en caso que los nifios no sepan para qué sirve o qué son. Computadora, Radio,
periddico, Television,
En el caso que nadie sepa prender la computadora se les ensefiara antes de la tableta, teléfono,
despedida revistas

Evaluacion:
Se evaluara lo correspondiente al conocimiento y la practica con la computadora, observando la reaccion y evaluando
las respuestas que aporten los nifios con respecto a las nociones basicas de computadora
Expresa ideas y experiencias con sentido
Respuestas y participacion
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Nota: el Bingo se realizd con imagenes de internet, con 16 tableros y 16 barajas, cada tablero es de media carta
las cuales contiene 6 figuras y las barajas con una medida de 10 X 7 cm. Con una base de papel caple y
enmicadas, si se requiere tener una idea visual del ejemplo se pueden revisar las fotografias en el Anexo 4. Las
competencias que se consideraron estan plasmadas en el Programa de Educacién 2011 el cual estaba vigente en
ese momento.

Al recibir al grupo de preescolar I, ingresaron con inquietud para acercarse a las
computadoras. Se les pide que realicen un circulo en medio de cantos y juegos y Area de
coémputo. A continuacion, se relata un fragmento de la interlocucion:

M: “Buenas tardes”.
R1: “Muenas tardes”
R2: “Buenas tardes”

M: “Siéntense por favor aqui en el piso”

Los nifios se sientan

M: “Buenas tardes, ;como estan?”
R: “Bien”

M: “Alguien de ustedes me conoce”
R1: “Si”

R2: “Yo, no”

M: “Bueno yo me llamo Carmen”
R: “Como mi abuelita”

M: “Si, yo soy secretaria de aqui del CENDI, pero ahorita.
2Saben por qué vinimos aqui?”

R: “Si”

M: “;Por qué vinimos aqui?”

R1: “A ve lo del dia del niiio”
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R2:

“Porqué vamos hacer, vamos hacer co-putadoras”

M: “;Vamos a usar las computadoras muy bien!”

R1:

R2:

“Computadollas”

“Pada qué maeta”

M: “;Para qué creen que las vamos a utilizar?”

R1:

R2:

R3:

“Usala pada, pada tabaja”
“Pada tabajar”

“No, para jugar”

M: “;Ustedes creen que las computadoras se utilicen para jugar?”

R1:

R2:

R2:

R3:

R4:

“No”
«S§i”

“Yo sé qué lo qué pasa mi papa lo tiene papatabaja”
“Si poque hay juegos”

“Si poue mi hemano hay un videos tasume toti, la lade mi tio tiene juegos”

M: “Eso es cierto podemos hacer muchas cosas con las computadoras”, “;Qué mas

podemos hacer?”

RS:

R7:

R8:

R9:

R1:

R2:

R3:

R4:

RS:

“Yo vi que una juega”
“Yo vi video de zombis”
“Tomar fotos”

“El neflit”

“Canciones”
“Videojuegos”

“Juga en los juegos”
“Ve una pelicula”

“Pada ve algo ahi sefialando el proyector”

M: “;Cuando les presta las computadoras?”

R1:

“Cuando quiero juga”
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R2: “Mi papa me lo presta cuando estoy en su trabajo”

Se inicio la segunda actividad, explicandoles las reglas y la modificacion que se realizara
cuando termine la cancion. Se menciona una parte de la computadora y busquen la pieza
mencionada.

M: “Primero vamos a jugar, ;se saben la de “Busco un lugarcito para mi?”, Si. “Nos
vamos a levantar y vamos a jugar”. “Pero cuando se acabe la cancion nos vamos a
detener, yo les voy a decir una parte de la computadora y ustedes van a ir a donde
hay una”. “Como por ejemplo ;Quién sabe como se llama esta?” (Tocando el
monitor).

R: “Computadolla, Co-putadoda, Computadora” contesta mas de la mitad del
grupo.

M: “Si, Toda completa se llama computadora, pero solita, ;saben como se llama
esto?” (Sefialando el monitor).

R: “Patalla”

M: “Si, se llama pantalla. ;Y estas?” (Tocando las bocinas)

R: “Es pada escucha” (Poniendo las manos en los oidos)

M: “Si es para escuchar, pero ;como se llaman?”

R1: “Bocinas”

R2: “Bocinas pada ve pediculas y esto sive pada sube y baja” (sefialando el control del
volumen)

R3: “Es para musica”

M: “;Y éste?” (Seialando el CPU)

R: “Botones”

M: “Se llama CPU”. “;Y éste como se llama?” (Sefialando el teclado)

R1: “Botones”

R2: “Si botones poque tiene muchos”
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R3: “La de mi mama no tiene esto” (toca el CPU).
M: “Si esa es una laptop”

M: “Se llama teclado. Ahora si vamos a jugar”.
El juego se realiza con el orden siguiente: Monitor, Mouse, Teclado.
Los nifios repetian la cancion y los nombres de las partes de la computadora
Con el monitor, de los 13 nifios, 10 tocan el monitor y los 3 restantes voltean a ver a sus
compafieros y buscan otro parecido.
Como fue la Unica parte de la computadora que no se les ensefid, en el mouse s6lo 4 de los
13 nifios, no lo conocian.
Se les ensefian los diferentes mouses que hay en el aula. Y su otro nombre es raton.
El teclado: ocho nifios sacan el teclado, 5 requieren ayuda. Como no se encuentra visible se

les muestra donde hay mas. Al preguntar

M: “;Qué tiene el teclado?”

R1: “Nimero”

R2: “Letas”

M: “Tiene nimeros, ;qué mas tiene?”

R: “Flechas”

M: “;Qué mas tiene?”

R1: “Letas”

R2: “Un libo”

M: “Tiene un dibujo de un libro”, “Si, ;qué mas tiene?”
R: “Ete” (sefialando tabulador tecla del espacio)

M: “Nada mas”. Entonces vamos a regresar al cuadro. Guardamos nuestro teclado.

En el caso CPU, 5 nifios tocan el monitor, 3 el CPU. Se fijan donde estan con apoyo de sus

compafieros. 8 reconocen las bocinas, pero los demas necesitan apoyo.
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Tercera Actividad: Juego de Bingo, elementos de tecnologias de la informacion y
comunicacion realizando preguntas de cada uno de los elementos. Cuando se les muestran
las imagenes

R: “Una tablet sirve para ver yutu, televisibn para ver programas, juga
videojuegos, ver internet, teléfono para hablar, Celular para llamar, para hacer
asi picando su mano, grabadora para escuchar el radio, micréfono para cantar,
revista dicen que es un libro o cuento (no conocen la diferencia), periddico cuando
se les dice el nombre mencionan que sirve para leer, (en la imagen no lo conocen),
Libro para leer, Bocina para escuchar. Hablar y escuchar, Megéfono tu tutu (no

lo conocen, pero hacen el sonido que sale del megafono)”

Actividad 4. Encendido y apagado de equipo: No se realizé por falta de tiempo.
Evaluacion Dia uno: Se muestran entusiastas, atentos en general, podria mejorar la actividad
en el juego de “Busco un lugarcito”, asi como las preguntas iniciales muestran que todos los
nifios y nifias del grupo conocen la utilidad de las computadoras ademas de su uso, hay
diferentes en su entorno familiar o por lo menos hay una cerca de ellos. Con la pregunta de
cuando les prestan la computadora y las respuestas de: “Cudndo quiero jugar” y “Mi papa
me lo presta cuando estoy en su trabajo” *tener cuidado con el uso condicionado y poco
regulado de los padres*, aunque no es en todos los casos solo dos nifios lo expresan.

En general conocen las partes de la computadora, afecta un poco que no sean iguales. La
ventaja fue que se ayudan entre pares lo cual se puede utilizar en actividades en subgrupos,
en vez de realizar las individualmente.

En el juego del Bingo se podria modificar sentados en mesas, aunque se tendria que aumentar

el tiempo. Esta vez se pudo jugar dos veces, lo cual con el ajuste del tiempo solo seria uno,
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se ofrece prestar el juego a la docente para que lo utilicen en el aula. Al faltar la dltima
actividad no se termind la planeacién, por lo que se inici6 con esa actividad en la siguiente
sesion.

Con este analisis se puede decir qué se debe de desarrollar en las nifias y los nifios del grupo
las habilidades digitales basicas o alfabetizacion digital como lo define Coll y Monereo en el
afio 2008, citado por (L6pez Negrete, 2014), en un primer momento para facilitar el uso de
la tecnologia de la informacion y comunicacion, que les proporcione un ambiente seguro
mientras desarrolla su pensamiento critico con estrategias didacticas que le ayuden a pensar
I6gicamente y de manera estructurada.

En un segundo momento, tener los materiales adecuados para que los nifios y nifias realicen
diagramas de flujo y programacion sin perder de vista el desarrollo de su pensamiento critico.
Hasta el momento no se encuentra ninguna diferencia de género en el uso de la tecnologia,
aungue ninguna de las nifias menciond que lo utiliza para jugar y los nifios si, la mayoria lo
utilizan para ver videos.

Autoevaluacion Dia Uno:

El grupo preescolar | no tuvo clase con la docente anterior ya que ellos estaban en el nivel
inicial cuando se retir6 del plantel; en algunos casos todavia no ingresaban a la institucion,
para retomar la informacién del diagnéstico en los juegos del “Bingo” y “Busco un
lugarcito”, los nifios reconocen casi todos los aparatos que observan, esto indica que dicho
grupo se encuentra rodeado de todo tipo de tecnologia, tienen experiencias en su uso
cotidiano; los aparatos que desconocen es porque en su entorno inmediato no estan presentes

ya que en la actualidad no es muy comun: escuchar el radio con un aparato especial, leer el
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periddico y/o revista fisicamente. Lo anterior es reemplazado por los teléfonos inteligentes,
Smart tv, etc.

El grupo entra al salén de usos maltiples para tomar sus clases de cantos y juegos, para ver
alguna pelicula, video educativo, alguna grabacion de ellos mismos, pero no para utilizar las
computadoras. De igual modo en casa las utilizan para ver videos, jugar y hacer tarea, el
tiempo de utilizacion es en promedio de una hora, la ventaja es que en su totalidad son
supervisados por un adulto.:

Al contar con el espacio y suministros no utilizarlo resultaria innecesario que existiera, en
los afios posteriores las maquinas se volverian obsoletas por lo tanto hay que aprovecharlas.
Situacion Didéctica
Dia 2: Dibujo libre Paint.

Propdsito: Aplicar herramientas basicas de hardware y software e internet a tareas en

diferentes contextos académicos personales y sociales, (competencia tomada del programa

Aprender a Aprender con TIC p. 29).

Tabla 111 Planeacion dia dos.

Habilidades a

Actividad Material Tiempo
desarrollar

Competencias

Cada alumno realizara el encendido y apagado de
la computadora.

Con ayuda de las maestras se pondran las claves de
las computadoras

Cada participante
P P Observar los elementos que se encuentran en el

Culturay vida social obtenga o
- escritorio de las computadoras.
Representa, conocimientos . . L .
. . o Después que se realice la primera revision, se
MG EIE Gl JUEE, [ LERETS e iniciara el juego deberan de poner la flechita del Computadoras
Sl ] IV o] mouse en JeI gro rama que sg les pida dando las Sillas 50 minutos
dibujo, diferentes software programa q P Programa
- . caracteristicas de cada icono. f
hechos de sulhistoria DSl Por ejemplo, busquemos el bote de basura ¢qué es Paint
personal, familiar y habilidades de Jemp?o, busquemos el bote ¢a
- . la papelera? ;, Qué es internet?
comunitaria 6culo motor del S
mouse Se les pediré que busquen el logo del programa

Paint. Abril y explicar las herramientas basicas del
Programa.
Pedirle que dibuje algin familiar, algo que les
guste de su casa o la escuela.

3 Datos tomados de los resultados obtenidos de la encuesta inicial contestada por los padres de
familia, antes de la fase diagnostica.
29



Se les da la bienvenida e iniciamos pidiéndoles que tomen una silla y se sienten frente de una
computadora. (SEP, 2011).

Actividad 1: Encendido y apagado de equipo:

M: “{quién sabe prender una computadora?”

R: “Contestan los 15 nifios dicen qué saben prender la computadora”

M: “;Cdémo se prende?, cada quien prenda una, ;Como se prende?

R1: “Levanta sus brazos diciendo que no sabe, pero otro nifio le dice que con un boton
se aprieta asi y ya.”

R2: “;como se pende?”

M: Primero se prende el monitor y luego el CPU y se les muestran los botones de
encendido.

R2: “maesta yo no puedo, se le indica donde estan los botones de encendido para que
ella los oprima”

M: “Solo se tiene que apretar una vez si no se vuelve a apagar”, “Si aprietan mucho
los botones corremos el riesgo que los equipos se dafien, Tiene que aparecer un
loguito”

R1:” Ya maesta pero mida” (sefialando la pantalla. Le aparece un mensaje de
contrasefia).

M: “Les pido a la asistente Deny y Educadora Erika ya que las computadoras piden

clave para apoyar a todos los nifios (as) y agilizar la préactica la clave en todas las

computadoras es usuario”

Con el objetivo de que identifiquen los iconos del escritorio y software que contienen

las computadoras se les realiza la siguiente pregunta:

M: “Ya se fijaron que tiene como figuritas, ;Que hay alrededor sefialando el
escritorio?”
Se mencionan las caracteristicas de los iconos:
Este que parece una rueda de colores
Y este como una casa
Y este un bote
Una carta
Una letra
Un libro
Un papel
Un lapiz
Un chupete
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M: “Les voy a decir si hay alguna imagenes y ustedes buscan poner la flechita del mouse
en la imagen que se menciona, para el manejo 6culo motor del mouse”
M: “Bote de basura”
R1: “En el mio no hay dice, un compaiiero le ensefia donde esta”
M: “Ese se llama papelera de reciclaje”, “Todas las imagenes que hay ahi se llaman
iconos”, “;Coémo se llaman?”
R: “Iconos”
M: “Pero qué creen Todos nos sirven para algo”, “Como dijo NN: hay una que
parece una carta amarilla”, “Busquenla donde estd”, “Esta se llama carpeta”
R: “Eta tiene juegos” (sefialando el monitor)
R1: “La de su tabajo de mi papa si tiene
M: “No tiene nosotros se los tenemos que poner, Todos tienen que tener una letra
o

R:” Esuna i No es una e’

M: “Una figura de una hoja ese es de un documento”

A tres nifias les gusta escuchar el sonido del clic del mouse y se rien cada vez que suena.

Se les pide buscar el icono de un bote de pintura se Ilama Paint, le vamos a dar clic con el
botdn derecho del mouse para que se abra. Mencionan las caracteristicas de las herramientas
béasicas del Programa y para qué sirven. Realiza un dibujo libre de algun familiar, algo que
les guste de su casa o la escuela con las herramientas del programa. La siguiente evaluacion

se realiz6 de manera individual por cada clase con base a la siguiente lista de cotejo.
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Ewvaluacion Lista de Cotejo.

Fecha: Grupo;,..

Nombre del alumno;, .

Evaluador:

Ohjetivo: Manejo del mouse

Concepto 51 | MO Objetivo

Maneja oculo rmotor del mouse

CObserva la pantslla mientras mueve el mouse
Sigue el cursor mientras mueve de un lado al
otro el mouse

Enfoca y coloca el cursor dentro de la immagen
Manipulacion de movimientos del mousa
conformne y s& indica

Mueve elmouse de derechs a zquierds
Hilizacion boton primaro delmouse (lzquierdo)
Coloca la mano recargads en el mouse y
aprieta botdn con dedo indice

WHilizacion del boton secundarnio [derecho)
Coloca la mano recargads en 2] mouse y
aprieta boton con dedo medio

Expresa verbalments caractersticas de la
aplicacion

Aportes adicionales;,

Firma del Evaluador:

Analisis

Ilustracion 10. Evaluacion Lista de cotejo.

Tabla 1V Evaluacion dia dos.

A A]C J L M| M| M]N € L M [ o R s z T
M| G M| s L L R € H M| G @ D B P D M
Concepto A 1 N L R E v 1 N L M [ M R R 1 D
P T C A S I N B \% o
z

Maneja 6culo motor del mouse

Observa la pantalla mientras mueve el mouse

Sigue el cursor mientras mueve de un lado al otro el mouse

Enfoca y coloca el cursor dentro de la imagen

Manipulacién de movimientos del mouse conforme y se indica

Mueve el mouse de derecha a izquierda

Utilizacion botén primario del mouse (lzquierdo)

Coloca la mano recargada en el mouse y aprieta botén con dedo indice
Utilizacién del boton secundario (derecho)

Coloca la mano recargada en el mouse y aprieta botén con dedo medio
Expresa verbalmente caracteristicas de la aplicacion

La motricidad fina de los nifios en general era buena, aungue no precisa, requieren de practica
y madurez de la pinza, en el caso especifico de ZDIV requiere ayuda ya que se esté ajustando
a sus lentes y la graduacién que utiliza, para algunos dibujos pidieron ayuda de la asistente.
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El color verde en la tabla indicaba que podian realizar la accién, naranja en proceso y rojo

costo trabajo o requiere ayuda.

Dia 3: Dibuja, iluminay une.

Propésito: Aplicar herramientas basicas de hardware y software e internet a tareas en

diferentes contextos académicos personales y sociales (competencia tomada del programa

Aprender a Aprender con TIC p. 29)

Tabla V Planeacion dia tres.

Lenguaje escrito

Escribe su
nombre con
diversos

propositos.

conocimiento
s basicos de
hardware y
software
Enfocay
coloca el
cursor dentro

de la imagen

Paint. Donde estan los colores, pintura,
lapiz o spray.
Al terminar su dibujo guardaran su
archivo con su nombre
Si los nifios eligen dibujos de puntos la
unién de las lineas tendra que ser de un
color diferente y después colorear con
diferentes colores
En el caso de los dibujos solo se

iluminan

Programa Paint
Dibujos en la carpeta
de Dibujos del
escritorio
Dibujos de puntos en la
carpeta Puntos del
escritorio

. Habilidades a .. .
Competencias Actividad Material Tiempo
desarrollar
Cada nifio(a) Prendera y apagara su
computadora
Cada Preguntar a cada nifio que quiere
participante dibujar. Abrir el dibujo que les guste, Computadoras
obtenga explicar las herramientas basicas de Sillas

50

minutos

Se les pide a las maestras apoyo para abrir con botén derecho y en el programa Paint el dibujo

qué los nifios elijan para qué los iluminen con las herramientas de los programas.

En seguida se muestra la evaluacion o6culo motora de esta practica, Como los dibujos se

guardan en las computadoras con el nombre y grupo de los nifios, ellos comienzan a preguntar

coémo pueden poner su nombre en sus dibujos.

33




Tabla VI Evaluacion dia tres.

Concepto

Maneja 6culo motor del mouse

Observa la pantalla mientras mueve el mouse

Sigue el cursor mientras mueve de un lado al otro el mouse

Enfoca y coloca el cursor dentro de la imagen

Manipulacién de movimientos del mouse conforme y se indica
Mueve el mouse de derecha a izquierda

Utilizacion boton primario del mouse (lzquierdo)
Coloca la mano recargada en el mouse y aprieta botén con dedo indice

Utilizacion del botén secundario (derecho)
Coloca la mano recargada en el mouse y aprieta botén con dedo medio

Expresa verbalmente caracteristicas de la aplicacion

Dia 4: Paisaje de figuras geométricas en PowerPoint.

Proposito: Aplicar herramientas basicas de hardware y software e internet a tareas en

diferentes contextos académicos personales y sociales (competencia tomada del programa

Aprender a Aprender con TIC p. 29).

Tabla V11 Planeacion dia cuatro.

“qué dice su texto”.

verbalmente
caracteristicas de

la aplicacién

figuras geométricas con las cuéles se
realizara su paisaje
Al terminar su dibujo guardaran su
archivo con su nombre y grupo

) Habilidades a . .
Competencias Actividad Material Tiempo
desarrollar
Cada nifio(a) Prendera y apagara su
Cada participante computadora
Lenguaje escrito obtenga Buscar el icono de una P, color
Utiliza marcas conocimientos naranja. Alguien ha utilizado este
- - Computadoras
graficas o letras basicos de programa. Sillas
con diversas hardware y Identificar donde estan las 50
Programa )
intenciones de software herramientas del programa, los . minutos
PowerPoint
escritura 'y explica Expresa colores, pintura, y en especifico las

Los dibujos fueron realizados sin ayuda por cada nifio y explicado de qué es
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Tabla VI11 Evaluacion dia cuatro.

Concepto

Maneja 6culo motor del mouse

Observa la pantalla mientras mueve el mouse

Sigue el cursor mientras mueve de un lado al otro el mouse

Enfoca y coloca el cursor dentro de la imagen

Manipulacién de movimientos del mouse conforme y se indica
Mueve el mouse de derecha a izquierda

Utilizacion boton primario del mouse (lzquierdo)
Coloca la mano recargada en el mouse y aprieta botén con dedo indice

Utilizacién del botén secundario (derecho)
Coloca la mano recargada en el mouse y aprieta botén con dedo medio

Expresa verbalmente caracteristicas de la aplicacion

En el caso de dos nifios, les costd trabajo encontrar las herramientas y el control para hacer
modificaciones en las figuras del Anexo 5 estan las fotografias de intervencion de apoyo
entre pares.

A lo largo de los 8 afilos como responsable de sala se realizaron actividades aisladas utilizando
las TIC, pero en las 4 semanas de experiencia en el CENDI 31 en el cual se utilizaron las
computadoras con enfoque educativo y evaluando el pensamiento critico el avance en el
grupo fue notable.

Se observé que los nifios y nifias estaban rodeados de tecnologia en sus hogares, conocian
algunos usos de la computadora y dispositivos inteligentes, asi como algunas partes de ella;
cuando no lo conocen la fortaleza es el apoyo entre pares; aunque se debe de desarrollar
habilidades tecnoldgicas que les permitan un ambiente seguro, los cuales ayudaran el facil
manejo de los equipos. El entusiasmo, atencién y facilidad que tienen los nifios con
actividades frente a la PC es una oportunidad que no debemos dejar pasar.

El uso que le dan es entretenimiento uniendo 25 familias que lo utilizan para jugar y 33 en

observar videos, colocando las tareas con 15y 10 para investigar.
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Las encuestas aplicadas fueron 37 por lo tanto la diversion ocupa mas del 60%, podemos
cambiar el sentido al ingresar la programacion buscando que analicé el contenido, el uso sea
para compartir y aprender jugando.

Se observd que el inicio del uso que se realizaba de los 3 a 6 afios y el 58% lo utiliza en
entretenimiento, lo cual se mantiene y rebasa en nuestra estadistica, mi propuesta, esta
enfocado en los grupos preescolares con la invitacion al nivel inicial en el acercamiento a la
programacion con presentacion de los trabajos que realicen los mas grandes. Este analisis
estd basado en base a la estadistica que publica el Programa @prender 2.0 (SEP, 2016)

Esto demuestra que no es suficiente utilizar la tecnologia y es necesario la aplicacion del
pensamiento critico. El egocentrismo es parte de las caracteristicas de su pensamiento infantil
ya que cree que es el centro del mundo, se encuentran en esa etapa y estan regulando su
pensamiento, esto lo experimentaron cuando se ayudan, aplican la observacién al buscar
caracteristicas especificas de los iconos, compara la computadora de su compafiero y busca
caracteristicas similares.

Si logramos que el nifio desarrolle el pensamiento critico (propuesta de Elder), ayudara al
estudiante a ser reflexivo y que no piense que todo es verdadero en la red o que un videojuego
violento es cierto por lo tanto si disparo a la persona no va a pasar nada, sino que reflexione
en las consecuencias e identifique la realidad de la fantasia, si el alumno no utiliza un
pensamiento critico puede implicar un peligro.

Considero que mi propuesta es viable y se puede implementar en cualquier escuela con aula
digital de cualquier entorno, por lo que presentd en el capitulo 3 la propuesta de
implementacion de las etapas siguientes, tomando en cuenta que tanto se puede realizar y lo

que va a tener que modificarse para demostrar su impacto en el desarrollo del pensamiento
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critico de los nifios y nifias. En cada plantel se tendra que ajustar los resultados dependiendo

del diagndstico y el proceso del pensamiento de cada grupo.

A continuacion, presento el marco tedrico que ayudara a fundamentar la propuesta.
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Capitulo I1. Marco teorico, la programacion educativa.

La finalidad de este capitulo es fundamentar como se puede mediar en la practica educativa
el uso de la Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC), las acciones que lo limitan
para su aplicacion educativa y la oportunidad que brinda la programacion para el desarrollo
del pensamiento critico en los alumnos de nivel preescolar.

En el pais se han realizado cambios politicos, asi como el desarrollo y aplicacion de
documentos y cursos de actualizacion docente, incrementandose estas acciones sobre todo a
partir del 2000, lo cual se ve reflejado en los Planes de Desarrollo Nacional, asi como en los
planes y programas de estudio de los diversos niveles educativos. Todo ello con el propdsito
de ir aportando a la reduccion de las brechas digitales.

Se establecio “El desarrollo de competencias en el uso de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion como respuesta a la legislacién, demanda social en forma de vela,
pertinencia equidad y calidad de la escuela publica mexicana y de la sociedad del
conocimiento.” (Reforma Integral de la Educacion Basica, 2004). La apuesta mas grande del
gobierno de México en el afio 2019 ingresa STEM a las aulas (Science, Technology,
Engineering and Mathematics) por sus siglas en inglés en espafiol Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas, basado principalmente en reducir brechas y brindando la
oportunidad de estudiar en las areas de conocimiento de la Ciencia, la Tecnologia, la
Ingenieria 'y /o la Matemética. (STEM, 2019).

Es por ello que, mediante esta propuesta se busca que el nifio de preescolar experimente con
las TIC a su vez desarrolle su pensamiento critico, para que al egresar el nifio pueda realizar
un programa; argumentar, y poder explicar como lo realizd, de esa forma defender sus
opiniones al respecto, basado en la teoria de Papert. El construccionismo de Seymour Papert,
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se preocupa en brindar a los nifios experiencias en las areas de matematicas, ingenieria,
robotica y/o programacion (Papert, 1995, p. 153), logrando crear micromundos,
preparandose a los cambios que se le presenten.

Se inicia con las brechas digitales ya que las propuestas del gobierno y los autores estan

enfocadas a desaparecer las mismas.

2.1 Brechas digitales.

Hay brechas digitales que limitan el proceso ensefianza aprendizaje en la aplicacién de las
TIC, si alo largo de la construccion de pensamiento los estudiantes se topan con una o varias
brechas sus experiencias lo frustraran, bajando su &nimo y ganas de utilizarlos, se vera
limitado su perfeccionamiento. Las brechas se dividen en tres grandes rubros:

La primera brecha es de accesibilidad. Al no contar con una computadora ni el acceso a la
red (propia o prestada) lo anterior puede ser por situacion geografica, raza, situacion
socioeconomica, y/o nivel, también denominado como nivel adquisitivo.

Segunda brecha desigualdad de género, tiene que ver con el tipo de uso que hacen los
hombres y mujeres; como lo visualiza la sociedad si eres mujer no eres confiable para ser
programador, armar una computadora, o estar inmersa en las ciencias.

Tercera brecha la familiaridad, cuento con la computadora y el acceso a internet como buscar
informacion, cual es confiable cual no, qué hago con esta informacion, como la utilizo, como
crear algo propio, lo difundo, sé recibir retroalimentacion, como debo de actuar frente a las
redes sociales; esto es lo que (Burbules y Callister, 2001) plasman como acceso real o nivel
cognitivo citado por (Dari, N. L., 2004).

Para la aplicacién de las TIC tenemos que tener en cuenta las tres brechas ya que, si los

alumnos tienen alguna de ellas como, por ejemplo: la primera brecha (accesibilidad), tendran
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menor oportunidad que se desarrolle la tercera (familiaridad), pero para eso estamos; si
creamos la posibilidad que en la escuela cuenten con ello se rompe la misma; frente al uso
desigual entre hombres y mujeres su sector laboral sera limitado por lo que deberiamos de
buscar la igualdad de oportunidades.

El gobierno tratando de buscar la igualdad de oportunidades ha realizado acciones para
apoyar a los menos favorecidos y realiza esfuerzos para la actualizacién de su personal lo
cual cubre la falta de formacion académica y el uso efectivo de los recursos. Buscando
desaparecer la segunda brecha (desigualdad de género), se han implementado otros dos
proyectos el primero exclusivo para (Nifias STEM, 2017) pueden TIC en equidad, nifias
programadoras, en nivel primaria y secundaria y el otro para edades tempranas LEGO
Education, en el cual no se utilizan las computadoras, pero si los engranes los cuales fueron
esenciales en la filosofia de Papert, por lo tanto, esta basado en su trabajo.

Este también puede ser un inicio enriquecedor para las y los pequefios y a la vez una
oportunidad de iniciar con la teoria del autor ya que en el 2018 dan a las escuelas preescolares
publicas que cuentan con grupos un kit completo y curso de actualizacidn para su aplicacion.
Aungue hasta el momento no han presentado ningin seguimiento del proyecto ni la segunda
parte de la actualizacidn, si conocemos la teoria y su idea de los engranes podemos llevarlo
a cabo y buscar actividades que adopten su metodologia, la cual, desarrolle en los nifios
preescolares un pensamiento creativo y reflexivo por medio de la ciencia, las matematicas,
pues son los legos una base de la ingenieria. Estas acciones ayudan a reducir la brecha de
edad y género en el uso de las TIC, lo cual nos demuestra que todavia se cree incapaz al nifio
preescolar de poder generar su propio programa y no creen necesario arriesgar el presupuesto

en ellos.
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Papert tiene una frase con respecto al tema “Las personas... no son las Uinicas entidades que
aprenden; también lo pueden hacer el Estado y organizaciones, incluyendo escuelas y tal vez,
toda la raza humana” (Rex, 2014). Las instituciones realizan leyes, planes y programas los

cuales apoyan al profesorado para la mejora de su desempefio.

2.2 Historia politica de la educacion mexicanay las TIC.

En México se han realizado diversas acciones y desarrollo de programas federales, con la
intencién de cubrir las brechas accesibilidad crea es el denominado “Programa de Inclusion
vy Alfabetizacion Digital”, su objetivo era que en el ciclo escolar 2017-2018 todos los
estudiantes de quinto y sexto de primaria contaran con una computadora o tablet equipando
a todos los nifios antes de ingresar a la secundaria; aunque sélo se realiz6 en dos ciclos
escolares. En esos dos afios los estudiantes tuvieron problemas con los dispositivos, fallas en
el software, blogueo de los equipos. En el 2017 en los medios de comunicacion se informa
la cancelacion del programa por falta de presupuesto, aunque no se anuncié en gque se gasto
la cantidad asignada lo que provocé las especulaciones al respecto. Se dijo que eran
dispositivos reconstruidos, presupuestos elevados, entre otros. (Hernandez, L. 2010),
(México X, 2016).

En cuanto a la conexion, examinemos brevemente la conectividad alrededor de nuestro pais,
en el 2014 se establecid el derecho de acceso a las TIC buscando ser un pais mas moderno;
con respecto a los usuarios de Internet en el 2001, el nimero era menor a 10 millones y el
cual incrementd notablemente en los afos siguientes, por ejemplo, del 2013 a 2015 subié a
mas de 34% llegando a mas de 62 millones de personas, teniendo en cuenta que la poblacién
total del pais era de 121 millones 6 mil con relacion al 2015. Datos tomados de la estadistica

Programa @prende 2.0 Programa de Inclusion Digital 2016 - 2017(SEP, 2016). Esto muestra
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que para el 2015 el 34% de la poblacion mexicana cuenta con acceso a internet, aungque no
es ni la mitad de la poblacidn por lo que se requiere mayor avance.

En algunas escuelas se instalo un sistema llamado México Conectado el cual permitia que
cualquier persona pudiera acceder a la red de las escuelas, también se puede acceder cerca
de los postes del C5 y en algunos lugares publicos, las empresas de telefonia tienen accesos
gratuitos. A pesar de los esfuerzos anteriores mencionados hoy en dia hay areas geograficas
y poblacion sin estas oportunidades. En el afio 2015 alcanza 89% de la poblacion total, los
sitios conectados rebasan los 100,000, siendo los espacios educativos los mas utilizados con
un 62.3%. Datos tomados de la estadistica Programa @prende 2.0 Programa de Inclusién
Digital 2016 - 2017(SEP, 2016).

En relacion a los planes y programas, asi como sus manuales, actividades planteadas en ellos
con respecto al uso de las TIC, lo que se desarrolla son habilidades digitales, utilizacion de
paqueteria office, realizando tareas y esperando cubrir el curriculo. Los cuales se detallan en
la tabla 5 de este mismo capitulo. (planes y programas de estudio utilizados para el nivel
preescolar del 2004 a la fecha).

Desde los afios noventa en las escuelas de educacion basica comenzaron una campafia
gubernamental donde la propuesta era que todas las escuelas implementaran la tecnologia de
la informacion y comunicacion. En los Programas de Educacion Preescolar 81 y 92, no se
menciona su uso (Programas de estudio de preescolar 81 y 92). Aungue en el Plan Nacional
de Desarrollo 1989—1994, en el apartado 5.3.10 en el punto de “Ciencia y Tecnologia”, el
cual se utiliza para promocion de imagen de México en el mundo mejorando la
infraestructura, fisica y humana brindando a las escuelas computadoras y actualizacion a

docentes. Cuando llega el Plan Nacional de Desarrollo 1995-2000 se realiza una
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transformacion de la estructura académica por medio de las telecomunicaciones y asi tener
acceso a los servicios educativos al mejoramiento cultural y material, es la misma desde el
plan anterior, cabe mencionar que es para educacion basica la cual era primaria y secundaria.
En la delegacion Gustavo A. Madero en los noventas, los padres de familia con ayuda de las
instituciones donaron computadoras, televisién, videocasetera y aplicaron el proyecto donde
cada grupo tenia clase de medios que consistia en ver un video educativo ya sea del cuerpo
humano, ambiente o valores y realizar un trabajo de los mismos.

En la clase de computacion el encargado de impartir las sesiones era el maestro de grupo una
vez por semana, las maquinas tenian lo basico. Estas clases no se realizaban muy
frecuentemente, los maestros no sabian cdmo ocuparlas. En ese tiempo se comenzaron a
popularizar las clases de informatica y en la mayoria de las escuelas secundarias construyeron
talleres de computacion; impartiendo clases de escritura y comandos bésicos (esto lo vivi
como estudiante).

El cambio més radical de la PC (computadoras personales) fue de 1995 al 2000 con la entrada
de Windows 95 visualmente més atractivo. En los afios posteriores hubo cambios importantes
de software y hardware los cuéles fueron muy répidos y por lo tanto no tan accesibles para
la poblacién mexicana. La implementacion en educacion preescolar de la tecnologia de la
informacion fue a partir del 2000 con el PND (Plan de Desarrollo Nacional, 2000) donde
indica el esfuerzo de México para que la poblacién tenga mayores oportunidades para todos
(Igualdad de oportunidades).

En el afio 2011 se realizo el desarrollo de competencias en el uso de las Tecnologias de la

Informacidon y la Comunicacion como respuesta a la legislacién, demanda social en forma de
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la pertinencia equidad y calidad de la escuela publica mexicana con el objetivo de formar una
sociedad del conocimiento (Reforma Integral de la Educacién Basica, 2004)

Los maestros de grupo no sabian utilizarlos esto impedia la frecuencia de las clases, hoy en
dia los docentes tienen estos mismos problemas; por lo cual el objetivo es “Impulsar el
desarrollo y utilizacion de tecnologias de la informacion y la comunicacion en el sistema
educativo para apoyar el aprendizaje de los estudiantes, ampliar sus competencias para la
vida y favorecer su insercion en la sociedad del conocimiento” (Plan Nacional de Desarrollo
2007-2012, 1/12/2007, p. 75) para apoyar el aprendizaje de los estudiantes.

El programa de educacién basica (Aprendizaje Clave Para La Educacion Integral, 2017).
Educacién preescolar Plan y programas de estudio, orientaciones didacticas y sugerencias de
evaluacion, Primera edicion, pide que al egresar el estudiante tenga las “competencias basicas
frente al uso de las Tecnologias™, por lo tanto los docentes deben de proporcionar materiales
para que nifios, nifias y jovenes desarrollen las habilidades digitales en un primer momento,
por lo tanto es importante ensefiarle al estudiante a utilizarlos y en el camino encuentren el
gusto para observar, compartir e investigar mediante imagenes, sonidos, etc., ya que no son
solo herramientas relacionadas con la computadora y el internet; sino otros medios de
comunicacion como el cine, la television, la radio y el video que pueden ser aprovechadas
para ampliar el conocimiento, explorar otras culturas y desarrollar su pensamiento critico,
por lo que el acceso es importante pues no podrd experimentar dichos medios lejos de la
tecnologia.

Los avances para el nivel educativo de preescolar se han reforzado con el ingreso del
Programa de Escuelas de Tiempo Completo PETC en el afio 2007, realizando documentos y

cursos con el objetivo de la actualizacion docente y que en éste se utilice el tiempo aumentado
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a la jornada escolar para mejorar los resultados educativos. Se utilizan en todas las escuelas
que su jornada es de 6 y 8 horas en educacion basica, en el caso especifico de los CENDI, no
se amplié el horario, pero debido a su jornada se considera como tal. Estas escuelas tomaran
“en cuenta lo que se emane de las reuniones de los Consejos Escolares de Participacion Social
en las Escuelas (CEPSE)”, en especifico hablando del tema, el Comité, en la plataforma de
REPASE, (2018), en su punto XIlI “De nuevas tecnologias”, contiene cuatro puntos en el
uso de la tecnologia que se mencionan a continuacion:

“1. Dar a conocer la importancia de la tecnologia y su aplicacion en el aprendizaje.

2. Adquisicién de equipo de Cémputo (Adguisicién de impresoras, fotocopiadoras,

toner)

3.- Clase de computacién

4.- Mantenimiento de los equipos de computo.” (REPASE, 2018).
Fundado en lo anterior de acuerdo al CEPSE; se implementa en las escuelas de educacion
basica la obligatoriedad en el uso de las TIC, pero si analizamos los cuatro puntos que
consideran forzosos, dos de ellos el 1y 3 se definen con el objetivo de implementar su uso,
y el 2y 4, son de infraestructura. En caso que la escuela no cuente con equipos puede comprar
y/o reparar, pero recordemos que estos comités son dirigidos por los padres de familia, por
ello la importancia del punto uno el cual brinda la oportunidad de mostrar el alcance de las
TIC.
Se busca que en todas las escuelas exista un aula digital lo cual cubriria la carencia de
recursos. Actualmente es mas facil que los nifios cuenten con una computadora personal en
su casa que en la escuela, lo cual limita a los estudiantes en el aprendizaje de las TIC en las
aulas. Aunque todos los paises han realizado esfuerzos para poder reducir o eliminar dichas

brechas, los esfuerzos no han sido suficientes como se plasmé en este tema, el personal
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educativo cuenta con diferentes vivencias en relacién a la tecnologia ya sean positivas o

negativas, su historias crean la relacién que tienen con las mismas.

2.3 Docentes y las TIC.

César Coll Salvador en el afio 2010 realiza un estudio donde nos muestra el impacto de las
TIC, en su pais presentado en la ponencia del 2010 “II. TIC y practicas educativas: realidades
y expectativas”, establece tres apartados que tomaré como base para explicar este tema los
cuales son: “1. El impacto de las tic en la educacion escolar: cambios y expectativas, 2. Sobre
los usos de las tic en los centros y en las aulas: algunas realidades y 3. El potencial de las tic
para la ensenanza y el aprendizaje” (Coll, 2010, p. 163-170), en este apartado se establece
las expectativas y cambios que realizan las SEP, la cual es responsable de actualizar a sus
profesores y la infraestructura necesaria; la segunda parte es referida a la aplicacion que
realiza el docente en los centros educativos y, el ultimo referido, al impacto que tienen las
TIC en la ensefianza.

En México se visualizo de la siguiente manera:

1.-El impacto de las TIC en la educacién escolar: cambios y expectativas.

Como ya se menciond en nuestro pais se comenzaron a realizar los cambios desde los afios
noventa, pero fue hasta el afio 2014 que se observé un cambio significativo en el abordaje de
las TIC. En Madrid Espafia, Mariano Segura, (2007), afirmaba que no existian pruebas
concluyentes que demostraran qué las TIC favorecen el aprendizaje, pero si “favorecen la
motivacion, el interés por la materia, la creatividad, la imaginacion y los métodos de
comunicacion” (Segura, 2007, p. 12), por lo tanto, esto implica que sus aprendizajes seran

maés significativos por el hecho de poseer un interés en el tema.
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Las TIC son una herramienta que por si solas no desarrollarian el pensamiento critico pues
necesitan la intervencion pedagogica. Este autor también afirma que, América Latina contaba
con dos brechas, la primera era la internacional, la cual se refiere a la inversion en PC y
acceso a internet por parte del gobierno y, la segunda, una brecha interna que tiene que ver
con los niveles socioeconémicos.

Lo anterior se puede hacer evidente ya que en algunos paises ya se estaba aplicando la

programacion en sus escuelas lo que favorecio a la educacion. En nuestro pais el gobierno

realizd modificaciones en los Planes de Desarrollo Nacional de los afios 2000 al 2020.

Tabla I1X Planes de Desarrollo Nacional

5 Propuestas Uso delas TIC
2 ¥ Una educacion de calidad, por tanto, demanda que la estructura, orientacion,
g 8 Busqueda de la igualdad de organizacion y gestion de los programas educativos, al igual que la naturaleza
0 : oportunidades, elevar la calidad de sus contenidos, procesos y tecnologias respondan a una combinacion
E educativa actualizar los explicita y expresa de los aspectos mencionados.
2 b programas de estudio “(...) El avance y la penetracion de las tecnologias lleva a reflexionar no sélo
o| ¢ obligatoriedad de los 3 afios de sobre como las usamos mejor para educar sino incluso a repensar los procesos y
0 5 preescolar los contenidos mismos de la educacion y a considerar cuales tecnologias
6 g incorporar, cuando y a qué ritmo.”
a
2 k Este Plan considera estratégico establecer condiciones para qué México se
0 ! Desarrollo Humano Sustentable inserte en la vanguardia tecnoldgica
g 4 Reduccion de Brechas “La intencion es fortalecer las capacidades de los maestros para la ensenanza,
2 : Erradicacion de la desigualdad la investigacion, la difusién del conocimiento y el uso de nuevas tecnologias,
2 Tecnologia disponible alineandose con los objetivos nacionales de elevacion de la calidad educativa,
0 -7 . - ’ - - . . sat
1 B Educacion a distancia uso de las estimulo al aprendizaje, fortalecimiento de los valores éticos de los alumnos y
2 o TIC transmision de conocimientos y habilidades para el trabajo, principalmente”,
i Investigacion de ciencia “Los métodos educativos deben reflejar el ritmo acelerado del desarrollo
)
o tecnologia cientifico y tecnoldgico y los contenidos de la ensefianza requieren ser capaces
: Tramites gubernamentales de incorporar el conocimiento que se genera constantemente gracias a las
2 nuevas tecnologias de informaciéon.” p. 184
2 . “Un México con Educacion de Calidad para garantizar un desarrollo integral de
0 i . todos los mexicanos y asi contar con un capital humano preparado, que sea
1 a Desigualdad " iy . .
3 b Uso adecuado TIC fuente de innovacion y lleve a todos los estudiantes a su mayor potencial
b . humano.” p. 22
. Pieza clave para alcanzar una » ., . ..
2 H SorTe s 6B Gemeeti e 65 A La creac1on_de verda_deros ar_n])lentes d_e aprendl_zaje, aptos para desple_gar
0 N ciencia v tecnologia procesos continuos de innovacion educativa, requiere de espacios educativos
1 8 Y 09 - dignos y con acceso a las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion.
8 Importantes logros Biotecnologia . s . - .
8 5 Falta de inversion en Una mejor educacion necesita de un fortalecimiento de la infraestructura, los
. . servicios basicos y el equipamiento de las escuelas” pag.61
equipamiento y e equp pag
Evaluac?énp T “(...) es necesario innovar el Sistema Educativo para formular nuevas opciones
y modalidades que usen las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion, con modalidades de educacion abierta y a distancia.” p. 62
2 A
d
0 : L , . AT g oy Ve rFoent
1 : “Ciencia y tecnologia. El gobierno federal promovera la investigacion cientifica
9 S Igualdad y tecnoldgica; apoyara a estudiantes y académicos con becas y otros estimulos
: Objetivos politica es economia, en bien del conocimiento. EI CONACYT coordinara el Plan Nacional para la
2 : ciencia y tecnologia Innovacion en beneficio de la sociedad y del desarrollo nacional con la
g 5 participacion de universidades, pueblos, cientificos y empresas.” p. 58
5)
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La tabla muestra los diferentes planes que presentaron los presidentes en turno frente al uso

de las tecnologias en la escuela, la evolucion que se ha tenido en estos afios esta enfocada en

la calidad educativa y acciones para la igualdad de oportunidades, las anteriores estan

implicitas en la mision de la Secretaria de Educacion Publica la cual es: “Crear condiciones

que permitan asegurar el acceso de todas las mexicanas y mexicanos a una educacion de

calidad, en el nivel y modalidad que la requieran y en el lugar donde la demanden.” (SEP,

2020).

En el nivel preescolar se aplico en el 2004, se muestra a continuacion un analisis de los planes

y programas al 2017, el cual esta vigente.

Tabla X. Planes y programas

Programa Puntos a considerar
Programa De Con el objetivo de igualdad de oportunidades para nifias y nifios de todo el pais enfrentando los cambios sociales y
Educacion como desafio en la educacion preescolar marca como: “(...) obliga a la escuela a ejercer un papel de apoyo a los
Preescolar pequefios para el procesamiento de la informacion que reciben y ayudarlos en la interpretacion critica de sus
2004 mensajes.” y “(...) la influencia de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en todos los aspectos de la
vida humana, el papel del conocimiento en el desarrollo de las sociedades, el deterioro ambiental y el crecimiento de
la desigualdad entre paises— demandan de los sistemas educativos cambios fundamentales en su orientacion.” (SEP,
2004, p. 14y 15)
Plan de El gobierno lo establece y en su mapa curricular, donde pide que al egresar de la educacion basica el estudiante
Ed ;giiién tenga las competencias frente al uso de las tecnologias. “Para cumplir los estandares de habilidades digitales se han

considerado dos estrategias: aulas de medios y aulas telematicas.” (SEP, 2011)

Programa De
Estudio 2011
Guia Para
La
Educadora

Lo marca como obligatorio estampando en los Estandares Curriculares de Ciencias y “La Reforma en marcha es un
proceso que se ira consolidando en los proximos afos, entre las tareas que implica destacan: la articulacién paulatina
de los programas de estudio con los libros de texto, el desarrollo de materiales complementarios, el uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) para el desarrollo de portales educativos y la generacion de
procesos de alta especializacion docente en los que sera imprescindible su participacion.

Un ambiente de aprendizaje debe tomar en cuenta que las tecnologias de la informacion y la comunicacion estan
cambiando radicalmente el entorno en el que los alumnos aprendian. En consecuencia, si antes podia usarse un
espacio de la escuela, la comunidad y el aula como entorno de aprendizaje, ahora espacios distantes pueden ser
empleados como parte del contexto de ensefianza.

Para aprovechar este nuevo potencial una de las iniciativas que corren en paralelo con la Reforma Integral de la
Educacion Basica, es la integracion de aulas telematicas, que son espacios escolares donde se emplean tecnologias
de la informacidn y la comunicacion como mediadoras en los procesos de ensefianza y de aprendizaje.” (SEP, 2011)

Aprendizaje Clave
Para La
Educacion
Integral
Educaci6n preescolar
Plan y programas de
estudio, orientaciones
didacticas y
sugerencias de
evaluacion

En los Ambitos establece un apartado HABILIDADES DIGITALES. Al término de la educacion preescolar el nifio
debe de egresar con las siguientes habilidades: “Esta familiarizado con el uso bésico de las herramientas digitales a
su alcance”.En la educacion primaria es “Identificar una variedad de herramientas y tecnologias que utiliza para
obtener informacion, crear, practicar, aprender, comunicarse y jugar”. (SEP, 2017)

Los cambios en los planes y programas se reflejan en las aulas y en la implementacién de los

docentes.
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2. Sobre los usos de las TIC en los centros y en las aulas: algunas realidades

En México se han realizado actualizaciones docentes siendo la SEP la encargada de publicar

diversos documentos para apoyar con la formacién docente y qué se desarrollen destrezas

frente a las TIC, dichos documentos se presentan a continuacion junto con una pequefia

descripcion de la misma:

Tabla XI. Actualizacion docente

Documento

Descripcion

El aprendizaje y las
tecnologias de la

Es un libro de actualizacion docente publicado en 2003, el proposito es “apoyar al personal docente y
directivo de los tres niveles de educacion basica,” pensando en las necesidades mas frecuentes de
informacion y orientacion, planteadas por el trabajo cotidiano” de las aulas. La Autora Angela McFarlane
menciona “este titulo es para el mejoramiento de la calidad educativa; asi como del organismo BECTA el
cual consiste en apoyar el uso y el desarrollo de las TIC, promesas de avances de la calidad educativa con el
uso adecuado de las mismas y posibilidades que se presentan con ella en la implementacion didactica”. Esta
basado en la propuesta de S. Papert, es parte de la Biblioteca para la actualizacion de experiencias de su pais.
Ed. Santillana

e i b il

_—— “T—
Programa Educativo por

informacion
SEP, AFSEDF, Direccion General de Operacion de Servicios Educativos y Direccion de Educacion Inicial.
Todos los anteriores colaboraron para realizar este material con el objetivo de “favorecer las competencias
LR de los nifios y nifias menores de 6 afios”, “apoyando en el trabajo pedagogico” que se realiza en el nivel

inicial especificamente en el trabajo que se realiza en los CENDI. En las salas de maternal y preescolar “se
pretende introducir a los infantes al mundo de la informatica a través de” este programa y “adquirir y/o
afianzar competencias basicas como: la interaccion con elementos visuales y auditivos, comprension del
significado qué las imagenes poseen, asociacion de la comunicacion oral con los simbolos escritos
(portadores de texto y logos), el seguimiento de instrucciones para la decodificacion de las imagenes que
simbolizan acciones a realizar con el teclado o el raton, etc.”. Lo anterior por medio de tres actividades de
reflexion docente, la primera es la manifestacion de las necesidades baésicas, la segunda como se realiza el

Libro Blanco Programa

CompuiEsa FEC proceso pedagdgico y la Gltima es la identificacion de las competencias en relacion al proceso cognitivo y la
reflexion de los cambios necesarios en la intervencion docente.
En este “Programa Enciclomedia establece un puente natural entre la forma tradicional de presentar los

contenidos curriculares y las posibilidades que brindan las nuevas tecnologias para mejorar la informacion y
las telecomunicaciones”; se enfoc6 a 5°. y 6 °. afios de primaria, en los salones de las escuelas se colocé un
pizarrén interactivo donde “se relaciona directamente con los libros de texto gratuitos que se desarrollaron
para apoyar el curriculo vigente” en el sexenio 2006-2012 (SEP, 2006)

“Encicl dia®

Desarrollo de Habilidades
Digitales

Es parte de la coleccion “Caja de Herramientas™ del Programa Escuelas de Tiempo Completo (PETC)
publicado en el afio 2009, como una Guia Metodoldgica, publicado de la Direccion General de Desarrollo de
la Gestion e Innovacion Educativa de la Subsecretaria de Educacion Basica, SEP, dicha direccion con el
objetivo de orientar, fortalecer la practica educativa y ampliar las oportunidades de aprendizaje,
aprovechando la ampliacion de la jornada escolar. Son 6 estrategias las cuales incluyen actividades,
ejercicios y sugerencias, las cuales se pueden ampliar en las destrezas, no se utiliza solo la computadora si no
el radio, video, televisién, sonidos, fotografias; asi como el recurso denominado Programa Enciclomedia
implementado en algunos salones de 5°. Y 6°, de primaria desde el 2007, sustentado en los planes y
programas de estudio de 1993. Autora Gloria América Martinez Fausto

Aprender a Aprender con
TIC, Estandares TIC

Publicado en abril de 2010 para Educacion Basica en el Distrito Federal. Este proyecto esta disefiado para
cubrir la “demanda a la pedagogia” “y a los educadores, actitudes y practicas innovadoras para preparar
individuos capaces de actuar en la compleja sociedad actual”, con “herramientas indispensables para apoyar
el desarrollo de las competencias para la bisqueda, el analisis, el manejo y la transformacion de la
informacion en conocimiento y las competencias para la vida,” “incorporando el uso educativo de las TIC”
por medio de estrategias Estandares establecidos y como evaluarlos para mejorarlo o ajustar, basado en los
planes y programas. SEP-AFSEDF (SEP, 2010),

Durante el ciclo escolar de 2011-2012 se realizo el Diplomado Aprender a Aprender con TIC.
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El presente documento hace constar las acciones y resultados obtenidos por la estrategia el XII
ENCUENTRO INTERNACIONAL VIRTUAL EDUCA, que se realiz6 en la CDMX, los dias 20 al 24 de
junio de 2011. El dia 22 se llevé a cabo el Seminario Internacional: Aprender a Aprender con TIC, en el que
participaron 900 docentes donde se realizaron 5 conferencias basadas en el trabajo que se llevé a cabo desde

2 B la fase del disefio que comienza en el 2008. Su objetivo principal es: “Dejar constancia de las acciones y
Libro Blanco resultados obtenidos por la estrategia,” La elaboracion es para fungir como rendicion de cuenta e impulsar su
Aprender e}rlAgrender con difusion (SEP, 2011)
De la coleccion “Orientacion para fortalecer” la practica docente Autora Maria Nayhelli Lopez Negrete,
2013. Parte del PETC-DF. Es un documento formativo que proporciona orientacion y sugerencias para
= ampliar las oportunidades de aprendizaje en los alumnos, cuenta con metodologias basicas de las TIC con la
argumentacion adecuada para la aplicacion de estrategias globales para que el docente realice sus propias
actividades de acuerdo a lo que necesiten sus alumnos. En el Gltimo apartado del escrito se encuentran 5
L <4 fichas de trabajo las cuéles son propuestas para aplicar, adecuar, enriquecer y/o ajustar con las diferentes

Tecnologia de la
informaciony la
comunicacion

versiones que presenta. Todo lo anterior basado en los planes de estudio de primaria, con el objetivo
principal de Mayor impulso al uso transversal de las tecnologias de la informacién y comunicacion. (SEP-
AFSEDF, 2013)

) prende

Programa de Inclusion
Digital

Aprende 2.0, es como lo dice su nombre la segunda parte del programa presentada en 2010, se realiza un
sitio web que se describe como una plataforma www.aprende.edu.mx qué promueve CONcursos, cursos,
eventos y centros de trabajo de diferentes aliados estratégicos para qué alumnos, docentes y publico en

general desarrollen habilidades digitales y el pensamiento computacional, con el objetivo de realizar una red
escolar con programas de educacion digital
(SEP, 2016).

STEN

PUEDEN

NINAS STEM PUEDEN

“Es una iniciativa que busca promover el interés de nifias y adolescentes en diferentes carreras vinculadas a
las Ciencias, Tecnologia, Ingenierias y Matematicas”, Se activa un portal
www.ninastem.aprende.sep.gob.mx, el cual cuenta con diferentes médulos para que genere un
convencimiento de aptitud a estas areas, asi como empoderando a reconocer, usar sus conocimientos y
habilidades, al terno son capaces de conciliar su vida personal y familiar con la laboral publicado 12 de junio
de 2018. (SEP, 2018)

sz

* NS

LEGO Education

Curso para Jardines de Nifios y CENDI en 3 documentos presentan la propuesta de Robética para nifios en
edad preescolar desarrollando habilidades en los estudiantes “que se proponen dentro de la educacion es
STEM, cuyas siglas en inglés corresponden a: Séaciense, Tecnologia, Engineering and Math (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas)”. (SEP, 2019). Lo anterior con material de construccion de la
coleccion de LEGO, el cual se entreg6 en cada plantel oficial.

Los anteriores materiales muestran el esfuerzo que realiza la SEP para actualizar al personal

docente y buscar elevar la calidad educativa apoyando la igualdad de oportunidades. Aunque

la mayoria de estos programas estan dirigidos a primaria y secundaria, el Programa Educativo

por Computadora (PEC), lo elaboré Educacion Inicial en el afio 2005, por lo tanto, esta

dirigido para nifios de 2 afios 6 meses a 6 afios en especifico (para grupos de maternal y

preescolar). Los documentos anteriores se pueden ajustar para dicha edad.

El 25 de julio del 2012 se crea la Direccién General de Tecnologia de la Informacion y

Comunicacién mejor conocida como DGTIC, (DOF: 08/08/2012, 2012), el cual se dedica a

impulsar el proceso de modernizacion orientando el uso de las TIC y contar con un mayor

namero de servicios en linea.
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http://www.aprende.edu.mx/
http://www.ninastem.aprende.sep.gob.mx/

El programa “@prende 2.0”, establece estandares en el desarrollo de habilidades digitales,
en su primera parte realizando la implementacién de un pilotaje en educacién basica
fomentando el compromiso docente, la segunda parte, presenta la plataforma que construye
una red de aprendizaje que tiene como objetivo: “Integrar, para ensefar, para la libertad y
creatividad”, en el cual denomina sus estrategias y componentes del Programa. 1. Desarrollo
profesional docente en TIC, 2. Recursos educativos digitales, 3. Iniciativas estratégicas, 4.
Equipamiento, 5. Conectividad, y 6. Monitoreo y evaluacion.

En su primera edicidn se realiza un analisis del impacto en la aplicacion de las TIC, que han
tenido otros paises y en algunos casos ya redireccionados, su aplicacion se da entre 2009 y
2015; donde muestra el caso méas notable de Corea, el cual inicia 1985 por esa razén tienen
los avances considerables. Datos tomados de la estadistica Programa @prende 2.0 Programa
de Inclusion Digital 2016 - 2017(SEP, 2016).

Algunos otros datos interesantes son que la tecnologia méas utilizada son los teléfonos
inteligentes (Smartphone) con 77%; las laptops con 69%; las computadoras con 50%, y las
tabletas con 45%, el tiempo promedio diario de conexidn a la Red es de 7 horas 14 minutos
con tabletas y teléfonos inteligentes, el motivo es el uso de redes sociales, Facebook 92%,
seguido de WhatsApp 79% y YouTube 66%. EIl 38% de usuarios de Internet son menores de
18 afios, la mitad de las nifias y nifios en México utilizan esta tecnologia con regularidad
54%, la poblacidn adolescente es superior alcanzando el 86%. Datos tomados de la estadistica
Programa @prende 2.0 Programa de Inclusion Digital 2016 - 2017(SEP, 2016). Lo anterior
es una de las razones de promover en los nifios y nifias la programacion con enfoque critico.
Realizando un andlisis mas profundo en la edad en la que se inicia el uso de la tecnologia de

los 3 a 6 afios el 43% corresponde los nifios y nifias en el nivel preescolar, otro dato
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interesante es que el 58% lo utiliza en entretenimiento, el 40% en la escuela 'y 2% No sabe.
Los alumnos de primaria y secundaria aprovechan el Internet para obtener informacion con
un 81y 91%, por entretenimiento es 76 y 77%, para apoyar la educacién alcanzael 74y 78%
y por ultimo las Redes sociales entre 40 y 85% la cual presenta la mayor variacion, una de
las razones de dicha variacion puede ser la restriccion de edad que tiene Facebook. Datos
tomados de la estadistica Programa @prende 2.0 Programa de Inclusién Digital 2016-

2017(SEP, 2016).

La Estrategia Digital Nacional EDN cuenta con cinco objetivos primarios: transformacion
gubernamental, economia digital, transformacién educativa, salud universal y efectiva e
innovacion civica y participacion ciudadana, a nosotros nos interesa la tercera. Esta
transformacion se denomina la 42 Revolucién industrial, la cual es el conocimiento que
indica que la informacidn ya no es suficiente, hay que saber qué hacer con ella, vamos en

camino de potencializarla en todos los niveles educativos, este estudio se realiz6 en el 2016.

3. El potencial de las TIC para la ensefianza y el aprendizaje.

Los docentes de nivel preescolar han utilizado algunas herramientas para llevarlas a cabo y
alcanzar estas competencias, aunque todos estos avances no son suficientes para esta edad ya
que se pueden desarrollar actividades mas complejas. Al no cambiar la forma de pensar y la
visién que se tiene frente al nivel inicial y preescolar como por ejemplo: “solo es una
guarderia” o “qué solo se va a jugar” a los Centros de Desarrollo Infantil o Jardines de Nifios,
no se utiliza ninguno de los programas aunque sea oficial o particular y si no ofrecemos estos
aprendizajes los nifios y nifias pierden la oportunidad de utilizar la innovacion en la escuela,

estar en la vanguardia, encontrar la manera de tener una comunidad de aprendizaje al relegar

52



a los padres y los padres a los maestros; ya que lo podemos construir en conjunto beneficia
directamente a los nifios y nifias. Se necesita infraestructura en todas las escuelas y
capacitacién para todos los docentes con un seguimiento del mismo.

Coll concluye que la tecnologia sera el instrumento para potenciar la educacion tratando de
incorporar de manera eficiente y productiva los procesos de ensefianza—aprendizaje. Aunque
los resultados de su estudio son poco favorables ya que los aparatos que se utilizan en las
escuelas y la conectividad se deben de mejorar, la utilizacion en el aula es muy poca, las
intervenciones son busqueda y procesamiento de la informacion lo cual demuestra una
limitacion en el uso, ya que no corresponde a un automatismo masivo.

No es so6lo incorporar las TIC en los programas educativos o en el curriculum de un pais,
para notar resultados reales debemos cambiar la manera de utilizar la tecnologia envés de
verla como una herramienta que facilita la investigacion y exploracién de un tema, al
incorporarlo a la didactica desarrolla en el estudiante la oportunidad de experimentar con ella
hasta llegar a una autonomia intelectual, el futuro es aprovechar los recursos de manera
positiva. Recordando que esto no es mégico es un trabajo arduo y los resultados se van a
percibir después de muchos afios o generaciones, puede ser cansado para algunos.

La mayoria de los profesores en servicio no somos de la generacion z “los llamados
Screenagers (“Adolescentes de la Pantalla™). Estos nifios y nifias nacieron en el afio 2000 o
mas tarde (The Telegraph, 2014)”. (Silvestre E. y Cruz O., 2016, p. 4), conocimos otros
medios de comunicacion, sabemos que se puede vivir sin computadoras, ni internet. Las
brechas generacionales se pueden romper mediante el uso de la tecnologia ya que es méas

facil vivir con ella.

53



Las carencias mas importantes que se muestran en el estudio que realiza (RED.ES, 2007;
UOC/IN3, 2007) Coll, (2008) es la falta de equipamiento y de infraestructura lo cual implica
que el alumno no realiza las actividades en la escuela sino en su casa, esto limita apoyo
profesor y alumno, por lo anterior no se logra la incorporacion de las TIC en el aula. En
México pasa lo mismo, en nuestras manos esta cambiarlo

Si nos quedamos con la idea de cubrir estas tres brechas y pensar que los nifios y las nifias
son capaces de estar preparados para salir al mundo laboral, lo realizaran, pero si se brinda
una mejor experiencia de aprendizaje llegara preparado y con el espiritu de perfeccionar. Se
puede ensefar a los nifios y nifias a edades tempranas puedan programar y a su vez cuando
ingresen a laborar desarrollen nuevas propuestas para la sociedad y tengan habilidades
superiores.

En cuanto al uso de las computadoras, “seran los nifios quienes manejan estos instrumentos,
con lo que desarrollaran sus ideas a fin de lograr un dominio mas claro del mundo, la vision
de las inagotables posibilidades que surgen de la aplicacion de sus conocimientos, y una méas
realista sensacion de confianza en ellos mismos como seres intelectuales.” (Papert, 1982, p.
7). En el nivel inicial y preescolar se certifica que el conocimiento estad cimentado en el
contexto que le rodea; por lo tanto, si desarrolla habilidades superiores con la programacién
a edad temprana se favorecera aun mas el desarrollo de su pensamiento critico.

A pesar de que se utilice la tecnologia para mediar las relaciones Alumno-profesor-Contenido
en una actividad conjunta, su socializacion, mejoramiento del aprendizaje y configuracion de
entornos educativos McFarlane, A. (2001), estariamos desarrollando habilidades digitales no
habilidades superiores. Lo que se demostrara en este trabajo, seria un esfuerzo mayor y una
propuesta mas amplia y especifica.
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El desarrollo intelectual de los nifios y nifias es un claro ejemplo de no aprender las cosas de
memoria “El bricolaje y el pensamiento concreto siempre han existido, pero se los ha
marginado en el contexto escolar por causa de esa posicion privilegiada del texto” (Papert,
1995, p.169). No es solo ensefiar a realizar las cosas, aprender las cosas de manera mecanica
no garantiza la ensefianza o qué se llegue a una carrera universitaria, la mayoria de los
estudiantes cuando llegan al nivel media superior y superior al enfrentarse a la resolucién de
problemas no tiene las herramientas necesarias para superarlo, en ese momento se presenta
la frustracién y desertan.

En nuestro caso se diferencia en la aplicacion concreta a la pedagogia y a la didactica. El
primer objetivo es que adquieran actitudes de investigacion como dice Tonucci (1995) “hacer
ciencia no es conocer la verdad sino intentar conocerla” (Infante, 2004, p. 156) comenzamos
con una alfabetizacion cientifica que no se refiere a ensefiarles los conceptos como tal sino
aprender a razonar cientificamente para reflexionar: lo que yo creia, lo qué estd pasando y a
la conclusion que llegue sin olvidar que todas las interpretaciones son diferentes dependiendo
del contexto socio cultural. Dejar dudas no es malo, les da la oportunidad de buscar
respuestas, estar analizando constantemente y reflexionar sobre lo que sucede a su alrededor
lo que los acerca al proceso.

En segundo lugar, es tener un compromiso profesional para que nuestros alumnos desarrollen
sus capacidades, recordemos que somos mediadores y debemos desarrollar competencias
para mediar los procesos de ensefianza - aprendizaje con las TIC.

En el caso especifico del CENDI el horario de servicio y la edad de los nifios de 0 a 6 afios,

la poblacion infantil ingresa en un 70 al 80 por ciento, antes de sus 3 afios, esto nos permite
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ser mediadores desde el inicio de la construccion del pensamiento, brindando la oportunidad

de observar los resultados al egreso de la educacion preescolar.

2.4 Programacion educativa para fortalecer el pensamiento critico.

Recordemos que los programas utilizados antes del 2000 se pensaban que eran para favorecer
las habilidades digitales en los nifios, aunque eran de repeticion lo cual limita a los nifios y
nifias, pero en este trabajo el objetivo es plantear una propuesta y fundamentar que el alumno
es capaz de desarrollar su pensamiento critico utilizando la programacion educativa.

Seymour Papert desarrollé todo un enfoque basado en el construccionismo, “la cual pertenece
a esa familia de filosofias educativas que niegan esta verdad. No cuestiona el valor de la
instruccion como tal” (Papert, 1995, p. 153) no es para apoyar a la institucion, ni un atentado
contra la capacidad del nifio por descubrir; sino la manera de modificar la ensefianza y que
puedan desarrollar sus micro mundos, por medio de actividades enriquecedoras y retadoras.
El construccionismo habla de los aspectos cognitivos y como se desarrolla en los nifios y
nifias, se comienza con las dimensiones de la cognicion qué son atencion, percepcion,
memoria, inteligencia, lenguaje y pensamiento. Esto se forma desde antes del nacimiento con
las experiencias que se presentan alrededor de su entorno socio-cultural. “Toda operacion
mental, tiene dos facetas, que denomina asimilacién (cambiar nuestra representacion del
mundo para que ésta encaje en nuestra manera de pensar) y acomodacién (Adaptar nuestra
manera de pensar a una representacion del mundo)” (Papert, 1995, p. 56). Recordando que
esta hipotesis se basa en la teoria constructivista de Piaget de estadios, subestadios y la
formacion de la inteligencia concreta en los nifios, ya que Papert trabajé por muchos afios

con Piaget tomando su teoria como base.
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Analizando lo anterior el construccionismo entendido como la construccion de su propio
aprendizaje por medio de las matematicas, ingenieria, la robotica y/o la programacion
facilitando edifique sus propias estructuras del conocimiento a la par de la realizacion de los
pasos para llegar a la solucion.

Lo que nos lleva a buscar la manera en que los nifios y nifias desarrollen habilidades que les
ayuden a entender, desenvolverse con este entorno y de esta manera puedan resolver
cualquier problema. Coll, (2010) los denomina “Nativos digitales" (son aquellas personas
gue nacieron en la era digital), pues sus habilidades son en rapidez y conocimiento de las
Apps, sin embargo, esto no quiere decir que lo sepan utilizar para su aprendizaje. Es parte de
una Alfabetizacion Digital comprendido como la adquisicion de competencias basicas en el
uso de la tecnologia faltando las estrategias didacticas para facilitar el proceso ensefianza
aprendizaje.

Iniciando con definir el concepto “Programa: Secuencia ordenada de instrucciones escritas
en un determinado lenguaje de programacion que posibilita al ordenador realizar una
determinada tarea.” (Zaragoza y Cassado, 1990, p.117) Un ejemplo de estos programas es
LOGO, BASIC, PASCAL, C + +, en la red hay programas parecidos a Logo. Este fue
innovador de su tiempo lo demuestra al estar vigente hoy en dia, puedo decir: jninguno tan
genial como Papert!

El lenguaje de programacidon no tiene limites se pueden crear infinidad de cosas, LOGO fue
creado en 1968, inicialmente se realizara en papel, lo que con reproduciremos con el
diagrama de flujo. “El aprendizaje de algoritmos puede verse como un proceso de hacer, usar

y corregir programas” (Papert, 1982, p. 176).
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En un primer nivel se debe de conocer las cosas y darle un nombre, para explorar su
utilizacion. Cuando el nifio puede realizar lo anterior crea una suposicién, mantiene su teoria
o la rechaza. Este proceso es muy parecido a la teoria del pensamiento cientifico la cual
también realiza hipotesis y las trata de argumentar para mantenerlas o rechazarlas.

Papert después de realizar sus actividades en papel creo la Tortuga de LOGO en el cual se
comenzo0 a utilizar la programacion con el programa para que la tortuga realizara dibujos en
un papel, eran comandos simples, en el libro “Desafios de la mente” realiza una serie de
dibujos desde los mas simples como una casa hasta los mas complejos una flor. El primer
objetivo es que el nifio analice los movimientos que se requieren para la construccion de un
dibujo. Cuando realiza un andlisis de los comandos que necesita para que el robot se mueva

como él requiera para dibujar una casa o una flor. Ejemplos:

lHustracion 11. Ejemplo LOGO. (Papert, 1980, p. 14, 15, 86, 87)

El robot que realizé LOGO esta basado en la teoria construccionista, la cual se cimento con
su libro “Seymour Papert La maquina de los nifios, Replantearse la educacion en la era de
los ordenadores”, fue impresa en 1992, explica su teoria y demuestra con ejemplos lo que

realizan los nifios en sus clases; como llegan a los razonamientos l6gicos para llegar a su
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objetivo, y en caso de error poder solucionarlo. En los casos siguientes es el arte tan simple

como una flor o complejo como el abaco.

< ancl

lHustracion 12. Logo dibujos de los alumnos. (Papert, 1993 p. 32,33y 114)

Este programa evoluciond con los ejemplos anteriores se puede observar el trabajo tan
detallado que realizan los nifios, el lenguaje de programacién en BASIC, el cual permite el
avance. Hasta llegar a la resolucién de problemas matematicos, la I6gica del pensamiento
humano. En el ejemplo que se coloca a continuacion el nifio resuelve un problema de

quebrados.

lHustracion 13. Ejemplo de logo (Papert, 1993 p.126)

Es necesario enfatizar que no es el Unico programa gue se puede utilizar con los cuales se
pueden desarrollar diferentes temas.
LEGO cuenta con un robot que puede programar sus movimientos con Scratch, la siguiente

imagen representa los principios del juego el cual se basa en engranes.
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lHustracion 14. Engranes (Papert, 1993 p. 214)

En scratch se puede conectar tarjetas de sonido para la estimulacion temprana de Lactantes
y Maternales. Cuando conoci esta estrategia se me hizo muy interesante pues el Instituto
Politécnico Nacional (IPN) la realiz6 en el CENDI SEP No. 13 en el cual estudid la hija de
una responsable del proyecto, la presentacion fue en el 2016. La programacion de los sonidos
la ejecuta el adulto, pero seria interesante que la efectle un estudiante de otro grupo mas
avanzado.

Actualmente para que los nifios puedan programar existen las siguientes plataformas que
seran el apoyo para el docente ya que son mas faciles de manejar y permiten que el nifio

explore la programacién, asi como una breve descripcién de cada una:

Tabla X11. Plataformas programacion.

Pagina principal Descripcion

== d 3 Logo es un lenguaje de programacion el cual fue disefiado para nifios y jovenes. Nacio

en 1967, fue uno de los primeros utilizados en las escuelas. Las ventajas de Logo: un
o software intuitivo y muy visual con el que los més pequefios pueden dar los primeros

X - pasos en programacion.

https://turtleacademy.com/

Code.org es una plataforma gratuita, maneja los conceptos basicos de los lenguajes de
programacion.
https://code.org/

CodeMonkey Una vez que se hayan iniciado en los conceptos basicos de la
programacion para nifios, pueden comenzar a cambiar los bloques por sus primeras
lineas de codigo con la versién gratuita de CodeMonkey, Edad recomendada 10 y 12
afios. https://www.codemonkey.com/

Scratch es gratuito y esta especialmente recomendado para nifios entre 5 y 7 afios qué
pueden comprobar el resultado de sus conocimientos creando robots en Lego WeDo.
https://scratch.mit.edu/
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Tynker se basa en el disefio de bloques (al estilo Minecraft) y esta especialmente
recomendada para menores a partir de los 7 afios. https://www.tynker.com/

Arduino es una plataforma de software libre ideal para apasionados de la
= programacion y la electrénica. En el caso de los nifios, pueden poner en practica
L4 gracias a la creacion de robots y proyectos. Esta plataforma est4 recomendada a partir
i de los 13 afios. https://www.arduino.cc/

Alice es una plataforma basada en software libre y gratuito con el que se puede
aprender programacion para nifios y, ademas, comprobar los resultados gracias a un
potente software que genera historias en 3-D. En su web dispone de tutoriales y
ejemplos con los que puedes dar los primeros pasos, aunque como casi todo en el
terreno de la programacion estan en inglés. Recomendado para nifios a partir de 12

afios.
http://www.alice.org/
Sphero Edu.Dentro de la programacion mas Swift Playgrounds. Desarrollada por Apple para aprender a programar en su propio
adaptada a la robética, los robots Sphero estan lenguaje y disefiar apps para iOS, Mac, Apple Watch o Apple TV. Swift

FITEPEITEIEIES DS O S0 OEGE B § ERE GLE Playgrounds es recomendable para jévenes por qué no es necesaria una formacion
inspiren a tus alumnos. Se les ensefian las

nociones bésicas que se aplican en la mayoria previa de programacion. Se puede utilizar en el iPad empezando con puzzles sencillos
de los lenguajes de programacion de una forma Yy, poco a poco, resolviendo retos mas complejos, como la programacion de robots o
divertida y cercana al juego fisico. drones.

Datos tomados de 2 ligas: (Andalucia es digital, 2018) y (unir, 2020)

Algunos de los anteriores tienen un limite de edad mayor, para comenzar a utilizar, pero
basandonos en la Zona de Desarrollo Proximo dice Vygotsky al desarrollar “el nifio alcanza
niveles superiores de pensamiento y conocimiento” (Bodrova, E. y Leong J. D. 2004, p. 36)
por lo tanto conforme, se desarrollan las habilidades digitales necesarias, aunado al extender
su pensamiento y tenga la inquietud en el tema, podra comenzar a manejar, esto nos muestra
que cualquier persona los puede operar.

La ventaja de un lenguaje de programacion definido como “Programa capaz de convertir la
instruccidn escrita por el programador de acuerdo con unas determinadas reglas propias de
dicho lenguaje, a los cdédigos binarios especiales con los que trabaja cada ordenador”
(Zaragoza,1990 p.116). En los nifios y nifias mas pequefios, al poder realizar un programa
que contenga dos o mas variables desarrollando un pensamiento procedimental, ya que se
efectia una interconexion la cual le permite responder con facilidad y puede crear una
cantidad mayor de interconexiones para solucionar un problema.

Algunos beneficios de la programacion en los nifios y nifias son:
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“1.- Desarrolla el pensamiento l6gico: el nifio es capaz de descomponer un problema en pequefias
partes, lo que le obliga a realizar un seguimiento secuencial para encontrar la solucion.

2.- Fomenta la creatividad: tienen que imaginar historias y crear juegos.

3.- Mejora la comprension: pueden comprobar cdmo el ordenador ejecuta sus ordenes.

4.- Facilita el pensamiento sistémico: la programacion les permite entender como funciona un
sistema y como se relacionan sus partes.

5.- Mejora el rendimiento escolar: “aprenden programacion, conceptos matematicos, inglés, etcétera.
6.- Ayuda en la toma de decisiones y en el trabajo en equipo en el que suelen apoyarse las actividades.
Cada uno desempefia un rol y aporta algo a los demas.

7.- Aprenden inglés de forma natural. Todo lo relacionado con la tecnologia esta en este idiomay los
lenguajes de programacion no son una excepcion. La programacion para nifios es 100% pedagdgica
en multiples facetas.

8.- También tiene ventajas en su autoestima y confianza. Creen en sus posibilidades y, aprenden la
importancia del trabajo en equipo para que salgan adelante los proyectos.” (Olga, 2019) y (Andalucia

es digital, 2018).

Las ventajas son muchas, esta en nosotros aprovecharlas. Al mismo tiempo les ayuda a tener
mayor oportunidad de identificar lo bueno y lo malo de la red, nosotros como responsables
de favorecer el bienestar de cada nifio o nifia tenemos que estar con ellos al momento que
utilicen cualquier aparato electronico, esta responsabilidad es mayor al utilizar la red como
alude Cesar Coll Salvador, (2010) en su documento “Usos efectivos de profesores y
alumnos”

Un apoyo para esa tarea son las ocho grandes ideas de Papert (Rex, V, 2014).
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8 grandes ideas de
Papert

lustracion 15 Ideas de Papert.

Todo ello siempre pensando en la seguridad y cuidado digital de las nifias y nifios.

Podemos utilizarlo a nuestro favor y llevar los videojuegos al aula, pues recurrir a ellos
favorece el pensamiento si se analizan desde su construccién, el manejo adecuado de la
informacion, transmision de conocimiento, definir los pasos a seguir para resolver un
problema, construccién de mi propio juego brindando las herramientas cognitivas en el
desarrollo del pensamiento de los nifios y nifias.

Con los elementos del pensamiento critico podemos ayudar a participar a los nifios y nifias;
desarrollen herramientas que le sirvan para enfrentar diversas situaciones en su vida y al
enfrentar un problema poderlo resolver o tener diferentes elecciones, evitando el estrés al

solucionarlo con los pasos siguientes:
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Propdsito del
pensamiento
meta, objetivo

Pregunta en
cuestién
problema, asunto

Implicacionesy
consecuencias

Conceptos
teorias, e inferencia
definiciones, | conclusiones,

axomas, leyes, solucién

principios,
modelos

Usados con condenda de los Estindares Intelectuales Universales
Claridad =———2 Exactitud =———> Profundidad ———> importanda
Precisién
Relevanda

lHustracion 16 Los elementos del pensamiento ¢

El esquema anterior nos ayuda a visualizar qué elementos contiene el pensamiento critico, se
debe tener una meta u objetivo, que preguntas resuelve el problema o asunto, la informacién
con la que contamos en relacion a lo anterior que interpretacion o inferencia tenemos la cual
puede ser la solucion o conclusion; si hasta el momento no se consigue resolver el problema
se investiga creando los supuestos, valoramos las implicaciones y consecuencias llegando a
tener un punto de vista, en este punto el ciclo puede iniciar de nuevo o detenerlo al apoderarse

del tema.

4 Imagen tomada de “La mini-guia para el Pensamiento critico Concepto y herramienta por (Dr.
Richard Paul y Dra. Linda Elder p. 5)
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Buscamos gue los nifios y nifias vivan experiencias enriquecedoras con el uso de la tecnologia
entonces resulta que si utilizamos los videojuegos o los programas de computo para que
desarrollen un pensamiento critico como lo plasma Papert (1995) “el mejor aprendizaje se
produce cuando el que aprende es el responsable”, convirtiéndose en autodidacta despertando
el interés de la investigacion, la exploracion, “mantenerse alerta en busqueda de iniciativas
capaces de facilitar que el fin de la escuela como lugar de aprendizaje coexistente con una

cultura de la responsabilidad personal”. (Papert, 1995, p. 40).

2.5 Seguridad y los peligros de la red.

El tema de la seguridad frente a los peligros de la red es importante cuando se utilizan
dispositivos por lo que a continuacion hago una reflexion breve al respecto.

Los nifios conocen y utilizan aparatos tecnologicos como computadoras, televisiones
inteligentes, tablets, teléfonos inteligentes, etc., tan faciles de utilizar, pero a la vez con un
mundo desconocido por explorar; por tal motivo se debe de proteger a los mas pequefios por
lo que se busca definir las estrategias para guiarlos a un buen fin y no corran peligros frente
a ellas.

Lo anterior no quiere decir que no los podemos dejar solos sin supervision, se deben utilizar
los recursos con una regulacion adecuada para protegerlos y no generar enfermedades
tempranas por su uso excesivo. Si evitamos lo anterior, el alumno tendra una relacion con la
tecnologia sana y auto regulada (UNICEF, 2017). Cuando se introducen las TIC con una
buena practica y su uso es continuo se convierte en una estrategia atractiva para los alumnos,

pues cuando les brindamos un ambiente diferente les da otra perspectiva.
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El docente lo utiliza como un apoyo pedagdgico, no para entretener al alumno en un tiempo
libre; que sirva para enriquecer su quehacer profesional, se convierta en mediador, facilitador
y determine el aprendizaje significativo frente a dichas tecnologias, mejorando la practica
educativa utilizando herramientas digitales y didactica, interaccion de recursos, fomentando
el aprendizaje entre pares y la resolucién de problemas (Lopez, A. G., 2013); por esta razon
se buscaran estrategias para guiarlos a un buen fin, para que utilicen la tecnologia con un
pensamiento critico; de esta manera sea autorregulado e identifiquen como les puede ayudar
a facilitar su vida cotidiana, que sea un apoyo en sus aprendizajes, y se convertiran en
investigadores e investigadoras en potencia. Tendran la madurez para defender sus ideas,
pero también aprenderdn a modificarlas cuando estén equivocadas.

“Los nifos y las nifias deben ser protegidos frente a todos los riesgos y formas de

exposicion a la violencia por qué las habilidades técnicas, personales y sociales para

enfrentarlos se adquieren y desarrollan con el paso de los afios, con un proceso de

aprendizaje qué debe iniciarse desde la primera infancia para que ellos mismos sepan

identificar los riesgos y pedir ayuda cuando no puedan manejarlos”. (Juela, L. L.,

2013, p. 3)

Exploremos un poco la idea de que todos los esfuerzos del gobierno y los docentes dan frutos,
se eliminan las brechas, contamos con los recursos en todas las escuelas y todos los docentes
conocen el potencial de las TIC. El nifio estd seguro de que es creador de su propio
aprendizaje. Esto no es sencillo, requiere de mucho tiempo, en otros paises para que muestren
cambios significativos pasaron 4 o 5 afios. Esto es un limitante ya que si solo lo aplicamos
en preescolar probablemente no veamos resultados, pero si lo realizamos desde inicial
tenemos generaciones de 6 afios que se apoyen entre si lo cual tendra un mayor impacto y

efectos positivos. Como ya se explico al programar el nifio tendra la oportunidad de
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comunicarse con un lenguaje el cual le permite darle instrucciones por escrito para que

ejecute el programa y visualice el resultado.
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Capitulo I11: Propuesta pedagégica programacién para nifios de 3 a 6 afios.

En esta propuesta se pretende desarrollar en los nifios preescolares el pensamiento critico por

medio de la programacion.

En el programa de educacion basica Aprendizajes Clave para la educacion integral (p. 22)
pide que al egresar de preescolar en el Ambito Habilidades Digitales “Esta familiarizado con
el uso basico de las herramientas digitales a su alcance.” Por lo tanto, si esta familiarizado
con la programacion y se encuentra a su alcance logra programar a corta edad. En base de lo

plasmado en los capitulos anteriores se genera estos tres niveles:

MNivel 1. Es de

induccion 1
Mivel 2. Desamollo. Seran
actividades que e L ;
permita exparimentarla Mivel 3.

tecnologia de unaforma Fteﬂex'ﬁ‘n ¥
segura Elaboracion de

SUS propios

programsas

llustracion 17 Niveles a desarrollar

Los cuales permitiran al docente interesado en la ensefianza de la programacién en su aula,
el primer nivel consiste en el diagndstico del grupo, en el desarrollo la intencion es la
exploracion de donde se encuentra la programacién, como se utiliza; cuando ingrese al nivel
3 podré realizar sus propios programas ya sea con una asistente de programacion como Logo,

Scratch o desde un codigo fuente C + +.
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Estrategia: el nifio de preescolar utilice y experimente la programacion con un pensamiento
critico.

Esta propuesta esta basada en la guia STEM Semillitas Ciencia Tecnologia, Ingenieria &
Matematicas, LEGO Education los cuales estan basados en la teoria de S. Papert.

A continuacion, se describen los objetivos de la propuesta

Tabla X111 Objetivos de la propuesta

Objetivo General: Desarrollo de pensamiento critico en nifios preescolares por medio de la programacion
Objetivos Especificos e  Desarrollo de competencias digitales en nifios de Preescolar, para afrontar los cambios que
Fase inicial: propone el nuevo modelo educativo y la utilizacion de los mismos en su vida cotidiana.

Obtener destrezas basicas para el manejo de las computadoras de hardware y software.
Utilizan la tecnologia de una manera légica con una seguridad adecuada para su edad.
Analizar los pasos para diagramas de flujo.

Realizacion de algoritmos, argumentar y debatir porque lo realizaron de esa manera.

Crear sus propios programas. Emplear sus saberes previos para la resolucion de problemas e
identificando las habilidades digitales que adquiera con las acciones realizadas.

Fase intermedia

Fase final

3.1 Recomendaciones para aplicar la propuesta.

La educacion mediada por tecnologia entendiendo cémo las estrategias que utilizan recursos
didacticos TIC (Tecnologia de la Informacién y Comunicacion) definidocomo el conjunto de
tecnologias que permite adquirir, producir, almacenar, procesar, presentar y comunicar
informacion. Esto incluye a las computadoras, a dispositivos mas tradicionales como la radio
y la television, y a las tecnologias de Gltima generacién, como los reproductores de video y
audio digital (DVD, Mp3, 4, 5) o los celulares entre otros. (Mezadra y Bilbao, 2010 p. 15)”
citado por Pérez de A., Maria del C. Telleria, Maria B, (2012, p. 89).

Todo esto no es nuevo pues desde hace afos se trabaja para convertirlo en una realidad; con
las potencialidades que ofrecen las TIC, los ambientes de aprendizaje se han flexibilizado en
tiempo y espacio mediante las herramientas de comunicacion y colaboracién, configurando

modalidades de estudio emergentes donde estos ambientes se transforman en espacios de
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interaccion virtual, denominados Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). En el 2020 se
tuvo que aplicar dichos ambientes como un recurso de emergencia.

Ademas, es la oportunidad que nos brinda el interés de los nifios y las nifias como lo menciona
(Cesar Coll, 2010) en su cuestionamiento de ¢por qué a los nifios y jovenes les gustan tanto
los videojuegos?, podemos partir de esta pregunta ademas qué para desarrollar el
pensamiento critico. Se requiere que el nifio o nifia cuente con un proceso cognitivo superior
el cual nos brinda la indagacidn; asi como un vinculo positivo entre docente y alumno, en un
contrato didactico de ensefiar y aprender.

Esto es con la intencién de disefiar un ambiente de aprendizaje Ana Emilia Lépez Rayon,
(2009) define que: "de una manera simple entenderiamos que los ambientes innovadores son
aquellos cambios creativos que se dan en el ambiente en el que nos desarrollamos, en el
ambito educativo, la innovacion en el ambiente estd constituido por la integracion de una
propuesta pedagdgica que permita generar un ambiente propicio para el logro del
aprendizaje.”

Los ambientes de aprendizaje se implementan con el propdsito de mejoramiento de las
instituciones y garantizando que el docente no solo aplica planes y programas sino puede
crear &reas que sean acondicionadas tanto académica como fisicamente para la resolucion de
conflictos y potencializar los saberes de sus estudiantes por medio de los enfoques, en estos
espacios el alumno busca la autonomia y el profesor se vuelve un facilitador que ayuda a
construir aprendizajes significativos (Ocampo Garcia, José Eleazar, 2005) pero también tiene
que garantizar que se organicen los espacios, su disposicion, la distribucion de los recursos
didacticos, el manejo del tiempo y las interacciones que se dan en el aula. Todo esto enfocado

para desarrollar los aprendizajes de cada uno de los alumnos y potencializar esos recursos.
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Segun Ana Emilia Lopez RayOn “Es centrar el proceso de aprendizaje en alumnos”

en pocas palabras el desarrollo de inteligencia maltiple (Musical, lingiiistica,
interpersonal, intrapersonal, Natural, I6gico-matematico y espacial). La teoria de las
maltiples inteligencias se ha desarrollado como un enfoque de cognicién humana que
puede someterse a contrastes de tipo empirico. Esta basado en la teoria Vigotskiana
donde el nifio va construyendo paulatinamente sus saberes y los acomoda conforme
lo necesita con las experiencias que tiene a partir de este analisis descubren un mundo
nuevo Yy le da la oportunidad de ayudar a los demas.

Como el profesor no es el transmisor, sino él facilitador de los conocimientos, desde

un esquema en el que se crean todas las condiciones para que el aprendizaje se dé

(Lopez, R. A. E., 2014) con este objetivo plantea en base de sus 4 dimensiones que

son Fisica, Funcional, Temporal y Relacional.
Por lo tanto, si hablamos de un ambiente de aprendizaje mediado por las TIC segun Villarreal
y Gutiérrez (2013) es el espacio destinado como “Aula Digital” la cual estd acondicionado
regularmente con 25 computadoras conectadas a la red con acceso a internet; en algunos
casos se cuenta con proyector y pantalla con sillas y mesas para cada computadora. También
debe incluir programas computacionales educativos que requieran el uso de habilidades
intelectuales complejas.
“El Aula Digital es un espacio propicio para el desarrollo de diversos aprendizajes,
particulares en lo que respecta a habilidades como la seleccion y uso de fuentes de
informacion, la comprension lectora y la expresion escrita entre otros.” Villarreal, C. M. Ay
Gutiérrez, O. J. D, (2013).
Si este espacio lo utilizamos como recurso pedagdgico, lo cual nos permite estar a la
vanguardia ya que los nifios y nifias llegan con estas inquietudes y lo podemos tomar como

una oportunidad. Una forma de visualizarla es la que plasma Maria N. Lépez (2013, p. 24)
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en la primera linea coloca los recursos disponibles para desarrollar las estrategias, en la

segunda y tercera linea presenta la forma en las que se planea las estrategias; las estrategias

deben estar pensadas para concretar la construccion del aprendizaje reforzando los

contenidos tematicos y el desarrollo de competencias agregando las habilidades tecnolégicas

de los alumnos. Las competencias deben desarrollarse de manera transversal apoyando todas

las asignaturas.

la Comunicacion

[ Tecnologia de la Informacién y ] Contenidos Temdticos

.

r,

Planes y programas de
estudio vigentes

=D =

Estrategias didacticas

—

Tecnologia de la Informacién Docente mediador Alumnos activos
¥ La Comunicacién

\b

Construccion de aprendizaje

Y

Desarrollo de:

Conocimiento
Habilidades
Destrezas

Iustracion 18 Estrategias didacticas.

(Papert 1996, p. 74-78) lo plasma con la siguiente idea: el nifio tiene un amor a los

videojuegos, pero, ¢por qué? Como lo menciona Coll, es porque tienen respuesta inmediata,

esto es, si presionas la flecha de la derecha el personaje caminara para el mismo lado. La

neurodidactica entendido como: la necesidad de inclusién en las aulas a todos los estudiantes,

“es decir, desde un sistema inclusivo, creando sinapsis, enriqueciendo el nimero de
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conexiones neurales mediante interacciones que determinan el cableado neuronal y
promuevan la mayor cantidad de interconexiones del cerebro” (RIEOEI, 2018, p. 69).
Las TIC son un estimulo atractivo aunado a las emociones positivas del logro al contestar
correctamente. Tomando en consideracion que los nifios preescolares cuentan con una
atencion de 30 a 45 minutos aproximadamente es otra razon positiva para su utilizaciéon. Hoy
en dia todos los aparatos tienen un toque de tecnologia abord6, si no cuentan con ese
complemento no funcionan o se le hacen poco atractivos, en muchos casos obsoletos para los
mas jovenes tiene que servir para algo o ser parte de algo.
Los nifios no se limitan frente a un ordenador, lo realizan de una manera natural lo que la
autora (Angela MacFarlane, 2001, p.14) lo llama “ensayo y error” incluso lo toman como
reconstruccion de su conocimiento. En cambio, los adultos demuestran miedo a lo
desconocido cuando ocupan una computadora.
En nuestro quehacer docente no podemos estar fuera de la modernidad porque nuestros
alumnos estan en esa sintonia y esto nos lleva a renovar nuestras practicas.
Se invita a revisar el documento “Crea y publica con las TIC en la escuela, (Benavides, M.
A., Alvira M.B, 2011)”, documento que se encuentra en linea en formato PDF. Los autores
mencionan como instalar los programas, definiciones e historia y autores que iniciaron las
diferentes estrategias que se realizan en las escuelas de Colombia las cuales nos aclaran dudas
y podemos observar los resultados que obtuvieron después de las aplicaciones.
Los programas de apoyo en la propuesta son:

e Programas libres: cuales son, sus beneficios, mitos, limitaciones y razones para

utilizarlos.
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e \WEB: buenas conductas en espacios virtuales, como crear un canal de youtube,
como utilizarlo en la escuela, como subir videos y los beneficios que aporta.
Prezi en la escuela y como crear uno.

e Scratch: caracteristicas del programa, como se instala, procesos de aprendizaje
que impulsa y ejercicios practicos, asi como la aportacion de Papert. Scratch es
facil de utilizar ya que los comandos estan escritos y su disefio permite ver como
se pueden unir y combinar las instrucciones, esto ayuda al estudiante para que
no tenga que memorizar mucha informacion.

e Plataformas educativas como SlideShare, Scribd, Slide y Blog las cuales
pueden ser una biblioteca virtual. (Benavides M. A., Alvira M.B, “etal.”, 2011,
p. 11-297)

La programacion es una forma de que el nifio experimente su pensamiento critico creando
sus diagramas a la vez que realiza una hipotesis y posteriormente comprobar el resultado con
el programa y la demostracion del mismo. Como se desarrolla el pensamiento critico por
medio de la programacién, los procesos son complejos por ello se crea el siguiente diagrama

el cual muestra las caracteristicas de los tres:
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lHustracion 19 Elementos que se desarrollan con STEM, Programacion y el Construccionismo de Papert.

La guia STEM Semillitas Ciencia Tecnologia, Ingenieria & Matematicas (2013) afirma que

siguiendo sus estrategias el nifio experimenta los siguientes campos:

1. “Desarrollo cerebral para STEM La ciencia es una manera de pensar. La ciencia consiste en observar
y experimentar, hacer predicciones, compartir descubrimientos, hacer preguntas y cuestionar como
funcionan las cosas.

2. La tecnologia es una manera de hacer las cosas. La tecnologia consiste en usar herramientas, ser
inventivo, identificar problemas y hacer que las cosas funcionen.

3. Laingenieria es una manera de hacer las cosas. La ingenieria consiste en resolver problemas, usar una
variedad de materiales, disefiar y crear, ademas de construir cosas que funcionan.

4. Las matematicas son una manera de medir. Las matemaéticas consisten en hacer secuencias (1, 2, 3,
4...), patrones (1,2, 1,2, 1,2...), y explorar formas (tridngulo, cuadrado, circulo), voliimenes (contiene

mas 0 menos) y tamafios (mayor o menor qué).” (BCM, 2013, p. 3).
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STEM maneja estos campos de estudio: Matematica, Ciencia, Lenguaje y Arte los cuales se
fusionan entre si, el conjunto de ella desarrolla el razonamiento l6gico, aunque cada una

despliega competencias las cuales se plasman en las siguientes tablas.

Tabla X1V Competencias las cuéles sélo desarrollan un campo de estudio. (vision STEM, 2019, p. 18)

Lengua y Arte
EP4. Construye y presenta conocimiento a
través de la investigacion integrando,
comparando y sintetizando ideas de un texto.

EP5. Se basa en las ideas de otros y articula
sus propias ideas claramente cuando trabaja
en colaboracion.

EP6. Usa estructuras en inglés para
comunicar mensajes especificos del contexto.

Tabla XV Combinacién de las competencias las cuales desarrollan 2 0 mas campos de estudio.

Matematicas y S Matematicas, Lengua y Matematicas, Ciencia,
Ciencia CEns e [LEUEY A Arte Lenguaje y Arte
EP7. Usa la tecnologia y s
SP2. Desarrollar y SP8. Obtener, evaluar y los medios digitales de 2P T el anaI|3|s_ del
utilizar modelos comunicar informacion manera estratégica y UITEL SEIE 3 BN de nive
’ ’ de grado con evidencia.
competente.
EP2. Produce escritos claros y MP3 Y EP3. Construir
coherentes en los que el ; -
MP4. Modelo con desarrollo, la organizacion y el MPS. gsraoh?;:izrglentas ar\%?;ir;tgs \:::it;lgzy
matematicas. estilo son apropiados para la ey _validos ap €
tarea, el proposito y la estratégicamente evidencia y razonamiento
audiencia. critico de otros.
SP5. Usa las
matematicas y el SP7. Participar en el
pensamiento argumento de la evidencia.

computacional.
Las tablas X1V y XV plasman los campos que abarca la propuesta STEM como se observa

es muy amplia su aplicacién en el aula enriqueceria los aprendizajes.
La propuesta de LEGO Education plantea un curriculum especifico por actividad (The LEGO
Group, 2007, p. 8).

Consideraciones al momento de aplicar la programacién en preescolar.
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e Habilidades basicas de Computacion (Conocimientos basicos de software y
hardware).
e Encendido y apagado del equipo-

e Partes de una computadora.
e Como ingresar a los programas y conocimiento basico de ellos

e Diferencias de los dispositivos como Laptop y Computadora de escritorio
e Acercamiento a la Lectoescritura (transcribir)

e Conocimiento de algunas letras figuras o imagenes
e Escoger el lenguaje de programacién adecuado (depende de la edad)

e Busqueda de informacion por diversos medios de comunicacion

Lo anterior no quiere decir que si lo desconocen no pueden programar si no que serd mas

dificil para ellos o requerirdn méas apoyo.

Peneamiento

Programacién

¢

critico

lHustracion 20 Acciones que realiza el alumno cuando se une la programacion y el pensamiento critico.
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Para facilitar la programacion antes de iniciar se debe de realizar un diagrama de flujo el cual
le ayudara a visualizar sus ideas y tener una guia para realizar el disefio del programa.
Algoritmo conocido como: “Es un método definido, de descripcion clara, que tiene un
principio y un fin con un tiempo de ejecucion entre ambos finitos, que se aplica a la resolucion

de problemas” (Zaragoza, 1991, p. 114) una variedad es el diagrama de flujo.

Para poder realizarlo sélo se tienen que conocer los siguientes simbolos y su funcion:

Tabla XVI Elementos para construccién de un diagrama de flujo.

Nombre Imagen Funcién
Ovalo o e Representar el inicio o el final del diagrama.
Elipse ~ '
Rectangulo | | ’ Representar atividades, pasos, procedimientos, calculo de
\4 | datos
Rombo. ‘4 Formula una pregunta o decision.
Circulo. Es un conector para enlazar actividades dentro de un
‘ procedimiento. Une el flujo a otro punto lejano del diagrama
Flecha Lineas de flujo
—
"—1 Indica la salida de informacién. Preguntas por pantalla

La informacion anterior se tomo del documento Tema 13 Modelos de Representacién de
Diagramas (Universidad de Valencia, 2020, p. 4) y (Zaragoza J. M. y Cassado A. 1991, p.65)
es una forma comoda que nos ayuda a organizar nuestras ideas, conocer o presentar la
informacion, ya que es un documento personal se debe explicar. Al realizar el primer
diagrama de flujo y lo que implicaba algun error en la programacion, un botén mal colocado

en este momento se puede modificar.
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predisefio

v
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Modificacigndel |
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éPasael test de
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Aplicacion con los
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Modificacion del
predisefio

v

lHustracion 21 Esquema elaboracién de un programa (Zaragoza J. M. y Cassado A., 1991, p. 56)

En el mismo libro también presenta cinco fases o etapas para disefiar un programa:

S 3. Realizacion del 4 Tastear el
s 2. Disefio Técnico programa programa. Se mide
piiajc;?;:;igﬁi?o Posibilidades del | [ Confecciéndel | ) el alcance de - S-Er?igﬁ?r%efjlgifl
rofesor, Contenido ordenador y hacerun programa basado en programa con un esté listo
pab'eti\r;) educativo predisefio. el lenguaje de proceso de :
¥ ol : programacion retroalimentacion.

lHustracion 22 Disefio de programacion (Zaragoza 1991, p. 52-55)

® Libro: Coleccion Nueva Escuela. Ensefianza Asistida por Ordenador. Josep Ma.Zaragoza J. M. y
Cassadd A. 1991. pag. 56
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En el siguiente diagrama de flujo se explica la metodologia para producir un software

educativo el tema puede variar dependiendo de las necesidades del alumno o el grupo para

el que se realiza.

Wiabilidad
-Pedagogica
-Técnica

Prototipo
I,

Evaluacion
interna

v

]
Evaluacion
externa

Agentes

Profesor de la materia.

Profesor y programador.

Profesor y programador.

Programador.

Programador.

Equipo multiprofesional del
proyecto.

Personal ajeno al proyecto y con
perfiles diversos (maestros,
alumnaos).

Usuario final (alumnos).

Funciones

Especificar la finalidad del
programa, definir objetivos,
delimitar contenidos y forma de
presentarlos.

Asegurarse que el equipo
informatico para el cual se disefia
el programa posee las
prestaciones requeridas.

Validar y verificar los objetivos.

Estructurar las funciones
instrucciones, datos, etc., de
manera modular.

Ofrecer una magueta que simule
el funcionamiento del programa
en su totalidad.

Comprobar que el disefio es
realizable y que se cumplen los
objetivos desde los puntos de vista
didactico y técnico.

Examinar las prestaciones y
funcionamiento en un ambiente
muy proximo al definitivo y desde
un aspecto de usuario.

Utilizar la aplicacidn informatica
como refuerzo en el tema
propuesto por el profesor.

lHustracion 23 Metodologia para producir un software educativo. (Zaragoza J. M. y Cassadé A, 1991, p. 57)

Para realizar las evaluaciones del pensamiento critico se puede tomar quince capacidades del

PDF Pensamiento critico en el aula de Gabriela Lépez Aymes, (2012).
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lustracion 24 Capacidades del pensamiento critico. (Lopez A. G., 2012, p. 45)

En este momento ya tenemos las bases para crear nuestra propuesta o modificar la que les

brindo a continuacion.

3.2 Planeacion general.

Considerando los temas del capitulo anterior se realiza esta propuesta pedagdgica la cual
espero le pueda servir a mas profesores de nivel preescolar para introducir en sus aulas la
programacion. Consta de 2 contenidos tematicos, el primero con la intencién de que el
alumno identifique ¢dénde esta la programacion? y el segundo para que realicen sus
programas, el profesor puede crear su software educativo ya que sera mas benéfico para su
grupo.

Contenido temaético:

1. Donde encontramos la programacion en la vida cotidiana.

Identifica donde se encuentra la programacion.

2. Mis creaciones, basadas en programas de cémputo.

Utilizando los programas Scratch, Logoy C + +.
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Al seguir las preguntas que propone la guia se desarrolla su pensamiento critico lo cual nos
ayuda en esta propuesta, tomando en cuenta lo anterior la planeacion general para esta etapa

sera la siguiente:

Tabla XVI1I Contenido Tematico.

Contenido tematico 2. Mis creaciones estan basadas en programas de computo. Utilizando los
programas Scratch, Logoy C + +.

4. Museo. Visita virtual al museo, conocer a un programador
Realiza un avatar con caracteristicas que me gustan.

5. Avatar.

6. Historia o Cuento digital con Crear una historia o Cuento digital con Scratch o con GO

Scratch. ANIMATE.

7. Juego de Sonido para mis Programacion de tarjetas de sonido con Scratch.

compafieros mas pequefios.

8: Videojuegos educativos. Explorar los videojuegos educativos.

Construccién de maquinas con movimientos y programa

9. LEGO ; -

para repetir movimientos.
10. Programacion resolucion de Buscar resolver un problema matematico.
problemas.
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3.3 Contenido tematico 1. Donde encontramos la programacién en la vida cotidiana.

Para desarrollar el primer contenido tematico donde encontramos la programacion en la vida
cotidiana, en ella el nifio identificara donde se encuentra la programacion. Se proponen 4

actividades. (Biblioteca digital, Plataforma Streaming, Pagina de web y videojuegos).

Tabla XVIII Planeacion Propuesta. Actividad 1.

Actividad 1 Biblioteca digital.

“Componente curricular: Ambito de estudio: Aprendizaje esperado: Explora libros de
Campo de formacion Lenguaje y comunicacién. | cuentos y relatos; selecciona algunos y
académica. pide que se los lean.

Perfil de egreso: Expresa emociones, gustos e ideas en su lengua materna. Usa el lenguaje para
relacionarse con otros. Comprende algunas palabras y expresiones en inglés.”
Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacion integral p. 62-65.

Contenido Tematico: | Proposito: Formar un acervo en | Materiales y Recursos: Tarea familiar,

Programacion en la una biblioteca digital en Computadoras, Internet, Classroom o
vida cotidiana. Classroom o Moodle Moodle, y Procesador de texto.
Desarrollo:

Crear un acervo de adivinanzas, chistes, refranes, cuentos, o cualquier portador de texto. Cada
nifio preguntara o creard una adivinanza, chiste, refran, poema o cuento con algin familiar para
llevarlo a clase.

En clase presentara a sus compafieros y en un segundo momento lo transcribirén en la
computadora utilizando elementos de edicién como modificacion de fuente, color, vifietas, etc. y
si lo desean ilustrarlo o ingresar iméagenes acordes. El programa para editar puede ser Word 0
algn procesador de texto.

Al terminar se subird a Classroom para la consulta del y sus compafieros. Cada vez que se ingrese
a la plataforma Classroom Anadlisis de la plataforma. Observacion de tipo de fuente e imagenes.
Después de observar todos los trabajos de sus compafieros se realizara un cuestionario de analisis
para cada archivo de la plataforma. Los nifios pueden realizar las preguntas a sus compafieros y
contestar cuando le cuestionen. Realizar hipotesis de lo que puede pasar si...en base a lo anterior
se pueden crear otros ejemplos para nuestra plataforma estos pueden servir como apoyo a los que
requieran fortalecer su aprendizaje.

Al terminar pueden comentar que les gusto y que cambiarian de la actividad.

Nota: Si en grupo no cuenta con elementos de lectoescritura realizar el acervo con videos, imagenes o
fotografias (Plataforma digital). Las observaciones se pueden hacer con trabajos de otros grupos. Podemos
tomar de apoyo los estdndares y competencias que se encuentran en el programa “Aprender a Aprender con
TIC” (SEP, AA TIC, 2010 p. 29).

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas.
Evaluacién grupal escrita.
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Consideraciones adicionales: En cada uno de los archivos que compartan los nifios se tendra
que realizar un andlisis como por ejemplo lo que propone la poetisa Marisa Alonso
Santamaria en su articulo Como ayudar a los nifios a pensar por si mismos. El cual a

continuacion se pone como ejemplo:

/ \ Preguntas de comprension lectora sobre el texto del poema para hacer pensar
a los nifios:

1. ¢Quiénes son los protagonistas de nuestra historia?

2. jSabes donde nacen las rosas?

3. ¢ Sabes dénde crecen los tomates?

4. ;Qué relacion existe entre la rosa y los tomates?

5. ¢ Crees que ser diferente a los demas es un problema?
6. ¢ Te sentirias mal por ser diferente?

7. ¢ Aceptarias a alguien diferente en tu entorno?

8. ;Crees que hay un problema real en la relacion de los protagonistas de esta
historia?

9. ¢ Crees que los pajaros actuaron bien diciendo la verdad a la rosa?
10. ¢ Te parece importante ser querido?

11. ¢ Te parece que la rosa toma una buena decision? ;Qué habrias hecho ta

en su lugar?

12. ;Como crees que se hubieran sentido los tomates si se hubiera marchado
la rosa?

13. ¢Cémo crees que se hubiera sentido la rosa si se hubiera marchado?
14. ; Conoces alguna historia parecida a esta?

15. ¢Cual?

. L

Marisa Alonso Santamaria en su articulo Como ayudar a los nifios a pensar por si mismos.

lHustracion 25 Ejemplo articulo Marisa Alonso Santamaria.
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Este es un ejemplo de cémo trabajar los textos para que el nifio tenga la oportunidad de

expresar y tener un acercamiento a la argumentacién escuchando diferentes opiniones.

El programa que se utiliza en el contenido 1 es “Aprender a Aprender con TIC” (SEP, AA

TIC, 2010 p.

29). El cual se utiliza para primaria y secundaria en la Ciudad de México, lo

Gnico que se realizara es un ajuste para nivel preescolar con los mismos estandares que

contienen sus propias competencias.

Tabla XIX Estandares y competencias Programa.

DOMINIO COGNITIVO DOMINIO DOMINIO SOCIO-
METACOGNITIV AFECTIVO
o
1 2 3 4 5 6
Los Los estudiantes Los estudiantes | Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes
estudiantes profundizan y comunican realizan regulan sus se
buscan, reformulan los informacion y operaciones necesidades y responsabilizan
integran y esquemas de conocimientoa | basicas en el procesamiento del uso de la
organizan informacion otros individuos | manejo de la de informacion informacion,
informacion | adquiridos 0 grupo computadora e conocimiento y
internet tecnologia
COMPETENCIAS QUE SE DERIVAN DE LOS ESTANDARES
Acceden y Interpretan, Comunican Aplican Identifican sus Valoran la
saben como resumen, informacion y herramientas necesidades de importancia de la
recordar comparan y conocimientoa | basicas de informacion; informacion y el
informacion contrastan otros individuos | hardware, planifican y conocimiento en
informacion 0 grupos software e internet | monitorean su una sociedad
utilizando a tareas en consecucion democrética
diversas formas diferentes oportuna 'y
de representacion contextos: eficaz
académico,
personal y social
Organizan la | Evaldan la Participan Se esfuerzan por | Practican una
informacion claridad, activamente en perfeccionar sus | conducta ética en
en diversos veracidad, redes y espacios habilidades para | relacion a la
esquemas de | precision, colectivos para buscar y informacion, al
clasificacion relevancia y allegarse y procesar conocimiento y al
utilidad de la generar informacion uso de la
informacion informacion y tecnologia
conocimiento
Construyen nueva
informacion y
conocimiento al
adaptar, aplicar,
disefiar, crear y
representar
informacion
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Estandares TIC para Educacién basica en el Distrito Federal del afio 2010 difundido por SEP
para escuelas primarias y secundarias y escuelas de tiempo completo (SEP, AA TIC, 2010)

Bicentenario.

Tabla XX. Lista de cotejo. Actividad 1.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 1 Biblioteca digital. Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar Requiere En Lo
apoyo desarrollo logra

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacion

Expresa sus ideas y gustos, presentando a sus compafieros

Es capaz de transcribir

Utiliza las funciones de formato

Sube su trabajo a la plataforma

Explora la plataforma y ve las creaciones de sus comparieros

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus
creaciones

Crea y pregunta a sus compafieros de sus trabajos

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracion con el ensayo y error
Se enoja, Pide ayuda a sus compafieros o adulto
Busca solucion al problema solo

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Observacion:

Evaluador(a):

86




Tabla XXI Planeacion Propuesta. Actividad 2.

Actividad 2 Plataforma digital.

“Componente Ambito de estudio: Aprendizaje esperado:

curricular: Campo de | Lenguaje y Usa expresiones de pasado, presente y futuro al

formacién comunicacion. referirse a eventos reales o ficticios.

académica. Comenta el contenido de anuncios que escucha en la
radio y que ve en la television (en casa).

Perfil de egreso: Expresa emociones, gustos e ideas en su lengua materna. Usa el lenguaje para
relacionarse con otros. Comprende algunas palabras y expresiones en inglés.”
Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacién integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Proposito: Explorar una Materiales y Recursos: Computadora,
Programacion en la vida plataforma digital. internet, Acceso y plataforma
cotidiana. Streaming.

Desarrollo:

Mientras se observa alguna plataforma Streaming realizar la siguiente pregunta: ;Cémo creen que estan ahi
tantos programas y/o Peliculas?, ¢ustedes creen que sea como creamos nuestra biblioteca?, poner 2 noticias
una verdadera y una falsa y preguntar ¢cudl creen que sea verdadera y por qué?, ;Como podemos crear un
programa asi?
Leer una noticia verdadera y otra falsa, preguntar a los nifios cudl es verdadera y cual falsa.
Hoy se estrena la pelicula,,,,,, en .....a las,,,,

La osa mayor perdi6 a su hijo y lo busca por todo el sistema solar.
Proponer crear un programa de Radio el cual no tiene imagen o TV con comerciales, realizar equipos para
cada rubro.
Cada equipo tendra a cargo su propia organizacion de que tema quieren hablar, si es un evento del presente,
pasado o futuro, investigacion, crearan sus propias presentaciones las cuales serviran para explicar el tema,
el programa no puede rebasar los 10 minutos, puede ser previamente grabado o en vivo.
Observar el cédigo de la plataforma y observar como se ve, tratar de contestar las preguntas de los nifios o
investigar sus preguntas.
En caso de necesitar reforzar las actividades se puede hacer un noticiero verdadero y uno chistoso.

Nota: Los programas se pueden presentar a otros grupos mas pequefios para que tengan un acercamiento a
las TIC. Los archivos de la actividad anterior pueden ser utilizados para esta actividad.

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas.
Evaluacion grupal.
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Tabla XXII Lista de cotejo. Actividad 2.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 2 Plataforma digital.

Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar

Requiere
apoyo

En
desarrollo

Lo
logra

Reconoce informacion verdadera de la falsa

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacién

Expresa sus ideas y gustos, presentando a sus compareros

Es capaz de reconocer lo que es importante para el

Valora la opinién de sus compafieros

Es capaz de ponerse de acuerdo con sus compafieros de la que haran y cémo lo llevaran cabo

Utiliza la informacién conocida

Utiliza algiin medio para grabar sonido o video

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Creay pregunta a sus comparfieros

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracion con el ensayo y error
Se enoja cuando sus comparieros no estan de acuerdo con lo que él opina
Argumenta su punto de vista

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Resuelven tareas complejas y estrategias para encontrar soluciones

Observacion:

Evaluador(a):
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Tabla XXI11 Planeacién Propuesta. Actividad 2.1.

Actividad 2.1 P4gina web

“Componente curricular: Ambito de estudio: Aprendizaje esperado:
Campo de formacion Lenguaje y Identifica su nombre escrito en diferentes
académica. comunicacion. portadores de texto.

Perfil de egreso: Expresa emociones, gustos e ideas en su lengua materna. Usa el lenguaje para
relacionarse con otros. Comprende algunas palabras y expresiones en inglés.”
Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacion integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Propésito: Exploray Materiales y Recursos: Computadora,
Programacion en la vida conoce el cédigo de una internet, programa Wix, pagina web.
cotidiana. pagina de web.

Desarrollo:

Sabes como se realiza una pagina web, ¢Has utilizado alguna?, ¢Para qué lo usaste?

Visita a paginas internet para nifios, bisqueda de temas que sean del interés de los nifios y tengan un
propdsito educativo, de preferencia buscar que la pagina sea de juegos para que atraiga mas al alumno.
Dejar un tiempo libre para que exploren la pagina realizando preguntas del contenido de la misma.

Ingresar al codigo fuente para que los nifios conozcan como se realiza, observar los diferentes colores e
identificar el texto que se ve en pantalla. Reconocer dénde se encuentra lo que aparece en la pagina y como
aparece.

¢Clmo crees que se realiza?, ;Conoces a alguien que haga paginas?

Nota: Si desconoces como se crea una pagina web puedes checar el siguiente enlace para crear una propia
https://www.bing.com/videos/search?q=programas-+para+crear+paginas+web-+gratis&ru=%2fvideos%2fsearch%3fq%
3dprogramas%2bpara%2bcrear%2bpaginas%2bweb%2bgratis%26 FORM%3dHDRSC3&view=detail&mid=BFB2A7
A363D05EASFD75BFB2A7A363D05EASFD75&&FOR

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas.
Evaluacion grupal.

/ #include<ic§

tream>
#include
<cmath>
Using Hola Nombre bienvenidos, espero que
hamespace std; tengas un buen dia.
int main(int
argc, char *argv[]){
int A[10],n,i,j,aux; \_
cout <<"Hola

Nombre bienvenidos, espero que
\ tenaas un buen dia "<<endl: /

lustracion 26 Ejemplo de codigo fuente
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https://www.bing.com/videos/search?q=programas+para+crear+paginas+web+gratis&ru=%2fvideos%2fsearch%3fq%3dprogramas%2bpara%2bcrear%2bpaginas%2bweb%2bgratis%26FORM%3dHDRSC3&view=detail&mid=BFB2A7A363D05EA5FD75BFB2A7A363D05EA5FD75&&FOR
https://www.bing.com/videos/search?q=programas+para+crear+paginas+web+gratis&ru=%2fvideos%2fsearch%3fq%3dprogramas%2bpara%2bcrear%2bpaginas%2bweb%2bgratis%26FORM%3dHDRSC3&view=detail&mid=BFB2A7A363D05EA5FD75BFB2A7A363D05EA5FD75&&FOR
https://www.bing.com/videos/search?q=programas+para+crear+paginas+web+gratis&ru=%2fvideos%2fsearch%3fq%3dprogramas%2bpara%2bcrear%2bpaginas%2bweb%2bgratis%26FORM%3dHDRSC3&view=detail&mid=BFB2A7A363D05EA5FD75BFB2A7A363D05EA5FD75&&FOR
https://www.bing.com/videos/search?q=programas+para+crear+paginas+web+gratis&ru=%2fvideos%2fsearch%3fq%3dprogramas%2bpara%2bcrear%2bpaginas%2bweb%2bgratis%26FORM%3dHDRSC3&view=detail&mid=BFB2A7A363D05EA5FD75BFB2A7A363D05EA5FD75&&FOR
https://www.bing.com/videos/search?q=programas+para+crear+paginas+web+gratis&ru=%2fvideos%2fsearch%3fq%3dprogramas%2bpara%2bcrear%2bpaginas%2bweb%2bgratis%26FORM%3dHDRSC3&view=detail&mid=BFB2A7A363D05EA5FD75BFB2A7A363D05EA5FD75&&FOR

Tabla XXIV. Lista de cotejo. Actividad 2.1.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 2.1 Pagina web. Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar

Requiere
apoyo

En
desarr
ollo

Lo
logra

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Observa y encuentra similitud en el codigo mostrado.
Recopila informacioén

Expresa sus ideas y gustos, presentando a sus comparieros

Identifica los caracteres de la pagina

Explora la pagina respondiendo las preguntas que realiza

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus
creaciones

Pregunta a sus compafieros o al adulto si tiene alguna duda

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracion con el ensayo y error
Se enoja, Pide ayuda a sus compafieros o adulto
Busca solucion al problema solo

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Crea un o varias hip6tesis

Plantea preguntas sobre sus hipotesis con ideas claras con un propoésito determinado

Observacion:

Evaluador(a):
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Tabla XXV Planeacion Propuesta. Actividad 3.

Actividad 3 Videojuegos.

“Componente Ambito de estudio: Aprendizaje esperado:

curricular: Campo Pensamiento matematico. | Construye rompecabezas y reproduce formas con

de formacion material de ensamble, cubos y otras piezas que puede
académica. aplicar o embonar.

Perfil de egreso: Cuenta al menos hasta 20. Razona para solucionar problemas y organizar informacion de
formas sencillas (por ejemplo, en tablas). de cantidad, construir estructuras con figuras y cuerpos
geométricos.”

Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacion integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Propésito: Conocer los Materiales y Recursos: Computadora, internet,
Programacion en la vida videojuegos y armar un juego de rompecabezas, programa Scratch o C +
cotidiana. rompecabezas. +.

Desarrollo:

Previamente se pregunta a los nifios si han jugado un videojuego o si se utilizd en la sesién anterior, ;Cual
es su favorito?, Analisis de un video juego movimientos que se realizan, qué haces para llegar a él, como
creen gue se muevan.

Les gustaria realizar un rompecabezas. Previamente escoger una foto digital favorita de nuestra familia,
mejor amigo, juguete favorito o lugar favorito.

Ingresar al programa, seleccionar el archivo y elegir cuantas piezas va a tener nuestro rompecabezas con el
programa My Games o FreeGamePick esto se define por las caracteristicas o necesidades del grupo.

Otra opcion es el juego “como llego a casa” con ayuda del programa Scratch o C + + realizar un algoritmo
el cual pida al nifio describir cdmo puede llegar a casa el personaje basado en el camino a su casa, primero
como lo hace caminando o en algln transporte.

El camino es recto donde tiene que dar vuelta, es para la derecha o a la izquierda.

Colocar una felicitacion si llega a la salida y si no alentarlo a intentar de nuevo.

Nota: Para los méas pequefios es el rompecabezas y el camino a casa es para los mas grandes. el cual se
desarrolla la ubicacién espacial. Cuando los alumnos estén listos también pueden realizar el programa para
sus compafieros mas pequefios el docente solo apoyara.

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacidn de las respuestas.
Evaluacion grupal.
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Tabla XXVI Lista de cotejo. Actividad 3.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 3 Videojuegos.

Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar

Requiere
apoyo

En
desarrollo

Lo
logra

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacion

Expresa sus ideas y gustos, presentando a sus comparieros

identifica los movimientos que debe realizar para armar el rompecabezas

Se concentra y resuelven problemas

Resuelven tareas complejas y estrategias para encontrar soluciones

Explora el videojuego

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Crea y pregunta a sus compafieros si tiene alguna duda

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracién con el ensayo y error
Se enoja, Pide ayuda a sus comparfieros o adulto
Busca solucion al problema solo

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Observacion:

Evaluador(a):
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3.4 Contenido tematico 2. Mis creaciones estan basadas en programas de cémputo.

Tabla XXVII Planeacion propuesta. Actividad 4.

Actividad 4 Visita virtual a museo.

“Componente Ambito de estudio: Aprendizaje esperado: Identifica algunos servicios

curricular: Campo de | Exploraciony (médicos, museos) y espacios publicos de su

formacién comprension del mundo localidad, como el parque, la plaza publica-en caso de

académica. natural y social. que exista-, las canchas deportivas y otros espacios
recreativos.

Perfil de egreso: Muestra curiosidad y asombro. Explora el entorno cercano, plantea preguntas, registra
datos, elabora representaciones sencillas y amplia su conocimiento del mundo.”
Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacidn integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Mis Propésito: Conoce un Materiales y Recursos: Computadora,
creaciones estan basadas en museo sin necesidad de internet, museo virtual.

programas de computo. estar cerca.

Desarrollo:

Como podemos ir a un museo, ustedes creen que lo podremos hacer sin ir al lugar.

Explorar el museo observando los espacios, obras de arte y como es la arquitectura del lugar.

Les gustaria conocer quien hizo este paseo virtual.

Visita virtual a museos, lugares, caracteristicas de cultura en comun.

Actividades previas:

Contactar y pedir una entrevista con un programador.

Realizar un cuestionario grupal para hacer al programador.

Entrevista virtual o presencial con un Programador que le podemos preguntar, que realiza, Como es su
trabajo, Muestra del programa que realiza actualmente.

Nota: las actividades previas realizarlas con apoyo del alumnado, la Planeacion completa tenemos que tomar en cuenta
las preguntas que propone STEM (mentores), como las aplicamos y en qué momento. Lo mas importante es que ellos
comiencen a reflexionar sus ideas y argumentar sus respuestas.

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas. Evaluacion grupal.

Con esta actividad se quiere favorecer la igualdad, pero se muestra un descenso en el ambito
pues no hay interés de estudiar en dichas areas por lo que se busca que los jovenes tengan
una preparacion integrada e interdisciplinarias, esto estd demostrado en la Guia para las
Autoridades Educativas Locales: intervenciones de mentoria en los campos de Ciencia,
Tecnologia, Ingenieriay Matematicas (STEM) para nifias y jovenes publicada en el afio 2017.
Nota: al realizar la Planeacién completa tenemos que tomar en cuenta las preguntas que

propone STEM, como las aplicamos y en qué momento. Tomando en consideracion los
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programas anteriores y creando una rutina creada para facilitar el acercamiento al STEM. La
experimentacion es otra herramienta que nos ayudara a este fin. Al analizar los videojuegos
le da la oportunidad de utilizarlo de forma consciente teniendo en cuenta como se crea y los
pasos que se necesita para que el personaje se mueva, qué tipo de material es mejor para esta
area.

Otras actividades que podemos considerar son las propuestas gque se plantean en Nifias STEM
Puede que se requieran tutoras para impulsar a las nifias, de la misma manera podriamos
motivar a los nifios. La Guia STEM Semillitas Ciencia Tecnologia, Ingenieria & Matematicas
(2013) Al no contar con estrategias especificas en esta guia se toman las competencias STEM

que se enlistan a continuacion:

Resolucion de problemas
Creatividad

Pensamiento critico
Comunicacion
Colaboracion

Manejo y andlisis de datos
Computacién e Informatica

También propone una caricatura llamada “Peep and the big wide world” la cual se encuentra
disponible en YouTube en espafiol, los capitulos duran menos de nueve minutos y pueden

Servir como apoyo.
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Otra de las cosas gque tenemos que considerar es el cambio de programa en la actualidad,
tomando en cuenta el que se encuentra vigente, garantizando la igualdad en el acceso a las
tecnologias de la informacién y la comunicacién para todos los nifios y nifias. Por otro lado,
en el plan Educacion preescolar Plan y programas de estudio, orientaciones didacticas y
sugerencias de evaluacion se establece un Ambito especial de Habilidades Digitales el cual
define que al término de la Educacion Preescolar egresara con la siguiente habilidad, “Esta
familiarizado con el uso basico de las herramientas digitales a su alcance” (SEP, PEB
(2017), esto implica trabajar para este fin sin olvidar que podemos lograr mas integrando los

aprendizajes pues es transversal a cualquier area que se desee aplicar.
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Tabla XXVIII Lista de cotejo. Actividad 4.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 4 Visita Virtual a museo Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar Requiere En Lo
apoyo desarrollo logra

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacion anota respuestas del programador

Expresa sus ideas y gustos

Es capaz de transcribir. Utiliza las funciones de formato

Explora el museo e identifica lo que se le pide

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacién por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Crea preguntas

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracion con el ensayo y error
Se enoja, Pide ayuda a sus comparfieros o adulto
Busca solucién al problema solo

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Crea un o varias hipétesis

Plantea preguntas sobre sus hipétesis con ideas claras con un propésito determinado

Crea hipdtesis Tratando de contestar un problema, por medio de cuestionamientos

Observacion:

Evaluador(a):




El segundo contenido temético es mis creaciones basadas en programas de computo, en el
cual el nifio explora, desarrolla y utiliza los programas Scratch, Logo y C + + en su vida

cotidiana tratando de resolver problemas matematicos.

Tabla XXIX Planeacién Propuesta. Actividad 5.

Actividad 5 Avatar.

“Componente Ambito de estudio: Aprendizaje esperado:

curricular: Campo de | Lenguaje 'y Expresa ideas propias con ayuda de un adulto.

formacion comunicacion. Menciona nombres y algunas caracteristicas de

académica. objetos y personas que observa, por ejemplo “es
grande, tiene...”

Perfil de egreso: Expresa emociones, gustos e ideas en su lengua materna. Usa el lenguaje para
relacionarse con otros. Comprende algunas palabras y expresiones en inglés.”
Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacién integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Mis Propo6sito: Realiza un Materiales y Recursos: Computadora,
creaciones basadas en programas | avatar con caracteristicas internet, programa para avatar.

de cdmputo. gue me gustan.

Desarrollo:

El dia de hoy realizaremos una caricatura de nosotros mismos o de un compafiero con ayuda del programa
Avatar Animado.

Qué caracteristicas tendra nuestro avatar, color de cabello, tipo de cara, sera nifio o nifia, ropa que usara.
Revision previa del programa.

Estar al pendiente de las necesidades de cada nifio

Cada nifio contara una historia pequefia de su nuevo amigo. a sus comparieros

Nota: la historia sera por cada nifio y sus compafieros le pueden hacer preguntas.

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas.
Evaluacion grupal.
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Tabla XXX Lista de cotejo. Actividad 5.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 5 Avatar.

Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar

Requiere
apoyo

En
desarrollo

Lo
logra

Reconoce informacion verdadera de la falsa

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacién

Expresa sus ideas y gustos, presentando a sus compareros

Es capaz de reconocer lo que es importante para él caracteristicas de cada avatar

Valora la opinién de sus compafieros realiza algin cambio por la opinién de otros

Crea historia pequefia

Utiliza la informacién conocida

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacién por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Creacion de personaje con caracteristicas determinadas

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracién con el ensayo y error
Se enoja cuando sus comparieros no estan de acuerdo con lo que él opina
Argumenta su punto de vista

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Crea hipétesis Tratando de contestar un problema

Observacion:

Evaluador(a):
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Tabla XXXI Planeacion Propuesta. Actividad 6.

Actividad 6 Historia o Cuento digital con Scratch.

“Componente Ambito de estudio: | Aprendizaje esperado:

curricular: Campo de | Pensamiento Identifica, entre tres sucesos representados con dibujos y
formacion matematico. dice el orden en el que ocurrieron (primero, después y al
académica. final).

Perfil de egreso: Cuenta al menos hasta 20. Razona para solucionar problemas y organizar informacion de
formas sencillas (por ejemplo, en tablas). de cantidad, construir estructuras con figuras y cuerpos
geométricos.”

Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacion integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Mis Proposito: Crear una Materiales y Recursos: Computadora,
creaciones basadas en programas | historia o Cuento digital internet, Scratch o Go Animate.
de cdmputo. con Scratch o con GO
ANIMATE.
Desarrollo:

Recuerdan c6mo hicimos nuestro avatar y contamos nuestra historia.

Ahora realizaremos otra historia con el programa scratch.

Primero conoceremos el programa Scratch (Explora), coémo estdn acomodados los comandos y su
clasificacion.

Ayudar a cada nifio con ideas o cuestionamientos para que realicen por lo menos 3 secuencias de
personajes.

Andlisis de los Pasos que realizamos para hacer nuestro cuento, mostrar el cuento a sus compafieros de
grupo u otras personas, ¢que realizamos primero?

Hacer una pausa al mencionar el titulo de su historia y que sus comparfieros opinién de que se trata, al
terminar preguntar quien adiving de qué se trataba la historia

Nota: la presentacion se puede realizar en otros grupos. También se puede utilizar el Anexo 7 Gary Orwin
(1985, p.133-140)

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas.
Evaluacién grupal.

El programa Scratch como lo mencione en el capitulo anterior tiene un disefio préctico aqui les dejo una muestra

de la pagina https://ligadegenios.com/producto/curso-de-programacion-con-scratch/:

ﬁ‘ﬂ L

o B2

m
-

WJH

lustracion 27 Ejemplo de Scratch.
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Tabla XXXII Lista de cotejo. Actividad 6.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 6 Historia o Cuento digital con Scratch.

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar

Requiere
apoyo

En
desarrollo

Lo
logra

Creacion de historia con secuencia logica.

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacién

Expresa sus ideas y gustos, al presentar su historia a sus compafieros

Es capaz de reconocer lo que es importante para él similitud con su realidad o lo que le gustaria modificar

Valora la opinién de sus compafieros realiza algiin cambio por la opinién de otros

Crea mas de tres personajes

Creacion de personaje con caracteristicas determinadas

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Utiliza la informacion conocida integrando la su historia

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracion con el ensayo y error
Se enoja cuando sus comparieros no estan de acuerdo con lo que él opina
Argumenta su punto de vista

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Crea hipdtesis Tratando de contestar un problema

Observacion:

Evaluador(a):
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Tabla XXXI11 Planeacion Propuesta. Actividad 7.

Actividad 7 Juego de Sonido para mis compafieros mas pequefios.

“Componente Ambito de estudio: Arte. | Aprendizaje esperado:

curricular: Campo de Identifica sonidos que escucha en su vida cotidiana,
formacion identifica sonidos que escucha de instrumentos
académica. musicales.

Perfil de egreso: Apreciacion y expresion artisticas Desarrolla su creatividad e imaginacion al expresarse
con recursos de las artes (por ejemplo, las artes visuales, la danza, la musica y el teatro).”
Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacién integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Mis Proposito: programacion de Materiales y Recursos: Computadora,
creaciones basadas en tarjetas de sonido con Scratch. | internet, tarjeta de sonido y programa
programas de computo. Scratch.

Desarrollo:

Programacion con tarjetas de sonido, cada nifio elegira los materiales que colocara como conector la tarjeta
de sonido, pueden ser vegetales, juguetes suaves 0 masa.

Programara los sonidos con la ayuda de scratch y cuidando que los sonidos sean relacionados con los
materiales elegidos.

Presentacion a otros grupos de Lactantes y Maternal.

Nota: En la presentacion se le pregunta a los nifios porque eligieron esos materiales y sonidos
Fue complicada la programacién.

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas.
Evaluacion grupal.
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Tabla XXXIV Lista de cotejo. Actividad 7.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 7 Juego de Sonido para mis compafieros mas pequefios. Fecha:
Nombre: Grupo:
Rubro a Evaluar Requiere En Lo
apoyo desarrollo logra

Clasifica sonidos

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacion

Expresa sus ideas y gustos, presentando a sus compafieros

Es capaz de reconocer lo que es importante para él caracteristicas de los materiales

Valora la opinién de sus compafieros realiza algiin cambio por la opinién de otros

Crea una melodia

Utiliza la informacién conocida en relacién a la musica

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Explica la secuencia que utilizo, asi como sus dificultades

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracién con el ensayo y error
Se enoja cuando sus comparieros no estan de acuerdo con lo que él opina
Argumenta su punto de vista

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Crea hipdtesis Tratando de contestar un problema

Resuelven tareas complejas y estrategias para encontrar soluciones

Observacion:

Evaluador(a):
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Tabla XXXV Planeacion Propuesta. Actividad 8.

Actividad 8: Videojuegos educativos.

“Componente Ambito de estudio: Aprendizaje esperado: Identifica, entre dos objetos

curricular: Campo de | Pensamiento matematico. | que compara, cual es mas grande. Construye

formacion rompecabezas y reproduce formas con material de

académica. ensamble, cubos y otras piezas que puede aplicar o
embonar.

Perfil de egreso: Cuenta al menos hasta 20. Razona para solucionar problemas y organizar informacién de
formas sencillas (por ejemplo, en tablas). de cantidad, construir estructuras con figuras y cuerpos
geométricos.”

Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacion integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Mis Propésito: Explorar los Materiales y Recursos: Computadora,
creaciones basadas en programas | videojuegos educativos. internet, programa Scratch o0 C + +,

de computo.

Desarrollo:

Programa resolucién de problemas o de ingenieria Programa de simulacion de Gary Orwig (1995). checar
Anexo8y9

Cada nifio tomara una computadora la cual tendra previamente cargado el programa.

Se presentard el problema de forma digital para que lo resuelva.

Tomando en cuenta el problema que se presenta en la Evaluacion Institucional 2018-2019, realizar un
programa en el cual el nifio debe ingresar los datos, tipo de operacién y resultado, cuando coloqué
correctamente la informacidn aparecerd una felicitacion si tiene uno o varios errores le pedirdn volver a
intentarlo.

El mismo programa se puede adaptar para cualquier tipo de problema buscando que el alumno tenga
experiencias diversas.

Dependiendo del grupo se puede utilizar también el programa de simulacion el cual explica aceleracion.

En él se busca una solucion de problemas ingenieria tomando en cuenta la programacion.

Nota: En los grupos mas pequefios la opcién es tomar los programas de Gary Orwin (1985, p.22-39, 115-
121, y 142-148) y que los transcriba para que observe como se realiza un programa.

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas, récord
de juegos realizados por alumno, evaluacién grupal.

Otra opcion para los méas pequerfios es la que nos brinda Scratch dando la oportunidad de
crear un videojuego el que a continuacion se presenta es parecido al Pac Man pero se puede

crear uno como el de bdsqueda del tesoro o camino a casa. Tomado de la pégina
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https://www.programoergosum.com/cursos-online/scratch/132-juego-de-berzerk-

programado-con-scratch/introduccion

lustracion 28 Ejemplo videojuego con Scratch

Este programa es muy amplio y es una buena opcion para los mas pequefios, brinda los

mismos beneficios que los demés lenguajes de programacion.

104


https://www.programoergosum.com/cursos-online/scratch/132-juego-de-berzerk-programado-con-scratch/introduccion
https://www.programoergosum.com/cursos-online/scratch/132-juego-de-berzerk-programado-con-scratch/introduccion

Tabla XXXVI Lista de cotejo. Actividad 8.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 8: Videojuegos educativos. Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar Requiere En Lo
apoyo desarrollo logra

Es capaz de transcribir.

Reconoce la diferencia entre las palabras de comando y el texto de pantalla

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacion

Crea hipotesis Tratando de contestar un problema

Resuelven tareas complejas y estrategias para encontrar soluciones

Valora la opinién de sus compafieros realiza algin cambio por la opinién de otros

Utiliza la informacion conocida

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacién ver plasmados sus creaciones

Creacion de personaje con caracteristicas determinadas

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracion con el ensayo y error
Se enoja cuando sus comparieros no estan de acuerdo con lo que él opina
Argumenta su punto de vista

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Argumentando y sustento de hipdtesis

Aclaracion de conceptos

Observacion:

Evaluador(a):
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Tabla XXXVII Planeacion Propuesta. Actividad 9.

Actividad 9. LEGO

“Componente Ambito de estudio: Aprendizaje esperado: Construye rompecabezas y
curricular: Campo de | Pensamiento matematico. | reproduce formas con material de ensamble, cubos y
formacion otras piezas que puede aplicar o embonar.
académica.

Perfil de egreso: Cuenta al menos hasta 20. Razona para solucionar problemas y organizar informacién de
formas sencillas (por ejemplo, en tablas). de cantidad, construir estructuras con figuras y cuerpos
geométricos.”

Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacion integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Mis Propésito: construccion de Materiales y Recursos: Computadora,
creaciones basadas en maquinas con movimientos y internet, Kit con engranajes o
programas de computo. programa para repetir mecanismos

movimientos.
Desarrollo:

Manipulacién del material Kit LEGO 10712, 10696, 10 Ladrillos y engranajes o marcas y modelos parecidos.
Juegos con LEGO, engranajes y mecanismos basicos, ¢Que hacen los engranajes y como funcionan?
Construye tu propia maquina se pueden tomar imagenes del manual LEGO Education o dejar que los alumnos
creen su maquina con la encomienda que tiene que tener por lo menos un movimiento.

Construccion de robot LEGO® DUPLO y que haga movimientos con apoyo del programa Scratch.

Nota: Si no se cuenta con los Kit se pueden utilizar de otra marca y otros disefios. Se puede tomar de apoyo
el Programa de simulacion de Gary Orwin (1985, p.142-148)

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacion de las respuestas. Tipos
de méaquinas que realizan, qué complejidad tiene, Evaluacién grupal.

Esta actividad estara basada en el programa LEGO Education para preescolares, cimentado
en la teoria de S. Papert, pero con materiales de construccién mas econémicos, desarrollando
habilidades de Ingenieria y Matematicas, los engranes aportan que el pensamiento analice y
busque estrategias para resolucion de problemas. (SEP, 2019). Si se inicia antes de los tres
afios de edad les brinda la oportunidad de que el desarrollo del pensamiento sea efectivo La

guia STEM Semillitas Ciencia Tecnologia, Ingenieria & Matematicas (2013).
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Tabla XXXVIII Lista de cotejo. Actividad 9.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 9. LEGO

Nombre:

Fecha:

Grupo:

Rubro a Evaluar

Requiere
apoyo

En
desarrollo

Lo
logra

explora en material y encuentra la utilidad de las piezas

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacion

Crea hip6tesis Tratando de contestar un problema

Resuelven tareas complejas y estrategias para encontrar soluciones

Valora la opinién de sus compafieros realiza algiin cambio por la opinién de otros

Utiliza la informacion conocida

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Creacion de personaje con caracteristicas determinadas

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracion con el ensayo y error
Se enoja cuando sus compafieros no estan de acuerdo con lo que él opina
Argumenta su punto de vista

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Argumentando y sustento de hipétesis

Aclaracion de conceptos

Observacion:

Evaluador(a):
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Tabla XXXIX Planeacion Propuesta. Actividad 10.

Actividad 10 Programacion resolucion de problemas.

“Componente Ambito de estudio: Aprendizaje esperado: Dice los nimeros del uno al

curricular: Campo de | Pensamiento matematico. | diez. Los dice en sus intentos por contar colecciones.

formacion Construye rompecabezas y reproduce formas con

académica. material de ensamble, cubos y otras piezas que puede
aplicar o embonar.

Perfil de egreso: Cuenta al menos hasta 20. Razona para solucionar problemas y organizar informacién de
formas sencillas (por ejemplo, en tablas). de cantidad, construir estructuras con figuras y cuerpos
geométricos.”

Tomados del programa vigente Aprendizajes Clave para la educacion integral p. 62-65.

Contenido Tematico: Mis Propésito: Buscar resolver | Materiales y Recursos: Computadora,
creaciones basadas en programas | un problema matematico. internet, programa Scratch o C++
de coOmputo.

Desarrollo:
Para buscar una problematica matematica se pueden tomar los ejemplos de la prueba institucional més

reciente.

Creacion de diagrama de flujo que nos ayude a resolver el problema.

Construccién de su propio programa escoger el programa que mas convenga para realizarlo. Apoyar con
preguntas para poder resolver el problema.

¢Queé tipo de operacion debemos realizar?, ;Cuantas deben de ser?

Nota: tomar en cuenta la Metodologia para la produccion de software educativo.

Evaluacion de las acciones: Lista de cotejo, observacion anotaciones o grabacién de las respuestas,
programa de cada estudiante Evaluacion grupal.
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Estas herramientas nos ayudan a realizarlo ya que no queremos que nuestros alumnos
simplemente copien los programas, sino que disefien sus propias creaciones y que desarrollen
su pensamiento critico. Uno de estos son los diagramas de flujo, siendo la base para el inicio
de la programacion, haciendo un analisis de cualquier tema puede ser realizado sin
computadora lo que nos brinda mayor oportunidad, puede ser tan simple como los pasos de
una receta de cocina hasta los pasos a seguir para resolver un problema algebraico.

Un ejemplo simple es el siguiente:

uir en la cama

y
‘ Iratraha'lar \
-
k'

lHustracion 29 Ejemplo diagrama de flujo simple: que realiza una persona al sonar el despertador.
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Tabla XL. Lista de cotejo. Actividad 10.

Lista de cotejo favorecimiento pensamiento critico y programacion.

Actividad 10 Programacion resolucion de problemas. Fecha:

Nombre: Grupo:

Rubro a Evaluar Requiere En
apoyo desarrollo

Lo
logra

realiza diagrama y lo explica

Conocimiento de si mismo y capacidades.
Crea su trabajo con apoyo, hasta hacerlo solo.
Recopila informacién

Crea hipétesis Tratando de contestar un problema

Resuelven tareas complejas y estrategias para encontrar soluciones

Valora la opinién de sus comparieros realiza algin cambio por la opinion de otros

Utiliza la informacién conocida

No requiere motivacion, pero le gusta mostrar sus creaciones.
Motivacion por la respuesta inmediata a sus logros Motivacion ver plasmados sus creaciones

Creacion de personaje con caracteristicas determinadas

Responde las preguntas que se le realizan con facilidad

Control a la frustracién con el ensayo y error
Se enoja cuando sus compafieros no estan de acuerdo con lo que él opina
Argumenta su punto de vista

Desarrollan flexibilidad de pensamiento
Utiliza lo conocido para resolver un problema

Argumentando y sustento de hipotesis

Se concentra y resuelven problemas

Creacion de personaje con caracteristicas determinadas

Observacion:

Evaluador(a):
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Estas son 10 actividades que se pueden tomar como base para iniciar el acercamiento a la

programacion en cual esta dirigido a un grupo de preescolar.

3.5 Alcances y limitaciones.

Esta propuesta se puede implementar en cualquier aula de cualquier escuela del nivel
preescolar, al utilizar actividades que no requieren en su totalidad de equipos de computo; se
puede realizar el ajuste por si en la escuela no hay infraestructura. Aunque con apoyo de los
padres de familia para poder tener el equipamiento faltante y/o necesario. Lo importante es
que experimenten los pasos a seguir para resolver un problema y realizar un programa de
cémputo, a la par puede desarrollar dicho pensamiento critico.

Los engranes se pueden utilizar desde el nivel inicial ya que su material no es tan fragil al
ensamblar, la invitacion por seguridad es retirar las piezas mas pequefias y las ligas. A los
nifios de esta edad les gusta mucho explorar y si tenemos un espacio exclusivo, se puede
implementar un taller de habilidades digitales con este tipo de material sin necesidad de las
computadoras.

A lo largo de esta propuesta me encontré con limitaciones desde la primera vez que quise
realizar la propuesta, pues con el apoyo del directivo del plantel presenté la planeacion a la
coordinacion sectorial en junio de 2015, y no recibi una negativa, pero tampoco el permiso
para realizarla. Al tener el apoyo de la supervisora en el afio 2016 ingresé nuevamente la
documentacion creyendo en la posibilidad de la propuesta y en esa ocasién recibidé una
respuesta negativa argumentando que iba a descuidar mi trabajo. En abril 2018 cuando pude

tener la experiencia plasmada en el capitulo | fue encontrando una oportunidad como agente
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educativo, en el cual se pudieron aplicar 4 de las 8 actividades planteadas ya que se adelanta
la fecha de aplicacion de prueba institucional el cual se realiza en la misma aula.

La otra limitante fue no poder instalar programas ajenos a los que marca la SEP debido a que
las computadoras no son propiedad de la escuela (son arrendadas) no se puede modificar los
programas existentes. Lo cual me hizo cambiar la planeacion y ajustarla limitando un poco
la creatividad que deseaba favorecer en los nifios y nifas.

Una de las limitantes mas importantes es la resistencia de las docentes, argumentan el no
estar preparadas para utilizar la Tecnologia, el miedo a que los estudiantes se den cuenta que
no sabemos todo, pero recordemos que no estamos para ensefiar sino para aprender con ellos
o ser facilitadores para que ellos creen su propio aprendizaje y no todo funciona de la misma
manera; algo que aplicamos hace dos afios puede que no marche hoy. Las responsables de
sala no se creen capaces de aplicarlo a su practica.

Los programas actuales estan limitados en cuanto al desarrollo de las habilidades digitales
por la edad de los nifios, pues se sigue pensando que no tiene la habilidad para crear, hasta
hace dos afios que ingresa el programa LEGO Education y para primaria Nifias STEM
Pueden, los cuales muestran el interés para qué los nifios y nifias experimenten y desarrollen
sus posibilidades. Aunqgue esta limitado a un grupo pequefio ya que no a todas las docentes
de los dos niveles (inicial y preescolar) les brindaron la capacitacion. Entregaron solo un set
completo a cada escuela sin instrucciones y la capacitacion fue después de casi seis meses,
algunos de esos materiales ya estaban en uso sin las precauciones que se requiere para el
seguimiento del mismo. Al ser un solo set se tendria que adaptar un aula o espacio para que

todos los grupos lo utilicen y garantizar que todos los docentes tengan la capacitacion.
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Estos son los principales alcances y limitaciones que observe, aunque no son las unicas con
las que se enfrentan los docentes al utilizar la tecnologia, otra de ellas quiza la principal es la
falta de infraestructura los equipos son caros, al ser un articulo 5000 no lo puede comprar el
plantel, mucho menos la compra de software o licencias de programas ajenos a los permitidos
por la institucién; un apoyo seria la utilizacién del software libre o las versiones gratuitas
como la de LOGO y Scratch. La otra limitante seria la capacitacion docente, por falta de
tiempo de las responsables, lejania de los cursos, tamafio de los grupos, carga administrativa

entre otras, o directivos que evitan la actualizacion de su personal.
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Conclusion.

Esta propuesta inicia como una forma de introducir las TIC, al no contar con computadoras,
mi idea era realizar un programa para tablets que desarrollara el pensamiento computacional
convirtiendo lo en un software libre. Cuando ingresé a trabajar a la SEP lo cambié a clases
de computo terminando con la propuesta que se presento de programacion para preescolares.
En las escuelas desde que inici6 el uso de las PC ha sido enfocado a que los alumnos aprendan
habilidades digitales; el cual pretendo cambiar: la forma en que se ve a las TIC en especifico
el apoyo que ofrece la programacion y el pensamiento critico nifios preescolares. Hoy en dia
puedo decir que la programacion me fascinaba, me ayudo6 a desarrollar mi pensamiento
critico dandome herramientas necesarias para la resolucion de problemas. Con la educacion
tradicional, no puedo aprender las cosas que requieren memorizar o lo repetitivo se me
olvida, Por lo tanto, me gustaria que los nifios no pasen por lo mismo, facilitando los
aprendizajes; que este documento se convierta en un manual para docentes interesados en el
tema y tengan una base para iniciar esta propuesta en sus aulas.

Brindar las destrezas que como estudiante me aport6 a mi, en ese momento no supe qué fue
lo que sucedid lo Unico que les puedo decir es que me brind6 seguridad, la capacidad para
investigar o razonar los procesos; lo que pude lograr es que los examenes fueron mas faciles,
la memorizacion no la necesité haciendo conexiones. Como docente les puedo decir que se
desarroll6 mi pensamiento critico, en mi cabeza se formaba el diagrama de flujo y el codigo
de programacion cuando el profesor nos planteaba el problema. Hoy en dia cuando se me
presenta un problema encuentro facilmente 2 o 3 caminos para resolverlo y puedo modificar
mi solucion facilmente. demuestra que me apropié de la tecnologia, esto no quiere decir que

sin ella no puedo realizar las cosas, pero si que las conexiones cerebrales se modificaron.
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En conclusién, considero que mi propuesta es viable y se puede implementar en cualquier
escuela con aula digital o sin ella de cualquier entorno, lo que me falté por hacer es la
implementacion de todas las etapas para saber realmente qué tanto se modifica, se puede
mejorar o ampliar. Los contextos sociales de las escuelas son diferentes pero el problema
persiste ya sea por infraestructura o por falta de capacitacion, en cada escuela se tendra que
ajustar los resultados dependiendo del diagnostico y el proceso del pensamiento de cada
grupo recordando que entre mas cuestionamientos realicemos mas curiosidad generara; la
programacion apoya este fin.

Actualmente me encuentro trabajando en el Centro de Atencion Infantil CAI-SEP © No. 19
el cual se ubica en la delegacién Gustavo A. Madero, en el no hay aula de computo, en este
afio la directora esta buscando el apoyo para obtenerla, donde espero aportar algo de esta
propuesta al area.

Al asistir al curso de Robdética LEGO e investigar sobre el tema encontré STEM cambiando
de opinién en la aplicacion dandome cuenta que se puede aplicar desde los grupos de inicial.
Desarrollando el pensamiento critico por medio de cuestionamiento que brinda el
razonamiento cientifico con la creacidn de hipotesis para mantenerlo o rechazarlo. De modo
que no solo enfocarse en las actividades relacionadas con las TIC sino crear una rutina que
desarrolle la exploracién y experimentacion para darle las herramientas necesarias que le
ayuden a resolver sus propios problemas.

Los elementos que necesita para desarrollar el pensamiento critico principalmente es el
cuestionamiento lo cual se puede realizar en toda la rutina.

Los puntos que quiero evitar son los siguientes:

6 Centro de Atencién Infantil Nuevo Nombre que se les dio a los CENDI-SEP en el afio 2019
115



1. Lo que en otros paises de casos relacionados con violencia en la escuela de nifios a
sus compafieros. Evitar que el nifio no identifique, la realidad de la fantasia, este
considero es el elemento mas peligroso de los videojuegos. Estamos para orientar a
los nifios identificar cuando estd cambiando su comportamiento de aislamiento.

2. Regulacion de uso para que no aparezcan enfermedades de huesos, vista y/o auditiva
a edades tempranas.

3. Eliminacién de estereotipos de género y reducir brecha de mujeres frente al Area de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, impulsando su participacion en todas
las escuelas y todos los niveles sera una oportunidad para todo el pais.

Los recursos que tenemos a la mano son ilimitados, asi como la oportunidad de los nifios.
Aungue no contemos con la infraestructura, aula digital, podemos desarrollar este proyecto
con actividades de exploracion en la ciencia. Teniendo la oportunidad de conocer a
profesionales los cudles aportan sus conocimientos para impulsar a los nifios para crear un
ambiente virtual de aprendizaje. El retiro de las encargadas del area de computo produjo que
los espacios se perjudicaran y por lo tanto se produjera un retraso en los aprendizajes de los
nifos.

Como en pocos afios pueden cambiar muchas cosas, la renuencia de docentes para
implementar ambientes virtuales y en menos de un afio han aprendido a aplicar sus
actividades a distancia, la entrada de Classroom, examenes inteligentes, actividades a
distancia, videoconferencia; rompio la manera de ver la tecnologia. En este afio por lo menos
en el plantel que me encuentro laborando dejaron de realizar las actividades a distancia

perdiendo el ambiente virtual de aprendizaje.
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El siguiente paso es darle las herramientas necesarias para que nuestros alumnos se
conviertan en autodidactas la programacion aplicada desde un pensamiento critico nos brinda
esta oportunidad; no con la intencion que desaparezcan los docentes, sino para que el
estudiante aprenda con facilidad y sus aprendizajes sean significativos para que
posteriormente los pueda utilizar en su vida cotidiana razonando las opciones que se le
presenten; los aprendizajes que pueden ser aplicados son contenidos determinados no pueden
ser complejos sino rutinarios y conceptos especificos, la ensefianza a distancia en México no
se aplica en todos los casos la carrera de médico no puede ser a distancia la experiencia que
requiere necesita de la destreza de otros, el contacto de sus pacientes.

En nuestro caso, aunque ya teniamos una experiencia previa como responsables de sala
nuestra carrera no fue en su totalidad a distancia sino semipresencial, los contenidos que se
encontraban en la plataforma eran reforzados en el aula. El docente debe de realizar ajustes
cuando crea sus contenidos dependiendo de las necesidades del grupo, nivel y programa
vigente.

La computadora o una plataforma nunca va a superar al docente, la didactica basada en
tecnologia es un recurso, se necesita el apoyo social, el aprendizaje entre pares, el apoyo
sostenible de palabras de aliento como motivacion y sustento que nos brinda las clases
presenciales, las habilidades para discernir o buscar méas informacion sobre el tema se
quedaran con dudas o con ideas equivocadas.

Utilizar los recursos que tenemos a la mano es muy importante ya que como educadoras o
personal docente tenemos que aprovecharlo.

Al ingresar a la licenciatura y explorar la plataforma las actividades se me facilitaron, mi

practica se modifico identificando lo que realizaba sin enfoque o sin propoésito educativo,
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creando proyectos mas complejos y fortaleciendo los aprendizajes de los nifios, con
herramientas para argumentar lo que realizé y por qué; identificar las practicas negativas que
realizaba, y tener la oportunidad de cambiarlas. Consegui un mejor sueldo y prestaciones de
ley, y tener una seguridad laboral. Apoyo a mis compafieras cuando me piden una opinion,
tener las palabras adecuadas para dirigirse a los padres de familia. Por esos logros agradezco
a la UPN y sus profesores por formarme. Espero tener la oportunidad de ingresar a un aula
como docente para ejercer mi carrera, ejecutar este proyecto y poder ingresar a una maestria

que se oriente en la formacidn y uso de tecnologia de la informacion y la comunicacion.
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Anexos 1.

ADMINISTRACION FEDERAL DE SERVICIOS EDUCATIVOS EM EL D.F
@ DIRECCION GENERAL DE OPERACION DE SERVICIOS EDUCATIVOS
X COORDINACION SECTORIAL DE EDUCACION PREESCOLAR
m INI-T5-03 CEDULA INDIVIDUAL DE ACTUALIZACION DE DATOS
Trabajo Social
CICLO ESCOLAR: CENDI Na.:
HOMBRE DE I_. A1 URAMOA )
EDAD  AROS: MESES: SEXD: SALA:

J0ug aspera usied del personal que esta direciamenta como responsable an |a sala de su hip (&)7

£ Qg aspera da los sanricns que otonga & CENDI (padagagico, trabap social, médica, nuincion, odonologia y pscaologia)?

(o al propfisin da rnntar mnindatns achalizadnes respeacin al nivdan familiar de s nifios s snicfamns
contestar las siquianies prequntas. marcanda las respuestas conwna X

Estado civil
Casada Separada  _ Diwvorciada Soliera Wiuda Linidn kbra
OCUPACION MADRE PADRE INGRESD MENSUALES MADRE PADRE
Emplaado 5in percapciin
Bubamplaado Manos de § 1,800
Desampleado 51801 a% 3600
Trabaja por su cuanta LR aL R 4NN
Otro §5401a% 7200
57201 amads
ESCOLARIDAD MADRE PADRE
Sin eoolandad
Primaria VIVIENDA
secundana Prapia
Técnico Rentada
Freparatona Aplazos
Mormal Basica Prastada
Mormal Superior Oira
Licancahira
Otros
SERWVICIOS SERVICIOS
EXTRADOMICILIARIOS INTRADDMICILIARIOS
Cuania con todos |os seracios Gal, comador, cocing, bafia,
recamara {s)
Careca de algn sarvico Falta alguno
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ANexos 2.

ENCUESTA INICIAL. (Familiar)

1.-En que institucion laboran:

Mama, Papa

2.-Nimero de integrantes dela familia

3.- Entidad dondeviven

4-;Qué sonlas TIC dealgln ejemplo?

5.- Que tipo de aparatos tecnologicostiene en suhogar

G.- Anote el ndmero de aparatos que tiene en casa
Computadora Tablet Teléfono celular
7.- 3u hiji@ utiliza estos aparatos 3l MO

.- Con gué objetivo le da a su hij@ estos aparatos (computadora, Tablet,
celular). Marca |a respuesta

Tareas escolares Investigacion Propia
Diversion Videos Musicales Juegos
Otros especifiqué cuales

§.- ;i Cudntas horas al dia los utiliza?

10.- Es supervisado porun adulto cuando los utiliza 3l NO

Encuesta para nifios

1.- jUuentas con compuiadora encassy - jLUENES CON INtEMEten casay
Os [JWe [J Presad O s (] te
3.-  Has tenide 3lguna acercamiento con teléionos inteligentes, computadoras o smartte?

(] s [ Wo ;Comolutias?

4 - ;Cuentas con aywdade alguen en tu casa cuando ulilzas las 1107

D Na D 5l LCLar1nln|.1iIizas?|:| Mucha D Poco D Nada

3.- ¢ \due tipD de aparatos conogesy

DTalavisiér D Radio D L,ap1c-|:-D PC D Periddico D Tableta,
DTelafc-rc- E]Ra\'iﬂas D Microfons D Ma;afnroD (Otros

.- ; Con que proposito bo utilizas?

7.- ;Que te gustaria hacer en clase?

B .- ; Conoces las partesde la PCT

One Qs zoue
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Anexo 4 Loteria

Esto muestra el apoyo que realizaron entre comparieros.
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Anexo 7. Programa para crear historias.

Listado del programa

ESCRITOR .
DE HISTORIAS

Descripcion del programa

Este programa es un juego que te instruye en nombres, verbos, adjetivos
y adverbios asi como en la estructuracion de frases. El ordenador te hace
unas preguntas iniciales (pre-test) sobre nombres, verbos, adjetivos y
adverbios, Si obtienes todas las respuestas correctas, el ordenador te
pedird luego que escribas cualquier nombre, verbo, adjetivo y adverbio y
te escribird frases o historias a partir de las palabras que has seleccionado.
Sino tienes una puntuacion perfecta en las preguntas iniciales, el ordena-
dor te instruird sobre nombres, verbos, adjetivos y adverbios. Algunas de
las frases o historias pueden resultar bastante divertidas dependiendo de
las palabras que selecciones.

Notas al programa

Este programa puede darte ideas de como convertir tu ordenador ¢n un
autor. Colecciones de nombres, verbos, adjetivos y adverbios pueden
combinarse sin fin (como los propésitos de afto nuevo) para dar frases
fundamentales (y algunas veces, también oscuras). Intenta este orden:
adjetivo, nombre, verbo, nombre, adverbio. El resultado puede ser algo
asi como: “GORDO GATO MASCA ARBOL LENTAMENTE". Para
actividades como ésta deberds meter largas listas de palabras de cada
clase, y luego colocarlas al azar.

100 REM ESCRITOR DE HISTORIAS POR GARY ORWIG
2000 REM INTRODUCCION

2010 L = 12
2020 GOSUB 18000

2030 PRINT " ESCRITOR DE HISTORIAS"
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2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
22%0
2255
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2321

2340
2350

2361
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
24%0
2500
2510
2520

2540
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L =12
GOSUB

18000

D = 1000

BOSUB
GOsuB
PRINT
GOsus
INFUT
Gosus
PRINT
GOosue

19000

18000

"COMD TE LLAMAS?"

18000

NAS

18000

"ME ALEGRO DE CONOCERTE, "iNAS
18000

D = 1500

GOsSUB
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
L=26
GOsSuUB
GOSUB
L= 12
GOSUB
PRINT
PRINT
GOSUB
IF SA
PRINT
PRINT
PRINT
GOSUB
IF SA
PRINT
PRINT
PRINT
GOSUB
IF SA
PRINT
PRINT
PRINT
GOSUB
IF SA
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
GOsuB

19000
o ESTE ES UN PROGRAMA QUE ESCRIBIRA"
"UNA HISTORIA PARA TI."

- TODO LO QUE TIENES QUE HACER ES"
"DARME ALGUNAS PALABRAS. "

” ANTES DE IR DEMASIADO LEJOS, "
“NECESITO COMPROBAR SI CONOCES EL"
“SIGNIFICADD DE ALGUNOS TERMINOS"
“GRAMATICALES. "™

18000
17000

18000

L CUAL DE LAS SIGUIENTES PALABRAS ES"
"UN NOMBRE 2"

16000

< > 3 THEN 2550

“MUY BIEN'"

P CUAL DE LAS SIGUIENTES PALABRAS ES"
"UN VERBO 7"

16000

< > 4 THEN 2640

“FANTASTICO '"™

o CUAL DE LAS SIGUIENTES PALABRAS ES"
"UN ADJETIVO 7"

16000

< > 2 THEN 2740

"EXCELENTE'"

4 CUAL DE LAS SIGUIENTES PALABRAS ES™
"UN ADVERBIO 7"

16000

< > 1 THEN 2810

“MUY BIEN '™

"CRED QUE ESTAMOS PREFARADDS PARA SEGUIR™

17000

GOTO 3000
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2550
2560
2570
2580
2590
2600
2605
2610
2620
2630
2650
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2765
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2825

2840
2845

2860
2861
2870

3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080

3100
3110
3120
3130

REM  NOMBRE

PRINT "  NOMBRE ES LO QUE DESIGNA A UNA"
PRINT "PERSONA, LUGAR O COSA."

PRINT

PRINT "ACERA, PARAGUAS, HOMBRE, BARCELONA Y"
PRINT “PIE SON NOMBRES. "

PRINT

PRINT "  LOS NOMERES PUEDEN SER SINGULARES"
PRINT "(PIE,RATA) O PLURALES (PIES,RATAS)."
60TO 2320

REM  VERBO

PRINT * UN VERBD ES CUALQUIER PALABRA OUE"
PRINT “EXPRESE ACCION."

PRINT "GRITAR, CORRER, SALTAR, PENSAR, MORDER,"
PRINT “VER Y HABLAR SON VERBOS."

PRINT * UN VERBD PUEDE TENER VARIAS FORMAS -
PRINT “PRESENTE,PASADO, FUTURO, PARTICIPIO,ETC.
PRINT "  SOLO TRABAJAREMOS CON FORMAS DE®
PRINT “PRESENTE Y PASADD (GRITO Y GRITE)."
GOTO 2360

REM  ADJETIVO

PRINT *  ADJETIVO ES LA PALABRA QUE DESCRIBE"
PRINT "ALGO O A ALGUIEN (UN NOMERE)."

PRINT

PRINT “DULCE, SALTARIN,MODESTO,RUDO, AMARILLO, *
PRINT "Y ESTUPIDO SON ADJETIVOS."

PRINT

6OTO 2400

REM  ADVERBIO

PRINT "  ADVERBIO ES LA PARTE DE LA ORACION"
PRINT “QUE SIRVE PARA MODIFICAR LA SIGNIFICA-*
PRINT "CION DEL VERBO. CON FRECUENCIA TERMINA®
PRINT “EN ’-MENTE."

PRINT

PRINT "RAPIDAMENTE, LENTAMENTE, MODESTAMENTE,"
PRINT "TRANQUILAMENTE Y CUIDADOSAMENTE SON"
PRINT "ADVERBIOS. " :

PRINT

GOTO 2450

REM  COLECCION DE PALABRAS
L=12

GOSUB 18000

PRINT *  PRIMERO NECESITO ALGUNOS NOMBRES. "
PRINT “PIENSA EN SIETE NOMBRES (EN SINGULAR) "
PRINT "Y ESCRIBELOS DE UNO EN UNO."

PRINT

PRINT

PRINT "NOMBRE £1 "3

INPUT N1

PRINT "NOMBRE £2 "%

INPUT N2%

PRINT “NOMBRE £3 "3

INPUT N3$
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3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290

3310

é

PRINT
INFUT
PRINT
INFUT
PRINT
INFUT
FRINT
INFUT

PRINT
FRINT
PRINT
FPRINT
INFUT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
INFUT
PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
INPUT
REM
L= 12

PRINT
GOsuB
60sUB
B60SUB
PRINT
PRINT
GOsuUB
GOsuB

PRINT
PRINT
GOSUB
GOSuUB
GOSUB
PRINT
FRINT
GOSUB
GOsuB
GOsUB

"NOMBRE £4 "j

N4s

“NOMBRE £5 "3

NSS

“NOMBRE £6 "3

Né&s

“NOMBRE £7 "3

N7%

18000 :

"MUY BIEN'! AHORA SOLO NECESITO UN VERBO."

“VERBO £1 "3
Vis
"PONEMOS UN ADJETIVO ?*

"ADJETIVO £1 "3
Jis
"AHORA NECESITO DOS NUMEROS."

"NUMERO £1 (ENTRE 2 Y 12) "3
J2s
"NUMERDO £2 (ENTRE 2 Y 12) "3
J3s

"CASI ESTA HECHO'! TODO LO QUE NECESITO"
"AMORA ES UN ADVERBIO."™

"ADVERBIO £1 "3

AVS

HISTORIA

18000

"PROPOSITOS DE AND NUEVO DE “iNAS
18000

17000

18000

"YO, "3;NAS;", DEJARE DE COMER DEMASIADD"
Nig;". "

18000

17000

18000

"MIRARE SOLO "3J1%:" PROGRAMAS DE"
“TELEVISION."

18000

17000

18000

"YO "iVisi* CADA DIA DURANTE *
J2¢; " HORAS."

18000

17000

18000
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4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
43%0
43460
4370
4380
4390
4400
4410
4420
4430
4440
2450
4460
4470
4480
4490
4500
16000
16010
16020
16030
16040
16050
16060
16070
16080
16090
16100
16110
16120
17000
17010

PRINT "HARE MI "“iN2$3" ¥ LIMPIARE"
PRINT "MI "iN3$;" CADA DIA.™
GOSUER 18000

GOSUB 17000

GOSUB 18000

PRINT "HABLARE ";AVS$;" MIENTRAS COMD MI"

PRINT Nas;™."
G0SUB 18000
GOSUB 17000
GOSUB 18000

PRINT “ME IRE A LA CAMA A LAS "iJ38:;" EN FUNTO."

GOSUB 18000

GOSUB 17000

GOSUB 18000

PRINT “CUIDARE A MI MASCOTA "iNSs$3;"."
GOSUB 18000

GOSUB 17000

GOSUB 18000

PRINT "NO PONDRE NINGUN “iNA®:i™ EN EL"
PRINT N7#:i" DE MI MADRE."

GOSUB 18000

GOSUB 17000

GOSUE 18000

PRINT "ESPERO QUE PERSISTAS EN TUS"

PRINT "PROPOSITOS, “iNAS;™!'"
PRINT
PRINT "HASTA LUEGO '"
GOSUB 18000
END

REM ESTRUCTURA DE PREGUNTAS
PRINT ’

PRINT "PULSA 1,2,3 0 4."

PRINT

PRINT * 1.VELOZMENTE"

PRINT * 2.AMABLE"

PRINT * 3.ARBOL"

PRINT * 4.SALTAR"

PRINT
L=S5

GOSUB 18000

INPUT SA

RETURN

REM ESPERA PARA PULSAR RETURN

PRINT "PULSA "RETURN' O "ENTER’.": REM

LETRA ANTES DE RETURN

17020
17030
18000
18010
18020
18030
18040
19000
15010

INPUT SAs
RETURN
REM BARRIDO DE PANTALLA

FOR I = 1 TO L
PRINT

NEXT 1

RETURN

REM PAUSA DE ESPERA
FOR I = 1 TO D

PARA PET PULSA CUALQUIER
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19020 NEXT I
19030 RETURN

CUADRO DE VARIABLES

AVS - ADVERBIOS
3450 4270

D - PAUSA DE ESPERA
2060 2130 19010

I = CONTADOR
18010 18030 19010 19020

Jis - ADJETIVO 1
3320 4120

J2¢ - ADJETIVO 2
3370 4180

J3% - ADJETIVO 3
3390 4320

L = LINEAS EN BLANCO
2010 2040 2270 2300 3010 4010 16090 18010

N1% - NOMBRE 1
3090 4080

N2$ - NOMBRE 2
3110 4220

N3$ - NOMBRE 3
3130 4230

N4s ~ NOMBRE 4
3150 4280

N3$ - NOMBRE 5
3170 4380

N6 — NOMBRE &
3190 4400

N7% - NOMBRE 7
3210 4410

NA$ - NOMBRE
2110 2130 4030 4070 44460

S5A - RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
2340 23IB0 24T0 2480 16110

S8A% ~ RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
17020

Vis - VERBO 1
3270 4170

FINAL DEL LISTADD DE VARIABLES

. MODELO DE EJECUCION
RUN
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ESCRITOR DE HISTORIAS
COMO TE LLAMAS?
JUAN
ME ALEGRO DE CONOCERTE, JUAN

ESTE ES UN PROGRAMA QUE ESCRIFIRA
UNA HISTORIA PARA TI.

TODO LD QUE TIENES QUE HACER ES
DARME ALGUNAS FALABRAS.

ANTES DE IR DEMASIADO LEJOS,
NECESITO COMPROBAR SI CONOCES EL
SIGNIFICADD DE ALGUNOS TERMINOS
GRAMATICALES.

PULSA "RETURN" O "ENTER’.
-

CUAL DE LAS SIGUIENTES PALABRAS ES
UN NOMBRE?

PULSA 1, 2, 3 0 4.

1. VELOZMENTE

2. AMABLE

3. ARBOL

4. SALTAR
3
MUY BIEN!

CUAL DE LAS SIBUIENTES PALABRAS ES
UN VERBO?

PULSA 1, 2, 3 0 4.

1. VELOZMENTE

2. AMABLE

3. ARBOL

4. SALTAR
74
FANTASTICO!

CUAL DE LAS SIGUIENTES PALABRAS ES
UN ADJETIVO?

PULSA 1, 2, 3 0 4.

1. VELOIMENTE

2. AMABLE

3. ARBOL

4. SALTAR
72
EXCELENTE!

CUAL DE LAS SIGUIENTES PALABRAS ES
UN ADVERBID?

PULSA 1, 2, 3 0 4.

1. VELOZMENTE

2. AMABLE

3. ARBOL

4. SALTAR
21
MUY BIEN'

CRED QUE ESTAMOS PREPARADOS PARA SEGUIR
PULSA "RETURN" O "ENTER'.
B

PRIMERO NECESITO ALGUNDS NOMERES.
PIENSA EN SIETE NOMBRES (EN SINGULAR)
Y ESCRIBELOS DE UNO EN UNO.

MONBRE £17 GATO
MONBRE £27 MARIA
MONBRE £37 KIKE
MONBRE £47 CASA
MONBRE £57 ARBOL
MONBRE £67 OJO
MONBRE £77 IAPATO
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MUY BIEN! AHORA SOLO NECESITO UN VEREOD.

VERBO £17 SALTAR

PONEMOS UN ADJETIVO?

ADJETIVO %17 ASTUTO

AHORA NECESITO DOS NUMEROS.
NUMERO £1 (ENTRE 2 Y 12) 77
NUMERO £2 (ENTRE 2 Y 12) ?10
CASI ESTA HECHD! TODO LO QUE NECESITO
AHORA ES UN ADVERBIO.

ADVERBIO £17 TRAGICAMENTE
PROPOSITOS DE ANO NUEVO DE JUAN
PULSA "RETURN® 0O ’ENTER’."

”

Y0, JUAN, DEJARE DE COMER DEMASIADO
GATO.

PULSA "RETURN® O ’ENTER’.

-

MIRARE SO0LO ASTUTO PROGRAMAS DE
TELEVISION.

PULSA "RETURN® O "ENTER™.

2

YO SALTARE CADA DIA DURANTE

7 HORAS.

PULSA "RETURN® O "ENTER’.

?

HARE MI MARIA Y LIMPIARE

MI KIKE CADA DIA.

FULSA "RETURN" O "ENTER’.

2

HABLARE TRAGICAMENTE MIENTRAS COMO MI
CAsaA.

PULSA "RETURN’ O "ENTER".

-

ME IRE A LA CAMA A LAS 10 EN PUNTO.
PULSA *RETURN® O "ENTER’. :
7

CUIDARE A MI MASCOTA ARBOL.

PULSA "RETURN’ O "ENTER’.

>

NO PONDRE NINGUN 0JO EN EL

ZAPATO DE MI MADRE.

PULSA "RETURN’ O 'ENTER’.

5

ESPERD QUE PERSISTAS EN TUS
PROPOSITOS, JUAN'
HASTA LUEGOD!'
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Anexo 8. Dos programas educativos de matematicas.

TUTOR DE
MATEMATICAS

Descripcion del programa

En este programa ¢l ordenador presenta simples problemas de sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones. TU puedes seleccionar el nivel
matematico que quieres y ¢l numero de problemas con los que quicres
trabajar en cada nivel. El ordenador también te pregunta ¢l nimero
maximo de digitos con los que quicres trabajar en ¢l nivel seleccionado y
en ¢l caso de la division, ¢l ordenador te permite escoger si quicres o no
tener resto en los problemas de divisiones. Las respuestas correctas y las
erroneas se ordenan y cuando hayas terminado los problemas que origi-
nalmente has scleccionado para descifrar, ¢l ordenador te dird cuantos
problemas has hecho correctamente.

Notas al programa

1. Después de un pregrupo de numero de respuestas incorrectas
para un problema, da la respuesta correcta y luego sigue con otro
problema.

2. Intenta si puedes salir airoso con una scleccion smezclada» don-
de todo tipo de problemas aparezcan aleatoriamente.

3. Si tienes una impresora, guarda cualquier problema «falladow
durante ¢l programa. Imprime estos problemas como «deberes»
asignados al final de programa. Tres matrices se pueden adaptar
para que incluyan los dos numeros y las operaciones aritméticas
(+,—*0/). ’

Listado del programa

100 REM PROFESOR DE MATEMATICAS POR GARY ORWIG
2000 REM INTRODUCCION

2010 PRINT

2020 PRINT "Sessasssssnsssssnnmnsannnnn

2030 PRINT

3

SO0
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2040
2050
2060
2070

2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
25350
2560
2570

34

PRINT " PROFESOR DE MATEMATICAS
PRINT

PRINT "Ssesssnssnnnsnnsnunnnnnnnnn’
FOR DE = 1 TO 1000

NEXT DE

PRINT “COMO TE LLAMAS":

INFUT NAS

PRINT

PRINT

PRINT "ESTOY CONTENTO DE SALUDARTE, "iNAs:i"™."

PRINT " VAMOS A PRACTICAR UNOS PROBLEMAS™
PRINT "DE MATEMATICAS."

REM PARAMETROS DE LAS OPERACIONES

FRINT

FRINT

PRINT * QUE TE GUSTARIA PRACTICAR:"
PRINT = 1. ADICION"

PRINT * 2. SUSTRACCION"

PRINT * 3. MULTIPLICACION"

PRINT * 4. DIVISION"

FPRINT

FPRINT "(PULSA EL NUMERO QUE DESEAS)"
INFUT SAs

IF SA% = "1" THEN 2350

IF SA$ = "“2" THEN 2330

IF SA$ = "3" THEN 2350

IF SAS = “4" THEN 23350

PRINT

PRINT * POR FAVOR PON ATENCION, "NAS
PRINT "PULSA SOLO 1, 2, 3 0 4~

GOTO 2200

PRINT

PRINT * CUANTOS PROBLEMAS QUIERES ?"
PRINT NAs

INPUT NU

PRINT

PRINT "MUY BIEN, TE PONDRE "iNU

PRINT

PRINT ™ CUAL ES EL NUMERO MAXIMO CON EL QUE"

PRINT "OUIERES TRABAJAR 7 "iNAS
INPUT MX
PRINT

FPRINT * BIEN, TRATARE DE NO DARTE PROBLEMAS"

PRINT “CON NUMEROS SUPERIORES A "sMX
IF SAs = “4" THEN 2620

PRINT

PRINT * ESTOY PREPARADD PARA EMPEZAR'"
PRINT

FOR DE = 1 TO 500

NEXT DE

PRINT * ALLA vaMOS' "™

FOR DE = 1 TO 500

NEXT DE

PRINT
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2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
A000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380

FPRINT

PRINT

PRINT

GOTO 4000

PRINT

PRINT * LOS PROBLEMAS DE DIVISIONES LOS"
PRINT "QUIERES CON RESTO? (51 O NO)"3
INPUT RE$

IF RE$ = "SI" THEN 2720

IF RE$ = "NO" THEN 2720

PRINT

PRINT POR FAVOR, ESCRIBE SI O NO“
PRINT

GOTO 2620

GOTO 2490

REM FROGRAMA PRINCIFAL

IF SA$ = "1" THEN 4730

IF SA$ = “2" THEN 4570

IF SA% = “3" THEN 4470

IF RE% = “SI" THEN 4220

REM DIVISION SIN RESTO

GOSUB 10000
HT = 1

IF A < B THEN 4110
C=A/B

GOTO 4150

D=8
B=A
A =D

GOTO 4090

IF C = INT (C) > O THEN 4060

PRINT “CUANTO ES “3A3™ DIVIDIDD POR “sBs" 7%
INFUT SA

GOSUB 11000

GOSUB 12000

GOSUB 15000

GOTO 4050

REM DIVISION CON RESTO

GOSUB 10000
HT = 1

IF A < B THEN 4290
C= INT (A/ B)
RE = A - (C » B)

GOTO 4330
D=B
B ~A
A =D

GOTO 4260

PRINT

PRINT “CUANTO ES "3A3" DIVIDIDO POR “iBs“ ?"
PRINT "DIME EL VALOR DEL COCIENTE ENTERO";
INFPUT SA

GOSUB 11000

GOSUEB 12000
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4390 PRINT "DIME EL VALOR DEL RESTO"
4400 PRINT "PULSA UN O SI NO LO HAY."
4410 INPUT SA

4420 C = RE

4430 GOSUBR 11000

4440 GOSUB 12000

44%0 GOSUR 15000

4460 GOTO 4220

4470 REM MULTIPLICACION
4480 GOSUB 10000

4490 HT = 1

4500 C = A » B

4510 PRINT "CUANTO ES "3A3" POR “iBs" *
4520 INPUT SA

4530 GOSUB 11000

4540 GBGOSUB 12000

4550 GOSUB 1%000

4560 GOTO 4470

4%70 REM SUSTRACCION %
4580 GOSUB 10000

4390 HT = 1

4600 IF A < B THEN 4630

45610 C » A - B

45620 GOTO 4470

44630 D = B

44680 B = A

4650 A = D

44640 GOTO 4610

4670 PRINT "CUANTO ES "1A3™ MENOS "sBj"™ 2 “;

4680 INPUT SA

4690 GOSUR 11000

4700 GOSUB 12000

4710 GOSUB 15000

4720 GOTO 4570

4730 REM ADICION

4740 BOSUB 10000

4750 HT = |

4760 C = A + B

4770 PRINT “"CUANTO ES “;A3"™ MAS "3Bs" 72 *

4780 INPUT SA

4790 GOSUB 11000

4800 GOSUB 12000

4810 GOSUB 15000

4820 GOTO 4730

10000 REM ALEATORIO -~ CAMEIA "RND(1)" A "RND(0)* PARA TRS-80 Y PET!
10010 A = INT (MX ® RND (1)) + 1

10020 B = INT (MX # RND (1)) + 1

10030 RETURN

11000 REM JUICIO DE RESPUESTAS

11010 IF SA = C THEN 11070

11020 GOSUB 14000

11030 PRINT

11040 PRINT * PRUEBA OTRA VEZ"

11050 INPUT SA
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11060
11070
12000
12010
12020
12030
12040
12050
12060
12070
12080
12090
12100
12110
12120
12130
12140
14000
14010
14020
14030
14040
14050
14060
140790
14080
14090
14100
14110
14120
14130
14140
14150
14160
14170
15000
15010
15020
15030
20000
20010
20020
20030
20040
20050
20060
20070
20080
20090
20100

60TO 11010

RETURN

REM PREMIOS -~ PARA ELL TRS-B0 USAR RND(O) EN LUBAR DE RND(1)
PRINT

I = INT (S # RND (1)) + 1

ON I GOTO 12050,12070,12090,12110,12130
REM PREMIOS

PRINT * MUY BIEN!'!'"™

RETURN

FRINT “"MAGNIFICO!'"

RETURN

FPRINT “ESTUPENDO'"

RETURN

PRINT "LO ESTAS CONSIGUIENDO, "iNA®

RETURN

PRINT " ESO ES, “iNAs

RETURN

REM FALLOS - CAMBIA "RND(1)" A *RND(O)" PARA TRS-80 Y PET!'

PRINT
IF HT = O THEN 143050
WR = WR « 1
HT = O
I = INT (5« RND (1)) +« 1
ON I GOTO 14080,14100,14120,14140,14160
REM FALLOS
FPRINT = GRRRR! !

RETURN

PRINT * FIJATE MAS, "iINAS
RETURN

PRINT * NO. ..

RETURN

PRINT "ESTAS ATENTO? ,"iNA%
RETURN

PRINT * FERDONA PERO NO ES ESO"
RETURN

REM MARCADOR DE PUNTOS

TL = TL + 1

IF TL = NU THEN 20000

RETURN

REM FiINAL

PRINT

PRINT YA HEMOS ACABADO'"

PRINT

FRINT "ESPERO QUE TE HAYAS DIVERTIDO, "iNAS
PRINT

PRINT

PRINT

PRINT "HAS ACERTADD "3NU - WR3™ DE"
FPRINT NU3 " PROBLEMAS!'™

END
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CUADRO DE VARIABLES

F = UN NUMERO
{0BO 4090 4120 4130 4160 4250 4260 4270 4300 4310 4340 4500 4510
L6600 4610 4640 44650 44670 4760 4770 10010

B - EL OTRO NUMERO
4080 4090 4110 4120 4160 4250 4260 4270 4290 4300 4340 4500 4510
44600 4610 QL3I0 ALA0 44670 47460 4770 10020

C - RESPUESTA CORRECTA
4090 4150 4150 4260 4270 4420 4500 4610 4760 11010

D - VARIABLE DE INTERCAMBIO
4110 4130 4290 4310 46370 44650

DE = FPAUSA DE ESFERA
2070 2080 2520 2530 2550 2560

HT = ACIERTO (RESPUESTA CORRECTA)
4070 4240 4490 4590 4750 14020 14040

I - CONTADOR
12020 12030 14030 14060

MX - VALOR MAXIMO PARA A Y B
2440 2470 10010 10020

NA$ - NOMERE
2100 2130 2320 2370 2430 12110 12130 14100 14140 20040

NU = NUMERO DE PROBLEMAS
2380 2400 1%020 20080 20090

RE - RESTO
4270 A4420

RE$ -~ CHIVATO PARA LA DIVISION CON RESTO
2650 2660 2670 4040

GA - RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
1170 4360 4410 4520 4680 4780 11010 110%0

SA% — RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
2260 2270 2280 2290 2300 2480 4010 4020 3030

TL = NUMERO DE PROBLEMAS FRESENTADOS
15010 15010 15020

WR - NUMERO DE FROBLEMAS MAL CONTESTADOS
14030 14030 20080

FIN DEL LISTADO DE VARIABLES
MODELO DE EJECUCION
IRUN

R L L R R

PROFESOR DE MATEMATICAS
B L

COMO TE LLAMAS?ANA
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ESTOY CONTENTO DE SALUDARTE, ANA.
VAMOS A PRACTICAR UNOS PROBLEMAS
DE MATEMATICAS.
QUE TE GUSTARIA PRACTICAR:
1. ADICION
2. SUSTRACCION
3. MULTIPLICACION
4. DIVISION
(PULSA EL NUMERO QUE DESEAS)
3
CUANTOS FROBLEMAS QUIERES 7
ANA
3
MUY BIEN, TE PONDRE 3
CUAL ES EL NUMERDO MAXIMO CON EL QUE
QUIERES TRABAJAR 7 ANA
710
BIEN, TRATARE DE NO DARTE PROELEMAS
CON NUMEROS SUPERIORES A 10
ESTOY FREPARADOD FPARA EMPEZAR'
ALLA VAMOS!'
CUANTO ES = FOR 2
76
LO ESTAS CONSIGUIENDO, ANA
CUANTO ES 2 POR 2

?S5
ESTAS ATENTO?, ANA
PRUEBA OTRA VEZ
74
MAGNIFICO!
CUANTO ES 7 FPOR &
742
LD ESTAS CONSIGUIENDO, ANA
YA HEMOS ACABADOD!
ESPERD QUE TE HAYAS DIVERTIDO, ANA
HAS ACERTADO 2 DE
3 PROBLEMAS!
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PROFESOR: .
DE MATEMATICAS

Descripcion del programa

Este ¢s un excelente programa para la prictica de sumas, restas, multipli-
caciones y divisiones en una escala de mayor dificultad que ¢l TUTOR
DE MATEMATICAS. El ordenador presenta problemas de matemiticas
que van incrementando su dificultad a medida que vas respondiendo
correctamente a los problemas. Si contestas mal las preguntas, el ordena-
dor ajusta los problemas de matemiticas de acuerdo con tu nivel de
aprendizaje.

Notas al programa

1. Comparar este programa con ¢l TUTOR DE MATEMATICAS
para ver en qué se diferencian. Poner mucha atencion a la variable
“MX™ y ver como cambia.

2. Puede que quieras dar la respuesta después de varios intentos.

Listado del programa

100 REM PROFESOR DE MATEMATICAS FOR GARY ORWIG
2000 REM INTRODUCC ION

2010 PRINT
2020 FPRINT "Sassssssnnnnnsnsnnnnnnnnnn”
2030 PRINT
2040 PRINT " PROFESOR DE MATEMATICAS *~
2050 FPRINT

2060 PRINT "Ssssssssssnnnsnnnnnnnnnnnn"
2070 FOR T = 1 TO 1000

2080 NEXT T

2090 PRINT "COMO TE LLAMAS™3

2100 INPUT NAS
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2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210

2240

2260
2270

2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520

2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640

e

PRINT

PRINT

PRINT "ESTOY CONTENTO DE SALUDARTE, “sNAs;"."
PRINT VAMOS A PRACTICAR UNOS PROBLEMAS™
PRINT "DE MATEMATICAS."

REM PARAMETROS DE LAS OPERACIONES
PRINT

PRINT

PRINT * QUE TE BUSTARIA PRACTICAR:"
PRINT " 1. SUMAS"

PRINT * 2. RESTAS"

PRINT 3. MULTIPLICACIONES™
PRINT * 4. DIVISIONES™ °*

PRINT

PRINT " (PULSA EL NUMERO QUE DESEAS)™
INFUY CHS

IF CH$S = "1" THEN 23%0

IF CHs = “2* THEN 2350

IF CH$ = "3" THEN 2350

IF CHs = "4" THEN 2350

PRINT

PRINT * FOR FAVOR FON ATENCION, "NAS
PRINT "PULSA SOLO 1, 2, 30 4'"

GOTO 2200

PRINT

PRINT * CUANTOS PROBLEMAS QUIERES 7"
PRINT NAS

INPUT NU

FPRINT

PRINT "MUY BIEN, TE PONDRE "iNU

PRINT

PRINT * SABES EN QUE NIVEL QUIERES EMPEZAR?"
PRINT "RESFONDE SI O NO*™

INPUT SAS

IF SAs = “SI" THEN 2510

PRINT * BIEN, EMPEZAREMOS POR LOS MAS FACILES"
PRINT "E IREMOS PROGRESANDO™
MX = 10

PRINT

GOTO 2940

PRINT " A DUE NIVEL QUIERES EMPEZAR?"
INPUT MX

PRINT "DE ACUERDO, EN EL "3MX

IF CH® = "4" THEN 2680

PRINT

PRINT “YA ESTOY PREPARADO"

PRINT

FOR T = 1 TO S00

NEXT T

PRINT "EMPEZAMOS"™

FOR T = 1 TO SO0

NEXT T

PRINT

PRINT
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2650 PRINT

2660 PRINT

2670 GOTO 4000

2680 PRINT

2690 PRINT * QUIERES HACER LAS DIVISIONES CON®
2700 PRINT "RESYO. (81 O NO)Y"3

2710 INPUT RES

2720 IF RE$ = "SI* THEN 2780

2730 IF RE$ = “NO" THEN 2780

2740 PRINT

2750 PRINT "ESCRIBE S0LO SI O NO, POR FAVOR"
2760 PRINT

2770 GOTO 2680

2780 GOTO 2550

4000 REM PROGRAMA FPRINCIPAL

4010 IF CH$ = "1" THEN 4730

4020 IF CH$ = “2" THEN 4570

4030 IF CH$ = "3" THEN 4470

4040 IF RE$ = “SI" THEN 4220

4050 REM DIVISION SIN RESTO.

4060 GOSUB 10000

4070 NP = 1

4080 IF A < B THEN 4110

4090 C=A/ B

4100 GOTO 41%0

4110 D = B

4120 B = A

4130 A =D

4140 GOTO 4090

4150 IF C = INT (C) > O THEN 40460
4160 PRINT "CUANTO ES “3A3" DIVIDIDO POR "3B3" 2"
4170 INFUT SA

4180 GOSUB 11000

4190 BOSUB 12000

4200 GBGOSUB 15000

4210 GOTO 4050

4220 REM DIVISION CON RESTO

4230 GOSUB 10000

4240 NP = 1

4250 IF A < B THEN 4290

4260 C = INT (A / B)

4270 RE = A - (C » B)

4280 GOTO 4330

4290 D = B

4300 B = A

4310 A =D

4320 GOTO 4260

4330 PRINT

4340 PRINT "CUANTO ES "3Aj" DIVIDIDO POR “"iB;™ 7"
4350 PRINT “DIME EL VALOR DEL COCIENTE ENTERO";
4360 INFUT SA

4370 GOSUB 11000

4380 GOSUB 12000

4390 PRINT “"DIME EL VALOR DEL. RESTO"
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4400
4410

4430
4440
4450
44560
4470
4480

4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580

44600

4620

4660
4670
44680
4690
4700
4710
4720
4730
4740

4770
4780
4750
4800
4810
4820
10000
10010
10020
10030
11000
11010
11020
11030
11040
11050
11060

18

PRINT “"PULSA UN O S1 NO LO HAY."
INFUT SA
4420 C = RE

GOSUB 1

1000

G0SUB 12000

GOSUB 15000

GOTO 4220

REM MULTIPLICACION
GOSUB 10000

4490 NP = 1
A500 C =~ A =B
PRINT "CUANTO ES “iA:i" POR "3B3™ "
INFUT SA

GOSUB 1

1000

GOSUB 12000

GOSUB 15000

GOTO 4470

REM SUSTRACCION
GOSUB 10000

4590 NP = |
IF A < B THEN 4630
4510 C = A - B

GOTO 4670

4430 D = B
4640 B = A
4650 A = D

GOTO 46

10

PRINT "CUANTO ES “3A3;™ MENOS "iB3" 7 "3
INPUT SA

GOsSUB 1

1000

GOSUEB 12000
GOSUB 15000
GOTO 4570

REM ADICION
GOSUEB 10000
4750 NP = 1
4760 C = A + B

PRINT “CUANTO ES "3A3" MAS "iB3" 7 "

INPUT SA

GOsSUE 1

1000

GOSUB 12000
GOSUB 15000
GOTO 4730

REM

ALEATORIO - CAMBIA "RND(1)”

A = INT (MX ® RND (1)) + 1
B = INT (MX # RND (1)) + 1

RETURN
REM

JUICIO DE RESFUESTAS

IF SA = C THEN 11090

GOSUB
TR = TR

14000
+1

IF TR = 3 THEN 16000

PRINT
PRINT

“HAZLO OTRA VEZ"

A

"RND (O} "

PARA TRS-80 Y PET!
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11070
11080
11090
11100
12000
12010
12020
12030
12040
12050
12060
12070
12080
12090
12100
12110
12120
12130
12140
12150
12160
14000
14010
14020
14030
14040

INFUT SA
GOTO 11010
HT = 1
RETURN

REM PREMIOS - PARA EL TRS-80 USAR RND(O) EN LUGAR DE RND(1)

IF HT = 0
MX = MX + 1
FRINT

THEN RETURN
o

N = INT (S # RND (1)) « 1
ON N GOTO 12070,12090,12110,12130,12150

REM PREMI

0s

PRINT "MAGNIFICO'"

RETURN
PRINT “EST
RETURN
PRINT "LO
RETURN
PRINT ™
RETURN

UPENDO ! ™

ESTAS CONSIGUIENDO,

ESO ES, "iNAS

PRINT "FANTASTICO!'"

RETURN

REM FALLOS -~ CAMBIA "RND(1)"

PRINT

IF NP = O
WR = WR + 1
NF = O

THEN 14070

14050 MX = MX - 10

14060
14070
14080
14090
14100
14110
14120
14130
14140
14150
14160
14170
14180
14190
15000
15010
15020
15030
16000
16010
16020
16030
16040
16050
20000
20010
20020

IF MX < 1

THEN MX = 10

N = INT (5 # RND (1)) + 1
ON N GOTO 14100,14120,14140,14160,14180
REM FALLOS

PRINT *
RETURN
PRINT
RETURN
PRINT "NO
RETURN
PRINT "EST
RETURN
PRINT "LO
RETURN
REM MARCA!
TL = TL + 1

ALE...!'"

FIJATE MAS, "iNAS
ES ESO..."

AS ATENTO? ,"iNAS
SIENTO"

DOR DE PUNTOS

IF TL = NU THEN 20000

RETURN

REM RESPUESTAS

HT = 0
TR = 0O

"iNAS

A "RND(O)*

PRINT "LA RESPUESTA CORRECTA ES "iC
PRINT “VAMOS A PROBAR OTRO"

RETURN
REM FINAL
PRINT
PRINT *

YA HEMOS ACABADO!'"

PARA TRS-80 Y PET!
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20030
20040
20050

20070

20090
20100
20110

CUADRO

A - UN

PRINT

PRINT "ESPERD QUE TE HAYAS DIVERTIDOD, "iNAS

FRINT
PRINT
PRINT

PRINT "HAS ACERTADO "3NU - WR3" DE™

PRINT NU; " PROBLEMAS!'"™

PRINT "HAS TERMINADO EN EL NIVEL "sMxs"'"

END
DE VARIABLES
NUMERO

40B0 4090 4120 4130 4160 4250

4600 4610 446480 4650 4670 4760

B - EL

40B0 4090 4110 4120 4160 4250
4600 4610 44630 4640 4670 4760

OTRO NUMERO

C - RESPUESTA CORRECTA

4090 4150 4150 4260 4270 4420

CH$ - ELECCION DEL ESTUDIANTE
2260 2270 2280 2290 2300 2540

D - VARIABLE DE INTERCAMBIO

4110 4130 4290 4310 45630 44650

HT - ACIERTO
11090 12010 16010

MX - VALOR MAXIMO PARA A Y B
2480 2%20 2530 10010 10020 12020 12020 14050 14050 14060 14060

20100

N - NUMERO ALEATORIO
12040 12050 14070 14080

NAS$ -~ NOMBRE
2100 2130 2320 2370 12110 12130 14120 14160 20040

4260
4770

4260
4770

4500

4010

4270 4300 4310 4340 4500 4510
10010

4270 4290 A300 4340 4500 4510
10020

4610 4760 11010 16030

4020 4030

NP - CHIVATO DE RESPUESTA INCORRECTA
4070 4240 4490 4550 4750 14020 14040

NU - NUMERD DE PROBLEMAS
2380 2400 15020 20080 20090

RE - RESTO
4270 4420

RE$ - CHIVATO PARA LA DIVISION CON RESTO
2710 2720 2730 4040

SA - RESPUESTA DEL ESTUDIANTE

4170 4360 4410 4520 4680 4780 11010 11070

8A% - RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
2440 2450
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T = PAUSA DE ESPERA
2070 2080 2580 2T90 2610 2620

TL - NUMERO DE PROBLEMAS REALIZADOS
15010 15010 135020

TR = NUMERO DE INTENTOS
11030 11030 11040 16020

WR - NUMERO DE PROBLEMAS MAL CONTESTADOS

14030 14030 20080
FIN DEL LISTADO DE VARIABLES
EJEMPLO DE FUNCIONAMIENTO

JRUN
e L S s
PROFESOR DE MATEMATICAS
e R
COMD TE LLAMAS? ARNAU
ESTOY CONTENTO DE SALUDARTE, ARNAU.
VAMOS A PRACTICAR UNOS FPROBLEMAS
DE MATEMATICAS.
QUE TE GUSTARIA PRACTICAR:
1. SUMAS
2. RESTAS
3. MULTIPLICACIONES
4. DIVISIONES
(PULSA EL NUMERO QUE DESEAS)
?3
CUANTOS PROBLEMAS QUIERES?
ARNAL
72
MUY BIEN, TE PONDRE 2

SABES EN DUE NIVEL QUIERES EMPEZAR?

RESPONDE SI° 0 NO
N0

BIEN, EMPEZAREMOS POR LOS MAS FACILES

E IREMOS PROGRESANDO
YA ESTOY PREPARADOD
EMPEZAMOS
CUANTO ES 8 POR 4
?32
LO ESTAS CONSIGUIENDO, ARNAU
CUANTO ES 2 POR 27
26
ESTAS ATENTO? ARNAU
HAZLO OTRA VEZ
74
ESO ES, ARNAU
YA HEMOS ACABADO!
ESPERO QUE TE HAYAS DIVERTIDO, ARNAU
HAS ACERTADO 1 DE
2 PROBLEMAS!
HAS TERMINADO EN EL NIVEL 20!
bl
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Anexo 9. Problemas de ingenieria.

ACELERACION

Descripcion del programa

Este es un programa que te ayuda a entender mejor todo lo relacionado
con la aceleracion. Previamente debes aprender en un libro las relaciones
entre tiempo, distancia, velocidad y aceleracion y haber practicado ¢l
programa de Tiempo, Distancia y Velocidad antes de operar este progra-
ma de simulacién.

En este programa td mismo seleccionas las unidades que quieras
usar para tiempo y distancia. Observa los resultados con cuidado hasta
que las respuestas estén en las mismas unidades que has seleccionado.
Hay dos limitaciones respecto a las unidades que puedes dar al ordenador
para tiempo y distancia. No debes pulsar el “8" para los valores, ya que las
ecuaciones harian dividir al ordenador por @ y, como sabes, las ecuacio-
nes de este ipo son irresolubles. También hay que tener en cuenta que el
ordenador no comprobari si has acelerado con valores superiores a la
velocidad de la luz, ya que no es probable que ocurra en la vida real.

Notas al programa

1. Considerar la adicion de un “filtro cero™ para eliminar los proble-
mas potenciales de las divisiones por cero,

2. (Coémo podriamos permitir la relatividad y la limitacién de la
velocidad de la luz? (Puede posibilitarse la comprobacion de
respuestas para ver si s¢ aproximan o exceden a los limites?

Listado del programa

100 REM ACELERACION POR GARY ORWIG
2000 REM INTRODUCCION

2010 L = 24

2020 GOSUB 18000

‘2030 FOR J = O TO 300 STEFP 8
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2040 DE = 300 -~ J

2050 GOSUB 19000

2060 PRINT ">>>>>>>ACELERACIONCCC<LLCMs

2070 NEXT J

2080 FOR I = 1 TO 10

2090 PRINT “>>>>>>>ACELERACIONCLL{ "y

2100 NEXT 1

2110 DE = 1000

2120 GOSUB 19000

2130 L = 24

2140 GOSUB 18000

2150 PRINT "ME ALEGRO DE VERTE '"

21460 PRINT “"COMO TE LLAMAS 7"3

2170 L = 12

2180 GOSUE 18000

2190 INPUT NAS

2200 GOSUB 18000

2210 PRINT

2220 PRINT

2230 PRINT "ESPFERO QUE LO PASES BIEN, “"iNAS$;"."

2240 D = 1500

2250 GOSUB 19000

2260 L = 24

2270 GOSUB 18000

2280 PRINT " ESTE PROGRAMA TE AYUDARA A"

2290 PRINT "ENTENDER MEJOR LA ACELERACION."

2300 PRINT

2310 PRINT * DEBES LEER PRIMERO SOBRE TIEMPO, "

2320 PRINT “DISTANCIA, VELOCIDAD Y ACELERACION"

2330 PRINT "EN UN LIBRO PARA TENER UN CONDCIMIENTO"

2340 PRINT "BASICO DE ELLO."

2350 PRINT

2360 PRINT " EN ESTE FPROGRAMA PUEDES USAR"

2370 PRINT "CUALOQUIER UNIDAD QUE QUIERAS PARA™

2380 PRINT "REPRESENTAR TIEMPO Y DISTANCIA. LAS"

2390 PRINT "RESPUESTAS SERAN EN LAS MISMAS UNIDADES.™

2410 PRINT = HAY DOS LIMITACIONES......"

2420 PRINT "NO PULSES 0" PARA UN VALOR!'"

2430 PRINT " (ALGUNAS DE MIS ECUACIONES ME HARIAN"

2440 PRINT "INTENTAR DIVIDIR POR O ") "

2450 PRINT “TAMPOCO COMPROBARE SI TIENES"

24460 PRINT "ACELERACIONES MAS ALLA DE LA VELOCIDAD"

2470 PRINT *“DE LA LUZ'.(DIFICIL EN LA VIDA REAL!!')"

2480 PRINT

2490 PRINT

2%00 FPRINT "PULSAR "RETURN® O "ENTER".": REM PARA PET PULSAR
R LETRA ANTES DE PULSAR RETURN

2510 INPUT Ss

2520 L = 24

2530 GOSUB 18000

3000 REM GRUPOS DE UNIDADES

3010 PRINT “QUE UNIDAD QUIERES USAR PARA TIEMFO 7"

3020 PRINT " (SEGUNDOS,MINUTOS,HORAS,ETC.) "

3030 INPUT T%

CUALQUIE

143

155



3040 PRINT

3050 PRINT "QUE UNIDAD QUIERES USAR PARA DISTANCIAZ"
3060 PRINT " (METROS, KILOMETROS,MILLAS,ETC.O "
3070 INPUT Ds

3080 PRINT

3090 PRINT "EL TIEMPO SERA EN ";Ts;™."
3100 PRINT

3110 PRINT “LA DISTANCIA SERA EN "3:Ds$;"."
3120 PRINT

3130 PRINT "LA VELOCIDAD SERA EN"

3140 PRINT Ds$3" POR "3;Te3"."

3150 PRINT

3160 PRINT "LA ACELERACION SERA EN"

3170 PRINT D$;" POR “;T#;" POR "“3Te;™."
3180 PRINT

3190 FPRINT

3200 PRINT "PULSA "RETURN' O "ENTER”": REM PARA PET PULSA CUALQUIER LE

TRA ANTES DE PULSAR RETURN

3210 INFUT Ss

3220 L = 24

3230 GOSUB 18000

4000 REM PROGRAMA PRINCIPAL

4010 PRINT “"SELECCIONA UNO Y ENTRA EL NUMERO."
4020 PRINT

4030 PRINT

4040 PRINT " 1. DADOS ALT,ENCONTRAR V&D*
4050 PRINT

4060 PRINT " 2. DADOS A&D,ENCONTRAR V&T*
4070 PRINT

4080 PRINT * 3. DADOS AWV,ENCONTRAR D&T™
4090 PRINT ’

4100 PRINT * 4. DADOS V&D,ENCONTRAR ALT"
4110 PRINT

4120 PRINT S. DADOS VAT, ENCONTRAR A%D"
4130 PRINT

4140 PRINT * 6. DADOS D&T,ENCONTRAR ALV"
4150 PRINT

4160 INPUT SA

4170 IF SA < 1 OR SA > & THEN 4010

4180 L = 24

4190 GOSUB 18000

4200 ON SA GOTO 4210,4270,4330,4390,4450,4510
4210 PRINT "ESCRIBE LA ACELERACION"

4220 INPUT A

4230 PRINT "ESCRIBE EL TIEMPO"

4240 INPUT T

4250 GOSUB 6010

4260 GOTO S000

4270 PRINT “ESCRIBE LA ACELERACION"

4280 INPUT A

4290 PRINT “ESCRIBE LE DISTANCIA"™

4300 INPUT D

4310 GOSUB &050
- 4320 GOTO S000

144

156



4330
4340
4350

4370
4380
4390
4300
4410
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530

6010
6020
4030
6040
6050
6060
6070
6080

PRINT
INPUT
PRINT
INPUT
GOSUB

"ESCRIBE LA ACELERACION"
A

"ESCRIBE LA VELOCIDAD"

v

6090

GOTO S000

PRINT
INFUT
PRINT
INPUT
GOSUR

“"ESCRIBE LA VELOCIDAD"
v

“ESCRIBE LA DISTANCIA"
D

6130

GOTO 5000

PRINT
INPUT
FPRINT
INPUT

“ESCRIBE LA VELOCIDAD"
v

“ESCRIBE EL TIEMFO"

T

6GOSUB 6170
GOTO S000

PRINT
INPUT
PRINT
INPUT

"ESCRIBE LA DISTANCIA™
D

"ESCRIBE EL TIEMPO"

T

GOSUB 6210
GOTO J00O

REM
L=6
GOsSuUB
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
INPUT
IF Ss
PRINT
PRINTY
PRINY
INFUT
IF S%

IMPRESION DE RESPUESTAS

18000
“ACELERACION: “3Ai" "iD$;" POR ";T$;" FOR "3;Ts

"VELOCIDAD: "iVi" "3D$i" POR "3Ts
"DISTANCIA: “3Di"™ "iDs

"TIEMPO: "3Ti" "5Ts

"ENTRAS MAS VALORES (SI O NO) "™

S

= “NO" THEN 20000

“LAS MISMAS UNIDADES DE MEDIDA ?¢
"(S1 0 NOY™

=1
= "NO" THEN 3000

GOTO 4000

REM
REM

CALCuULDS
A.DANDO ACEL. Y TIEMFO

VAT
DT ~2#Ae.5
RETURN

REM

B.DANDO ACEL. Y DISTANCIA

T=((2+«D) /A = .5

vV = (2

«AsD .5

RETURN

W ORWIGAROO0E S
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6090 REM C.DANDO ACEL. Y VEL. FINAL
6100 T =V / A

6110 D = (V ~ 2) / (2 « A)

6120 RETURN

6130 REM  D.DANDO VELOCIDAD FINAL Y DISTANCIA
6140 A = (V ~ 2) / (2 » D)

6150 T w (2 « D) / V

6160 RETURN

6170 REM E.DANDO VELOCIDAD FINAL Y TIEMPO
6180 A =V 7 T

&I1F0 D = (V& T) /7 2

6200 RETURN

6210 REM  F.DANDO DISTANCIA Y TIEMPO
6220 A = (2 « D) / T ~ 2

6230 V= (2 D) / T

6240 RETURN

18000 REM  BARRIDO DE PANTALLA

18010 FOR I = 1 TO L

18020 PRINT

18030 NEXT I

18040 RETURN

19000 REM PAUSA DE ESPERA

19010 FOR I = 1 TO DE

19020 NEXT I

19030  RETURN

20000 REM  CERRANDO

20010 PRINT

20020 PRINT

20030 PRINT "ESPERO QUE TE HAYAS DIVERTIDO, “jNAS;"!"
20040 PRINT "HASTA LUEGD !'"

20050 END

CUADRO DE VARIABLES

A - ACELERACION
4220 4280 4340 S030 6020 6030 6060 6070 6100 6110 6140 61BO0 6220

D - DISTANCIA
2240 4300 4420 4520 S070 6030 60460 6070 6110 6140 6150 6190 6220
6230

D$ - UNIDAD DE DISTANCIA
3070 3110 3140 3170 S030 S0S0 5070

DE - PAUSA DE ESPERA
2040 2110 19010

I = CONTADOR
2080 2100 18010 18030 19010 19020

J - CONTADOR
2030 2040 2070

L = LINEAS EN BLANCO
2010 2130 2170 2260 2520 3220 4180 5010 18010

NAS - NOMBRE
2190 2230 20030
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6% - RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
2510 3210 S130 5140 5180 5190

SA ~ RESPUESTA DEL ESTUDIANTE
4160 4170 4170 4200

T - TIEMPO
4240 4480 4540 S090 6020 &030 6060 6100 6150 6180 6190 6220 6230

T$ - UNIDAD DE TIEMPO
3030 3090 3140 3170 3170 BO3I0 J030 J50%0 5090

V - VELOCIDAD
4360 4400 4460 5050 6020 6070 6100 6110 6140 6150 6180 6190 6230

FIN DEL LISTADO DE VARIABLES
EJEMPLO DE FUNCIONAMIENTO

IRUN
ACELERACION
ME ALEGRD DE VERTE!
COMO TE LLAMAS?
VERA
ESPERO QUE LO PASES BIEN, VERA.

ESTE PROGRAMA TE AYUDARA A
ENTENDER MEJOR LA ACELERACION.

DEBES LEER PRIMERO SOBRE TIENPO,
DISTANCIA, VELOCIDAD Y ACELERACION
EN UN LIBRO PARA TENER UN CONOCIMIENTO
BASICO DE ELLO.

EN ESTE PROGRAMA PUEDES USAR
CUALOUIER UNIDAD QUE QUIERAS PARA
REPRESENTAR TIEMPO Y DISTANCIA. LAS
RESPUESTAS SERAN EN LAS MISMAS UNIDADES.

HAY DOS LIMITACIONES .......

NO PULSES "0 PARA UN VALOR! -
(ALBUNAS DE MIS ECUACIONES ME HARIAN
INTENTAR DIVIDIR POR O!)

TAMPOCO COMPROBARE SI TIENES
ACELERACIONES MAS ALLA DE LA VELOCIDAD
DE LA LUZ'.(DIFICIL EN LA VIDA REAL!'!')
PULSA "RETURN® O ’ENTER’

?

QUE UNIDAD QUIERES USAR PARA TIEMFO?
(SEGUNDOS, MINUTOS, HORAS, ETC.)
PHORAS

QUE UNIDAD QUIERES USAR PARA DISTANCIA?
(METROS, KILOMETROS, MILLAS, ETC.)
TMILLAS

EL TIEMPD SERA EN HORAS.

LA DISTANCIA SERA EN MILLAS.

LA VELOCIDAD SERA EN

MILLAS POR HORAS.

LA ACELERACION SERA EN

MILLAS POR HORAS POR HORAS.

PULSA "RETURN’ 0 "ENTER’

-

SELECCIONA UND Y ENTRA UN NUMERO.

1. DADOS A&T, ENCONTRAR V&D

2. DADOS A%D, ENCONTRAR V&T

3. DADOS ALV, ENCONTRAR D&T
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4. DADOS V&D, ENCONTRAR ALT
Y. DADOS V&T, ENCONTRAR ALD
6. DADOS D&T, ENCONTRAR ALY

76

ESCRIBE LA DISTANCIA

71000

ESCRIBE EL TIEMFO

1

ACELERACION: 2000 MILLAS POR HORAS POR HORAS

VELOCIDAD: 2000 MILLAS POR HORAS
DISTANCIA: 1000 MILLAS
TIEMPO: 1 HORAS
ENTRAS MAS VALORES (SI O NO)
281
LAS MISMAS UNIDADES DE MEDIDA?
(81 0 NO)
N0
QUE UNIDAD QUIERES USAR PARA TIEMPO?
(SEGUNDOS, MINUTOS, HORAS, ETC.)
?SEGUNDDS
QUE UNIDAD QUIERES USAR PARA DISTANCIA?
(METROS, KILOMETROS, MILLAS, ETC.)
?MILLAS
EL TIEMPO SERA EN SEGUNDOS.
LA DISTANCIA SERA EN MILLAS.
LA VELOCIDAD SERA EN MILLAS POR SEGUNDOS.
LA ACELERACION SERA EN
MILLAS POR SEGUNDOS POR SEGUNDOS.
PULSA "RETURN’ O *ENTER®
SELECCIONA UND Y ENTRA UN NUMERO.
1. DADDS AXT, ENCONTRAR V&D
2. DADOS ALD, ENCONTRAR VE&T
3. DADOS ALV, ENCONTRAR D&T
4. DADDS V&D, ENCONTRAR AT
S. DADOS V&T, ENCONTRAR ALD
6. DADOS D&T, ENCONTRAR ALV
21
ESCRIBE LA ACELERACION
2250
ESCRIBE EL TIEMPO
2300
ACELERACION: 250 MILLAS POR SEGUNDOS
POR SEGUNDOS.
VELOCIDAD: 75000 MILLAS POR SEGUNDOS |
DISTANCIA: 112%0000 MILLAS
TIEMPO: 300 SEGUNDOS
ENTRAS MAS VALORES (SI O NO)
?NO
ESPERD QUE TE HAYAS DIVERTIDO, VERA'
HASTA LUEGO!!
3
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