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INTRODUCCION

La sociedad actual se caracteriza por los avances tecnoldgicos y el uso masivo de
ellos. El mayor uso de los mismos lo tienen los nifios, especialmente el teléfono

celular. Este se ha convertido en instrumento indispensable en la infancia, pues
desde la mas temprana edad es posible ver a los bebés entretenidos en el celular.
Los nifos se han convertido en “expertos” en el manejo de tecnologias como

celulares y tabletas. El Estado Mundial de la Infancia 2017, en su publicacion “Nifios
en un mundo digital”, considera que la tecnologia digital ha cambiado ya las vidas

de los nifos y sus oportunidades, y explora lo que puede deparar el futuro (UNICEF
2017).

Sin embargo, aun hay contextos en que la tecnologia no ha llegado con la misma
intensidad que en las ciudades, especificamente en los rurales y aun mas en los
indigenas. En estos espacios las carencias pueden ir desde la falta de electricidad
e internet, asi como de celulares, computadoras y tabletas, lo que origina que la
brecha tecnologica sea mas amplia. Por ello, es importante atender esta situacion
con estrategias que propicien el acceso y el conocimiento de los avances

tecnoldgicos.

En este sentido, la escuela tiene un papel fundamental para disminuir esa brecha
tecnologica, reconociendo que pueden ayudar en los procesos de ensefanza-
aprendizaje, dotando a los alumnos oportunidades y facilitdndoles la adquisicion de
conocimientos a la vez que desarrollan las aptitudes que necesitan para tener éxito
en un mundo digital. Y es precisamente esta idea de la cual se parte en el presente
proyecto. El software educativo se consideran un medio a través del cual se acerca
a los nifos a la tecnologia, pero también les apoya en el desarrollo de sus

conocimientos.

Las alternativas para mejorar el aprendizaje mediante el uso de software
educativo son diversas. La clave esta en realizar un analisis exhaustivo de las

necesidades, la seleccion de softwares educativos adecuados y una planificacion
4



adaptada a las caracteristicas de los alumnos, para responder a dichas
necesidades. Al integrar estas herramientas de forma efectiva, se puede crear un

entorno que potencie los aprendizajes de los nifos.

A partir de ello, el presente proyecto se estructura en 5 capitulos. El primer
capitulo, “Diagnéstico Integral y Construccién del Problema”, inicia con el contexto
que rodea al problema, en él, hablo de la comunidad de Acaxochitlan y del Jardin
de Nifos “Siervo de la Nacion”, asi como del grupo “A”, de 2° grado, explicando
como son las clases cotidianas. Posteriormente hago la narracion del porqué y como
se implementaron las clases de computacion en la institucion, presento el
Diagnostico y el planteamiento del problema dando a conocer lo vivido, siendo yo el
maestro de dichas clases. Después de ello, planteo los objetivos a los que me lleva

el problema y con ello llego a la justificacion de la intervencion.

En el capitulo 2, “El uso de las nuevas tecnologias (TIC'S) y del software
educativo con nifios de educacion preescolar: Referentes tedricos y fundamentos
conceptuales”, se da a conocer el sustento que permite analizar la necesidad que
se presenta y que guia la construccion de la Estrategia de Intervencion. Se inicia
hablando de la Investigacién Accion, que es el enfoque tedrico que sustenta la
presente investigacion. Se plantea el uso de las nuevas tecnologias como algo que
se ha convertido en parte de la vida cotidiana de los infantes, se discuten los peligros
que conllevan, pero también se habla de la brecha que separa a quienes tienen
acceso a ellas y a quienes no, siendo los nifios de comunidades rurales quienes se
ven mas limitados en dicho acceso, identificando entonces como una necesidad que
los niflos desfavorecidos tengan un acercamiento a las mismas y aprendan a
manejarlas de una forma segura y con fines educativos. También se recupera el
programa de educacidn preescolar, en sus campos formativos de lenguajes,
pensamiento y saberes cientificos (los cuales se trabajan en la estrategia de
intervencién). Se finaliza el capitulo con la teoria que permite entender como es el
aprendizaje de los nifos a través de las nuevas tecnologias y en especifico del

software educativo.



El capitulo 3, “Disefio de la estrategia de intervencion: Juguemos en las
computadoras con Pipo y Cuca”, da a conocer como se estructura la estrategia
disefiada, aclarando que se trabajan los campos formativos de lenguajes,
pensamiento y saberes cientificos, cuyas sesiones se organizan en 3 momentos, se
presenta la carta descriptiva general de las sesiones, el disefio de las mismas y se

finaliza el capitulo con el plan de evaluacion.

En el capitulo 4, “Implementacién de la Estrategia de Intervencion: primer y
segundo momentos”, se da a conocer lo sucedido en la implementacion de las
sesiones, informando qué pas6 en cada una. Aclarando que la estrategia se
encuentra estructurada en tres momentos. Es en el capitulo 5 donde se finaliza el
informe de implementacion con el tercer momento. Incluyendo la evaluacion de los

resultados obtenidos y de mi propio desempeiio.

El Proyecto se da por terminado con la presentacion de las conclusiones,

referencias y evidencias que dan sustento a lo realizado.



CAPITULO 1. DIAGNOSTICO INTEGRAL Y CONSTRUCCION DEL PROBLEMA

El diagndstico es la base fundamental para la intervencion, ya que, a partir de
identificar claramente el problema se puede establecer la estrategia adecuada para
darle solucion. El diagnostico se construye a través del conocimiento de los
contextos implicados en el problema, por ello, en este capitulo se inicia con la
descripcion de Acaxochitlan, cabecera municipal del municipio con el mismo
nombre, lugar en el cual se encuentra el Jardin de Nifios “Siervo de la Nacion” donde

se lleva a cabo la intervencion.

Se describen las caracteristicas del preescolar y del grupo de segundo grado,
para dar paso al diagnostico y posteriormente al planteamiento del problema. Una
vez esto, se mencionan los objetivos vy la justificacién que da sustento al presente

proyecto.

1.1 La comunidad de Acaxochitlan

El jardin de nifios “Siervo de la Nacién” se encuentra ubicado en la cabecera del
municipio de Acaxochitlan, en el estado de Hidalgo. De acuerdo con el Programa
analitico del Ciclo escolar 2023-2024, elaborado por la directora y educadoras de la
institucion: El nombre del municipio quiere decir “Lugar en que abunda el
Acaxochitl”. Acaxochitlan colinda al norte, al este y al sur con el Estado de Puebla,
también al sur con el Municipio de Cuautepec de Hinojosa vy, al oeste con los

Municipios de Tulancingo y Metepec.

En este mismo Programa analitico del Ciclo escolar 2023-2024, se sefiala que:
Politicamente el Municipio se integra por 15 rancherias, 8 barrios y 12 pueblos. Las
rancherias son Apapaxtla, La Béveda, La Mesa, Ojo de Agua de las Palomas, Ejido
de Tlatzintla, El Tejocotal, Zoctitla, Canales, Chimalapa, Monte Mar, Buena vista
(antes Necaxanco), San Martin, Ejido de Techachalco, San Fernando y el Lindero.
Los barrios son Tlatempa (Lugar de tepetate), Tlatzintla (Tierra de trabajo), Tlacpac



(Tierra de arriba), Tlaltegco (Tierra quebrada), Yemila (Tierra de milpa y maiz),
Tlamimilolpa (Tierra de maiz), Cuaunepantla (Vibora de medio dia) y Techachalco
(Casa del pedregal). Los pueblos son los Reyes, San Francisco, San Juan, San
Mateo, San Miguel, San Pedro Tlachichilco, Santa Ana Tzacuala, Santa Catarina,
Tepepa, Toxtla, Zacacuautla y Acaxochitlan. Los Ejidos son: Techachalco, Tlatzintla,
Tepepa, Tlacpac, la Béveda, Apapaxtla, Tlamimilolpa, Santa Catarina, los Reyes, la

Mesa, San Mateo y San Pedro.

Cuenta con una vegetacion compuesta principalmente por eucalipto, pino,
encino, ocote, manzanilla, encino negro, ufia de gato, oyamel y cedro rojo. Ademas
de especies no maderables como hongos, palma y musgo. También se pueden
encontrar arboles frutales de manzana, durazno, capulin, pera y una gran variedad
de plantas. Algunos espacios naturales reconocidos con los que cuenta el municipio
son Cascadas de Chimalapa, Rancho los Barriles, La Chiveria, Agua Morada,
Montafna Viviente, Presa Omitelmec, Cascadas Dos Mundos, Presa Santa Ana

Zacuala, entre otros.

Los animales que habitan esta zona son predominantemente de fauna boscosa
como conejos, liebre, zorrillo, tlacuache, armadillo, ardilla, comadreja y codorniz,
ademas de la gran variedad de reptiles, aves cantoras, aracnidos, etc. Estos
aspectos favorecen los aprendizajes de los alumnos, ya que pueden asistir a estos
espacios llenos de naturaleza y los padres y madres de familia acompafian a sus
hijos, hay espacios que los integrantes de la comunidad prestan para explorarlos,

conocerlos y realizar actividades al aire libre.

En cuanto al clima, en el Programa analitico del Ciclo escolar 2023-2024, se
senala que éste presenta una gran diversidad. Sin embargo, el que prevalece es el
templado humedo con abundantes lluvias en verano, principalmente en la cabecera
municipal y en las localidades: Santa Catarina, San Miguel, Santa Ana Zacacuautla,
San Mateo entre otras. Presenta una temperatura media anual de 15.5°C; en la
temporada invernal que se da en forma de llovizna y neblina, bajando la temperatura

a 8.3 °C. Los periodos de lluvias torrenciales se dan entre mayo y octubre,
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alcanzando en esta temporada, temperaturas de 21.2°C. Dicho clima semifrio, frio
y de lluvias constantes provoca que las nifias y los nifos dejen de asistir de forma
constante, porque el clima les provoca enfermedades de gripe y tos. Las familias

buscan que los nifios no sean expuestos al frio constante.

Las principales actividades econdmicas del municipio son: agricultura,
ganaderia, pesca, silvicultura, industria, comercio y turismo; las actividades a las
que se dedican los integrantes de las familias de los alumnos son: amas de casa,
empleados, comerciantes, choferes de transporte publico, jardineros entre otros,
aunque también hay profesionales como profesores. Una de las fuentes mas
importantes de ingreso econdmico para el municipio y principalmente para los
habitantes de la cabecera es la plaza de los domingos donde se comercializan,
desde los productos basicos de alimentacion, hasta artesanias regionales y venta
de alimentos para visitantes de otros lugares. A dos cuadras del Jardin de nifios, se
encuentra el mercado municipal, donde comercializan productos alimenticios. El
impacto de este mercado, es que, al salir de la escuela los alumnos se van con sus
padres y madres a sus puestos e interactuan con una variedad de alimentos y

productos que se producen en la region (OB1-1902024).

Los servicios con los que cuenta el municipio son: agua potable, energia
eléctrica, drenaje y telefonia maévil. Sin embargo, es uno de los municipios mas
pobres del estado de Hidalgo. Por lo que, aun tiene comunidades que no cuentan
con dichos servicios. En el caso de la cabecera municipal si tiene acceso a los
mismos. Los teléfonos celulares permiten la comunicacion entre maestras y padres
de familia y, aunque pocos cuentan con internet fijo, la mayoria accede a internet
mediante recargas. El municipio de Acaxochitlan es considerado como pueblo
indigena u originario, pues se habla la lengua nahuatl, aun conservan su vestimenta
tradicional, asi como tradiciones y costumbres originales. Respecto a la comunidad
escolar, a través de una encuesta realizada por la directora y las educadoras del
jardin de nifios para el Programa analitico en el inicio del ciclo escolar 2023-2024

se identificd que el 40% de los familiares, principalmente abuelos y bisabuelos



hablan nahuatl y algunos padres y madres de los alumnos. Los nifios ya no hablan

nahuatl, pues sus familias no se los ensefan.

Las tradiciones y costumbres hacen que el municipio sea muy visitado. Una de
sus principales festividades es la fiesta que se realiza en honor al Santo Patrono “El
Sefior del Colateral”, con feria y actividades religiosas, la fecha del festejo es el 11
de mayo. Durante este dia los habitantes de los barrios de Acaxochitlan se
organizan para realizar tapetes de aserrin de colores, en los que confeccionan
figuras diversas, como flores, figuras geométricas e imagenes religiosas,
elaborados en las calles que rodean al jardin de nifios. Los habitantes participan en
la feria tradicional hasta su cierre, por ello, esos dias la asistencia de los nifios y
nifas es minima. Otras de las tradiciones y costumbres que celebran en la
comunidad son: el Dia de muertos, Navidad, Semana Santa y también esta la feria
del hongo (OB2-12052024).

A una cuadra del preescolar, se encuentra una estacién de radio, llamada C-TU,
en la cual se exponen situaciones que suceden dentro del municipio. La
radiodifusora tiene las puertas abiertas para que los nifios y nifas asistan a conocer
sus instalaciones y participen en la exposicion de ideas, recomendaciones o

problematicas de la comunidad.

En las calles que rodean a la escuela, hay tiendas de abarrotes, ropa, comida,
panaderias, heladerias, ciber, farmacias, tortilleria, carniceria y un consultorio
dental. Cerca del Jardin de Nifos, se encuentra ubicado el centro de salud
municipal, con el cual se tiene una relacion cercana, algunas de las actividades que
se realizan en la escuela por parte de este servicio son: desparasitacion, aplicacion
de vacunas y platicas de diversa indole, como higiene bucal, trabajo infantil, lavado
de manos, entre otros. Proporcionan informacion diversa, que se comparte a los
padres de familia mediante la aplicacion de WhatsApp y por medio del periédico
mural (OB1-1902024).
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Respecto a lo educativo, “la mayor parte de la poblacion del municipio se
encuentra alfabetizada” (Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo, s.f.). En el
municipio se cuenta con la infraestructura educativa a nivel preescolar, primaria,
secundaria y bachillerato. La cabecera municipal cuenta con el Jardin de Nifios
“Siervo de la Nacién”, dos escuelas primarias, una escuela secundaria publica, el
Colegio de estudios cientificos y tecnolégicos de Hidalgo (CECyTEH) y una
preparatoria privada. Como ya se dijo, este proyecto se lleva a cabo en el Jardin de

Nifos, el cual se da a conocer en el siguiente apartado.

1.2 El Jardin de Nifos “Siervo de la Nacion”

El jardin de nifios “Siervo de la Nacién” se encuentra en un area urbana. Es una
escuela publica y ofrece sus servicios en turno matutino. Esta ubicado en la calle
Rayén y 16 de Enero numero 1, Colonia Centro, en la cabecera del municipio de

Acaxochitlan.

La calle de acceso a la institucion es de concreto hidraulico, la escuela cuenta
con portdn de rejas de metal, en la entrada principal, tiene dos cerraduras de
proteccion, mas un candado. La barda perimetral es de concreto, pintada y en buen
estado. Dentro, existen dos areas verdes, una al frente del lado izquierdo y otra del
lado de la calle 16 de Enero. La matricula escolar en el ciclo 2023-2024 se
conformaba de 140 alumnos atendidos por 6 educadoras, 1 directora y una persona

de intendencia.

Cuenta con 7 aulas, distribuidas para atender a tres grupos de segundo y tres de
tercero, mas el aula de computacion. Los seis salones tienen paredes de concreto
y techos de tubos de metal con bovedilla. Los bafios para nifios y para nifias estan

forrados con azulejo.

La escuela tiene dos patios techados, uno con techumbre en buen estado, pero
el patio civico que se encuentra entre los salones, presenta laminas con manchas

negras, aparentemente las laminas son muy viejas, aunque la herreria esta en buen
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estado. Las areas verdes tienen juegos metalicos, unos columpios, una resbaladilla
y una mecedora (OB1-1902024).

Hay una direccion, una biblioteca escolar y un aula de cdémputo con 16
computadoras habilitadas recientemente, esta ultima, presenta humedad en una de

sus paredes.

El personal docente como ya se menciond, la conforman seis educadoras, tres
de ellas atienden los segundos grados y las otras tres maestras los terceros, con un
total de seis grupos. Las docentes cuentan con licenciatura, una docente también
cuenta con estudios de maestria concluidos y la directora cuenta con titulo de
maestria. Una docente cuenta con 30 afios de servicio, tres de ellas cuentan con
entre 20 y 16 afos, otra con 7 afos de servicio y la ultima tiene unos meses

laborando en la institucion.

La relacion que existe entre las educadoras con la directora es buena.
Normalmente la forma de trabajo se decide entre todas, es decir, se reunen
constantemente para acordar las actividades y los proyectos a trabajar dentro del
preescolar. Se consensan y toman decisiones en colectivo, siempre escuchando y
respetando las ideas, conocimientos, experiencia y las propuestas que cada una
realiza de las situaciones que se abordan. La organizacion se basa en la libertad
de elegir lo que mas les gusta o se les facilita desarrollar mediante el trabajo de
campo, asi como lo que les interesa fortalecer en cuanto a los aprendizajes, siempre

acorde a las necesidades de cada grupo.

La jornada de trabajo inicia a las 8:30 hrs. cuando las educadoras llegan al jardin
de nifos. Unos minutos después, a las 8:45 hrs. la educadora responsable de la
guardia recibe a todos los alumnos amablemente en la puerta de la entrada de la
escuela, saluda a padres de familia y nifilos dando los buenos dias a cada uno
independientemente del grado al que pertenezcan, algunas madres de familia
después de saludar a la maestra despiden a sus pequefos y les proporcionan

indicaciones de comportamiento, diciéndoles que terminen su desayuno. Alas 11:00
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hrs. los nifios salen a recreo. A las 9:00 hrs. se toca el timbre para que todos se

integren a sus respectivos salones y lugares de trabajo.

Cuando los alumnos ingresan al salon de clases, las docentes saludan a todos
amablemente y les piden tomen asiento. Las docentes siempre platican con ellos
sobre lo sucedido el dia anterior y sobre lo realizado en las clases en dias anteriores.
Las actividades cotidianas son dibujos, trabajo con materiales didacticos, cantos,
lectura de cuentos, juegos grupales, también utilizan videos. Por la edad de los
alumnos las actividades deben cambiar constantemente porque los nifios pierden
con facilidad la atencion. Las educadoras son “carifiosas”, les dicen “mis nifios”, se
acercan a ellos con mucho amor, los abrazan, les hablan con voz suave y amable y

los motivan diciéndoles que se van a divertir (OB1-1902024).

En cuanto a la clase de cdmputo, mientras las docentes reciben a los nifios, yo
me encuentro en mi salén preparando todo para la clase de computo. A la hora de
entrada, me coloco en la puerta y desde alli saludo a todos cuando van pasando a
su respectiva aula. No llegan directamente conmigo. Pasan primero a dejar sus
mochilas y se dirigen a la clase de coémputo acompafiados de su maestra. Al
terminar mi primera clase, despido a los nifios, los formo para enviarlos a su salén
y espero al siguiente grupo. Asi, hasta que pasan los tres grupos de segundo grado

que atiendo. La jornada laboral termina a las 12:00 hrs.

1.3 El grupo de segundo grado “A”

Este grupo se encuentra conformado por 29 alumnos en total, son 13 nifios y 16
nifas, que tienen en promedio 4 afnos. Todos los nifios hablan espafiol, aunque
tienen algunos familiares que hablan nahuatl, a ellos ya no se los ensenaron. En
una entrevista a la educadora, me comenta que 17 alumnos tienen lenguaje claro,
7 presentan dificultad en la pronunciacién y 1 casi no habla. Si bien, estan en una
etapa “egocéntrica’ la educadora considera que solo un nifio y una nifia presentan

problemas de conducta.
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En las clases de computo son muy callados, hablan solo para expresar sus
necesidades, algunos proporcionan informacion personal completa, como su
nombre, el nombre de sus padres e integrantes de su familia. No tienen nocion del
conteo ni de los numeros, solo como tres pequeios mencionan los numeros. Son
tranquilos, realizan las actividades que se les ponen, pero no conocen las rutinas
de las actividades escolares, solo quieren jugar o comer después de hacer una
actividad. No identifican su nombre escrito y no tienen ninguna nocion del
conocimiento de las letras. En cuanto a la coordinacion de los movimientos
corporales, se muestran torpes y sin coordinacion, de igual forma en sus
movimientos finos. Mencionan no poder colorear o dibujar, no tienen control en sus
trazos, se muestran inseguros al plasmar algo de manera grafica. No saben trabajar
en equipo, aunque la mayoria conoce de medidas de cuidado para evitar un
accidente, hablan de las consecuencias que pueden tener sus acciones y expresan
sus experiencias si se les solicita. Comentan la importancia de realizar practicas de
higiene, pero solo en ocasiones las ponen en practica, es necesario estarles
recordando. Pocos conocen las reglas de los juegos, no esperan turnos y sobre las
reglas de la buena convivencia, se trabajaron los primeros dias para que las
conocieran, porque como hay alumnos que son hijos unicos, les cuesta trabajo
acatar reglas. En cuanto a conocer fechas importantes, costumbres y tradiciones,
no las identifican, aunque son participes de ellas porque las viven tanto en su casa,
como en la comunidad (OB3-05032024).

Asi, las clases de cdmputo tendran que fortalecer conocimientos, capacidades y
habilidades en los nifos. Razdn por la cual se hace un diagnéstico de la necesidad

que plantea las clases de computo.

1.4 Implementacion de clases de computo

Hace algunos afios, la directora del Jardin de Nifios “Siervo de la Nacién”, me
contactd para hacer unas reparaciones en los equipos de computo, pues contaban
con siete equipos que tenian muchos afos que no se utilizaban. La directora en

turno tenia escasos dos meses que le habian asignado esa escuela y las maestras
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con las que contaba el jardin de nifios le argumentaron qué cuando se realizé la
gestion con padres de familia para adquirirlos contaban con muy poca preparacion
para el uso de los mismos, pero de alguna forma tenian la intencién de brindar una
mejor educacion, implementando el uso de las computadoras en las clases de los

alumnos.

Las educadoras en su momento sugirieron transmitirles algunos videos
educativos a los nifos, pero eso no solucionaba las necesidades educativas. Sin
embargo, la ausencia de conocimientos sobre su manejo ocasioné el abandono del
equipo. Con la llegada de la nueva directora y sus ideas innovadoras, se visualiz
la necesidad de aprovechar todos los recursos para fortalecer los aprendizajes de
los alumnos. Fue entonces que el primer paso que realizo la directora, fue conocer
el estado fisico de los equipos y con ello, gestionar ante el comité de padres de
familia su habilitacion. Una vez realizada la inspeccion, la directora les presento la
cotizacién de lo necesario para ello, la cual fue autorizada. Después de unos dias,
fui solicitado para comenzar con las reparaciones. Cuando el trabajo estuvo
terminado, me pidié alternativas o sugerencias de programas educativos para
trabajar con los nifios. Hice algunas sugerencias de software y me pidio instalarlos
en las computadoras, para observar las caracteristicas de las actividades y evaluar

el impacto que podrian tener en los aprendizajes de los nifios.

Para continuar con el proyecto, la directora me invitd a dar las clases de
coémputo y, tras reflexionar sobre la solicitud y considerando el entusiasmo e interés
que habia demostrado, accedi a participar. Asi que me integré al equipo de trabajo
e iniciamos el proyecto. La directora llevo a cabo las gestiones pertinentes ante el
comité de padres de familia para obtener su autorizacion respecto a los gastos, a
fin de recibir el pago por mi labor con los nifios. Solicite que en el aula, durante las
sesiones en el area de computo, siempre estuviera presente la educadora titular del
grupo. En acuerdo con la directora, los nifios jugarian tres juegos que a ellos les
agradaran mas o vieran mas interesantes y asi cuando terminaran se regresaran al
salén. Cada dia que les tocara su sesidn de computo, se ejecutaria un diferente

software en relacién a cada uno de los campos formativos, asi la intencién
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permanecia centrada en los aprendizajes y por medio de juegos los pequenos

fortalecerian sus conocimientos.

Al iniciar mis estudios de licenciatura y buscar un tema de investigacion, decidi
proponer un proyecto de innovacién debido a que se habian interrumpido las clases,
a consecuencia del cierre de las instituciones educativas en el Estado de Hidalgo
durante la pandemia de SARS-CoV-2 (COVID-19), periodo comprendido entre el 29
de marzo de 2020 y el 29 de agosto de 2022.

Asi, al reiniciar las clases de manera presencial, el Jardin de Nifos “Siervo de
la Nacion”, es encabezado por una nueva directora quien otra vez gestion6 ante
los padres de familia retomar el proyecto del reforzamiento de aprendizajes por
medio de ordenadores y software educativo. Nuevamente, se repitio el proceso. La
directora pidié informacion a las educadoras acerca de la utilizacion de los
ordenadores, acerca de quien proporcionaba las clases a los pequefos y quien
daba servicio y mantenimiento a los equipos de la institucion. Asi es que,
nuevamente soy contactado por parte de la directora efectiva y recibo la invitacion
a incorporarme a uno de los consejos técnicos, donde realizamos un analisis de las
caracteristicas de los nifios que conformaban la matricula y se me hizo saber la

necesidad de retomar las clases de computo para favorecer los aprendizajes.

Solo que esta vez seria necesario la implementacién de nuevas estrategias,
basadas en un acompafamiento de aprendizajes personalizado. Ya que debido a la
falta de interaccién social producida por el confinamiento, la mayoria de los nifios
presentaban mayores problemas al relacionarse con sus companeros, por la falta
de practica en las habilidades sociales, otros pequefios mostraban
comportamientos agresivos, producidos tal vez por el estrés del encierro, algunos
con problemas de atencion y dificultades para enfocarse a las actividades, otros
habituados a entornos mas flexibles con sus familias, los cuales presentaban
mayores dificultades en la apropiacién de normas dentro del aula y en otros casos
temor a los espacios cerrados, al contacto con otros nifios y a la separacion de sus

padres.
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La falta de socializacion ocasionada por el confinamiento masivo me permitié
visualizar algunas carencias de la estrategia implementada, por lo que fue necesario
realizar modificaciones a la misma lo que incluia al software, para hacer mas
atractivas las actividades y con ello conseguir los aprendizajes deseados. Partiendo
de la idea de que las clases de computacion en el jardin de nifios no trataban de
convertir a los niflos en programadores, sino de familiarizarlos con el mundo digital
de una manera divertida y natural. Al guiarme con este enfoque tenia claro que les
ayudaba a desarrollar habilidades esenciales para el futuro, como la légica, la
creatividad y la comunicacién. Ademas, los preparaba para un mundo donde la
tecnologia es fundamental, ensefandoles a usar dispositivos, a pensar de forma
estratégica y a adaptarse a las nuevas herramientas que surgen. Para que el
aprendizaje sea efectivo, es fundamental que sea entretenido, se ajuste a las

necesidades individuales de cada nifio y promueva la colaboracion.

A medida que pasaba el tiempo, se adquirieron mas computadoras gracias a la
gestion de la directora y al apoyo y entusiasmo de todo el personal docente y
administrativo de la institucion. En la actualidad, la escuela cuenta con dieciséis

computadoras en funcionamiento.

1.5Diagnéstico

El diagndstico es la etapa principal para hacer cualquier estrategia de intervencion,
ya que a través de él se detecta la problematica o necesidad que debera ser
atendida y permite ver cdmo se presenta en la realidad, lo que llevard a una
intervencidn adecuada. Asi, la presente investigacion parte del diagndstico
pedagdgico, a través del cual se analiza la problematica referente a las clases de

coémputo y los aprendizajes que los alumnos obtenian en ellas.

Entendiendo el diagndstico pedagdgico desde, Arias Ochoa como el: “analisis
de las problematicas significativas que se estan dando en la practica docente de
uno o algunos grupos escolares de alguna escuela o zona escolar de la region” (s.f.

pp. 40,41). Dice este autor que a través del mismo se trata de “analizar el origen,
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desarrollo y perspectiva de los conflictos, dificultades o contrariedades importantes
que se dan en la practica docente donde estan involucrados los profesores alumnos,
y que le hemos llamado problematica” (s.f., p. 41). Asi, se elige el diagnéstico
pedagogico, pues es el que permite detectar con claridad como se presenta la

problematica dentro de mi practica docente.

Para la elaboracion de este diagnostico pedagdgico se utilizaron como técnicas
de investigacion la entrevista, la encuesta y la observacion. La entrevista cualitativa
se aplicd porque se considera “mas intima, flexible y abierta que la cuantitativa”
(Hernandez Sampieri y otros s.f., p. 403). Esta la apliqué a los padres de familiay a
las educadoras, ya que los padres de familia que entrevisté, mostraron un gran
entusiasmo por la idea de crear un espacio dedicado a la tecnologia en el Jardin de
Nifios, estando de acuerdo en que implementar programas educativos en
computacion ayudaria a sus hijos a aprender mejor. Detecté que las familias tienen
grandes expectativas para el futuro de sus hijos y quieren que el jardin de nifios les
brinde las herramientas necesarias para alcanzar sus metas. Estan comprometidos
con la institucion y estan dispuestos a participar en iniciativas que les permitan a

sus hijos aprender de forma mas completa.

La observacion se utilizé para conocer tanto el Jardin de Nifios, la forma de
trabajo de las educadoras y las caracteristicas del grupo de nifios, pues uno de los
propositos de la observacion es: “comprender procesos, vinculaciones entre
personas y sus situaciones, experiencias o circunstancias, los eventos que suceden
al paso del tiempo y los patrones que se desarrollan” (Miles, Huberman y Saldana,
2013; y Jorgensen, 1989 citados por Hernandez Sampieri, 2014 p. 399). La
observacion también me permitié conocer como es la vida familiar de los nifios en
la cabecera municipal de Acaxochitlan. Para realizarlas utilicé el diario de campo en
el que registré la informacion de la vida cotidiana del Jardin de Nifos y de lo que
sucedia en mi clase de computacion. “El diario de campo es un recurso que permite
al investigador registrar de manera escrita ciertas impresiones y observaciones que

le resulten interesantes durante el trabajo de campo” (Lozada, 2025). Al ser parte
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de la institucion, el diario de campo me permitié registrar cosas que pasaban de

manera cotidiana en las clases.

La encuesta también fue una técnica importante, porque con ella recuperé las
ideas de los padres de familia. Para la encuesta utilicé cuestionarios los cuales
consisten “en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir’

(Hernandez Sampieri y otros, s.f., p. 217).

A través de las técnicas e instrumentos utilizados, se hace el analisis de la
informacion obtenida: lo observado y lo expresado tanto por los padres de familia
como por las educadoras, pero también la reflexion de mi propia practica, es decir,
la reflexion de lo que cotidianamente realizaba con los alumnos. A partir de lo cual

se descubre los elementos implicados en la problematica.

Como se menciono6 en apartados anteriores, las clases de computo no fueron
impartidas por las educadoras, pues, aunque tuvieron un curso de computacion
cuando se adecuo el aula para dichas clases, las educadoras no tenian el tiempo ni

la preparacion requerida para ello.

Se les pago un curso a las maestras de ese momento, no en mi gestion si no
en otra gestion pero que tampoco sirvidé porque, aunque se les pago el curso
con recursos de escuelas de calidad, tampoco, no se pudo. Mire usted, no
puede hacerse maestro de inglés... maestro de tecnoldgicas... maestro de
cémputo. Yo creo que hay que tener mucho respeto por cada una de las
habilidades profesionales, entonces lo que hice primero es “jvamos a ver si
se pueden reparar las maquinas!”’, eran siete en ese momento y dos que
estaban en direccion que también estaban en calidad de abandono, de
material inservible como para dar de baja (ED/GAF22032024).

Por lo que, el trabajo de la directora comenzé con un diagndstico a los nifios:
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Entonces cuando hago un diagndstico en la intervencién, donde tengo que
mejorar la practica, en la asesoria, en la planeacién con las maestras, en la
atencion en los campos formativos en la lectura, en la escritura,
matematica...(ED/GAF22032024).

La directora decide que la clase de computacion consolidaria los aprendizajes
de los nifios y ofreceria un complemento con el que se reforzarian los aprendizajes
que la sociedad necesitaba. Pero, ademas, de lo que la directora detectd, me
encontré con algunos nifos que provenian de familias con mayores recursos y
oportunidades, con conocimientos mas desarrollados acordes al medio en que se
relacionaban, pero otros con menos conocimientos, pues al no tener recursos
econdmicos tampoco contaban con oportunidades vastas de desarrollar sus
conocimientos. Muchas familias tenian dificultades para proporcionar a sus hijos
acceso a recursos tecnologicos como computadoras, debido a sus limitaciones

economicas. Esto les dificultaba ampliar sus conocimientos en este ambito.

Como maestro de computacion, se me pide que lo que ensefie sea educativo y

favorezca los aprendizajes de los nifios:

Usted tiene la parte, diria la parte operativa de la tecnologia, pero el
conocimiento en el aprendizaje nosotros y si podemos complementarnos en
el aprendizaje. Nosotros le decimos, necesitamos un material, un jueguito,
que tenga que ver con la memoria, la concentracion, los pares... Necesitamos
que los nifios puedan contar de uno a uno y que cuando digan 5 el pescadito,
el pajarito, o algo se detenga. Entonces es cdmo ayudarnos a que puedan
hacer el conteo y que pudiera ver el cardinal. Eso lo sabemos nosotros, pero
no podemos buscar un juego, no que tenga eso, eso lo puede hacer un
ingeniero, porque busca programas, juegos que puedan tener estos
contenidos (ED/GAF22032024).

En lo que dice la directora, los padres de familia y las educadoras en esas

primeras conversaciones es que consideraban a las clases de computo como poner
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juegos a los alumnos, sin tener como objetivo el apoyo al desarrollo intelectual de
los niflos, es decir, no las consideraban como una oportunidad de obtener
aprendizaje de los contenidos. Y fue asi como lo estaba haciendo: solo los ponia a

jugar.

Al iniciar las clases recibia a los nifios y a la docente en el salon de computo y
solo les daba la indicacion de sentarse. Aunque los nifios eran tranquilos y callados,
como nifos pequenos finalmente se distraian, no me prestaban la suficiente
atencion. Asi que, pasaba mucho tiempo pidiendo me prestaran atencion, pues,
aunque siempre estaban acompafnados por la docente, ésta rara vez intervenia.
Iniciaba por ensefarles las partes de la computadora, pero con los nombres reales

de las mismas, sin una adaptacion a su edad.

Cuando los nifos lograron tener el control del mouse, pasé al trabajo con los
softwares que, aunque si eran con letras y numeros, se los ponia y los dejaba jugar
solos, es decir, solo intervenia para callarlos o para decirles que el tiempo se habia
terminado. Hacia un recorrido para ver como estaban haciendo la actividad y les
decia “muy bien”, o les corregia diciéndoles como hacerlo correctamente, pero no
hacia una evaluacion consciente. Una vez que terminaba el tiempo de sesion, solo
les pedia que cerraran el juego y que se fueran a su saléon. No hacia

retroalimentacion, por lo tanto, no me percataba de lo que habian aprendido.

Fue al entrar en la licenciatura e iniciar el médulo 13, que realicé el analisis
sistematico, de la forma en que daba las clases de computacién, percatandome de
que tenia los softwares y los conocimientos, pero me faltaban los elementos
pedagdgicos. Y si bien, los nifios repasaban letras y numeros, solo se quedaba en
eso, en “ver letras y numeros” pero realmente no consolidaban los aprendizajes

esperados. Lo que me lleva al planteamiento del problema.
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1.6 Planteamiento del problema

La realizacion del diagnostico me permitié analizar la manera en que impartia las
clases de computacion con los nifios de segundo grado, percatandome de que tenia
los programas de software educativo adecuados, pero no las estrategias correctas.
Si bien, los nifos eran tranquilos y callados, aun asi, se distraian y no lograba poner
orden, solo les llamaba la atencion, ocasionando que me tuvieran miedo, es decir,

no usaba las estrategias adecuadas a su edad para mantener su atencion.

En cuanto al trabajo con el software, se convirtié en un tiempo de juego
solamente, donde no hacia uso pedagogico de los mismos, no rescataba los
aprendizajes. Por lo tanto, me percaté de que se requeria no solo tener el software
educativo adecuado, sino también utilizar las estrategias correctas para que éstos
favorecieran el aprendizaje de los nifios, en los contenidos indicados por la directora

y las educadoras.

Es en este sentido que el problema se plantea de la siguiente manera:

¢, Qué estrategia utilizar para favorecer aprendizajes de contenidos de los
campos formativos de lenguajes, saberes y pensamiento cientifico, a través del
software educativo con los alumnos de segundo grado, grupo “A” del Jardin de

Nifios “Siervo de la Nacion?

Por ello, me veo en la necesidad de disefiar y aplicar una estrategia de
intervencion a través de la cual los contenidos elegidos sean favorecidos con el uso
del software educativo. Esto permitira que los nifios tengan un acercamiento con las
computadoras y con los softwares educativos, a la vez que obtienen aprendizajes
de los campos formativos del programa escolar. A partir de lo cual planteo los

objetivos a alcanzar.
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1.7 Objetivos: General y especificos

1.7.1 Objetivo general

Favorecer aprendizajes de contenidos de los campos formativos de lenguajes y,
saberes y pensamiento cientifico, a través de software educativo con los

alumnos de segundo grado grupo “A” del Jardin de Nifios “Siervo de la Nacién”.

1.7.2 Objetivos especificos

1.7.2.1 Conocer la estructura de las computadoras y su cuidado basico.

1.7.2.2 Favorecer el acercamiento a la cultura escrita a través de juegos con letras
y palabras.

1.7.2.3 Favorecer el aprendizaje del campo formativo de Saberes y Pensamiento
Cientifico, a través del reconocimiento de formas, juegos con numeros y figuras

geomeétricas.

1.8 Justificacion

Mi experiencia como parte de la plantilla del Jardin de Nifios “Siervo de la Nacion”
me permitidé identificar de primera mano las necesidades y problematicas que
enfrentaban los nifos. Esta experiencia me motivd a buscar soluciones directas,
como la implementacion de un software educativo que pudieran fortalecer los

aprendizajes.

Al ser participe de la problematica, no solo me limité a detectarla, sino que
también busqué una solucién a la misma. Esta experiencia me permiti6 comprender
la importancia de la Investigacion-Accion como un enfoque que busca transformar

las practicas docentes e institucionales de manera colaborativa.

Me percaté de que las clases de computacion son una oportunidad para que los

nifos aprendan el manejo de las computadoras pero que no solo las utilicen para
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jugar sino también para aprender. De que, a través de ellas, los nifios que no han
tenido la oportunidad, tengan un acercamiento, manejo y dominio de las

computadoras, lo que permitira disminuir la brecha tecnologica.

Asi, al utilizar los programas adecuados a su edad acompafados de las
estrategias pedagogicas correctas se atraera su atencidn propiciando el aprendizaje
de los contenidos planteados, apoyando de esta manera el trabajo de las
educadoras y la consolidacion de los contenidos. Lo que hara mejoren su
desempefio en el aula, teniendo un desarrollo integral, pues el uso de software
educativo también les permite desarrollar otras habilidades como su concentracion,
su motricidad fina y la convivencia con sus comparferos de una manera divertida y

[Udica.
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CAPITULO 2. EL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS (TIC'S) Y DEL
SOFTWARE EDUCATIVO CON NINOS DE EDUCACION PREESCOLAR:
REFERENTES TEORICOS Y FUNDAMENTOS CONCEPTUALES

Como se plantea en la definicion del Proyecto de Desarrollo Educativo, éste requiere
de una fundamentacién teédrica tanto para entender claramente el problema como
para el disefo de la estrategia de intervencion, pues eso garantiza un buen

resultado de su aplicacion.

Asi, en este capitulo se da a conocer el sustento tedrico del proyecto iniciando
con la teoria de la Investigacion-Accidn, fundamento metodologico del presente
proyecto. Y dado que en Acaxochitlan los nifios tienen acceso limitado a
computadoras, pero si a celulares, resulta necesario analizar el uso de tecnologias
en la edad infantil para posteriormente examinar la utilizacién del software

educativo en el ambito escolar y pedagogico.

2.1 La Investigacion-Accion como fundamento teérico metodolégico

La Investigacidn-Accion se caracteriza por un ciclo iterativo que comienza con la
deteccién de problemas en el ambito social o institucional. Esta deteccién no es un
simple paso inicial, sino que es crucial para el desarrollo de la Investigacion-Accion,
ya que proporciona el punto de partida para la intervencion. El objetivo principal no
es solo comprender el problema sino transformarlo, mejorando las practicas

existentes y las condiciones en las que se desarrollan.

Para lograr esta transformacion es fundamental realizar un estudio exhaustivo
de las condiciones existentes considerando la problematica y las demandas
sociales. No se trata de una investigacion aislada, sino que se busca la participacion
activa de los investigadores y sobre todo, de los protagonistas de las acciones
sociales. La colaboracion entre ambos es esencial para el éxito de la misma. En
palabras de Elliott, J., la Investigacion-Accion se entiende como: "el estudio de una

situacion social para tratar de mejorar la calidad de la accion en la misma" (1993,
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p.25). Sin embargo, es importante reconocer que la solucién de las problematicas
no siempre se puede lograr de manera individual. La colaboracion social es

fundamental para encontrar soluciones.

Ahora bien, el desarrollo de la Investigacion-Accién, en este caso, implico un
proceso dinamico y colaborativo. Se elaboré un plan de investigacién que incluia la
recopilacion de datos, la definicidn de técnicas e instrumentos de investigacion, la

formulacion de preguntas de investigacion y la fijacién de objetivos claros.

La clave del éxito en la Investigacion-Accion reside en una investigacion
exhaustiva, metodoldgica, clara y concisa. La recoleccion de datos es fundamental
para realizar intervenciones que involucren a los agentes sociales afectados por la
problematica. Es necesario acercarse a la realidad para vincular el conocimiento y
el cambio y asi desarrollar la practica de la Investigacién-Accion de manera efectiva.
Lewin (1946) la define como una forma de cuestionamiento autorreflexivo, llevada

a cabo por los propios participantes.

Es un enfoque transformador que busca mejorar la calidad de la accién social a
través de la colaboracién, la investigacion y la reflexidén. Es un proceso dinamico y
continuo que requiere de la participacion activa de todos los involucrados para lograr
cambios positivos y duraderos. En este sentido, el principal participante fui yo, al ser
el docente de la clase de computo, ya que los nifios al ser pequenos, es dificil que
puedan analizar lo que sucede dentro de la clase. Sin embargo, si hubo
colaboracién tanto de las educadoras, como de la directora y de los padres, al emitir
sus opiniones para el diagndstico y para la evaluacion de la estrategia

implementada.

Asi, durante el tiempo que durd el treceavo trimestre de la Licenciatura me di a la
tarea de observar y analizar mi practica docente, percatandome de las cosas que
necesitaba cambiar, para lograr en los alumnos la consolidacion de sus aprendizajes

en los campos de lenguajes y saberes cientificos.
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2.2 El uso de la tecnologia en la infancia

El uso de la tecnologia en nifios pequefios es algo que actualmente se ve como
algo normal. El uso del teléfono movil es comun entre los infantes, quienes lo
aprenden a usar desde muy temprana edad y conviven con ellos todo el tiempo, los
padres han convertido a los teléfonos en el instrumento preferido para entretenerlos.
Aunque también utilizan computadoras, tabletas y por supuesto la television y las
plataformas de streaming' como Netflix, HBO Max, YouTube, Amazon Prime Video,

entre otras.

Iriarte sefiala que la dinamica que tienen hoy los recursos de la tecnologia,
practicamente se da al interior de los hogares, por lo tanto, considera que la familia
juega un papel muy importante en la generacién de una determinada cultura frente
alas TIC'S, que después ella misma no sabe como manejar. Esto tiene que ver con
ese utilizar como forma de entretenimiento de los nifios a las nuevas tecnologias,
donde los padres dan para todo las tabletas o celulares a los nifios y con el paso
del tiempo no encuentran la manera en que dejen de utilizarlas. “Tal parece que la
familia se convierte en un escenario de confrontacion de dos generaciones muy
distantes: una analfabeta tecnolégicamente, la de los padres, y otra ilustrada desde
el nacimiento, la de los hijos” (Iriarte, 2007, p. 214). Este autor considera lo

siguiente:

Las llamadas nuevas tecnologias se han convertido en un acompafante
familiar de nuestras vidas. Hoy es imposible no sentirse afectado por ellas,
especialmente los nifios quienes por su fragilidad estan mas expuestos a su
influencia. Un nifio hoy convive con las tecnologias practicamente desde
antes de su nacimiento, de modo que logran constituirse en una parte natural,

y muy atractiva de su entorno (Iriarte, 2007, p.210).

1 Servicio en linea que permite acceder a contenidos multimedia, como peliculas, series, musica, etc.
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Los nifios usan la tecnologia como parte de su vida cotidiana, pero sobre todo
como entretenimiento mas que para aprendizaje. Esto ha originado que la infancia

pase a ser un mercado importante de las empresas de tecnologias.

Uno de los aspectos mas inquietantes se origina de la enorme dimensién del
mercado infantil, el cual lo convierte en un objetivo valioso para las industrias
de juegos y publicidad. Segun estudios realizados por el Observatorio de las
Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion en Espafia (2006),
un 96% de la poblacion infantii espafola admite ver la television,
normalmente por diversion, y en un porcentaje nada despreciable confiesan
hacerlo por el simple hecho de que se encuentra encendida (Iriarte, 2007, pp.
210, 211).

De esta manera, puede afirmarse que la television y los celulares son el principal
acompanante en la vida de los nifios. Es comun ver a las familias reunidas en un
mismo espacio, pero cada uno con el celular, los nifios tienen sus propios artefactos
tecnolégicos entrando a la dinamica familiar, donde la comunicacién e interaccion

social ha disminuido. Iriarte, comenta:

Hay que reconocer que los nifios ya no dependen enteramente de su familia.
Contrario a lo que pudiera creerse, los medios de comunicacion parecen
tener una mayor y mas directa influencia sobre el comportamiento de los
nifos que la que pudiera tener la madre o el profesor en el aula de clase. Las
nuevas tecnologias, especialmente las telecomunicaciones, en apariencia
distantes, penetran de una manera increible las capas que conforman los
circulos sociales primarios y secundarios. Esta es una realidad sobre la que
las familias deben tomar distancia y asumir conductas mas acordes con los

tiempos

Podria decirse que cada recurso tecnoldgico que llega a la familia modifica
alguna costumbre personal o familiar. La intervencién de ambitos

extrafamiliares es cada vez mas temprana. La inclusién de la television, de
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los computadores, de los celulares, del MP3 en los hogares es inevitable, y
una vez que ingresan se rompe lo que solia ser el mundo cercano de padres
e hijos. (2007, p. 220).

En el caso de México, la situacion no es muy distinta, la infancia mexicana
también es usuaria de las nuevas tecnologias y redes de informacion. En un articulo

de Vega en El economista, dice lo siguiente:

La nifiez, como la poblacién en general, ha migrado parte de su consumo de
contenidos audiovisuales hacia plataformas de internet, tal que se ha
reducido la proporcion que ven TV abierta (72% del total) y radio (14%), entre
2019 y 2023, con una disminucién de -10 y -4, respectivamente, de acuerdo
con la Encuesta Nacional de Consumo de Contenidos Audiovisuales
(ENCCA) 2023 del Instituto Federal de Telecomunicaciones (IFT). (2024,
parr. 12)

Aunque menciona que la TV abierta continua siendo el servicio lider de acceso
a contenidos audiovisuales, por encima de internet (68% del total), a pesar de su
crecimiento en los ultimos anos, mostrando asi la distancia entre quienes tienen
acceso y quienes no, plantea que el tiempo promedio destinado a la visualizacién
de contenidos en internet es superior (2.8 horas al dia) al de television abierta (2.3
horas al dia). De esta manera, quienes tienen acceso a internet pasan mas horas

navegando que quienes ven television.

La internet representa el verdadero cambio en la dinamica del uso de las
tecnologias, ya que es ésta, la que ocasiona que los nifios y adultos que tienen
acceso pasen tanto tiempo invertido en ellos, no son los artefactos en si. La internet
ha modificado la forma en la que se invierte el tiempo libre y hasta las actividades

cotidianas.

Al mismo tiempo, también se ha intensificado la proporcion de la nifiez que

escucha musica por internet (49%), juega en linea (51% del total que se
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consideran video jugadores) e interactia (83% de los gamers? en linea)
dentro de los juegos online. En términos generales, dedican 2.1 horas a tener
sesiones de juego al dia y 82% del total juegan a través de su celular, 20%
en consolas fijas, 15% en tabletas, 6% a través de computadoras o laptops,
4% via consolas portatiles y 1% en visores de realidad virtual/aumentada
(Vega M. 2024, parr. 14)

De esta manera, el hecho de que los nifios tengan acceso a las tecnologias,
cada vez a menor edad y que las dinamicas familiares se hayan modificado a razén
de las mismas, plantea distintos asuntos a considerarse: los peligros y riesgos que
implica para los infantes, la brecha en quienes tienen acceso a ella y quienes no y,
finalmente la necesidad de que los nifios tengan acceso a las mismas. Puntos que

se plantean en los siguientes apartados.

2.3 Los peligros por el uso de la tecnologia en los nifios pequeios

La UNICEF plantea: “Puede decirse que, al nacer, el o la bebé ya esta inmerso en
la tecnologia o al menos observa su uso en el entorno que lo rodea” (2023, parr. 1).
Es muy comun escuchar a los adultos decir que los nifios ya nacieron con la
tecnologia, que traen un “chip” integrado desde que nacen. Muchas veces son los
nifos pequenos los que ayudan a los adultos, en especial a los abuelos a entender
las nuevas tecnologias: a manejar la television, a contestar y enviar mensajes en el

teléfono, a hacer videollamadas, entre otros.

Sin embargo, que los infantes usen las tecnologias debe ser cuidado por los
adultos. La UNICEF hace un llamado a considerar ciertas cosas cuando de
tecnologia se trata. Una de esas consideraciones tiene que ver con el desarrollo
fisico y cognitivo de los nifios. Cuando se entrega el teléfono mévil a los nifios se
cree que entienden perfectamente lo que ven y escuchan. La UNICEF sefnala que

no es asi:

2 Los gamers hace referencia a los jugadores de videoconsolas en linea.
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Sin embargo, eso no significa que sea un experto, ni mucho menos, y no
debe nunca estar solo o sola manejando un dispositivo digital. Para que nifios
y nifas puedan controlar el uso de la tecnologia necesitan que ciertas areas
del cerebro estén desarrolladas y durante la primera infancia todavia no lo
estan (2023, parr. 1).

Partiendo de esto, uno de los errores mas comunes que se cometen es dejar a
los nifios solos con el celular. Si pensamos en los bebés, se entretienen con las
imagenes y los movimientos, pero si pensamos en nifios en edad preescolar se
debe ser mas cuidadoso porque ya tienen la capacidad de explorar diversas paginas
y contenidos que muchas veces no es lo mas conveniente, pues ven contenidos
que pueden ser peligrosos para ellos afectando tanto su desarrollo cognitivo como

social.

La UNICEF menciona al respecto:

Mientras esta frente a la pantalla no realiza otras actividades fundamentales
para su desarrollo como el contacto con otros nifios, el vinculo con la
naturaleza, la exploracién, los tiempos de espera y hasta el
aburrimiento. Esta comprobado que el exceso de pantallas tiene efectos
negativos que pueden ir desde una baja en el nivel de atencion hasta una

menor empatia (2023, parr. 2).

Pero los dafos a su desarrollo cognitivo no son los unicos que pueden padecer
los nifios, sino que, en caso de entablar contacto con extrafios ponen en peligro su
integridad. Los peligros a los que se enfrentan con el uso de las nuevas tecnologias
no tienen que ver solo con el uso en si de los aparatos como la television, las
tabletas o el celular sino con el contenido e informacién que en ellas obtienen, en
este caso, me refiero especificamente a la internet. La red tiene multiples
plataformas de informaciéon que son las preferidas por los nifios, entre ellas
Facebook, YouTube, TikTok, Instagram, Twitter, entre otras. Son éstas las que

realmente les representan un peligro, ya que los contenidos que manejan en
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muchas de las ocasiones distorsionan la realidad y les permiten acceder a
contenidos que no son aptos a su edad, pero ademas de ello, puede hacer que

estos se contacten con personas inadecuadas. Iriarte sefala:

El riesgo deriva de que algo tan usual y atractivo pueda afectar sus
comportamientos. Si los adultos que tienen la posibilidad de discernir con
base en sus creencias, conocimientos y principios a veces no son capaces
de escapar a este influjo, no cabe duda de que los nifios se convierten en un
blanco susceptible de recibir mensajes cuya erronea interpretacion puede

actuar negativamente en su aprendizaje y formacién (2007, p.219).

Dichos aprendizajes pueden referirse a los contenidos que en muchas de las
ocasiones son distorsiones de la realidad, dando a conocer a los nifios contenidos
falsos o distorsionados. Contenidos que también se contraponen con lo que se les
ensefa en las escuelas o lo que sucede en la cotidianidad social. Afectando no solo
sus aprendizajes y conocimientos sino también la forma en que se desarrollan y
relacionan con los demas, como lo sefialé la UNICEF respecto al contacto con otros
nifios, el vinculo con la naturaleza, la exploracion, los tiempos de espera y hasta el
aburrimiento. Es comun ver que cuando los nifios no tienen acceso al celular suelen
mostrar dificultad para entretenerse o interactuar de manera autébnoma, no sabe
cdmo jugar, se desespera, se aburre, se enoja, hace berrinches o bien, recurre a la

television para sustituirlo.

En este sentido, recae una fuerte responsabilidad en los padres, pero también
en los educadores quienes tienen que estar atentos de lo que los nifios hacen con
las tecnologias y las redes de informacién. Iriarte, sefala que los padres,
educadores y expertos coinciden en que los dos principales problemas con los que
se encuentran los infantes en Internet son los contenidos inapropiados y el contacto

con extranos. Dice:

El primero de ellos ocurre de forma sencilla y a menudo casual, como cuando

se encuentran con una palabra confusa en un motor de busqueda. El
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segundo tiene como escenario habitual el anonimato de los chats, los cuales
permiten a los adultos entrar en contacto con los menores. Esta herramienta
es una de las mas utilizadas por los menores y, desgraciadamente, en los
ultimos afnos ha aumentado el numero de niflos que han acudido a una cita
con un desconocido, segun un estudio del Defensor del Menor, resefiado
desde el Observatorio de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacién (2006), y varias ONG dedicadas a la defensa de la infancia en
Espafa (2007, p. 216).

Considero en ese sentido, que ciertamente las tecnologias pueden ser dafiinas
si los niflos las usan en exceso y sin vigilancia de los adultos. Pero también
considero que el uso de las tecnologias es una realidad que es dificil de
contrarrestar o eliminar de la vida cotidiana de los nifios y que, por ello, se tienen
que buscar las estrategias para que tengan un uso positivo, de esta manera

entenderan que las tecnologias pueden ser usadas para que ellos aprendan.

Recuperando las sugerencias que hace la UNICEF respecto al uso de las

tecnologias estan las siguientes:

o El uso de internet no les ofrece nuevas oportunidades a nifos y nifias en la
primera infancia, diferentes a las que pueden adquirir en el contacto cotidiano
con su ambiente familiar y con sus pares.

o Si se elige que usen pantallas, que siempre sea regulado por un adulto
responsable; lo mejor es establecer rutinas y horarios para su uso.

« Privarlos de usar tecnologia no sera tarea sencilla porque se frustraran; se
debe mantener la calma y sostener el limite que se les acaba de poner ya
que la frustracion durara algunos minutos y luego encontraran otra forma de
entretenerse.

« Si por alguna razon el nifio o la nifia queda solo frente a la pantalla, hay que
ensefarle que, si algo le genera miedo o incomodidad, pida ayuda (2023,

seccidn de Uso de tecnologia y primera infancia: algunas claves).
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A partir de ello, lo que se tiene que hacer es que los nifios tengan interaccion
con otros nifios y nifas aun cuando estén frente a la computadora, que sean
vigilados por un adulto y que los programas que vean no sean peligrosos. De esta
manera, no se les privaria de usar la tecnologia, pero verian un uso distinto al que

han tenido del celular en su casa.

Es importante aclarar que, si bien las nuevas tecnologias pueden resultar
peligrosas como se menciond en todo lo anterior, no puede eliminarse el contacto
que los nifios tienen con ellas, pues son parte de la sociedad y de la vida actual,
entonces se hace necesario buscar estrategias a través de las cuales los nifios las
utilicen eliminando la mayor parte de riesgos. Ahora bien, en el sentido de que las
nuevas tecnologias y la internet son parte de la sociedad actual y los nifios
interactuan con ellas, es importante considerar que no todos tienen ese contacto y
en algunos casos ni siquiera el conocimiento o el acercamiento a ellas, generando
con esto desigualdad en el acceso a las mismas. Por lo tanto, se deben generar
estrategias para fomentar el buen uso de las tecnologias, pero también acercarlas

a quienes no la tienen para disminuir la desigualdad en su utilizacion.

2.4 Brechas en el uso de las TIC'S

En el apartado anterior se expuso la situacion actual en el uso de las TIC'S por parte
de los infantes. Sin embargo, es importante considerar que no todos tienen acceso
a aparatos ni a la red de internet. Existe una brecha en el uso de las tecnologias
marcada por la desigualdad econdmica y cultural de los paises. En el caso de
México, aunque 7 de cada 10 nifios de entre 6 y 11 afios tiene acceso a internet,
aun hay quien no lo tiene. Y esto, no debe considerarse unicamente como una
ventaja al no poner a los nifios en los peligros y riesgos comentados en el apartado

anterior. Piedras, director general de The CIU, sefala:

En 2022, se registré un avance de 3.3 puntos porcentuales en el acceso a
internet, con un nivel de adopcion de 76.3% del total de nifnos entre 6 y 11

ainos, cifra que representa un total de 10.1 millones de internautas en el pais.
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El uso de videojuegos se posiciona como el segmento de mayor adopcién en
este rango de edad, con una razén de 87.5% del total de los nifos
mexicanos, equivalente a 11.6 millones gamers, atribuible a Ila
accesibilidad que habilita la tenencia de smartphones en el hogar (2023,

Seccion de Acceso a las TIC entre nifios).

Asi, se plantea la brecha entre los que tienen y los que no, acceso a dispositivos
tecnoldgicos, pero también entre quienes tienen y no acceso a la internet.
Generando una distancia de aprendizajes, conocimientos y habilidades digitales
que en algun momento pueden considerarse como desventaja para quienes no la
tienen. La distancia puede ser aun mayor, con los niflos que tienen minimo, o ningun
contacto con las nuevas tecnologias y las redes de la informacion. En el caso de los
alumnos del preescolar de Acaxochitlan, como bien sefalo en la contextualizacion,
no cuentan con computadoras en su hogar, aunque si cuentan con celulares que

les permite tener acceso a internet a través de recargas.

En afos recientes, ha tenido lugar una aceleracién en la adopcion y uso de
las TIC en la nifez, principalmente a partir del confinamiento que trajo
consigo la pandemia. Es asi como esta circunstancia aproximoé a nifios de
todas las edades a la tecnologia como nunca antes, asi como para la

poblacién en general, representd un ‘empujon digital’ (Piedras, 2023, parr. 2).

Ahora bien, esta aproximacion a las tecnologias, en el caso de los alumnos del
preescolar “Siervo de la Nacion” se basa en el uso del celular para acceder a
plataformas como YouTube y TikTok principalmente, a través de las cuales se
entretienen viendo videos que pocas veces les aportan contenidos formativos. Pero

no han tenido contacto con computadoras ni programas educativos.

En este sentido, el celular ha pasado a ser un instrumento importante en la
vida de los nifios, pero la informacion que reciben a través de él no es la mas
adecuada. Se debe cambiar la visidon que los nifios tienen de las nuevas tecnologias,

deben conocer otros usos de los mismos. Por ello, corresponde a padres y maestros
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mostrar a los infantes como las nuevas tecnologias les pueden ensenar algo mas

que videos.

2.5 Necesidad de conocimiento de las TIC'S

Iriarte, menciona que cuando se habla de los riesgos de las nuevas tecnologias, es
necesario salir un poco de la sombra y asomarse a la luz, al respecto de lo cual el
“doctor Moreno (2007) manifiesta que seria ridiculo y contraproducente aislar a los

nifios de las posibilidades que les brindan las nuevas tecnologias” (2007, p. 221).

Asi, ante esta necesidad de reducir los riesgos, pero también la necesidad de
disminuir la brecha en el conocimiento de las nuevas tecnologias Iriarte menciona:
“Los expertos coinciden en que, por encima de la censura y la vigilancia siempre
imperfecta que ofrecen algunos programas informaticos, las mejores armas para

proteger a los nifios en la Red son la educacion y la informacion” (2007, p. 219).

No es posible alejar a los nifios de las nuevas tecnologias ni de la internet, pero

si se puede educarlos sobre otros usos y también en utilizarlas de otras maneras.

Es dificil aceptar que las vivencias que se puedan tener con un entorno virtual
sean suficientes como para formar a un nifio plenamente, pero también debe
reconocerse que la escuela de hoy no puede dejar de lado la
complementariedad que le ofrece Internet y sus posibilidades de crear

espacios virtuales de relacion (Iriarte, 2007, p. 223).

Por ello, considero que mas que luchar en contra de las nuevas tecnologias, la
escuela y los docentes tenemos que aprender a usarlas en favor de los infantes y

de sus aprendizajes, como dicen Vazquez y Oro:

La insercién en la cultura informatica desde edades preescolares es crucial,
las ventajas que ofrecen sus técnicas aumentan mientras mas temprano se

conocen en la vida, al ser interiorizadas como un elemento mas integrador
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de toda la realidad, en esta edad en que resulta mas efectivo el aprendizaje
(2020, parr. 3).

Por ello, la intervencion a realizar recupera esta idea y se pretende con ella
mostrar a los nifios que mediante la tecnologia pueden aprender cosas interesantes

de manera divertida.

2.6 Los ninos en edad de educacién preescolar y las nuevas tecnologias

Es indudable que las nuevas tecnologias estan modificando los contextos sociales,
las formas de comunicacion, las relaciones humanas, el desarrollo y por supuesto
la forma de aprender y los aprendizajes. A partir de lo expuesto en los apartados

anteriores, se puede decir que:

Estamos frente a otro tipo de nifio, producto no de una determinada
concepcion de infancia que tenia en cierto momento la sociedad como era
antes, sino un nifo producto de una sociedad tecnoldgica, que por principio
no es neutra. Desde pequeiitos comienzan a interactuar con los medios
informaticos. Pero ademas los padres no son como antes imaginados por los
niRos como esos seres que saben acerca del mundo, de sus interrogantes e,
incluso, de su futuro, lo cual hace mas complicada la interaccion (lriarte,
2007, p. 221).

Los nifios y las nifias de Acaxochitlan son una generacion llena de vitalidad. Su
desarrollo es notable, con destrezas linguisticas que se desarrollan rapidamente y
una motricidad fina que avanza rapidamente. Si bien se frustran con facilidad y aun
muestran dependencia, también demuestran iniciativa y actian con mayor
independencia. Su imaginacién estd en constante desarrollo, con lapsos de
atencion mas largos y mucha energia fisica. Ademas, estan iniciando el lenguaje
escrito y muestran una gran curiosidad por la gente y por cémo funciona el mundo.

Estos niflos y niflas viven en un contexto semiurbano, donde el nivel educativo
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promedio es la secundaria. La mayoria habla espafiol y los padres suelen ser los

proveedores del hogar, con madres que también contribuyen a la economia familiar.

2.7 La Nueva Escuela Mexicana en Preescolar: Campos de Lenguajes y

Saberes y Pensamiento Cientifico en Segundo Grado

La Nueva Escuela Mexicana (NEM) propone un trabajo curricular por Campos
Formativos con lo cual busca desplazar la ensefianza y aprendizaje fragmentados
que se daban en la educacion basada en asignaturas, por una educacion basada
en la interaccién del conocimiento de diversas disciplinas (SEP, 2022). Por ello, la
estructura en cuatro campos formativos: Lenguajes; Saberes y Pensamiento
Cientifico; Etica, Naturaleza y Sociedades; y finalmente, De Lo Humano y Lo
Comunitario. De esta manera se recupera una educacion centrada en la formacion
integral de las nifas y los nifos, fortaleciendo el desarrollo de aprendizajes que

respondan a las necesidades del presente y los retos del futuro.

A la Educacion Preescolar, le corresponde la Fase 2, la cual plantea que los
conocimientos, saberes y experiencias de los estudiantes son motores para el
aprendizaje (SEP, 2022). La NEM, en el segundo grado de preescolar, enfatiza el
juego, la exploracion y la interaccion como medios privilegiados para construir
conocimientos. De ahi que en la Estrategia de Intervencion que se presenta en el
siguiente capitulo, los campos de Lenguajes y Saberes y Pensamiento Cientifico
se consideran fundamentales, ya que permiten desarrollar habilidades

comunicativas, de razonamiento y de comprension del entorno.

El Campo de Lenguajes se concibe como un espacio donde el nifio desarrolla
diversas formas de comunicacion, expresion y representacion del mundo. El
programa sintético sefiala que el objeto de aprendizaje se constituye a partir de las
experiencias y la interaccion con el mundo a través de diferentes lenguajes y aunque
no lo menciona de manera explicita, el lenguaje digital también se constituye como
uno mas, entendiendo éste ultimo como la comunicacion e interaccion que se da

con los medios digitales.
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La NEM plantea la necesidad de oportunidades intencionadas y espontaneas
que reten a nifios y nifas a usar los lenguajes. Se sugiere que esas oportunidades
integren varios lenguajes en situaciones de juego y aprendizaje, que combinen
elementos y recursos al expresarse y comunicarse. Pero también que utilicen el
lenguaje escrito para representar graficamente una historia y la enriquezcan con
lenguajes artisticos. Se considera, por lo tanto, que el software educativo cumple
con esta funcion, al ser una oportunidad de relacionarse con el lenguaje escrito a
través un lenguaje digital en el que el juego esta presente pero también permite lo

establecido en el programa de estudio de preescolar:

En relacidn con el lenguaje escrito se aprovecha el interés de nifias y nifios
por explorar, interpretar y disfrutar diferentes textos que tienen al alcance en
su hogar, escuela y comunidad. Consiguen acrecentar, poco a poco, recursos
personales para inferir lo que “ahi dice” apoyandose en los contextos en los
gue se usan, las imagenes que los acompafan y al escuchar su contenido
en voces que leen para ellas y ellos; también producen textos usando
recursos personales -dibujos, simbolos o letras- como un acercamiento a la
cultura escrita (SEP, 2022, p.12).

En lo anterior se reconoce que los nifos y nifas de preescolar tienen contacto
con el lenguaje escrito en sus contextos familiar y social, que al llegar a la escuela
llevan saberes y conocimientos del mismo, por lo que se trata de crearles las
oportunidades para acrecentarlos. En ese sentido el software educativo se convierte
en una oportunidad al cumplir con lo planteado en la cita anterior, pues tendran un
acercamiento al lenguaje escrito acompaniado de imagenes y voces que leen para

ellos y ellas. Haciendo de este acercamiento algo novedoso, divertido y significativo.

De esta manera, nifias y nifios tendran experiencias y vivencias con los textos,
estableciendo las bases para apropiarse de las caracteristicas de la cultura escrita.
Lo fundamental, establece el programa de educacion preescolar, “es que interpreten

textos, reconozcan sus funciones, sientan gusto por explorarlos, usarlos e incluso
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jueguen con ellos, valiéndose de lenguajes artisticos al crear rimas, modificar
cuentos, crear cuentos sonorizados, representar poemas, tanto en lo individual
como en lo colectivo, y que las diversas experiencias con el lenguaje escrito tengan

sentido en sus procesos de aprendizaje” (SEP, 2022, p.12).

Por lo tanto, el programa de preescolar rescata la importancia de relacionar al
nifio con el lenguaje escrito, no se habla de ensefar a leer y a escribir, pero si
reconoce al lenguaje escrito como algo primordial para que los nifios y nifias tengan
un desarrollo integral. Asi, la Estrategia de Intervencion recupera los planteamientos
de la NEM vy especificamente el contenido: “Producciones dirigidas a diversas
destinatarias y diversos destinatarios, para establecer vinculos sociales y acercarse
a la cultura escrita” (SEP, 2022, p. 8).

La estrategia de intervencion favorece este contenido al acercar a los nifios y
nifias a la cultura escrita a través del software educativo. Se plantean juegos en los
que van conociendo las letras, formando palabras y frases. De esta manera, tendran
un acercamiento mas formal al lenguaje escrito y, al mismo tiempo, al aprendizaje

de los lenguajes digitales

En cuanto al Campo de Saberes y Pensamiento Cientifico, la NEM impulsa la
curiosidad natural de los nifos y su capacidad de asombro frente al entorno. Parte
de la idea de que el ser humano, curioso por naturaleza, busca conocer lo que le
rodea, lo que conforma su entorno natural y sociocultural. Por ello, en segundo

grado de preescolar, los planteamientos de la NEM buscan:

o Exploracion del medio natural: fomentar la observacion, manipulacion y
experimentacion con elementos de la naturaleza (plantas, agua, tierra,
animales pequefios), para que los nifios describan lo que ven, hagan
preguntas y propongan explicaciones.

o Desarrollo del pensamiento lo6gico-matematico: promover el conteo, la

clasificacion, la seriacion, la comparacion de cantidades, la identificacion de
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formas y patrones, como base para la construccién del razonamiento
matematico.

o Actitudes cientificas: fortalecer la curiosidad, la formulacion de hipoétesis, la
comprobacién mediante la experiencia, asi como el respeto por los seres
vivos y el cuidado del medio ambiente.

o Resolucion de problemas cotidianos: brindar situaciones de juego y
experiencias en las que los nifios busquen soluciones, tomen decisiones y

aprendan a trabajar de manera colaborativa.

Aqui, el objetivo central es que los nifios desarrollen habilidades para pensar,
preguntar, buscar informacion y dar explicaciones sencillas, construyendo asi un
acercamiento inicial al pensamiento cientifico. Para lo cual el aprendizaje de los
contenidos matematicos resulta primordial. La NEM considera el campo cientifico
como un modo de razonamiento que implica relaciones coherentes de
conocimientos fundados en el desarrollo de habilidades para indagar, interpretar,

modelizar, argumentar y explicar el entorno (2022).

Los Procesos de Desarrollo de aprendizaje del Campo Saberes y Pensamiento

Cientifico que se trabajan en la estrategia de intervencion son:

e Los saberes numéricos como herramienta para resolver situaciones del
entorno, en diversos contextos. Procesos de desarrollo de aprendizaje en
segundo grado.

e Usa numeros con distintos propositos y en distintas situaciones.

¢ Dice en orden los numeros que conoce y gradualmente amplia su rango de
conteo.

e Resuelve de manera colaborativa situaciones sencillas que involucran
numeros y que implican juntar, agregar, separar o quitar elementos.

e Crea formas y composiciones geométricas con materiales de arte y
construccion.

e Juega con el tangram para hacer composiciones y armar rompecabezas.
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El software educativo contiene distintos juegos en los que los nifios y nifias
tienen acercamiento a todos estos Procesos de Desarrollo de Aprendizaje. Esto
hace que el aprendizaje sea ludico y significativo y complementa lo que realizan y
aprenden en las clases cotidianamente. Al mismo tiempo que favorece distintas
areas de su desarrollo como la comunicacién, la expresion creativa, la curiosidad,
el pensamiento logico y la capacidad para relacionarse con su entorno de manera

critica y respetuosa.

2.8 El uso de software educativo para fortalecer los aprendizajes

En los apartados anteriores se discutid, como es que las nuevas tecnologias
estan presentes en la vida cotidiana de los infantes y las escuelas no pueden ignorar
esta situacion, ni tampoco pueden quedar al margen de la misma. La escuela
necesita actuar para disminuir los riesgos que representa, pero también debe
aprovechar las posibilidades educativas que las mismas ofrecen. Romero (2008) lo

sefala claramente:

En la actualidad nos movemos en un mundo en lo que todo o casi todo esta
impregnado de tecnologia. Los nifios viven con total normalidad esta
circunstancia y apenas ponen reparo en aceptarla como parte de su vida. De
esta forma conviven con ella y se desenvuelven en ella adoptandola sin
dificultad para su uso cotidiano. Sin embargo, aun nos invade la sensacién
de quererles proteger de estas tecnologias olvidandonos de que quizas
nuestra tarea no sea tanto la de aislarles de ellas, sino -mas bien- la de

educarles en el buen uso de las mismas (p.9).

Al estar los infantes en contacto con las nuevas tecnologias desde que son
bebés, es importante que se traten estos temas desde que entran al preescolar, es
decir, iniciando su vida escolar. En lugar de que las educadoras y educadores de
infantes nos resistamos a ocuparlas considero que deberiamos analizar las
oportunidades y posibilidades que éstas nos dan. Ogalde y Gonzalez (2009)

plantean la pregunta:
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¢ Por qué hablar de los usos educativos de las nuevas tecnologias (NT)? En
primer lugar, probablemente porque no hay mas remedio: Las nuevas
tecnologias ya forman parte de las costumbres, habitos, cultura y relaciones
sociales. Estan aqui y no parece que vayan a alejarse pronto. Ahora bien, si
las nuevas tecnologias han pasado a formar parte de la vida cotidiana, esto
no implica la existencia de un proceso de reflexidon acerca de su impacto en

las formas de pensar y actuar (p.6).

Por lo tanto, estas autoras plantean la necesidad de que en las escuelas se
establezcan programas y proyectos para que las nuevas tecnologias se conviertan
en un aliado de la educacion mas que un enemigo. O en todo caso en una
competencia, ya que, los nifios y nifias prestan muchas veces mayor atencion a los
juegos o videos que tienen en el teléfono que a lo que se les ensefa en la escuela.
Las nuevas tecnologias tienen la ventaja de que a diferencia de los libros que se
manejan en preescolar, los primeros combinan imagenes y sonidos acompanados

del juego, mientras que los libros no lo tienen.

Al formar parte de la vida desde la primera infancia, las nuevas tecnologias
como Internet, comunicacion satelital, teléfonos celulares y discos versatiles
digitales (DVD), entre otras, cambian las formas de aprendizaje y privilegian,
ante todo, la percepcion visual a traveés de la presentacion de imagenes y

texto que suceden a gran velocidad (Ogalde y Gonzalez, 2009, p. 6).

Los programas de software educativo relinen estos elementos y otros mas:
imagenes, sonidos, juegos Yy texto. Estos son los elementos que los caracterizan y
los hace tan llamativos a los nifios y nifias. Les permite poner en juego sus sentidos
de la vista y el oido, que son los que mas utilizan cuando estan en el celular. Pero
también el juego aparece como elemento indispensable para captar su atencion.
Ademas, si a todo ello le sumamos el contenido del lenguaje o del texto, se convierte
en una herramienta idénea para utilizar en la ensefianza. Las autoras Ogalde y
Gonzalez (2009) dicen al respecto: “Desde el punto de vista educativo, no solo

resulta indispensable hacer esta reflexidn sino, ademas, utilizar esas tecnologias
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para incorporarlas al acto educativo de manera que, por un lado, se exploten sus
beneficios y, por el otro, se tenga clara conciencia de sus riesgos y limitaciones” (p.
6).

Ademas, estas autoras, también consideran que la vista y el oido son los mismos
sentidos que los nifos utilizan en la escuela, permitiendo asi que a través del uso

del software aprendan de manera similar:

En estas nuevas tecnologias, la informacion se transmite basicamente a
través de dos sentidos, visual y auditivo...sin embargo, puede observarse
que la educacion tradicional se centra también, en general, en estos dos
sentidos. El sentido de la vista puede percibir texto e imagen. El sentido del
oido puede percibir palabras, musica, ruidos o silencio. El cerebro permite y
favorece la informacidon percibida por varias vias, sea combinada e
interpretada. Esto abre la puerta a un conjunto infinito de combinaciones que

resultarian mas o menos efectivas, segun su eleccion y su disefio (p.8).

En este sentido, la ventaja del software educativo es que combinan todos estos
elementos: imagen, texto, palabras, musica y ruidos. Haciendo con ello que los
nifos centren su atencidn, que su cerebro perciba la informacioén por los sentidos
de la vista y oido. Aunque, vale la pena aclarar que es muy importante que la
seleccion del software sea el correcto, que reuna estos elementos y que sea
adecuado a la edad de los nifios. Pero exactamente, s qué son los programas de
software educativo? Rovira (2018) aclara que el software educativo también es
conocido como software instruccional y se trata de programas de ensenanza que
se sirven de las plataformas digitales para usarlas como apoyo en los procesos de

ensefianza y aprendizaje.

Esta autora sefala que se debe tener cuidado, que al seleccionarlo reuna los

elementos mencionados y algunos mas:
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Para que un programa de software educativo sea considerado como tal, este
debe de cumplir una serie de caracteristicas. Entre los principales requisitos se
encuentran que este debe ser usado especificamente por educadores y
alumnos. No obstante, existen otras muchas caracteristicas entre las que se

encuentran:

« Posibilidad de ser usado en cualquier materia 0 ambito de la educacion.

« Se trata de una herramienta interactiva.

« Tienen la capacidad de adaptarse a las necesidades de los alumnos y las
caracteristicas de estos. Incluyendo la edad, el curso escolar o las
capacidades individuales de estos.

e Son faciles de usar. Tanto educadores como alumnos deben de ser
capaces de instalar, entender y ejecutar el programa sin ningun tipo de
problema.

e« Segun la finalidad del software educativo, este puede tener una
naturaleza mas directiva o, por el contrario, mas constructivista, en el que

el alumno crea sus propias conclusiones o conocimientos (parr. 8).

Ahora bien, existen diversas categorias de software, entre estos se encuentran

los senalados por Rovira (2018):

1. Resolucion de problemas
2. Ejercicio y practica

3. Simulacién

4. Tutorial

5. Juego

Para la estrategia que se disefa, el software elegido entra en la categoria de
Ejercicio y practica, ya que, “se le presenta al alumno una serie de ejercicios o tareas
en los que, tras su realizacidén, se proporciona una retroalimentacién acerca de
como se ha realizado la ejecucion por parte de la persona” (parr. 10-13). Pero

también pueden considerarse en la categoria de juegos porque “en los juegos
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instruccionales, el objetivo es incrementar la motivacion del alumno mediante la
implementacion de pruebas con recompensas. Con ellos se puede mantener la

atencion y aumentar el interés por la materia” (parr. 14).

Estos se eligieron considerando la edad de los nifios considerando que el juego
es parte de su cotidianidad y es la forma idonea para el aprendizaje, pero, ademas
el software contemplan la retroalimentacion al “festejarles” la resolucion correcta de
los ejercicios. Se considera también, que, a través de estos, los infantes construiran
su aprendizaje de forma autonoma y divertida, sin dejar de lado lo social, ya que, al
estar con sus companeros interactuan para solucionar los ejercicios de manera

correcta. Iriarte, sefala:

Buen numero de especialistas se acogen a la teoria de que los nifos
aprenden construyendo su propio conocimiento y descubriendo
continuamente cosas nuevas. Con base en esta premisa parece correcto
facilitar el uso de las tecnologias, porque retarian al nifio para que desarrolle

su propio proceso de aprendizaje (2007, p. 210).

Logrando esto, se estarian utilizando las nuevas tecnologias de forma
interactiva, constructiva y segura, atendiendo las recomendaciones de los autores
mencionados. Pero ademas se estaria cumpliendo con la premisa de utilizarlas en
beneficio de la educacioén, de la ensenanza y del aprendizaje, consiguiendo asi, que
los estudiantes las vivan de una manera productiva aprendiendo de ellas sin dejar
de lado la interaccion con otros nifos y llevandolos asi a un uso responsable
reduciendo los riesgos que implican. Considerando todo lo tratado en este capitulo,
la estrategia que se presenta en el siguiente recupera los elementos sefalados con
el propdsito de acercar a los alumnos del Jardin de Nifios “Siervo de la Nacion” al
uso de las nuevas tecnologias y consolidar los conocimientos que adquieran en la

educacioén preescolar.
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CAPITULO 3. DISENO DE LA ESTRATEGIA DE INTERVENCION: “JUGUEMOS
EN LAS COMPUTADORAS CON PIPO Y CUCA”

En este capitulo se presenta la estrategia de intervencién disefiada para fortalecer
los aprendizajes en el Jardin de nifios “Siervo de la Nacion” de Acaxochitlan Hidalgo.
La estrategia lleva por nombre: “Juguemos en las computadoras con Pipo y Cuca”,
esto porque los personajes del software son un nifio llamado Pipo y su hermana
Cuca, quienes van guiando las actividades y felicitan a los alumnos cuando ganan.
Los programas de software educativo fueron cuidadosamente elegidos y adaptados
a las capacidades cognitivas y el nivel de desarrollo. Esta se ejecuta en tres
momentos. Cada uno respondiendo a un objetivo especifico estructurados en trece
sesiones con una frecuencia de una sesion por semana, pudiéndose adaptar a las

necesidades institucionales.

Primer momento: Familiarizacion con la computadora (sesion 1)

El primer momento se centra en que los nifos identifiquen a las computadoras como
herramientas educativas. La sesion inicia explorando las partes visuales mas
importantes de las computadoras, identificando el monitor, la pantalla, el teclado, el
mouse Y sus funciones basicas. Para lograrlo, se utilizaran recursos visuales en un
proyector. Por medio de ejemplos, lograran manipular el ratén y el teclado en un
ambiente ludico, generando un entorno educativo seguro y estimulante. El
aprendizaje se ira desarrollando por medio de juegos simples, buscando que los

nifos se sientan comodos y seguros cuando interactuan con las computadoras.

Segundo momento: Centrado en el campo formativo de lenguajes (Sesiones
de la2 ala6)

El objetivo del segundo momento, se encuentra dirigido al acercamiento a la cultura
escrita, a través de juegos educativos, que estan especialmente disefiados con
actividades de entretenimiento que fomentan los aprendizajes de los alumnos, por

medio del conocimiento de letras, palabras y oraciones simples. El método de
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aprendizaje podra irincrementando de forma atractiva y ludica la complejidad de las
actividades visuales y auditivas. Fomentando la interaccidn y la cooperacion entre
los nifilos mediante el trabajo en binas. El interés de los nifios se vera estimulado
por medio de la interaccion con los programas y recompensas simbolicas dentro de
las actividades. El monitoreo a cada nifio sera constante, identificando las areas de

mejora y los ajustes que sean necesarios en el desarrollo de la estrategia.

Tercer momento: Centrado en el desarrollo de habilidades en el campo

formativo de Saberes y Pensamiento Cientifico (sesiones dela7 ala 13)

El tercer momento se centra en el desarrollo de saberes numéricos: identificacion
numeérica, conteo, comparacion, identificacion de formas, figuras geométricas,
sumas y restas basicas. Permitiendo que los nifios practiquen actividades simples
a través de elementos visuales y auditivos, que se combinaran para facilitar
conceptos matematicos. Las herramientas de evaluacién que proporciona el
software se utilizaran para determinar el nivel de logro de los objetivos de

aprendizaje al final de cada actividad.
Cada sesion tiene una duracién de 40 minutos y se compone de 3 juegos. Los

programas que se utilizan son educativos, seleccionados y adaptados a la edad de

los alumnos.
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3.1 Carta Descriptiva General

SESION OBJETIVOS TIEMPO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

Sesién 1. Rompiendo | - Comprenderan cémo se 40 minutos | Escala de
burbujas, atrapando y | relaciona el movimiento del valoracion
liberando peces raton con lo que sucede en la descriptiva

pantalla, generando un vinculo

tecnologico, alumno,

computadora software
Sesion 2. - Estableceran vinculos en los | 40 minutos | Escala de
Identificando que aprenderan colores, valoracion
animales, coloreando | nombres de las partes del descriptiva
y reconociendo las cuerpo y de la cara, asi como
partes del cuerpo animales y sus sonidos,

visualizando los nombres de

cada color, partes y animales,

brindando un acercamiento a la

cultura escrita
Sesion 3. - Estableceran un 40 minutos | Escala de
Aprendiendo vocales y | acercamiento a la cultura valoracion
consonantes escrita por medio del descriptiva

conocimiento de vocales y

consonantes
Sesion 4. - Fortaleceran su comprension, | 40 minutos | Escala de
Aprendiendo vocales y | memorizacion viso motriz que valoracién
consonantes les permitira tener un descriptiva

acercamiento a la cultura

escrita
Sesion 5. Rescatando | - Reconoceran el conjunto de 40 minutos | Escala de
las letras de la letras que construyen una valoracion
palabra, cubriendo palabra, permitiéndoles descriptiva
volcanes e establecer vinculos sociales
identificando las letras
de la palabra
Sesioén 6. - Estableceran un 40 minutos | Escala de
Subiendo la palabra al | acercamiento a la cultura valoracion
tren, rescatando a escrita y se desarrollaran descriptiva

cucay las frases de la
nave

vinculos sociales, en su
entorno proximo
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Sesion 7. - Reconoceran numeros y 40 minutos | Escala de
Coloreando, uniendo seriacion numeérica, valoracion
puntos y armando permitiendo identificar los descriptiva
rompecabezas numeros como herramientas

para resolver situaciones de su

entorno
Sesioén 8. - Obtendran mayor dominio de | 40 minutos | Escala de
Coloreando, uniendo espacio y reconocimiento de valoracion
puntos y armando formas, logrando asociar descriptiva
rompecabezas formas y secuencias numéricas

en su entorno préximo
Sesion 9. - Reafirmaran conocimientos 40 minutos | Escala de
Figuras, cocodrilos y de formas en su entorno, valoracion
abejas reconociendo las bases descriptiva

numeéricas y secuenciales que

involucran actividades de

agregar o quitar.
Sesion 10. - Fortaleceran conocimientos 40 minutos | Escala de
Figuras, cocodrilos y numéricos, formas, secuencias valoracion
abejas con objetos y figuras, que descriptiva

podran poner en practica para

resolver situaciones de su

entorno
Sesion 11. - Estimularan el pensamiento 40 minutos | Escala de
Disparando a los I6gico y la resolucion de valoracién
helicopteros, subiendo | problemas simples descriptiva
marcianos y midiendo | matematicos
los peces
Sesion 12. - Fortaleceran la utilizacion del | 40 minutos | Escala de
Liberando peces, las razonamiento logico para valoracion
ranitas que se quedan | resolver problemas sencillos, descriptiva
y los quesitos de la reforzando la comprension del
ratita. conteo, identificando

correspondencias
Sesién 13. - Realizaran reproducciones de | 40 minutos | Escala de
Coloreando dibujos figuras geométricas o dibujos, valoracion
con los numeros, el que relacionen con su entorno descriptiva

rompecabezas y el
tangram.

préoximo, fomentando el
reconocimiento de formas y
dominio del espacio.
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3.2 Diseio de las sesiones

Sesion 1. Rompiendo burbujas, atrapando y liberando peces

Objetivo: Comprender como se relaciona el movimiento del ratén con lo que
sucede en la pantalla, generando un vinculo tecnolégico, alumno-
computadora-software

Organizacion: Programa: Software mis primeros pasos
Binas

Inicio:

- Explicaré que deberan saludar al ingresar al salon y que deberan formarse antes de tomar
asiento.

- Presentaré los instrumentos basicos que se utilizaran como: Monitor, CPU, Teclado,
Mouse, Bocinas, Proyector.

- Daré a conocer las reglas dentro del salén e impulsaré a todos para que se apropien de
ellas. Entre las principales se encuentran: Guardar silencio cuando el maestro esté
hablando y, guardar las manitas. Para ello les pediré que guarden las manitas pasandolas
detras de su cuerpo sujetandolas ellos mismos. Les explicaré que en cuanto las manitas
estdn guardadas, tendran que usar un “candadito” en la boca, para escuchar las
indicaciones que les proporcionare.

- Pediré levanten la mano los caballeros y después las damas, con la intencidn de que
todos me presten atencién y daré a conocer las instrucciones de la primera actividad.

Desarrollo:

- Explicaré mediante el uso del proyector las caracteristicas del juego.

- La actividad consistira en mover el ratén para

descubrir los animales submarinos. Pediré a los

alumnos mover el raton lentamente, para que

observen como se mueve la manita en la

pantalla de la computadora (puntero).

- Cada participante tendra la posibilidad de

ST g T 4 romper todas las burbujas para que el software

lo felicite.

e oeeiins il Tl - Al felicitar  al  participante, el  software

mencionara unas palabras estimulantes y caera
un dulce de la parte superior derecha de la pantalla.

- Les explicaré que cuando caiga un dulce de la parte superior derecha de la pantalla
tendran que entregar el raton a su compariero.

- Dejaré que realicen la actividad durante diez minutos.

- Pediré guardar las manitas y presten atencién a la explicacién.
- Lasiguiente actividad consistira en hacer uso del botén primario del ratén.
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-Pediré a todos voltear a ver la senal del

proyector, para observar en qué consistira la

actividad.

-La actividad consistira en atrapar a los peces

submarinos, dandole un clic al botén derecho del

ratén.

-Al iniciar la actividad el software mencionara:

“Para atrapar el pez pulsa el raton”

= -Explicaré que el participante tendra que pulsar
el boton primario deI ratén, cuando el pez pase por el circulo.

- Cada participante tendra la oportunidad de atrapar a 8 peces antes de que el software lo

felicite diciendo: “bien, bien, muy bien”

- Cuando el software felicite al participante, caera un dulce de la parte superior derecha de
la pantalla y explicaré que cuando eso pase, el participante que esta usando el ratén tendra
que pasarlo a su compafiero, para que ambos tengan la misma oportunidad de jugar.

- Daré a conocer algunas caracteristicas de la actividad, por ejemplo: Si el participante

pulsa el botén a destiempo, ya sea cuando el pez ya paso por el circulo, o cuando el pez

aun no alcanza a llegar al circulo, el software mencionara: “Pulsa el ratén, justo cuando el
pez pase por el circulo”.

- Por cada pez atrapado el software felicitara al participante diciendo alguna palabra

estimulante como: “correcto”, “perfecto”, “fabuloso”, “acertaste”, “estupendo” o “bien”.

- Los dejaré interactuar con la actividad durante diez minutos, antes de realizar el cambio
de actividad.

- Cuando termine el tiempo programado, pediré guarden las manitas.

- Indicaré voltear a ver la sefal del proyector y les daré las indicaciones de la proxima
actividad.

- La siguiente actividad consistira en poner
en practica las dos actividades anteriores,
mover el ratéon y dar clic a su botdn
primario.
- Cuando termine de explicar las
caracteristicas de la actividad, permitiré a
los nifios la realicen ellos mismos durante
10 minutos.
- Los participantes tendran que desplazar
S | ~ el raton a cada extremo de la pantalla, para
liberar al anlmallto submarlno que se encuentra atrapado en una burbuja.
- El software iniciara preguntando: “; Donde esta el pulpo?”, por mencionar un ejemplo.
- El participante tendra que dirigir el puntero representado por la manita, hacia donde se
encuentra el animalito submarino mencionado y darle un clic al raton para que la manita
coloque el dedo indice sobre la burbuja y ésta se rompa, dejando libre al animalito.
- Por cada burbuja reventada correctamente, el software dira: “bien”, con la intencién de
incentivar al participante.
- Si el participante hace clic a una burbuja errbneamente, el software mencionara el
nombre del animalito al que le esta dando clic, seguido de “no, no, pulpo”, por mencionar
un ejemplo.
- Los cuatro animalitos atrapados en las burbujas tendran que ser liberados por un
participante. Al hacerlo, caera un incentivo de la parte superior derecha de la pantalla y el
software mencionara unas palabras estimulantes como: “Bien, bien, muy bien”.
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- Cuando cae el incentivo, sera el momento de cambiar de participante porque en la
pantalla apareceran nuevas burbujas con diferentes animales submarinos.

Cierre:

- Solicitaré a todos guarden sus manitas, para escuchar las indicaciones que

proporcionare.

- Pediré acomodar su silla en su lugar y colocarse de pie frente a ellas.

- Realizaré preguntas referentes a las actividades realizadas y les preguntaré si todos
ganaron dulces.

- Estimularé sus aprendizajes mediante aplausos, pidiéndoles aplaudir todos juntos.

- Les recordaré dar las gracias.

- Los despediré con la cancion de Los Gigantes.

Sesion 2. Identificando animales, coloreando y reconociendo las partes del cuerpo

Objetivo: Establecer vinculos en los que aprenderan colores, nombres de las partes
del cuerpo y de la cara, asi como animales y sus sonidos, visualizando
los nombres de cada color, partes y animales, brindando un acercamiento
a la cultura escrita

Organizacion: | Programa: Software mis primeros pasos
Binas

Inicio:

- Recordaré a todos, que al ingresar al salon deberan formarse antes de tomar asiento.

- Saludaré con un “buenos dias” y pediré a todos, que hagan lo mismo. Permaneciendo
frente al grupo.

- Repasaremos los nombres de las partes mas importantes que utilizaran, Monitor, CPU,
Teclado, Mouse, Bocinas y Proyector.

- Repasaremos las reglas dentro del salén e incitaré apropiarse de ellas.

- Repasaremos la actividad de guardar las manitas y colocarse un candado.

- Explicaré que si ellos no guardan las manitas no podran escuchar las indicaciones del
juego y no podran jugar en la computadora.

- Realizaré la actividad de levantar las manos, primero las damas y después los caballeros.

Desarrollo:

- Pediré a todos guarden las manitas y volteen a ver la sefial del proyector.

- Explicaré las caracteristicas de la primera actividad.

- La actividad consistira en mover el raton

lentamente, para identificar el animalito cuyo

sonido realiza el software.

- Al iniciar la actividad, el software mencionara:

“¢.Quién hace?” emitiendo el sonido de un

animalito a identificar.

- El participante tendra que mover el ratéon a

cualquiera de las esquinas donde se encuentra el
; C @ animal que identifica de acuerdo al sonido.

- S| el part|0|pante selecmonara erroneamente el animalito, el software dira: “No, no”,

seguido del nombre del animalito que esta seleccionando, apareciendo el nombre en Ia

pantalla.
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- Al seleccionar el animalito que se corresponde al sonido emitido, el software mencionara
“‘Bien”, y nuevamente aparecera en pantalla el nombre del animalito que esta
seleccionando, ademas de ser emitido en las bocinas del ordenador.

- Cuando el participante seleccione correctamente cada animalito, éste desaparecera hasta
concluir con las cuatro oportunidades. Al término de las cuales, caera un dulce de la parte
superior derecha de la pantalla como estimulo del logro.

- Pediré que identifiquen cuando cae el dulce porque tendran que compartir el ratén con el
companfero que se encuentre a un costado.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos, verificando compartan el uso del raton
para que todos obtengan las mismas oportunidades de aprendizaje.

- Al término de los diez minutos, pediré a todos guarden sus manitas y se coloquen un
candado para escuchar las indicaciones de la siguiente actividad.

- Pediré a todos voltear a ver la sefial del proyector, para dar las indicaciones de la siguiente
actividad.

-La actividad consistira en colorear el dibujo, de
acuerdo con los colores senalados.

- Al iniciar la actividad el software mencionara:
“colorea el dibujo, cada zona con su color”

- El software indicara cada color seleccionado por
el participante, al mismo tiempo que el puntero
ahora convertido en un lapiz, cambiara de color,
acorde al color seleccionado.

- Cada parte del dibujo coloreada correctamente,
utilizando, ademas de mencionar la palabra “bien”

(como estimulo al participante).

- Si el color de lapiz no corresponde al color indicado y por error da clic en una parte del
dibujo distinta al color del lapiz, el software mencionara: “No no, rojo, pinta aqui de color
rojo”, por mencionar un ejemplo.

- Al terminar de colorear correctamente el dibujo, caera un dulce de la parte superior
derecha de la pantalla y el software mencionara: “bien, muy bien”, al mismo tiempo que
cambiara el dibujo.

- Indicaré que al caer un dulce de la parte superior derecha de la pantalla, quien esté
usando el raton tendra que prestarlo al compafero, para que todos tengan las mismas
oportunidades de aprendizaje.

- Terminando los diez minutos destinados para realizar la actividad, pediré guarden las
manitas y se coloquen un candadito en la boca, para que escuchen en qué consistira la
siguiente actividad.

- Pediré a todos volteen a ver la sefial del proyector para que observen como tendran que
trabajar.

- El objetivo de la actividad consistira en identificar
y colocar las partes de la cara y del cuerpo donde
correspondan.

- Al iniciar el software mencionara: “Coloca las
partes del cuerpo” o “coloca las partes de la cara”,
segun corresponda. Al mismo tiempo, del costado
derecho de la pantalla, aparecera una parte del
cuerpo o cara para acomodarla en el lugar donde
pertenezca, emitiendo el nombre de dicha parte.
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- Después de acomodarla, del lado derecho de la pantalla saldra una nueva parte que sera
mencionada por el software.

- Si el participante por error intentara acomodar una parte donde no corresponda, el
software emitira un sonido, identificado como “alerta”, con la intencion de que el
participante verifique la colocacion.

- Si cada participante coloca todas las partes del cuerpo o cara correctamente, caera un
dulce de la parte superior derecha de la pantalla y el software mencionara: “Bien, bien,
muy bien”. Y cambiara la pantalla y partes del cuerpo o cara a acomodar.

- En la parte central izquierda de la pantalla, podra elegir cada participante, si coloca las
partes del cuerpo o de la cara, segun su interés.

Cierre:

- Solicitaré a todos, guarden las manitas y se pongan un candado en la boca para
escucharme.

- Pediré que se pongan de pie, que acomoden las sillas en su lugar y se paren frente a su
silla.

- Realizaré preguntas referentes a las actividades ejecutadas en los ordenadores.

- Daremos aplausos a aquellos alumnos que expresan aprendizajes satisfactorios.

- Los despediré con la cancién de Los soldados.

Sesion 3. Aprendiendo vocales y consonantes

Objetivo: Establecer un acercamiento a la cultura escrita por medio del
conocimiento de vocales y consonantes

Organizacion: Programa: Software mis primeros pasos
Binas

Inicio:
- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salén, chocando el pufio de mi mano y recordaré
cémo deberan formarse.
- Saludaré con un “buenos dias” permaneciendo en la parte frontal del salén.
- Repasaré los nombres de las partes mas importantes que se utilizaran: Monitor, CPU,
Teclado, Mouse, Bocinas y Proyector.
- Repasaremos las reglas dentro del salén, animandolos a apropiarse de ellas.
- Repasaremos la actividad de guardar las manitas y colocarse un candado para poder
escuchar las indicaciones.
- Realizaré la actividad de levantar las manos, primero las damas y después los caballeros.

Desarrollo:

- Pediré guarden las manitas y observen la sefal del proyector, para que conozcan en qué
consiste la actividad que realizaran en la computadora.
- Pediré escuchen la indicacién de su computadora.

55




- El software iniciara diciendo: “Coloca la “A” en su nube”, por ejemplo.

- La letra asignada asumira las caracteristicas del cursor y
tendra que ser trasladada a la nube que contiene la misma
forma de letra, pero en un tono de color tenue.

Realizaré tres ejemplos en la sefal del proyector y
permitiré lo realicen ellos mismos en sus computadoras.
- Pediré escuchen y vean cémo es su letra y como se llama,
porque al término de la actividad se las preguntaré.
- Explicaré que, al terminar de acomodar todas las letras en sus nubes, caera un dulce y
tendran que compartir el ratdbn con su companiero.
- Permitiré realicen la actividad por diez minutos y pediré guarden sus manitas para que
observen en qué consistira la proxima actividad.
- Pediré observen la sefial del proyector y en ella explicaré, cémo tendran que sujetar las
partes del rompecabezas y trasladarlas al sitio que les corresponda.

= o ® d ) ;_noaaa HAYUNA .2

- El puntero del ratén asumira la forma de una mano, aunque al darle clic a la parte del
rompecabezas seleccionada desaparecera la mano y al mover el raton se movera la parte
del rompecabezas seleccionada. Por lo que el participante podra trasladarla al sitio donde
corresponda.

- Al inicio de cada rompecabezas, el software mencionara
la letra o el numero que tendra que armar cada
participante.

- Solicitaré escuchen cual es la letra 0 el numero que van
a construir porque se los voy a preguntar, al término de la
actividad.

- Cada participante tendra la oportunidad de construir el
. ELP : = rompecabezas asignado por el software.

- Cuando eI part|0|pante Iogre terminar de construir el rompecabezas, se visualizara de la
parte superior derecha caer un dulce, como incentivo al participante.

- Explicaré que al caer un dulce tendran que compartir el mouse con su compafero, para
que ambos puedan tener las mismas oportunidades de aprendizaje.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos y les pediré guarden las manitas, se
pongan un candadito y volteen a ver la senal del proyector, para que observen de que se
trata la siguiente actividad.

- La siguiente actividad consistira en trasladar las letras del abecedario al lugar que le
corresponda.
- El software mencionara “coloca la letra A”, por ejemplo.

=CEDEES @ N Saldra la letra del lado derecho de la pantalla dirigiéndose
o) '| a una manita de guante blanco, la cual en realidad es el
KLMN puntero del ratén. Al llegar a la manita, asumira las
i 1' NURE J caracteristicas del puntero, pudiendo ser trasladada al lugar

que le corresponda.

- El software felicitara con un “bien”, cada letra acomodada
correctamente y mencionara una palabra que inicie con la
letra que se esta acomodando, por ejemplo: “I de isla”.

- Cada diez letras acomodadas correctamente caera un dulce de la parte superior derecha
de la pantalla, como estimulo al participante que realiza la actividad.

- Explicaré a todos, que al caer el dulce tendran que entregar el ratén a su companiero, para
que todos tengan las mismas oportunidades de aprendizaje.
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- Permitiré realicen la actividad por diez minutos y observaré que todos compartan el raton
de acuerdo a las indicaciones.

- Al término de los diez minutos, pediré a todos nuevamente guarden sus manitas, se
pongan un candadito, para que me puedan escuchar.

- Pediré que todos se pongan de pie, cierren sus sillas y volteen a ver el pizarron. Escribiré
algunas letras para identificar si escucharon los nombres de las letras que trabajaron en la
computadora e incitaré para que, al reconocerla la puedan asociar a palabras de uso
cotidiano.

Cierre:

- Daré la indicacion de que todos levanten las manos, coloquen las manos en la cabeza, en
los hombros, en las rodillas y en los pies.

- Les ensenare el juego de las Estatuas de marfil.

- Pediré coloquen las manos en el pecho y realizaremos tres respiraciones profundas.
Explicando la forma correcta de respirar para sentirse relajado.

- Los despediré con la cancién de Las ranitas.

Sesion 4. Aprendiendo vocales y consonantes

Objetivo: Establecer un acercamiento a la cultura escrita por medio del conocimiento
de vocales

Organizacion: Programa: Software aprende a leer 1

Binas

Inicio:

- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al saléon, saludaré chocando el pufio de mi mano
y recordaré cémo deberan formarse.

- Saludaré con un “buenos dias” permaneciendo en la parte frontal del salon.

- Les recordaré como se guardan las manitas y la importancia de ponerse un candadito al
guardar las manitas.

- Realizaré la actividad de levantar las manos, primero las damas y después los caballeros.

Desarrollo:

- Pediré a todos guarden sus manitas y volteen a ver la sefial del proyector, para qué

observen en que consiste la actividad que realizaran.

- La actividad consistird en reconocer auditiva y

visualmente la vocal que indique el software.

- El software pedira al participante de clic a la letra “O,

por ejemplo.

- De un costado saldra una medusa y se postrara sobre

la letra seleccionada, siempre y cuando sea correcta.

- Calificara en la parte inferior derecha los aciertos con

una palomita de color verde si la seleccion fue correcta

¥ y, mencionara “Bien”.

, \ ~ - Calificara la part|C|paC|on con una “X” en la parte
mfenor derecha de la pantalla y mencionara el software: “no, solo la letra O”, por ejemplo,
si la seleccion es incorrecta.

- Pediré que, al terminar el reconocimiento de las cinco vocales, tendran que compartir el

ratdbn con su companero.
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- Explicaré que, si la computadora cambia de actividad, tendran que dar clic nuevamente
en la medusa.

- Al terminar de proporcionar el ejemplo en la sefal del proyector, les daré la indicacién para
sentarse y realizar la actividad.

- Permitiré realicen la actividad durante 10 minutos y les pediré guarden las manitas, se
pongan un candadito en la boca y volteen a ver la sefial del proyector, para proporcionar las
indicaciones de la siguiente actividad.

- Solicitaré escuchar y visualizar las letras. Con el
objetivo de desarrollar reconocimiento visual y auditivo.
- Pediré observen la parte inferior derecha de la pantalla
y escuchen su computadora, debido que saldra un pez
expulsando una burbuja con unas letras que tendran que
identificar y colocar la burbuja en el pez que contenga las
mismas letras, para que el pez se pueda liberar.

. = - Al mover el mouse se mueve la burbuja que expulso el
= Mgt .2 pez
- Explicaré que deberan identificar cual es el pez que tiene las mismas letras de la burbuja
que se mueve con el ratén.
- Una vez identificadas las letras, tendran que colocar la burbuja en el pez dandole clic al
mouse.
- Al colocar la burbuja el software repetira el sonido de las letras y el pez se marchara.
- Cada participante tendra que liberar a los cinco peces que aparecen en pantalla antes de
compartir el ratén con su compafiero.
- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos y al término del tiempo, solicitaré
guarden las manitas, se coloquen un candadito y volteen a ver la sefal del proyector, para
observar las indicaciones de la siguiente actividad.

- Explicaré mediante la senal del proyector, las
caracteristicas de la siguiente actividad. La cual
consistira en colorear todas las partes del dibujo, pero
cada zona con su color.
- Daré a conocer que, al darle clic a un espacio del dibujo
sin colorear, el ordenador mencionara, la, o las letras con
las que tiene que ser coloreada esa parte del dibujo.
- El jugador debera localizar el color de pintura en la
parte inferior, pero tendran que coincidir con las letras
que visualiza en la parte que desea colorear.
- Al dar clic y colorear una parte del dibujo correctamente, el software mencionara el
sonido de las letras que se colorean.
- Explicaré como deberan de realizar la actividad y permitiré la realicen por diez
minutos.
- Los participantes deberan de colorear un dibujo completo para ceder el raton a su
comparniero y todos puedan obtener las mismas oportunidades de aprendizaje.
- Explicaré que, al pasar el pincel por los colores de la parte inferior, el software mencionara
las letras escritas.
- Pediré observen como cambia de color el pincel al seleccionar la pintura, solicitaré
observen de igual forma las letras a las que corresponde el color del pincel.
- Caminaré de un extremo al otro del salén para apoyar a los participantes que se les dificulte
realizar la actividad.
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Cierre:

- Pediré todos guarden las manitas, se pongan de pie, acomoden las sillas en su lugar, se
pongan un candadito y volteen a ver el pizarron.

- Escribiré una letra o el conjunto de letras que visualizaron en las computadoras y pediré
levante la mano €l que me pueda decir cdmo se llaman las letras escritas.

- Estimularé la participacion de cada nifio mediante aplausos.

- Realizaremos el juego de las estatuas de marfil.

- Advertiré, que no podran moverse hasta que les diga, “se rompe el hechizo”.

- Despediré al grupo diciéndoles que se vayan a sus salones derechitos, formados, en
silencio y caminando bien elegantes, poniendo el ejemplo.

Sesion 5. Rescatando las letras de la palabra, cubriendo volcanes e identificando las
letras de una palabra

Objetivo: | Establecer un acercamiento a la cultura escrita por medio del reconocimiento
del conjunto de letras que construyen una palabra

Organizacién: Programa: Software aprende a leer 2
Binas

Inicio:
- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salén, saludaré chocando el pufio de mi mano
y recordaré cémo deberan formarse.
- Saludaré con un “buenos dias” permaneciendo en la parte frontal del salon.
- Les recordaré cdmo se guardan las manitas y la importancia de ponerse un candadito al
guardarlas.
- Realizaré la actividad de levantar las manos, primero las damas y después los caballeros.

Desarrollo:

- Pediré guarden las manitas y volteen a ver la sefal del proyector para proporcionar las
indicaciones de la primera actividad.

- Explicaré mediante el uso del proyector las caracteristicas del juego.

- Les contaré que un ovni quiere llevarse las letras
de la palabra escritas en la parte inferior de la
pantalla y que tendremos que rescatarlas en las
ventanitas del avion.

- El software iniciara diciendo, “coloca las letras de
la palabra, “verde”. Por ejemplo.

- Tendran que identificar cual es la primera letra de
la palabra, seleccionarla con el puntero del ratén y
trasladarla a una de las ventanas del avién.

- Explicaré que tendran que rescatarlas en el
mismo orden en que se encuentran escritas en la
palabra.

- Pediré que escuchen como se llama la letra que van a trasladar, porque se las voy a
preguntar.

- Cada letra acomodada correctamente, el software felicitara al participante.

- Si el participante selecciona una letra distinta, y pretendiera acomodarla en una ventana
del avidn, el software mencionara el nombre de la letra, pero al intentar acomodarla en la
ventana del avion, ésta se regresara donde fue tomada.

- El software felicitara al participante por cada una de las letras acomodadas
correctamente.
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- Cuando el participante termine de acomodar todas las letras de su palabra, el software
felicitara al participante mencionando “bien, bien, muy bien” y aparecera una nueva
palabra.

- Cada participante tendra la oportunidad de rescatar todas las letras de la palabra escrita
en la parte inferior.

- Explicaré que, al concluir el participante de rescatar las letras de una palabra, tendra que
compartir el ratén con su compafero.

- Al terminar de proporcionar el ejemplo y la explicacion de la actividad, les pediré tomen
asiento y realicen la actividad durante diez minutos.

- Cuando culminen los diez minutos, pediré guarden las manitas para jugar otro juego.

- Requeriré voltear a ver la senal del proyector y daré la explicacion de la siguiente
actividad.

- El juego consistira en identificar el conjunto de
letras que construyen una palabra.
- El software iniciara diciendo: “busca el crater
colegio”, por ejemplo.
- Les explicaré que los crateres en realidad son
volcanes que quieren hacer erupcion y que tendran
que tapar los crateres con las rocas que tienen las
mismas letras de la palabra.
- El participante tendra que identificar las letras de
la palabra que adquiere la movilidad del puntero, en
este caso “colegio”, y acomodar la roca sobre el
crater dandole un clic al raton.

- Daré el ejemplo de la actividad con tres palabras y permitiré realicen la actividad durante

diez minutos.
- Explicaré que cada participante tendra la oportunidad de acomodar las rocas de los cinco
crateres que aparecen en la pantalla.
- El software calificara en la parte inferior derecha de la pantalla los aciertos y errores de los
participantes.
- Informaré que revisaré quién lo hace mejor, porque les van a calificar.
- Al terminar los diez minutos, revisaré puntuaciones e incentivaré al equipo de nifios que
tenga el mayor puntaje de aciertos en su computadora, mediante un aplauso grupal.

- Con las manitas guardadas y con su atencion
puesta en la senal del proyector, daré la explicacién
de la siguiente actividad.

- El software iniciara preguntando “;Como se
escribe caramelo?” y el participante tendrd que
identificar las letras de la palabra mencionada.

- Si el participante diera clic a una palabra
errébneamente, el software mencionara la palabra
que esta recibiendo el clic, seguido de “no, no.
¢, Como se escribe bolso?”. Por ejemplo. Y calificara
con una X su participacion en la parte inferior

derecha de la pantalla.

- Daré la indicacién que, si por algin motivo no escucharon correctamente la palabra,
podran darle clic nuevamente a la bocina que aparece en la parte inferior izquierda de la
pantalla, para escuchar nuevamente la palabra.
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- Informaré senalando la parte inferior derecha de la sefal del proyector que revisaré a
quien le califican con mas palomitas. Para que se gane un fuerte aplauso.

- Con la explicacion y ejemplo de como tienen que realizar la actividad, permitiré la realicen
durante diez minutos.

Cierre:

- Pediré a todos los nifios se pongan de pie, acomoden su silla y se paren frente a su silla.

- Realizaré preguntas referentes a sus aprendizajes, estimulando su participacion
mediante aplausos.

- Realizaremos el juego de Las estatuas de marfil, en la que, al finalizar la cancion, todos

tendran que quedarse inmoviles, hasta que mencione: “Se rompe el hechizo”.

- Los despediré con la cancién de Los gigantes.

Sesion 6. Subiendo la palabra al tren, rescatando a Cuca y las frases de la nave

Objetivo: Establecer un acercamiento a la cultura escrita generando vinculos con sus
companeros

Organizacién: Programa: Software aprende a leer 2

Binas

Inicio:

- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salén, saludaré chocando el pufio de mi mano
y recordaré como deberan formarse.

- Saludaré con un “buenos dias” permaneciendo en la parte frontal del salon.

- Les recordaré cdmo se guardan las manitas y la importancia de ponerse un candadito al
guardarlas.

Desarrollo:
- Solicitaré guarden las manitas y volteen a ver la sefial del proyector para proporcionar las
indicaciones de la primera actividad.

; - Explicaré mediante el uso del proyector las caracteristicas
del juego con el que se va a trabajar.
- La actividad dara inicio mencionando. “Teclea la palabra,
piel”, por ejemplo.
- Expondré que tendran que construir la palabra en orden, es
decir de izquierda a derecha.
- En cada letra pulsada por el participante, el software
mencionara su hombre.
- Manifestaré que tendran que construir una palabra cada
participante para ceder el ratéon a su companero, realizando una palabra cada uno.
- Permitiré tomen asiento y realicen la actividad por diez minutos.
- Caminaré por el salén, apoyando a quienes se les dificulte realizar la actividad.
- Al término de los diez minutos pediré guarden las manitas, se pongan un candadito y
volteen a ver la senal del proyector para dar la explicaciéon y un ejemplo de la siguiente
actividad.
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- La siguiente actividad consistira en pulsar sobre las teclas, para adivinar cuales
construyen la palabra que estd escondida detras de las
rocas.

- Pediré no dejen los botones apachurrados.

- El participante podra pulsar cada letra que considere se
encuentre detras de una de las rocas y el software
mencionara el nombre de cada letra pulsada. Si la letra es
erronea el software mencionara la letra y dira “no, no”. Pero
si la letra pulsada es correcta ésta se descubrira de la roca
que la oculta y el software mencionara: “Perfecto”.

- Explicaré que, si por algun motivo terminan con las oportunidades que les proporciona el
juego y cae Cuca, no deberan preocuparse, y que mejor observen cudles letras se
encuentran escondidas, ya que se descubriran y saldra la misma palabra, para tener otra
oportunidad.

- Explicaré que, cada participante tendra la oportunidad de construir una palabra y después
tiene que permitir realice la actividad su companero.

- Caminaré por el saléon, apoyando a quienes se les dificulte realizar la actividad.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos, les pediré guarden las manitas y
volteen a ver la senal del proyector, porque daré la explicacién y un ejemplo de cémo
realizaran la siguiente actividad.

- El software iniciara diciendo: “Copia la frase” y saldra una
frase en la parte superior de la pantalla.

- El participante tendra que observar las letras que
construyen la frase e identificar cada una de las letras, para
poder pulsarlas en el teclado, pero en orden.

- Si el participante pulsa erréneamente las teclas dos veces,
el software mencionara “no, no, pulsa la letra S”.

- Cuando el participante pulsa la tecla asertivamente el
software simplemente ira construyendo la frase.

- Sila tecla corresponde a un espacio y el participante no lo pulsa, de igual forma el software
mencionara: “Pulsa la tecla espacio”.

- Pediré escuchen a su computadora, porque si se equivocan ésta les dira qué tecla deberan
pulsar.

- Explicaré que los dos participantes de cada computadora podran construir la frase juntos.
- Motivaré diciéndoles que los primeros que construyan la frase se van a ganar un fuerte
aplauso.

- Caminaré por el salén observando quien lo esté realizando correctamente y apoyaré a
quienes se les dificulte.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos.

Cierre:

- Pediré se pongan de pie, acomoden las sillas en su lugar y se coloquen frente a ellas.

- Realizaré preguntas referentes a sus aprendizajes, estimulando su participaciéon con
aplausos.

- Realizaremos el juego de Las estatuas de marfil, en el cual, al finalizar la cancién, todos
tendran que quedarse inmdviles, hasta que les diga: “Se rompe el hechizo”.

- Los despediré mediante la cancién de Los soldados.
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Sesion 7. Coloreando, uniendo puntos y armando rompecabezas

Objetivo: Establecer un acercamiento al Campo Formativo de Saberes y Pensamiento
matematico a través del conocimiento de nimeros y seriacién numérica

Organizacion: Programa: Software Matematicas
Binas

Inicio:
- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salén, dando los buenos dias y chocando el
pufio de mi mano.
- Pediré se formen uno en cada cuadrito de las losetas del piso.
- Solicitaré todos digan el nombre de la parte de la computadora que tocaré con mi mano
derecha.
- Les recordaré como se guardan las manitas y la importancia de ponerse un candadito al
hacerlo.

Desarrollo:

- La actividad consistira en colorear el dibujo
escuchando qué color corresponde a cada numero

- Explicaré las caracteristicas de la actividad en el
proyector dando un ejemplo.

- La actividad darda inicio mencionando: “Colorea los
dibujos, fijate en los niumeros”.

- Daré un clic en una parte del dibujo y el software
mencionara el numero que contiene en dicha parte.

- El puntero del ratdon ahora convertido en una brocha,
lo tendran que colocar en la parte del dibujo que desean

colorear dandole un clic.

- Pediré observen como es el numero de la parte que desean colorear y lo escuchen,
porque se los voy a preguntar.

- Pondré el ejemplo con un dibujo y después permitiré realicen la actividad.

- Cada participante tendra la oportunidad de colorear un dibujo y tendra que compartir el
ratén para que su compariero tenga las mismas oportunidades de colorear y escuchar los
nuameros.

- Permitiré tomen asiento y realicen la actividad durante diez minutos.

-La siguiente actividad consistira en unir los puntos para
formar un dibujo. Solo que los puntos tendran que unirse
en orden, con la naricita del ratén que en realidad es el
puntero de la computadora.

- El software iniciara diciendo: “Une los puntos del dibujo
en orden”.

- En la sefal del proyector preguntaré sefialando la nariz
del ratén: ¢4 ya vieron de qué color es la nariz del raton?
- Pediré volteen a ver el pizarrén y escribiré los numeros
il it e del uno al cinco anteponiendo un punto a cada numero,

en forma vertlcal En la parte baja del pizarron colocaré, punto uno, sobre este, punto dos
y asi sucesivamente.

- Pediré repitan los numeros conmigo, en forma de repaso.
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- Regresaré a la senal del proyector y les diré: “Si no recuerdan como es el numero que
sigue, solo volteen a ver el pizarréon, ahi encontraran los numeros”.
- Explicaré que un dibujo lo unira un companero y cuando cambie, sera la oportunidad de
unir los puntos para el otro compafiero.
- Permitiré realicen la actividad ellos mismos, durante diez minutos.
- Al termino, pediré guarden las manitas y volteen a ver la sefial del proyector para dar la
explicacién y el ejemplo de la siguiente actividad.

- La siguiente actividad consistira en construir el rompecabezas, por lo que el software
iniciara diciendo. “Completa el rompecabezas”.

- Explicaré que tendran que darle un clic al ratén en la
parte del rompecabezas que desean colocar, llevarla al
lugar deseado y darle otro clic al ratén para que se
acomode dicha parte.

- En la senfal del proyector daré la explicacion y el
ejemplo de cémo lo tendran que realizar, la imagen del
rompecabezas estard en tonos grises dentro del
recuadro.

- Explicaré que, para compartir el ratén, tendran que
construir un rompecabezas cada participante.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos.

- Caminaré de un extremo del saldn al otro, apoyando a quienes se les dificulte construir
su rompecabezas.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos.

Cierre:

- Pediré se pongan de pie, acomoden las sillas en su lugar y se paren frente a sus sillas.

- Realizaré preguntas referentes a sus aprendizajes, estimulando su participacién mediante
aplausos.

- Jugaremos con la cancion de las estatuas de marfil.

- Los despediré mediante la cancion de Las ranitas.

Sesion 8. Coloreando, uniendo puntos y armando rompecabezas

Objetivo: | Estableceran un acercamiento al campo de saberes y pensamiento
matematico a través del dominio de espacio y reconocimiento de formas,
logrando asociar formas y secuencias numéricas en su entorno proximo

Organizacion: Programa: Software Matematicas
Binas

Inicio:
- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salén, saludaré chocando el puiio de mi mano,
pediré se forme cada alumno en un cuadrito del piso.
- Saludaré con un “buenos dias” permaneciendo en la parte frontal del salon.
- Les recordaré como se guardan las manitas y la importancia de ponerse un candadito al
guardar las manitas.
- Realizarée la actividad de levantar las manos, primero las damas y después los caballeros.
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Desarrollo:

A diferencia del nivel uno, donde solo le daban un clic al ratén a cualquier parte del dibujo
para colorear y el software mencionaba el numero que contenia la parte del dibujo
coloreada, ahora tendran que seleccionar la pintura adecuada de los botes que aparecen
en la parte inferior de la pantalla.

- Pediré guarden las manitas y volteen a ver la sefial del proyector.

- Explicaré las caracteristicas de la actividad y daré un

ejemplo de cédmo se tiene que realizar.

- La actividad dara inicio mencionando. “Colorea el

dibujo, cada zona con su color”.

- Explicaré dando un clic en una parte del dibujo y el

software mencionara el color con el que tendran que

colorear dicha parte.

, - Explicaré que el puntero del ratén ahora convertido en
= una brocha lo tendran que acercar al color con el que

L S desean colorear.

- Pediré observen como es el numero de la parte que desean colorear, y lo busquen en los

botecitos de pintura que aparecen en la parte inferior de su pantalla.

- Solicitaré que observen como al acercar el pincel al bote de pintura, el pincel se cambia

de color para ir a colorear el dibujo, pero de igual forma menciona el nUmero de pintura

que adquirio el pincel.

- Pediré recuerden que pintura tienen en su pincel y de qué numero, porque con esa pintura

podran colorear todas las partes del dibujo que contengan el mismo numero.

- Pondré el ejemplo con la mitad del dibujo, que aparece en la sefal del proyector y

después permitiré realicen la actividad.

- Cada participante tendra la oportunidad de colorear un dibujo, al terminar de colorearlo,

cedera el ratdon a su compafiero para que tenga las mismas oportunidades de aprendizaje.

- Pediré observen los numeros porque al final de la clase se los voy a preguntar.

- Permitiré tomen asiento y realicen la actividad durante diez minutos.

- Pediré guarden las manitas, se pongan un candadito y volteen a ver la sefial del proyector

para qué observen cual es el siguiente juego.

La siguiente actividad consistira en unir los puntos para formar un dibujo. Solo que los
' Ml puntos tendran que unirse en orden, con la naricita del

ratdon que es el puntero de la computadora.
A diferencia del primer nivel donde solo aparecian dibujos
con numeraciones del uno al cinco, en este nivel
apareceran dibujos a construir con numeraciones hasta
el numero diez y doce.
- El software iniciara diciendo. “Une los puntos del dibujo
en orden”.
- En la senal del proyector preguntaré nuevamente,
sefalando la nariz del raton: “4 Ya vieron de qué color es

la nariz del ratén?”

- Pediré volteen a ver el pizarrén y ahi escribiré los numeros del uno al diez anteponiendo
un punto a cada numero, en forma vertical. En la parte baja del pizarrén colocaré, punto
uno, sobre éste, punto dos y asi sucesivamente.

- Pediré repitan los niumeros conmigo, en forma de repaso.
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- Regresaré a la senal del proyector y les diré: “Si no recuerdan como es el numero que
sigue, solo volteen a ver el pizarron, ahi encontraran todos los numeros”.
- Explicaré que realizara un dibujo cada quien.
- Pondré el ejemplo con dos dibujos en la sefal del proyector y permitiré realicen la
actividad, durante diez minutos.
- Al término, pediré guarden las manitas, se pongan un candadito y volteen a ver la sefial
del proyector para dar la explicacion y un ejemplo de la siguiente actividad.

- La siguiente actividad consistird en construir el
rompecabezas, por lo que el software iniciara diciendo.
“Completa el rompecabezas”.

A diferencia del primer nivel, donde aparecia la figura en
tonalidades grises, en este nivel podran visualizar la
figura dandole clic al signo de interrogacién para
observar como tienen que armar el rompecabezas, pero
tendran que recordar la imagen, aunque podran
consultarla las veces que deseen dandole clic al signo

—__8 NG 1 |
de interrogacion.
- Explicaré que tendran que darle un clic al ratdn en la parte del rompecabezas que desean
colocar, llevarla al lugar deseado y darle otro clic al ratén para que se acomode dicha parte.
- Enla sefial del proyector daré la explicacién y el ejemplo de cémo lo tendran que realizar.
- Explicaré que un rompecabezas lo construye un companero y el siguiente rompecabezas
le corresponde al otro companiero.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos.

- Apoyaré a quienes se les dificulte construir su rompecabezas.
Cierre:

- Pediré se pongan de pie, acomoden las sillas en su lugar y se paren frente a ellas.

- Realizaré preguntas referentes a sus aprendizajes, aplaudiendo su participacion.

- Los despediré dando la indicacién de retirarse con las manos guardadas, con un candadito
en la boca y caminando elegantes.

Sesion 9. Figuras, cocodrilos y abejas

Objetivo: Reafirmar el conocimiento de formas en su entorno, reconociendo las bases
numéricas y secuenciales que involucran actividades de agregar o quitar.

Organizacion: Programa: Software Matematicas
Binas

Inicio:
- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salon, dando los buenos dias y chocando el
pufio de mi mano.
- Pediré se formen uno en cada cuadrito de las losetas del piso.
- Pediré todos digan el nombre de la parte de la computadora que tocaré con mi mano
derecha.
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Desarrollo:

- La actividad consistira en terminar la secuencia del
tren.

- El software iniciara diciendo: “Termina la secuencia del
tren, utiliza las figuras que estan en el cielo”.

- Pediré a los participantes elijan la figura
correspondiente a la secuencia, dandole un clic con el

ratén para que la puedan acomodar en el lugar que le
corresponde, de los tres espacios que se encuentran
libres en el vagén del tren.

- Solicitaré a los participantes, escuchen el nombre de

la figura dicho por el software.

- Explicaré que si ellos colocan la figura donde no corresponde, se regresara al cielo, donde
fue tomada.

- Les daré a conocer que, si colocan la figura correctamente, el software los felicitara
mencionando “bien”.

- Daré a conocer que cuando terminen de cargar el trenecito con las figuras correctamente,
emprendera su marcha y la computadora los felicitara diciendo: “Bien, bien, muy bien”.

- Explicaré que cada participante tendra la oportunidad de colocar las tres piezas faltantes
del trenecito, para que pueda emprender su marcha.

- Cuando termine de dar la explicacion y el ejemplo con la sefal del proyector, permitiré
tomen asiento y realicen la actividad durante diez minutos.

- La siguiente actividad consistira en contar los saltos
que debera dar Pipo, para llegar a una piedra y cruzar al
otro lado del rio.

- Explicaré que podran elegir el numero que
corresponda de la parte inferior de su pantalla, donde
aparecen cuatro probables opciones.

{. - Mostraré en la sefal del proyector que, al pasar el
puntero sobre cada numero de la parte inferior, el
software mencionara el niumero por el que esta pasando
el puntero, sin necesidad de darle un clic al ratén.

- Daré a conocer que para seleccionar el numero de saltos sera necesario den un clic sobre
el numero que elijan.

- Si no seleccionan el numero adecuado y Pipo cae sobre uno de los cocodrilos, éste
simulara devorarlo y aparecera al inicio del camino nuevamente, para intentar cruzar el rio.
- Podran poner a prueba en diferentes ocasiones sus conocimientos matematicos de
resolucidn de conteo, puesto que para cruzar el rio tendran que caer en diferentes piedras
y saltar cocodrilos en diferentes tiempos.

- Les daré a conocer que su oportunidad termina cuando logren llegar al otro lado del rio,
pero si antes de llegar al otro lado se los come un cocodrilo, tendran que ceder el ratén a
su compariero para que intente cruzarlo.

- Apoyare a los nifios que se les complique.

- Al término de los diez minutos, pediré guarden las manitas y volteen a ver la sefial del
proyector para que vean de que trata el siguiente juego.
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- La actividad consistira en acomodar las tablillas en el
poste de madera que se encuentra al centro de la
pantalla, de forma ascendente. EI numero de menor
valor primero. Sobre él, el numero consecutivo y asi
sucesivamente.
- Expondré que tendran que dar un clic a la tablilla que
considere tiene el valor numérico mas bajo y trasladarla
| al poste del centro de la pantalla.

- Cada participante tendra la oportunidad de acomodar

‘ + las cinco tablillas con los cinco numeros.

- Expllcare que al darle clic al ratén, podran desplazar la tablilla al poste vertical del centro
de la pantalla y ahi la podran colocar.
- La tablilla con valor numérico mas bajo, tendra que ser colocada primero, después la que
continua el valor ascendente y asi sucesivamente.
- Sentados en binas, cada uno de los nifios tendra tiempo para realizar el acomodo,
mientras su comparfero observa y orienta.
- Explicaré que para ser felicitados por su computadora tendran que acomodar
correctamente todas las tablillas.
- Colocaré en el pizarrén los numeros del uno al diez para que puedan voltear a observar
cdmo es la secuencia numérica.
- Explicaré que la tarea principal sera identificar cual es el nUmero mas pequefo que tienen
las abejas, porque los numeros consecuentes del valor inferior, siempre seran
consecuentes al numero de valor mas bajo.
- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos y solicitaré se pongan de pie,
acomoden las sillas y se paren frente a ellas.

Cierre:

- Realizaré preguntas referentes a las actividades realizadas y estimularé su participacion
mediante aplausos.

- Pediré coloquen las manos en el pecho y realizaremos tres respiraciones profundas.
Explicando la forma correcta de respirar para sentirse relajado.

- Los despediré mediante la cancion de Los gigantes.

Sesidén 10. Figuras, cocodrilos y abejas

Objetivo: | Fortalecer conocimientos numéricos, formas, secuencias con objetos y
figuras, que pueden resolver situaciones de su entorno.

Organizacion: Programa: Software Matematicas
Binas

Inicio:

- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salon, dando los buenos dias y chocando el
puio de mi mano.

- Pediré se formen uno en cada cuadrito de las losetas del piso.

- Solicitaré a todos guarden sus manitas, para escuchar las indicaciones que proporcionaré.
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Desarrollo:

- La actividad consistira en terminar la secuencia del
tren.

- A diferencia del primer nivel, la secuencia de las
figuras sera mas compleja. En el nivel dos seran tres
figuras iguales, una diferente o bien, tres figuras de un
color y una de otro color, en algunos casos y en otros
seran cambio de figuras o colores en secuencia de tres
figuras o colores.

- El software iniciara diciendo: “Trmina la secuencia del
tren, utiliza las figuras que estan en el cielo”.

- Pedlre a los participantes elijan la figura correspondiente a la secuencia, dandole un clic
con el ratén para que la puedan acomodarla en el lugar que le corresponde.

- Solicitaré a los participantes, escuchen el nombre de la figura, porque el software
mencionara el nombre de la figura seleccionada. Si colocan la figura correctamente, el
software los felicitara mencionando “Bien”.

- Explicaré que si ellos colocan la figura donde no corresponde se regresara al cielo, donde
fue tomada.

- Daré a conocer que cuando terminen de cargar el trenecito con las figuras correctamente,
emprendera su marcha y la computadora los felicitara diciendo: “Bien, bien, muy bien”.

- Cada participante tendra la oportunidad de colocar las tres piezas faltantes del trenecito,
para que pueda emprender su marcha. Seran 10 minutos para la actividad.

- Al término pediré guarden las manitas, se pongan un candadito y volteen a ver la sefal
del proyector para que observen de que tratara el siguiente juego.

- La actividad consistira en contar los saltos que debera
dar Pipo, para llegar a una piedra y cruzar al otro lado
del rio.

- A diferencia del primer nivel donde los saltos que
realizaba el personaje no rebasaban el numero cinco,
en este nivel el jugador tendra que realizar el conteo de
saltos por hasta nueve y diez.

- Explicaré que podran elegir el numero que
corresponda de la parte inferior de su pantalla, donde
! aparecen cuatro probables opciones.

- Mostrare en Ia senal del proyector que, al pasar el puntero sobre cada numero de la parte
inferior, el software mencionara el nimero sin necesidad de darle un clic al ratén.

- Daré a conocer que para seleccionar el nimero de saltos sera necesario den un clic sobre
ese numero.

- Explicaré que si no seleccionan el numero adecuado y Pipo cae sobre uno de los
cocodrilos, este simulara devorarlo y aparecera al inicio del camino nuevamente, para
intentar cruzar el rio.

- Podran poner a prueba en diferentes ocasiones sus conocimientos matematicos de
resolucién de conteo, puesto que para cruzar el rio tendran que caer en diferentes piedras
y saltar cocodrilos en diferentes tiempos.
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- Les daré a conocer que su oportunidad termina
cuando logren llegar al otro lado del rio, pero si antes
de llegar al otro lado se los come un cocodrilo, tendran
que ceder el ratén a su companero para que intente
cruzarlo.

- La actividad durard 10 minutos mientras observo y
apoyo a aquellos nifios que se les complique.

- Al término, pediré guarden las manitas y volteen a ver
la senal del proyector para que vean de que se trata el
otro juego.

- La actividad consistira en acomodar las tablillas en el poste de madera que se encuentra
al centro de la pantalla, pero de forma ascendente. El nimero de menor valor, primero.
Sobre él, el numero consecuente y asi sucesivamente.

- En el segundo nivel el participante tiene que identificar primeramente cual de los numeros
que existen en las tablillas es el de menor valor, puesto que en el segundo nivel las tablillas
podran contener como el niumero de valor inferior el nUmero dos, tres o cuatro, ademas de
que, el numero de tablillas a acomodar ya no sera de cinco, ahora tendran que acomodar
entre ocho y nueve tablillas, segun corresponda.

- Expondré que tendran que dar un clic a la tablilla que considere tiene el valor numérico
mas bajo y trasladarla al poste del centro de la pantalla.

- Explicaré que, al darle clic al ratén, podran desplazar la tablilla al poste vertical y ahi la
podran colocar.

- La tablilla con valor numérico mas bajo, tendra que ser colocada hasta abajo, después la
que continua el valor ascendente y asi sucesivamente.

- Sentados en binas, cada uno de los nifios tendra tiempo para realizar el acomodo,
mientras su comparnero observa y sugiere.

- Explicaré que para poder ser felicitados por su computadora tendran que acomodar
correctamente todas las tablillas.

- En el pizarrén escribiré los numeros del uno al diez para que puedan voltear a observar
la secuencia numérica.

- Explicaré que la tarea principal sera identificar cual es el nUmero mas pequefo que tienen
las abejas, porque los demas numeros siempre seran la continuacién del nimero mas
pequefo.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos y solicitaré se pongan de pie,
acomoden las sillas en su lugar y se paren frente a ellas.

Cierre:

- Pediré se pongan de pie, cierren sus sillas y permanezcan frente a ellas.

- Realizaré preguntas referentes a las actividades realizadas y estimularé su participacion
mediante aplausos.

- Pediré coloquen las manos en el pecho y realizaremos tres respiraciones profundas.
Explicando la forma correcta de respirar para sentirse relajado.

- Los despediré mediante la cancion de Los soldados.
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Sesion 11. Disparando a los helicopteros, subiendo marcianos y midiendo los peces

Objetivo: Estimular el pensamiento légico y la resolucion de problemas matematicos
simples

Organizacion: Programa: Software Matematicas

Binas

Inicio:

- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salén, dando los buenos dias y chocando el
pufio de mi mano.

- Pediré se formen uno en cada cuadrito de las losetas del piso.

- Realizaré la actividad de levantar las manos, primero las damas y después los caballeros.

Desarrollo:

- Pediré guarden las manitas y observen la sefal del
proyector.

- Les diré que hay un helicoptero que se quiere llevar el
numero que aparece en la pantalla de su computadora,
justo en la television que esta en la parte inferior central
de la pantalla.

- Explicaré que tendran que dispararle al helicéptero
para que no se lleve el nimero.

- Tendran que colocar el puntero sobre el helicoptero
que pasa volando y darle un clic al raton para que no se
lleve el numero. La velocidad de los helicpteros es minima y podran colocar el puntero
sin problema y después disparar.

- El software mencionara: “Busca el helicéptero con el numero siete”, por ejemplo. En la
parte inferior central de la pantalla, aparecera el nimero que tendran que localizar en los
helicopteros.

- Daré a conocer que, si por error dieran un disparo a un nimero equivocado, el software
lo mencionara, pero lo sumara como error en el contador.

- Tendran que observar correctamente el niumero al que deben disparar para que les
califique con una palomita.

- El software contabilizara los aciertos y errores de cada participante en la parte inferior
derecha de la pantalla.

- Cuando el participante cumple con nueve aciertos, el software mencionara la siguiente
frase: “Ya lo haces muy bien, ¢quieres cambiar de nivel?” y aparecera un recuadro con
dos caritas, una moviéndose asertivamente y la otra moviéndose negativamente. Explicaré
que tendran que darle clic al ratén en la carita que dice “No”, porque no podemos cambiar
de nivel.

- Realizaran la actividad diez minutos y después les pediré guarden las manitas, se pongan
un candadito y volteen a ver la sefal del proyector para que vean de qué se tratara el
siguiente juego.

- La actividad consistira en colocar el numero de marcianos indicado por el software en la
nave, para que ésta pueda despegar.
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-El software mencionara cuando inicia la actividad:
“Coloca ocho marcianos en el cohete, pulsa el botén
OK al terminar”.

-Daré a conocer que, en la parte inferior, dentro del
tubo se encuentra el nUmero de marcianos que tendran
que subir al cohete.

-En el recuadro lateral izquierdo, aparecera el nimero
de marcianos que van subiendo el cual se ira
: incrementando.

l el - Explicaré que cada jugador tendra la oportunidad de
subir los marcianos que Ies |nd|que el juego, pero cuando se va el cohete y aparece uno
nuevo tendran que compartir el ratén, para que su compafiero también pueda realizar la
actividad.

- La participacién de cada jugador, quedara concluida cuando éste logre subir el nimero
de marcianos solicitados y presione el botén OK.

- El participante utilizara sus conocimientos matematicos de resolucién de conteo y uso de
la grafica numérica.

- Al terminar de dar la explicacion y el ejemplo, permitiré realicen la actividad durante diez
minutos, mientras tanto caminaré observando quien realiza la actividad correctamente y
apoyaré a aquellos que se les dificulte.

- Cuando finalice el tiempo calculado, pediré guarden las manitas y observen la sefial del
proyector, para escuchar la explicacion del siguiente juego.

S =l - Al iniciar la actividad el software mencionara: “Mide el
pez y colécalo en la cueva que le corresponde”.

- Explicaré que el pez no se puede medir a la mitad de la
recta numérica, que se encuentra en la parte inferior de
la pantalla y tampoco al final, solo podran medirlo si lo
colocan donde inicia la recta numérica.

- Colocaré el pececito e indicaré que lo tendran que
colocar ellos de la misma forma, visualizando hasta que
nuamero llega.

- Indicaré que, con su dedo podran ir sefalando los

numeros al realizar el conteo.

- Pediré me ayuden a contar cuanto mide el pececito que aparece en la sefial del proyector,
para que pueda meterlo en la cueva que le corresponde.

- Cada participante tendra la oportunidad de medir e introducir de seis a ocho peces
correctamente. En la parte inferior derecha de la pantalla se registrara el numero de
aciertos y errores de los participantes antes de que el software mencione: “Ya lo haces
muy bien, ¢ quieres cambiar de nivel?”

- Aclararé que no pueden cambiar de nivel. Pediré le den un clic a la carita que aparece en
la pantalla y que dice “No”.

- Lo importante al mostrarles el ejemplo es que observen que es lo que pasa si la medicién
del pez y la seleccion de la cueva coinciden. Les haré notar que el barco que se encuentra
en la parte superior de la pantalla avanzara hasta llegar al puerto, ademas de que el
software calificara la participacién con una palomita. Por el contrario, si la medicién del pez
y la seleccion de la cueva no coinciden, el barco que se encuentra en la parte superior de
la pantalla, retrocedera, o bien, no podra avanzar hacia el puerto.

- Permitiré realicen la actividad por diez minutos.
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Cierre:

- Pediré se pongan de pie, acomoden sus sillas y permanezcan de pie frente a ellas.

- Realizaré preguntas referentes a las actividades realizadas y estimularé su participaciéon
mediante aplausos.

- Jugaremos a Las estatuas de marfil y cantaremos “Las ranitas” mientras se van a su
salén brincando como ranitas.

Sesion 12. Liberando a los peces, las ranitas que se quedan y se van y los quesitos
de la ratita

Objetivo: Fortalecer el razonamiento légico para resolver problemas sencillos,
reforzando la comprension del conteo e identificando correspondencias

Organizacion: Programa: Software Matematicas
Binas

Inicio:
- Saludaré al ingresar al salén chocando el pufio de mi mano.
- Solicitaré que se formen correctamente antes de tomar asiento.
- Repasaremos las partes mas importantes de la computadora.
- Repasaré las reglas del salén.
- Analizaremos la importancia de usar un candadito para escuchar indicaciones.
- Realizaré la actividad en la que levantan la mano las damas y después los caballeros.

Desarrollo:

- Pediré guarden las manitas y volteen a ver la sefial del proyector, para escuchar la
explicacién y conocer lo que jugaran en la computadora.

- La actividad consistira en contar los saltos que tiene
que dar el caballito para liberar a cada uno de los peces
que se encuentran atrapados en las jaulas.

- El software iniciara la actividad diciendo: “4,Cuantos
saltos debe dar el caballito para liberar al pez?”

- Al terminar de decir la frase el software, les contaré a
los nifios: Un pescador tiene atrapados a los pececitos,
y el unico que los puede liberar es el caballito. Para
liberarlos tendra que caer en la jaula donde se
encuentra el pez atrapado. Por lo que, tendran que
contar los brincos que tiene que dar el caballito para caer en la jaula y se pueda liberar el
pez.

- Les pediré cuenten bien y coloquen el puntero sobre el numero de saltos exacto, para que
el caballito caiga en la jaula donde esta atrapado el pez y lo pueda liberar.

- Los nifios podran escuchar como el software cuenta el numero de saltos en orden
ascendente y al caer el caballito sobre la jaula, mencionara el software: “Bien”. Ademas de
calificar su participacion en la parte inferior derecha de la pantalla.

- En el ejemplo que realizaré, intencionalmente daré clic errobneamente contando saltos de
mas para que los nifios observen como se pasa el caballito de brincos y no libera a ningtn
pez. Pero ademas pediré observen cdmo me califica con una X al no contar correctamente
los saltos.

- Cuando terminen de liberar a todos los peces, el software felicitara al participante.
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- Explicaré que cuando los felicite la computadora tendran que compartir el ratéon con su
companero.

- Permitiré realicen la actividad durante diez minutos e indicaré guarden las manitas y
volteen a ver la senal del proyector para que conozcan como realizaran la siguiente
actividad.

- Al iniciar la actividad el software mencionara: “Si hay 8 ranas y se van 3 ;cuantas
quedan?”, por ejemplo.

-La actividad consistira en darle clic a las ranas que el
software menciona que se tienen que ir. Al darle clic a
una de las ranas, ésta se lanzara al agua, pero tendran
que contar las ranas que se quedan.

-Explicaré realizandolo en mi computadora y ellos
observando en la sefial del proyector, haciendo énfasis
en que tienen que contarlas.

- Tendran que contar las ranas que se quedan y
seleccionar el numero exacto de ranas restantes en la
parte superior de la pantalla.

-Explicaré que, si seleccionan el numero
correctamente, la computadora los felicitara y les calificara con una palomita en la parte
inferior derecha de la pantalla, pero, si seleccionan incorrectamente el nimero de ranas
que se quedan, su computadora mencionara el numero al que le estan dando clic, pero les
calificara con una X, mientras emite un sonido de una rana croando.

- La actividad la realizaran por diez minutos.

- Caminaré en el salén, observando quien realiza la actividad correctamente y apoyando a
quienes se les dificulte.

- Cuando termine el tiempo, pediré guarden las manitas, se pongan un candado y volteen
a ver la sefial del proyector para que atiendan la explicacion de la siguiente actividad.

-La actividad consistira en identificar el numero de
quesitos que lleva la ratita en su carrito, sumarle los
que se encuentre en el camino y darle clic al numero
total.

-Con esta actividad se fortalece el conteo.

- Indicaré que cada participante debera contar el total
de quesitos y seleccionar el numero correspondiente
de la parte superior de la pantalla.

- Explicaré que al pulsar el niumero correctamente, sus
ik computadoras los felicitaran y que sera el momento de
compartlr eI raton con su compafero para que también participe de la actividad.

-En la parte inferior derecha de la pantalla se registrara el numero de aciertos y errores de
los participantes.

-Si la participacion es errénea, calificara con un error, mencionando el numero al que le
estan dando clic. Y les orientara: “Hay menos” o “hay mas”, segun corresponda.

- Permitiré realicen la actividad por diez minutos.

Cierre:

- Pediré guarden sus manitas, se pongan de pie, cierren sus sillas y permanezcan de pie
frente a ellas.
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- Realizaré preguntas referentes a las actividades realizadas y estimularé su participacion
mediante aplausos.

- Realizaremos el ejercicio de respiracioén tres veces.

- Los despediré y les diré que se iran a su salén caminando “elegantes”

Sesion 13. Coloreando dibujos con los numeros, el rompecabezas y el tangram

Objetivo: Realizaran reproducciones de figuras geométricas o dibujos, que relacionen
con su entorno préximo, fomentando el reconocimiento de formas y dominio
del espacio

Organizacion: Programa: Software Matematicas

Binas

Inicio:

- Recibiré a todos en la puerta al ingresar al salén, chocando el puiio de mi mano y recordarée
cémo deberan formarse.

- Pediré recordemos las reglas dentro del salon.

- Recordaré como guardar las manitas y la importancia de usar un candadito para escuchar
indicaciones.

- Realizaré la actividad en la que levanten la mano las damas y después los caballeros.

Desarrollo:

- Pediré guarden las manos, se pongan un candadito y volteen a ver la senal del proyector,
para conocer el primer juego del dia.

- La actividad consistira en colorear el dibujo, pero cada zona con su color. Les pediré le
den clic con el ratén a la parte que desean colorear y su computadora les dira el numero
que indica el color con el que tendran que colorear.

- Mostraré como tendran que colocar el puntero sobre
la seccion que desean colorear y darle un clic al boton
primario del ratén y su computadora les dira el niumero
de la pintura con la que deberan colorear.

- Pediré escuchen el numero y mojen su pincel con la
pintura que tiene el numero que les dijo su
computadora, para ir a colorear el dibujo.

- A diferencia de la actividad anterior, en esta actividad
solo podran escuchar el numero y visualizarlo en la
parte inferior de la pantalla donde estan las pinturas.

- Explicaré que, cuando terminen de colorear todas las secciones del dibujo, el software los
felicitara y cambiara el dibujo. Lo cual indica que deberan compartir el ratdbn con su
compafiero. Realizaran la actividad durante 10 minutos.

- Al término del tiempo pediré guarden las manitas, se pongan un candadito y volteen a ver
la sefal del proyector, donde les explicaré en que consiste la siguiente actividad.
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- Cuando inicia la actividad, el software menciona:
“Completa el rompecabezas”.
- La actividad consistira en darle clic al ratén, mientras
el puntero se encuentra sobre una de las piezas del
rompecabezas y moverla al lugar que le corresponde
dando clic nuevamente para que ésta se acomode en
su lugar.
- Explicaré que podran observar la imagen pulsando el
signo que se encuentra en la parte inferior.

; - Tendran que pulsar el signo y recordar como es la
imagen, para colocar la pieza que seleccionen en el lugar donde corresponda.

- Informaré que la pieza del rompecabezas se quedara en el lugar donde ellos le asignen,
pero podran verificar si la acomodaron correctamente pulsando el signo que se encuentra
en la parte inferior.

- Podran pulsar las veces que quieran el signo y verificar si estan acomodando
correctamente cada pieza, pero que los mejores jugadores solo con verla una vez la
recuerdan perfectamente y no pulsan muchas veces el signo.

- Explicaré que cuando terminen de construir el rompecabezas correctamente, su
computadora los felicitara diciendo: “jbien, muy bien!”

- Daré a conocer que cuando terminen de armar su rompecabezas, aparecera uno nuevo,
pero tendran que compartir el ratén con su comparniero.

- Permitiré realicen la actividad por diez minutos, mientras visualizo quien logra realizar la
actividad y apoyo a los que se les dificulte.

- Cuando termine el tiempo asignado, pediré guarden las manitas, se coloquen un
candadito y volteen a ver la sefial del proyector, para la proxima actividad.

- Cuando inicia la actividad, el software menciona:
“Copia la figura, con los mismos colores, elige las piezas
y luego, pulsa sobre ellas para colocarlas en su sitio”.

- La actividad consistira en construir la imagen que se
encuentra del lado izquierdo, en el recuadro del lado
derecho.

- Explicaré que podran elegir la figura adecuada de la
parte central inferior. El software mencionara: “bien”, por
cada figura colocada correctamente.

- Si el participante esta colocando erréneamente la
f|gura el software mencionara. “No, no, coloca bien la figura”. Si la figura no es la correcta
el software mencionara: “No, elige bien la figura”. Y si la figura es correcta pero el color no
es el adecuado, el software dira: “No, elige el color adecuado”. Con el objetivo de que el
participante reflexione sobre la posicién, color y figura que intenta acomodar.

- Cuando termine de dar la explicacion y el ejemplo en la sefal del proyector, permitiré
realicen la actividad por diez minutos.

- Al término de los diez minutos, pediré guarden las manitas, se pongan de pie y acomoden
la silla en su lugar.

Cierre:

- Realizaré preguntas relacionadas a la ejecucion de las actividades y estimularé su
participacién y desempefio mediante aplausos grupales.

- Realizaremos el ejercicio de respiracion tres veces.

- Realizaremos la actividad de Las Estatuas de marfil.

- Los despediré con la cancion de Los gigantes.
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3.3Plan de evaluacion

Uno de los aspectos mas importantes de los proyectos educativos es la evaluacion,
ya que, sin ésta, lo realizado se vuelve inutil o desechable. La evaluacion es la que
permite dar seguimiento a todo proyecto para saber si funciond o no. A través de la
evaluacion se puede conocer que tanto se logro de lo que se tenia planeado. Pero
es importante tener claro que cuando se habla de evaluacion de proyectos
educativos es trascendental considerar dentro de la misma no solo el disefio del
proyecto en su totalidad, sino también los sujetos implicados: docentes y alumnos.
Como mencionan Rodriguez Cruz, H.M. y Garcia Gonzalez E. (2012) la evaluacion

es!

e Es el proceso completo de sefalar los objetivos de un aspecto de educaciéon
y estimar el grado en que tales objetivos se han alcanzado

e Es el establecimiento del “estado actual” de la situacion ensefanza-
aprendizaje

e Es el proceso que determina si se ha logrado éxito en lo que se propuso
hacer (p.16)

Como se puede ver en lo anterior, la evaluacion se centra en valorar o estimar
el grado en el que los objetivos se han alcanzado, determinar si se obtuvo éxito.
Entonces debe quedar claro que se parte de los objetivos planteados y al hacer la
evaluacion, sea el momento en el que sea, se esta hablando del establecimiento del
estado en el que se encuentre en ese momento el aprendizaje de los nifios y nifias.
Casanova (1998) recupera la definicion de Ralph Tyler sobre evaluacion: “El
proceso que permite determinar en qué grado han sido alcanzados los objetivos

propuestos”, en este sentido Tyler plantea los elementos basicos de la evaluacion.

A partir de lo mencionado por Casanova (1998), la evaluacion que se estara
utilizando es la formativa, ya que ésta tiene como objetivo perfeccionar el proceso

que se evalua, teniendo que realizar evaluaciones en paralelo a las actividades que
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se desarrollan. Por lo tanto, es la idonea para aplicar a los nifios y a las nifias, pues
en el nivel preescolar la evaluacion se caracteriza por ser cualitativa mas que
cuantitativa, esto es, no se centra en un numero o en una calificacién. En preescolar
consiste en dar seguimiento a los aprendizajes de los infantes, en este sentido es
procesual. Por lo tanto, es la que estaré utilizando en mi estrategia, evaluando al
finalizar cada momento de la estrategia de intervencion. Pero también se tiene
pensado hacer una evaluacion al finalizar la implementacion de la estrategia para
valorar el logro de los objetivos y los aprendizajes obtenidos por los nifios. Para ello
se utilizara la lista de control, la cual consiste en un cuadro de doble entrada en el
cual se recogen, en la columna izquierda, los objetivos que deben alcanzarse en un
periodo de tiempo medio/largo (de un trimestre en adelante) o los indicadores que
desean valorarse a lo largo del periodo del tiempo que se determine” (Casanova,
1998, p.153)

Casanova también menciona que entre los tipos de evaluacidén se encuentran
la coevaluacion, la heteroevaluacion y la autoevaluacién. En mi caso utilizaré dos:
la heteroevaluacion ya que, seré yo quien evalue a los nifios y a las nifias, pero

también haré autoevaluacion.

La heteroevaluacion la haré a través de la observacién. Casanova (1998)
menciona que hay dos tipos de observacion, la participante y la no participante. Al
ser parte del grupo donde se hizo la intervencién, la observacién es participante. La
autora menciona que en la evaluacidén son de suma importancia los instrumentos y
aclara: “Constituyen una herramienta necesaria para anotar por escrito (numérica,
descriptiva o graficamente) los datos conseguidos a lo largo de un proceso de
evaluacion” (1998, p. 155), con ello quiere decir que, lo principal es que se anote
por escrito y se sistematicen los datos recabados. De esta manera, menciona como
instrumentos de la observacion al anecdotario y las escalas numéricas, graficas y
descriptivas. Para evaluar los aprendizajes que los nifios obtuvieron a partir de las
actividades, utilizaré la escala descriptiva al finalizar cada momento, éstas: “son las
que valoran, mediante un conjunto de expresiones verbales, el grado de

consecucion de un objetivo o la valoracién de un indicador determinado” (Casanova
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1998, p.162). Sin perder de vista lo que dice la autora: “estas escalas se utilizan
para anotar la informacion necesaria durante el desarrollo de una unidad didactica
en el aula, por lo que requiere de un ejemplar por unidad para cada nifio”. Quiere

decir que es una escala descriptiva por nifo.

Para la autoevaluacion utilizaré un cuestionario, el cual, dice Casanova
“consiste en un conjunto de preguntas acerca de un tema; habitualmente se aplica
por escrito a un determinado numero de sujetos” (1998, p. 171). Aunque en este

caso, solo lo aplicaré para mi.

Y finalmente, utilizaré el diario para complementar la evaluacion a los nifios y
mi autoevaluacion. Este es “el instrumento donde se anotan, cada dia, algunos
hechos que se han considerado importantes tanto en lo ocurrido en el centro como
en el aula, como en la relacién con algun alumno, entre los alumnos, etc.” (1998, p.
183). Por lo tanto, con la informacion del diario complementaré lo detectado en las

escalas de valoracion descriptivas y en el cuestionario.
De esta manera se cumplira con la evaluacion formativa y procesual mismas

que permitirdan llegar a la evaluacion final. Se dan a conocer las escalas de

valoracion descriptivas elaboradas hasta ahora para las actividades disefiadas.
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ESCALAS DE VALORACION DESCRIPTIVA

Primer momento

Objetivo: Conocer la estructura de las computadoras y su cuidado basico

Fecha de aplicacion: | Docente:

Nombre del alumno:

Criterios

Muy
bien

Bien

Regular

Mal

Actitudes:

Atendié las indicaciones y se form6 como
se le solicitd

Realiz6 el saludo de buenos dias

Estuvo atento cuando se le explicaron las
reglas del salén

Levantd la mano para participar

Estuvo atento cuando se le explicaron las
partes de la computadora

Le gusto la actividad

Aprendizajes obtenidos:

Identificd y nombro las partes de la
computadora

Logré mover el mouse con destreza

Identifico el puntero como la manita 'y
lograron moverla en cuatro puntos: arriba,
abajo, derecha, izquierda

Logré romper las burbujas al realizar el
juego

Logré capturar los peces de acuerdo al
color indicado

Liberd a los animalitos submarinos
atrapados en las burbujas

Observaciones:
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Segundo momento

Objetivo: Favorecer el acercamiento a la cultura escrita a través de juegos con

letras y palabras

Fecha de aplicacion: | Docente:

Nombre del alumno:

Criterios

Muy
bien

Bien

Regular

Mal

Actitudes:

Atendié las indicaciones y se formo6 como se le
solicitd

Realiz6 el saludo de buenos dias

Estuvo atento cuando se le explicé la actividad

Levanto la mano para participar

Celebro cuando el software le decia muy bien o
bien

Le gusto la actividad

Aprendizajes obtenidos:

Logré acomodar las partes del cuerpo y de la cara

Logro asociar visual y auditivamente las letras

Coloreo los dibujos con pinturas de las mismas
letras

Identifico el conjunto de letras que construyen una
palabra

Pulsé las letras correspondientes a su palabra con
el teclado

Mostré los conocimientos adquiridos apoyando a su
companero

Observaciones:
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Tercer momento

Objetivo: Favorecer el aprendizaje del campo formativo de saberes vy
pensamiento cientifico, a través del reconocimiento de formas, juegos con

numeros y figuras geométricas

Fecha de aplicacion: | Docente:

Nombre del alumno:

Criterios

Muy
bien

Bien

Regular

Mal

Actitudes:

Atendié las indicaciones y se form6 como se le
solicitd

Saludé dando los buenos dias

Estuvo atento cuando se le explicaron las reglas del
salén

Levantd la mano para participar

Le gusto la actividad

Atendio indicaciones

Aprendizajes obtenidos:

Coloreo su dibujo completo, a través de la relacion
numero-color

Uniod los puntos identificando la secuencia numérica

Identificé correctamente los saltos del cocodrilo

Termind la secuencia del tren

Midi6 correctamente los peces

Pulsé el numero correcto de ranitas que se
quedaron

Pulsé el numero correcto de ratitas que se tenian
que ir

Construyé su tangram correctamente

Observaciones:
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CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION

Me presenté puntualmente a la actividad
Si

No

¢ Por qué?

Preparé el salén con los recursos didacticos necesarios
o Si

o No

o ¢Porqué?

Inicié la clase saludando a los nifos
o Si

o No

o ¢Porqué?

Expliqué claramente las indicaciones
Si

No

¢ Por qué?

Logré tener la atencion de las nifias y nifios
Si

No

¢ Por qué?

Utilicé el tono de voz adecuado
Si

No

¢ Por qué?

Conclui la sesién recuperando los aprendizajes obtenidos

Si
No
¢ Por qué?

Di cierre a la sesidn despidiéndome de los nifios
Si

No

¢ Por qué?

83



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION DE LA ESTRATEGIA DE INTERVENCION:
PRIMER Y SEGUNDO MOMENTOS

Como se dio a conocer en el capitulo anterior, la estrategia de intervencion se
encuentra estructurada en 3 momentos. El primero se conforma por una sesién en
la cual se dan a conocer las partes de la computadora a los 29 alumnos del grupo

“A” del segundo grado.

El segundo momento se conforma por las siguientes cinco sesiones a través de las
cuales se acerca a los alumnos a lenguaje escrito, haciendo uso del software

educativo que contienen letras, palabras y oraciones.
En este capitulo se da a conocer como fue la implementacion de las sesiones de
estos momentos, cuyo seguimiento se realizo a través de los diarios de campo. El

tercer momento de la estrategia se dara a conocer en el capitulo 5.

4.1 Informe de implementacion del primer momento

Sesion 1. Rompiendo burbujas, Atrapando y, Liberando peces

Fecha Lunes 20 de enero 2025

Hora de inicio: 9:00 am Hora de 9:40 am
finalizacion:

Objetivo de la sesién
- Comprender como se relaciona el movimiento del ratén con lo que sucede en la
pantalla, generando un vinculo tecnolégico, alumno-computadora-software
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A las 9:00 de la manana ya estando preparada la aula, la maestra con los nifios

formados, acudieron a la entrada del saléon de cdmputo. Sali a recibirlos y les pedi
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antes de sentarse, al ingresar al saldén, primero se pusieran de pie uno en cada
cuadrito del piso en linea recta. Les mostré, caminando yo mismo sobre los ellos,
como debian colocarse en una fila de nifias y una fila de nifos. Coloqué unas
marcas con diurex de color azul en el piso, donde deberian de iniciar las filas. Debo
admitir que no todos los nifios se apropiaban de las indicaciones al ingresar al salon,
pero la gran mayoria lo hacia correctamente. Los pequefios se encontraban
impresionados al visualizar la proyeccion del cafdn sobre la pared y todas las

computadoras encendidas.

Cuando terminaron de entrar al aula, me paré frente a las dos filas de nifios y les
di los buenos dias, algunos me contestaron, otros no. Les dije que me llamaba
maestro Gonzalo y les pregunté: “;Como me llamo?” Unos dijeron “Gonzalez” y
otros dijeron mi nombre. Asi es que nuevamente les dije: “Me llamo, maestro
Gonzalo”. Ahora algunos mas lo dijeron correctamente. Otros no se veian muy
interesados en contestar mi pregunta, debido a que les llamaba mas la atencion las
computadoras encendidas y la imagen del proyector en la pared. Algunos de ellos
de igual forma se veian temerosos y buscaban con ansiedad la ubicacion de la
profesora, pero yo segui hablando, les pregunté si les gustaria utilizar las
computadoras y me contestaron que si. Les dije que aun no se podia, que primero
queria conocieran el nombre de algunas partes importantes de la computadora.
Colocando mi mano derecha sobre un CPU o “torre” les pregunté si conocian como
se llamaba lo que estaba tocando y todos enmudecieron. Les dije que se llamaba
“torre”, una vez dicho esto les hice la misma pregunta, incitando a que se
aprendieran el nombre y me lo dijeran, cuando lo volviera a preguntar. Contestaron
“torre”, aunque no todos. Tocando la pantalla de la computadora con mi mano
derecha, les pregunté, si conocian el nombre de lo que estaba tocando. Algunos de
ellos me dijeron: “Es una tele”. Sonrei y les dije: “No”, es una pantalla y no sirve
como television”. Les pregunté nuevamente como se llamaba y me contestaron:
“Pantalla”. Nuevamente no todos. Después continué con el teclado, les pregunté si
alguien sabia cdmo se llamaba, ahora uno de los nifios dijo el nombre
correctamente: “Teclado”. Les pedi a todos le regalaramos un fuerte aplauso por

saber el nombre.
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Les dije que el teclado aun no lo podiamos tocar, que este dia aprenderiamos a
usar el mouse. Tocando el mouse o raton, les pregunté que si alguien ya sabia como
se llamaba lo que estaba tocando y me dijeron: “Es un ratén”. No todos, solo
algunos. Les dije que lo tenian que mover muy despacito, que si ellos lo movian
despacito podrian ver cobmo se movia la manita de la pantalla de su computadora
donde estarian sentados. Y poniendo un ratén, que no estaba conectado a ninguna

computadora sobre mi mano les mostré como hacerlo “Despacito, muy despacito”.

Una vez presentados los instrumentos que utilizarian, noté que se veian
ansiosos y uno que otro ya estaba tocando el raton de la computadora que tenia a
su alcance, pero les solicité que no lo tocaran todavia: “Nadie puede tocar hasta
que yo les diga”. Les pedi que voltearan a la pared donde estaba proyectando el
caidn y ahi les expliqué como es que tenian que mover el raton. Les pregunté, que
si alguien sabia cdmo se llamaba lo que estaban viendo en la pared. Algunos me
dijeron que era una tele y que ellos igual tenian una tele asi de grande en casa, pero
levanté la mano y les dije que no, que en realidad eso era una sefal que mandaba
el proyector de mi computadora, pero que solo era eso. Les pregunté. “;Cémo se

llama esto?” La mayoria contesto: “Proyector”.

Expliqué que a la pared donde se veia la imagen le llamariamos “pared magica”,
pero que en realidad no existian las paredes magicas, aunque nosotros le
llamariamos asi. En todo este tiempo, la maestra permanecia observando desde el
otro extremo del saldn, de vez en cuando les pedia a los nifios que estaban tocando
el mouse, que no lo hicieran hasta que el maestro se los indicara. Una vez atentos
a la “pared magica”, con el software educativo de Las burbujas, les pedi que
voltearan a ver la pared magica, para que vieran como descubria a los animalitos
submarinos. Uno a uno, fui descubriendo los animalitos submarinos. Al ir haciéndolo
desde mi computadora, ellos iban mencionando cada uno de los nombres de los
animalitos que se iban descubriendo por el rompimiento de las burbujas. Les dije

nuevamente, en voz alta: “;Recuerdan cémo se mueve el mouse?”, “despacito”,
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comentaron algunos y confirmé: “Si, despacito para que vean como camina la

manita de la computadora”.

Una vez dadas las indicaciones, solicité tomaran asiento en las sillas.
Rapidamente y ansiosos, todos tomaron asiento y comenzaron a mover el mouse,
unos lento, muy lento que apenas si se percibia el desplazamiento del puntero.
Otros tan violentamente y en un solo sentido, que solo rompian las burbujas de una
sola direccion, sin lograr romper todas las burbujas para descubrir a los animalitos
submarinos. Al notar esto, les hablé: “Oigan, oigan, escuchenme”, y dando dos
aplausos con mis manos, les dije: “Todos, manitas guardadas, véanme”, caminando
por el salén, con mis manos sujetadas en la parte de atras de mi cuerpo, a nivel de
mi cadera “Vean, asi se guardan las manitas”, por lo que comenzaron a hacer lo
mismo: “Cuando tenemos las manitas guardadas, también tenemos que ponernos
un candadito aqui”, sefialando mi boca. Les dije que si todos se ponian ese

candadito, podrian escucharme y jugar otro juego. Esto desperto su interés.

Expliqué nuevamente como mover el mouse: “creo que no estan viendo como
camina la manita, tienen que mover el mouse despacito, muy despacito”.
Nuevamente coloqué un mouse sobre mi mano y lo movi lentamente con mi otra
mano. “Asi, tienen que ver como se mueve la manita de la pantalla”. Después de
esta indicacion, permiti siguieran realizando la actividad y noté que pudieron
controlar mas sus movimientos o por lo menos ya no lo hacian violentamente. Les
recordé que si lo movian despacito podrian observar el movimiento de la manita en

la pantalla de su computadora.

Es de considerar que sino todos, la mayoria de los pequefios intentd realizar la
actividad con mayor lentitud. Permaneci caminando por el salon, visualizando como
estaban realizando la actividad. Me percataba de quienes lograban romper todas
las burbujas y recibian un incentivo por parte del software. Les permiti siguieran
rompiendo las burbujas. Les dije que, si les caia un dulce de la parte superior
derecha de su pantalla, tenian que compartir el raton con su companero y cuando

a su companero le cayera un dulce, seria nuevamente su turno. Para que la
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indicacion quedara mas clara, pasé a cada una de las computadoras y les expliqué
a ambos participantes. Los dejé realizar la actividad durante el tiempo considerado
en mi planeacion, mientras tanto seguia caminando y visualizando como realizaba
la actividad cada uno y verificando que realmente compartieran el ratén con su

companero.

Para cambiar de actividad, les dije nuevamente: “Escuchen, escuchen”, dando
dos aplausos con mis manos, “todos, manitas guardadas, vamos a jugar otro juego”.
Rapidamente, todos tenian las manitas guardadas: “No toquen el raton hasta que
yo les diga”. Cambié la actividad a cada una de las computadoras y mientras lo
hacia les aclaraba: “Aun no toquen, hasta que yo les diga”. Terminé de cambiar de
actividad y les dije: “Ahora todos volteamos a ver la pared magica” para escuchar
las indicaciones de la proxima actividad. Todos parecian muy interesados en ello.
Con la intencion de que aprendieran a dale clic al mouse, la préxima actividad
consistié en atrapar a los peces cuando pasaran por el circulo. Con la intencién de
despertar el interés en atrapar a los peces, les mostré la pequefa jaula donde se
acumulan los peces que van atrapando cada que le dan clic al mouse, cuando el
pez pasa por el circulo. Es un juego que, desde mi perspectiva, llamé mucho la

atencion de los pequenios.

Después de dar las indicaciones en la sefal del proyector, indiqué que ya podian
comenzar a jugar. En las indicaciones, les recordé compartir el ratén, cuando les
cayera un dulce o los felicitara su computadora. Es mi intencion trabajar respetando
turnos, para que las oportunidades de aprendizaje las puedan tener los dos
participantes que ocupan la computadora. Los dejé realizar la actividad durante el
tiempo considerado en mi planeacién y les dije nuevamente: “Todos, manitas
guardadas”. Al escuchar mi voz, la mayoria de los nifios volte6 a verme y se dieron
cuenta la posicidon de mis manos. Pero al repetir que guardaran las manitas, hacia

sefas a los que me veian, para que hicieran lo mismo que yo.

La intencionalidad del siguiente juego era poner en practica los dos aprendizajes

desarrollados en los dos juegos anteriores. El primero es desplazar el mouse con
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mayor exactitud y direccionalidad, asi como la utilizacion del clic del mouse. Cambié
de actividad a cada computadora nuevamente y les pedi que no tocaran el raton
hasta que se los indicara, es un juego de burbujas, pero con un poco de mas
complejidad. Cuando terminé de cambiar de actividad a todas las computadoras,
les pedi nuevamente voltearan a ver la pared magica y expliqué que los animalitos
submarinos se encontraban atrapados en las burbujas y no se podian ir hasta que
los ayudaramos rompiendo las que los mantenian atrapados y que, para ayudarles
teniamos que poner la manita sobre la burbuja que tenia atrapado el animalito
submarino y darle un clic al mouse para romper la burbuja. Les recordé que al caer

el dulce darian el mouse a su companero.

El tiempo se estaba agotando y les dije nuevamente: “Oigan, oigan,
escuchenme, todos, manitas guardadas, vamos a jugar otro juego”. Ahora les pedi
a todos se pusieran de pie, cerraran su silla y se pararan frente a ella. Pude notar
que estaban muy interesados en seguir con las actividades en los ordenadores,
pero solo quedaban cinco minutos de tiempo para cerrar. Ya parados frente a sus
sillas, les dije que el juego que jugariamos era el juego de las estatuas de marfil,
que si alguien conocia como eran las estatuas, algunos de ellos me dijeron que si.
Uno de los pequenos dijo: “Las estatuas estan como congeladas”. Les expliqué
coémo se jugaba el juego de las estatuas y cdmo teniamos que cantar la cancion,

que no se podian mover hasta que el maestro les dijera: “Se rompe el hechizo”.

Al realizar la actividad, aunque aparentemente todos estaban de acuerdo, no
todos podian controlar sus movimientos o permanecer inmaviles, volteaban a ver
que hacian los compafieros, pero yo me hacia el desentendido como si no me
percatara de los movimientos. Les dije “se rompe el hechizo” y les pedi se pusieran
de pie nuevamente frente a sus sillas. Empecé a preguntarles para recordar lo visto
en la clase. Tocando el CPU “; Alguien me puede decir como se llama esto que
estoy tocando?”, dijeron el nombre, aunque no todos, pero me deja por entendido
que en otra ocasion tendria que hacer un repaso de los nombres de las partes

importantes de una computadora.
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Para salir del salon de clases les pedi que guardaran las manitas y todos
derechitos y sin rebasar a sus companeros se fueran a su salén caminando
elegantes, dandoles el ejemplo. De esta forma di por terminada la primera sesion,
apagué las computadoras, proyector y los reguladores. Fue una experiencia muy
agradable trabajar estas actividades con los pequefios, la educadora encargada del
grupo se veia muy interesada en el software y en las destrezas que estaban

desarrollando los nifos.

4.2 Informe de implementaciéon del segundo momento

Sesion 2. Identificando animales, Coloreando y, Reconociendo las
partes del cuerpo.

Fecha Lunes 27 de enero 2025

Hora de inicio 9:00 am | Hora de finalizacién | 9:40 am

Objetivo de la sesién
- Establecer vinculos en los que aprenderan colores, nombres de las partes
del cuerpo y de la cara, asi como animales y sus sonidos, visualizando los
nombres de cada color, partes y animales, brindando un acercamiento a la
cultura escrita.

La sesion inicioé a las 9:00 hrs. Los nifios entraron formados al aula y les saludé:
“iHola!, ¢si querian venir a computacién? ;Si!”, dijeron. Les recordé como debian
acomodarse: “Aqui en esta fila de cuadritos vamos a caminar, hasta adelante todas
las damas. Recuerden, un cuadrito del piso para cada quién”. Dejé que se formaran
primero las “damas” y luego los “caballeros” y les saludé con el pufo diciendo

“buenos dias” a cada uno. Todos contestaron “buenos dias”.
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Les dije que ibamos a recordar las partes de la computadora. Tocando “la torre”
de una de las computadoras con mi mano derecha, les pregunté: “; Saben cémo se
llama esto que estoy tocando?”. Todos dijeron “jtorre!”. De igual forma lo hice con la
pantalla, las bocinas, el teclado y el ratdon. Les comenté que este dia ibamos a jugar
otros juegos diferentes, pero muy divertidos, que necesitaba que todos me pusieran
mucha atencién: “todos, manitas guardadas”. Y rapidamente las guardaron como lo
habiamos practicado en la clase anterior. Después, les dije: “Todos volteamos a ver
la pared magica”, aunque les aclaré: “Oigan, oigan, ¢ existen las paredes magicas?”,
“ino!” contestaron. “Vean, vean, voy a mover el raton despacito, para que se mueva
la manita de la pantalla, pero muévanla despacito”. Sefialé con mi dedo indice en la
sefal del proyector y les dije que pondria la manita sobre uno de los sombreros, que
le iba a dar un “piquetito” al sombrero, para que se liberara el animalito que estaba
atrapado en el sombrero de mago; y que, al colocar la mano, sus computadoras

realizarian el sonido del animalito que se encontraba atrapado.

Les expliqué que tenian que dirigir el ratdn, a cada esquina y sobre cada
sombrero, pero que le tenian que dar un piquetito al raton, para que el animalito se
pudiera liberar y el sombrero se viera apachurrado, en sefial de que ya estaba vacio.
Y que cuando terminaran de liberar a todos los animalitos escondidos en los
sombreros se ganarian un dulce. Entonces pregunté: “;Quieren liberarlos
ustedes?”. Dijeron que si y di la indicacion: “Todos se pueden sentar’. Rapidamente
y sin titubear todos tomaron un lugar en cada computadora. Noté que mostraban

mayor destreza al mover el raton y direccionarse con él, que en la sesion anterior.

Estuve caminando de un extremo del salén al otro, vigilando que utilizaran una
sola mano para mover el raton y que con la misma mano le dieran clic para liberar
a los animalitos, diciéndoles: “Con una mano se puede mejor, solo una mano”.
Cuando pasaron los diez minutos que habia planeado para la actividad, les pregunté
modulando el tono de mi voz, si querian jugar otro juego y todos dijeron que si. Les
dije: “Todos, manitas guardadas, también se tienen que poner un candadito, para
poder escuchar al maestro”.
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Les pedi que voltearan a ver la pared magica, para que vieran de que se trataba
el juego. Con la intencion de que ellos mismos cambiaran de actividad, les dije que
moveria el ratbn de mi computadora lentamente para ponerlo encima de la flechita
verde, que cuando estuviera encima de la flechita verde, le iba a dar un “piquetito”
(clic) al ratén y luego lo moveria a la botella de colores y le daria un piquetito en la
botella de colores. “Vean”, les dije con voz expresiva: “Ahora vamos a colorear, ¢ les
gusta colorear?”, pregunté. Todo lo fui diciendo y realizando en la computadora, para
que lo visualizaran en la sefnal del proyector. Terminando de dar la explicacion, les
pregunté: “;Quieren hacerlo ustedes?”, “Si”, dijeron, “pues entonces todos le
picamos a la flechita verde y luego le damos un piquetito a la botella de colores”.
Todos lograron seguir las indicaciones, aunque algunos mostraban mayor destreza
que otros. Les recordé que cuando cayera un dulce, tenian que compartir el ratén
con su compafero: “Los que tienen compafiero claro, y los que no tienen

companero, lo pueden seguir haciendo solitos”.

Caminando y observando les decia: “Siéntate bien, ¢a poco los caballeros se

sientan asi?”, “;a poco las damas se sientan asi?” y se sentaban correctamente.
Cuando realizan las actividades, toda su atencién permanece centrada en la
pantalla de su computadora, sin distraerse en absoluto. Cuando escuché que el
software de una computadora felicitdé al jugador, me dirigi a observar quien era el
participante que habia terminado la actividad y le dije: “jExcelente!, ¢verdad que
todos podemos ganar?” Noté que estas palabras motivaban su participacion, porque
después de mi primera felicitacién, cuando alguien terminaba la actividad, me
buscaba y me decia: “i{Maestro!, lo logré, gané, gané”. Los dejé realizar la actividad
durante diez minutos y les dije: “{Vamos a jugar otro juego!, escuchen, escuchen.
Todos, manitas guardadas”, rapidamente todos guardaron las manitas. “Vean, vean,
todos volteamos a ver la pared magica”, les mostré como pasar al siguiente juego:
“vean, ahora le voy a dar un piquetito a la flechita verde y luego le voy a dar un
piquetito a la foto de Cuca, su hermana de Pipo”. Les expliqué que su computadora
mencionaria la parte del cuerpo o de la cara que tendrian que colocar en su lugar.
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Les expliqué que cuando lograran colocar todas las partes del cuerpo o de la
cara, caeria un dulce en la parte superior derecha de la pantalla y seria tiempo de
compartir el ratbn con su compafero. Después pregunté: “;Quieren hacerlo
ustedes?”. “Si”. Les dije que todos le picaran a la flechita verde y después le picaran
a la foto de Cuca. Todos tomaron el ratén y se direccionaron a la foto, para realizar

la actividad (apéndice 1, fotografias 3 y 4).

La maestra permanecia sentada en la silla del escritorio, observando las
actividades. Después de que cada jugador realiz6é de dos a tres veces la actividad,
y pasaron diez minutos, les dije: “4 Quieren jugar otro juego?” Todos dijeron que si.
Pedi que todos guardaran las manitas y les dije que se pusieran de pie, guardaran
sus sillas y se pararan frente a ellas. Todos lo realizaron, solo que uno de los nifos,
comenzo a llorar y dijo que él queria seguir ahi, que queria seguir jugando con la
computadora. Le expliqué que la siguiente semana volveriamos a jugar. El se
tranquilizé un poco y les dije que jugariamos a las estatuas de marfil antes de irnos
al salon. Les expliqué las reglas del juego y les dije que no podian moverse hasta

que el maestro les dijera: “Se rompe el hechizo”.

Después de jugar, les pregunté si recordaban cual era la palabra magica, me
dijeron: “Gracias”. Les dije que se irian al salén con las manitas guardadas y
caminando elegantes, les di el ejemplo de cdmo tenian que hacerlo e indiqué:
“Primero esta fila y después esta otra”, salieron del salén, al final de las dos filas

salid su maestra. Termind la sesion a las 9:40 hrs.

Sesion 3. Aprendiendo vocales y consonantes
Fecha Lunes 10 de febrero 2025
Hora de inicio | 9:00 am | Hora de finalizacién | 9:40 am

Objetivo de la sesién
- Establecer un acercamiento a la cultura escrita por medio del conocimiento
de vocales y consonantes
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La sesidn inicié a las 9:00 hrs. Recibi a los nifos en la entrada del salén, dandoles
el puino como saludo, les dije a todos que recordaran que primero entraban las
damas y después los caballeros, que tenian que formarse colocandose en los
cuadritos. Saludé con un “buenos dias” contestando ellos “buenos dias”. Noté que

sino a la perfeccion, si estaban mejor formados que en las sesiones anteriores.

Pregunté a los niflos que si querian usar las computadoras y todos dijeron que
si. Les dije que para usarlas primero teniamos que recordar como se llamaban
algunas de las partes mas importantes de la computadora. Repasamos las partes
de la computadora: “El mouse, La pantalla, El teclado, La torre y Las bocinas”. Esta
vez los nifios dijeron los nombres con mayor seguridad, como si ya se hubieran

apropiado de los mismos.

Después de esto les pedi que voltearan la pared magica, para que vieran de que
se trataba el primer juego. Como en sesiones anteriores, en la sefial del proyector
estaba la imagen de la actividad del software. Cuando dio inicio la actividad, en las
bocinas se escuché: “Pulsa las nubes y aprenderas las vocales”. “; Escucharon?”,
les dije. Cuando le di un piquetito con el ratén a la nube que contenia la letra “O”,
mencionod la computadora: “O de 0so”. Al darle un piquetito a la letra “E”, el software
menciond: “E de elefante”. Les expliqué que ellos tenian que trasladar el ratén
representado por una manita en la sefial del proyector a la nube que le darian clic.
Les pedi que observaran como eran las letras y que cuando les cayera un dulce de
la parte superior derecha de la pantalla, tenian que compartir el ratdbn con su
companfero. Una vez que terminé de explicar les pregunté: “;Quieren hacerlo

ustedes?”, todos contestaron: “jSi!”. Entonces les dije que todos se podian sentar.
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Rapidamente tomaron asiento y comenzaron a realizar la actividad (Apéndice 1,

fotografia 5).

Permiti realizaran la actividad 10 minutos y les dije: “Oigan, oigan, escuchenme,
todos, manitas guardadas”, dando dos aplausos con mis manos. Todos guardaron
las manitas y se pusieron un candadito, lo cual realizaron rapidamente, porque
sabian que era momento de cambiar de actividad. Les dije: “Todos volteamos a ver
la pared magica, fijense bien, ahora le vamos a dar un piquetito en la flechita verde,
le vamos a dar otro piquetito para llegar al bosque de los juegos, luego le vamos a
dar un piquetito a la abeja sabia y luego le vamos a dar un piquetito al

rompecabezas”.

Expliqué que con la manita le darian un piquetito a una pieza del rompecabezas
y la tenian que llevar a su lugar. Lo fui realizando en mi computadora y ellos lo
visualizan en la sefial del proyector. Coloqué cinco piezas del rompecabezas vy
después pregunté: “; Quieren hacerlo ustedes?”, todos dijeron que si. Les dije:
“Todos flechita verde dos veces, bosque de los juegos, abeja sabia, rompecabezas”.
Repeti varias veces lo mismo, mientras caminaba. En esta ocasidén en una de las
computadoras le picaron varias veces a la flechita verde, hasta que se salieron del
software. A los nifios que estaban en esa computadora, les dije que guardaran las
manitas y coloqué nuevamente la actividad y les dije que podian jugar; todos los

demas lograron cambiar la actividad y comenzaron a armar su rompecabezas.

Caminé por el saldén repitiendo: “Recuerden que cuando cae un dulce tenemos
que compartir el ratén, no lo olviden”. Cada rompecabezas es diferente y
corresponden a las 5 vocales y los numeros ordinarios, del 1 al 10. Esperé a que
cada nifio armara de dos a tres rompecabezas y se cumpliera el tiempo destinado.
Dando dos aplausos con mis manos les dije nuevamente: “Oigan, oigan,
escuchenme. Todos, manitas guardadas, vamos a jugar otro juego”. Rapidamente
todos dejaron de tocar el ratdén y guardaron las manitas, “todos volteamos a ver la
pared magica. Vean, vean. Para lograr realizar la siguiente actividad, tenemos que

darle dos piquetitos a la flechita verde, para llegar al bosque de los juegos. En el
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bosque de los juegos tenemos que elegir el camino del sapo del lago y luego le
vamos a dar un piquetito donde esta la letra “A”. Aclaré que tenian que acomodar
las letras en su lugar. “Vean, vean”, salio la letra “K” y el software menciond: “Coloca

la letra K”. Les dije que tenian que acomodarla en su lugar, asi como lo realizaria

yo.

Les expliqué que para acomodarla tenian que darle un piquetito al raton, al
mismo tiempo lo realizaba yo para que lo visualizaran en la sefial del proyector.
Cuando di clic al ratén, se acomodo la letra y menciono la computadora: “K de Kilo”.
Lo mismo paso con la letra “L” y el software mencion6 “L de Luna” y asi con cada
una de las palabras de mi ejemplo. Acomodé tres letras para que ellos vieran en
qué consistia la actividad y les dije: “Recuerden que tenemos que compartir el

mouse cuando cae un dulce, ¢estan de acuerdo?” Todos dijeron que si.

Permiti realizaran la actividad durante el tiempo programado en mi planeacion y
después, dando dos aplausos con mis manos les dije: “Oigan, oigan, escuchenme,
todos, manitas guardadas, ya nadie puede tocar el mouse, todos, acomodamos las

sillas en su lugar y nos paramos frente a ellas”.

Entonces les hice saber nuevamente jugariamos a las estatuas de marfil, que
cantaria una cancion y que cuando estuviera cantando todos nos podiamos mover
y bailar y hacer lo que quisiéramos, lo unico que no podiamos hacer era tirarnos al
piso, pero cuando terminara la cancion todos nos teniamos que quedar como
estatuas, quietecitos, quietecitos. Les pregunté: “; Estan de acuerdo?” Dijeron que
si. “Solo se pueden mover si les digo las palabras magicas, las palabras magicas

seran: Se rompe el hechizo, ¢ estan de acuerdo?” Dijeron que si.

Jugamos Las estatuas de marfil unos minutos, indiqué que antes de salir todos le
teniamos que decir la palabra magica al maestro: “Gracias”. Todos dijeron gracias.
“Ahora si, todos manos en las rodillas, todos saltando como ranitas se van a ir al

salén”, comenzaron a salir del salon y les recordé que no rebasaran a su
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compainiero, porque mas de uno se adelantaba, queriendo llegar primero al salon.

La sesion termind 9:40 hrs.

Sesion 4. Aprendiendo vocales y consonantes
Fecha Lunes 17 de febrero 2025
Hora de inicio 9:00 am Hora de finalizacion 9:40 am

Objetivo de la sesién
- Establecer un acercamiento a la cultura escrita por medio del conocimiento

de vocales

Los nifios llegaron formados y en orden. Les di los buenos dias. Para no deshacer el
orden, pedi entraran primero las damas y después los caballeros. Saludé a todos
chocando el pufio de mi mano, porque me percaté en las sesiones anteriores, que les
habia agradado ese saludo, mientras lo hacia, les daba los buenos dias. Una vez
dentro del salén y todos formados en los cuadritos del piso, les pregunté nuevamente
los nombres de las partes de la computadora. Por sus respuestas me di cuenta que ya

las habian aprendido.

Posteriormente les expliqué el primer juego, que consistia en darle un clic a todas
las letras “a”, que hubiera en la pantalla. Si lo hacian correctamente, la computadora
los calificaria con una palomita. Sefialando la parte inferior derecha de la pantalla. Y si
le daban un clic a una letra incorrecta, les calificaria con una “espantosa X’ y que a mi
no me gustaba que me calificaran con “espantosas X”. Les pregunté que, si a ellos les
gustaria que les calificaran asi, me dijeron que no. “Entonces escuchen cual es la letra

que tienen que encontrar, a uno le toca letra “a”, y a otro, la letra “e”. Una letra a cada
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quien, escuchen cuando cambia la letra”. Igual les dije que su computadora, les diria el

nombre de la letra al darle un piquetito con el raton.

Una vez dadas las indicaciones de la actividad, les dije: “Todos pueden jugar,
recuerden que tenemos que compartir el raton, con el compafero”. Cuando todos
estaban en la actividad, permanecian atentos en busqueda de la letra que a cada
participante le correspondia. Caminé a lo largo del salén, observando que todos
estuvieran lo hicieran correctamente. 13 nifios lo hacian practicamente sin dificultad,
los restantes 3 presentaban dificultades entre ellos Milan que solo iba de un lado a otro
del salén (la maestra no le decia nada). Pasados 10 minutos les dije: “Oigan, oigan,
escuchenme, todos, manitas guardadas”. Normalmente, cuando alguien no alcanza a
escuchar la indicacidén por estar concentrado en la actividad de su computadora, el
companerito que se encuentra a un costado se encarga de informarle. “Todos,
volteamos a ver la pared magica. Ahora le vamos a dar un piquetito a la flechita verde”.
En este juego los nifios tienen que buscar las letras que menciona su computadora y
buscar el pez que tiene las letras de la burbuja. Una vez colocada la burbuja, la
computadora dice “Bien”, mencionando las letras acomodadas. Acomodé las primeras
tres burbujas que correspondian a: “oi”, “oia” y “ai”. Pregunté: “;Ya le entendieron al
juego?” “; Quieren jugar ustedes?”, contestando que si: “entonces, todos, flechita verde,

pececito”.

En dos computadoras se salieron de la actividad debido a que le dieron clic mas
de dos veces al raton. Cuando me percaté, les ayudé a direccionarse a la actividad.
Cuando algun nifo se salia del juego volteaba a verme con carita de preocupacion
0 me hablaba diciéndome “Maestro, maestro”, lo hacian porque ya no sabian como
regresar a la actividad. Les decia no se preocupen y la volvia a poner. Mientras
jugaban (apéndice 1, fotografia 6), yo caminaba observando cémo lo hacian. Llegé
el tiempo de cambiar de actividad y les dije: “Oigan, oigan, escuchenme. Todos,
manitas guardadas”. Conocen la indicacion, asi que todos rapidamente guardaron
las manitas. Di la indicacién de que voltearan a ver la pared magica, pero les aclaré:
“recuerden que no existen las paredes magicas; ahora vamos a cambiar de juego”.

Indiqué: “Vamos a dar un piquetito a la flechita verde y le vamos a dar otro piquetito
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a los juegos de la isla. En los juegos de la isla le vamos a dar un piquetito donde
esta el pincel y vamos a colorear”. Todo lo fui realizando en mi computadora y ellos
lo visualizaron en la sefial del proyector. Pregunté: “;Les gusta colorear?” Todos
dijeron que si. “Para poder colorear tienen que ver cuales son las letras que tiene
su dibujo y observar que letras tiene la parte del dibujo que quieren colorear, van
con el ratén a tomar pintura de las mismas letras y luego van a colorear el dibujo”.
Les di el ejemplo con casi la mitad de un dibujo y les pregunté: “; Quieren colorear
ustedes?” Dijeron: “jSi!” “Todos, flechita verde, juegos de la isla, pincel”, les decia
mientras caminaba por el salén, verificando que todos lo hicieran. Todos lo hicieron

correctamente y comenzaron a colorear.

Observé que no todos tienen la misma capacidad de observacién y en lo que
algunos ya estaban coloreando un segundo dibujo, algunos apenas si llevaban la
mitad del primero. Caminando por el salén les recordé: “Un dibujo cada quien”. De
este modo, considero que la atencidn de los nifios esta centrada en la observacion
e identificacion de las letras y fonemas, ya que, al ir coloreando, el software

menciona el sonido de las letras.

Permiti realizaran la actividad durante los diez minutos en los cuales logre
percatarme de la destreza de algunos pequenos. “Oigan, oigan, escuchenme.
Todos, manitas guardadas”, dando dos aplausos con mis manos, les dije:
“‘Recuerden ponerse el candadito”. Esto lo dije porque se seguian escuchando
ruidos de las computadoras, debido a que alguien seguia tocando el raton.
“‘Recuerden que, si no tenemos las manitas guardadas, no podemos cambiar de

juego, porque no me podran escuchar”.

Indiqué: “Todos cerramos nuestra silla y nos paramos frente a ella, voy a revisar
quien es el que no sabe cerrar su silla”. Pero para aquellos que por algun motivo no
podian cerrar su silla, los apoy6 a cerrarla el compafiero que se encontraba a su
costado. Les pedi voltearan al pizarron, donde escribi las vocales y les cuestioné
como se llamaban. La verdad, no todos se la sabian, pero insisti: “Fijense bien,

ahora, levante la mano el que me pueda decir esta letra”, sefalando en el pizarron
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la letra “e”, por ejemplo. Pero los que se sabian la letra, hablaron primero sin levantar
la mano y les dije: “Vean, vean, perdio, saben por qué?, no levanté la mano, si es
la letra, pero yo les dije levantar la mano con un candadito, sin hablar. Solo podra

hablar al que yo le toque la mano.

Realicé la actividad con las letras de las vocales salteadas, asi como con algunos
fonemas como los de la actividad que realizaron en los ordenadores. Pero los
resultados no se percibian muy satisfactorios. Después les dije: “Todos manos
arriba, manos en la cabeza, manos en las orejas, manos en los 0jos, manos en la
nariz. Todo lo fui realizando al mismo tiempo que ellos lo hacian, poniéndome como
ejemplo para que lo hicieran. Cuando todos teniamos las manos en la nariz, les dije:
“Ahora todos, respiramos profundo. No saquen el aire, no lo saquen”. Esperando
unos segundos, les dije: “Ahora soltamos por la boca. Una vez mas. Respiramos
profundo, profundo, profundo, no saquen el aire”. Y después de unos segundos les
dije que ya podian soltar el aire por la boca, indiqué que todos dijeran la palabra
magica al maestro. Algunos dijeron gracias, otros se quedaron callados y les
mencioné: “Recuerdo que no todos se saben las palabras magicas, asi es que hoy
se las voy a ensefar”. Uno de los nifios dijo: “Yo si me las sé, mi mami dice que es
por favor, buenas noches, buenos dias”. Como tardaba mucho en expresar lo que
deseaba, lo interrumpi y le dije: “Muy bien, qué bueno que tu mami te ha ensefado”,
“les voy a decir, cual es la palabra que a mi me hace feliz. Es una palabra magica
que me gustaria escuchar siempre que termine la clase, ¢estan de acuerdo?” Su
respuesta fue si. Les dije que la palabra era “gracias”. “A ver, ahora si, todos le

decimos la palabra magica al maestro”. Y todos dijeron: “Gracias”.

Como ya era hora de que regresaran al salon, les mencione que ese dia se
regresarian a su salén con la cancion de los gigantes, pero para parecerlos de
verdad tenian que levantar las manos y dar pasos gigantes. “;Si se saben la
cancion?”. Nadie contestd. Asi es que, comencé a cantarles la cancion, mostrando
como dar pasos gigantes, pedi lo hicieran asi para irse a su salén, primero las

damas y después los caballeros. Y di por terminada la sesién.
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Sesién 5 Rescatando las letras de la palabra, Cubriendo
volcanes e, Identificando las letras de la palabra
Fecha Lunes 24 de febrero 2025
Horario de inicio 9:00 am
Horario de finalizacion 9:40 am
Objetivo de la sesion

- Establecer un acercamiento a la cultura escrita por medio del

reconocimiento del conjunto de letras que construyen una palabra

s,
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Este dia, mientras estaba instalando el software, entraron dos nifios y una nifia y
me preguntaron: “; qué estas haciendo?”, “;te puedo ayudar?”, “; para qué es este
boton?” Les expliqué que no podian estar dentro del salén, que solo podian estar
cuando venian con su maestra, asi que aclaré sus dudas amablemente y pedi
salieran del salén. Una de las recomendaciones de la anterior directora, fue
precisamente que procurara no estar con nifios o nifas a solas, que lo mas
conveniente era que siempre estuviera una maestra presente cuando estuvieran los

ninos dentro del saldn.

Antes de entrar les di los buenos dias a todos y les pregunté: “; recuerdan cémo
se tienen que formar?” Saludando con el pufio cerrado, entraron primero las nifias
y luego los nifios formandose en un cuadrito cada quien. Inicié la sesion
preguntandoles sobre el nombre del CPU, dijeron “jTorre, torre!”, hablando todos.
Las siguientes preguntas fueron en referencia a las partes de las computadoras, la
pantalla, las bocinas, el teclado y el mouse, pero todos antes de contestar,
levantaron la mano para participar. Me percaté de que para esta sesidén ya saben

los nombres de las partes de la computadora.
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Al terminar les pedi que voltearan a ver la pared magica recordandoles que era
la sefal del proyector. Les platiqué un cuento breve, con la intencion de generar
interés en el juego: “Un ovni tiene atrapadas a las letras de la palabra verde. Pero
nosotros vamos a rescatar cada una de las letras, para que el ovni no se las pueda
llevar”. Les pedi me ayudaran a buscar cada una de las letras que estaban en la

parte inferior de la pantalla y les mostré como colocarlas en las ventanitas del avion.

Este ejercicio fue divertido, porque antes de que tomaran asiento, cuando
estaban tratando de decirme el lugar donde se encontraba cada una de las letras
de la palabra, un nifo dijo: “A un lado de la U”, cuando estaba buscando la ubicacién
de la letra “V”, otra nifia dijo: “Debajo de la “I”, otro nifio dijo “a un lado de la J”, para
indicar la misma letra, pero desde su perspectiva. Pude ver que saben algunas
letras. Acomodé en cada una de las ventanitas del avion las letras y entendieron lo
que tenian qué hacer. Les expliqué que el mouse se convertiria en ratoncito y que
la letra correcta la podrian tomar con la naricita del raton. Entonces pregunté:
“¢ Quieren hacerlo ustedes?”, su respuesta fue si”, asi que les indiqué iniciar aunque
aclarando que al construir una palabra debian pasar el mouse a su compaiiero v,
que cada participante deberia formar una palabra. Mientras caminaba en el salon
me percaté que los nifos lo hacian sin problema, estaban identificando
correctamente las letras (apéndice 1, fotografias 7 y 8). Después de 10 minutos les
dije: “Wamos a jugar otro juego. Todos, manitas guardadas”, dando dos aplausos

solicité: “Todos volteamos a ver la pared magica”.

Es de reconocer que los nifios se van a acostumbrando cada dia mas a la
dinamica, puesto que cada dia que trabajo con ellos, realizan con mayor rapidez las
indicaciones para hacer los cambios de actividad y son mas ordenados. El juego
que ahora harian es el del volcan. Puse el software y se escuché: “Busca el crater:
colegio”. Saliendo una roca del costado derecho de la pantalla con la palabra
mencionada, les dije: “Vean, ayudenme a encontrar las mismas letras que tiene la
roca, para que pongamos la roca sobre el volcan y no haga erupcion”. Les expliqué
como hacerlo y entonces el software dijo: “Bien, muy bien”. Les aclaré que, en la

parte inferior derecha de la pantalla, se contabilizarian los aciertos y los errores.
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Inicio el juego y les recordé compartir el mouse. Realizaron la actividad durante los

diez minutos sin mayores problemas, pues lograron identificar las palabras.

Entonces les dije: “WVamos a jugar otro juego. Todos, manitas guardadas.
Todos volteamos a ver la pared magica”. Cuando dio inicio la actividad, el software
preguntd: “; Como se escribe alga?” Les dije a los pequefos: “Escuchen siempre
con que letra comienza su palabra: “aaaalga”, poniendo énfasis en la primera letra
de la palabra y les pregunté: “; Con qué letra comienza la palabra?” La mayoria de
los niflos contestaron, “con la “a”, y les dije: “jsi! Con la “a”. “Pero ahora diganme en
la pantalla, ¢ cual es la palabra de las que tienen los cohetes que comienza con la
letra “a?”. Algunos nifos dijeron correctamente “la de en medio”, pero otros no
intentaron hablar o decir cual era el cohete. Se veian inquietos por realizar la
actividad, asi que les indiqué que iniciaran, pero que tenian que compartir el mouse

igual que antes.

Estuvieron realizando la actividad por intervalos de tres a cuatro veces por
participante (apéndice 1, fotografia 9). Caminé por el salén revisando como lo
hacian y apoyando a quienes se les dificultaba hacerlo, pero al final lo lograron
todos. Di por terminada la actividad después de 10 minutos. Y para cerrar escribi en
el pizarron la palabra “auto” y les indiqué: “Levante la mano el que me pueda decir
como dice la palabra que escribi”. Todos permanecian atentos intentando identificar
las letras de la palabra, se escuchaba entre murmullos el sonido de “au”, pero ya no
podian avanzar, por la letra “t”, aunque mas de una ocasién escuché que los nifios
dijeron “aute” y se pausaban, noté que ya identificaban algunas letras, les aclaré las
letras y les lei la palabra. Después, les pedi a todos cerraran sus sillas, jugamos un
par de veces las estatuas de marfil y les dije que se irian a su saldon como gigantes,
pero antes, tenian que decirle la palabra magica al maestro, asi que dijeron:
“Gracias”. Fueron saliendo del salén, permaneci parado a un costado de la puerta
de salida, con una mano levantada y la otra dandoles el pufio a nifilos y nifas para

despedirlos.
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Sesiodn 6. Subiendo la palabra al tren, Rescatando a Cuca y, Las
frases de la nave

Fecha Lunes 3 de marzo 2025
Hora de inicio 9:00 am Horario de | 9:40 am
finalizacion

Objetivo de la sesién
- Establecer un acercamiento a la cultura escrita generando vinculos con
Sus companeros

Esperé a los nifios fuera del salon y les di los buenos dias. Les saludé de puiio,
primero las damas y luego los caballeros. Una vez dentro del aula, les pedi que
antes de usar las computadoras, primero tendrian que contestar algunas preguntas.
Pregunté los nombres de las partes de la computadora y respondieron
correctamente, aunque siguen haciéndolo todos juntos, aun se les olvida levantar la

mano.

A continuacion, les pedi a todos voltearan a ver la pared magica e inicié la
explicacion: “El dia de hoy vamos a trabajar con el teclado”, el software menciond
“piel, teclea la palabra, piel”’. Les pregunté: “j Escucharon?, dijo, teclea la palabra,
piel, entonces lo haremos con el teclado”. Sefialando en la proyeccién, continué
explicando: “Pero fijense bien, lo tenemos que hacer en orden. De aqui para alla
(senalando de izquierda a derecha). El raton lo vamos a poner sobre la torre, porque
hoy trabajaremos con el teclado”. Los nifios se veian entusiasmados durante la
explicacion.

Les mostré que deberian buscar la letra en el teclado. Tecleé la letra “p” y
todas las letras de la palabra “piel”. Di la orden para tomar asiento. Rapidamente
seleccionaron un lugar para sentarse y comenzar la actividad. Caminé por el salén
para apoyarles al mismo tiempo que les pedia compartir el teclado con su

compainero.
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Esta actividad les costd6 mas trabajo que las anteriores, unos levantando la
mano, otros solo dijeron: “Maestro, maestro, no esta la letra”. Entonces les sefialaba
la letra en su teclado, desde lejos, diciéndoles: “Ahi esta, ahi esta tu letra”. Los dejé
realizar la actividad un tiempo considerable en el que pudieron haberla hecho de
cinco a seis veces por nifio (anexo 1, fotografia 9), tomando en cuenta el tiempo
que estaba programado en mi planeacion y entonces indiqué: “Vamos a jugar otro

juego. jTodos, manitas guardadas!”.

Los observé entusiasmados de utilizar el teclado, asi que me quedo claro que
la segunda actividad también les gustaria: “Todos volteamos a ver la pared magica.
Ahora le voy a dar un piquetito a la flechita verde y después le voy a dar un piquetito
donde esta Cuca vestida de astronauta”. Al darle clic con el raton, el software
menciono en los altavoces de mi computadora: “Mi hermana Cuca esta en peligro,
vamos a ayudarle. Adivina la palabra que esconden las rocas. Pulsa sobre las
letras”. Les expliqué que el juego se jugaba con el teclado y que en la sefial del
proyector podrian observar las probables letras que pudiera llevar su palabra.
Mencionandoles que si se terminaban sus oportunidades y se caia la protagonista,
podrian ver cuales letras estaban escondidas y que en la siguiente oportunidad les

apareceria la misma palabra.

Les di dos ejemplos en mi computadora. Al mismo tiempo que la pulsaba y
avanzaba Cuca para cruzar al otro lado, les pregunté: “;ustedes qué otra letra
vieron?” Mas de un nifio queria participar diciéndome: La “S”, la “U” entre otras; di
la oportunidad a diferentes nifios, pulsando en el teclado de mi computadora la letra
que cada uno sugeria, en algunas ocasiones erroneamente y en otras

afirmativamente, pero visualizaron en la sefal del proyector los ejemplos.

Se veian muy interesados en hacerlo ellos mismos, asi es que les pregunté:
“¢ Quieren hacerlo ustedes?” por supuesto dijeron que si y les dije que iniciaran a
jugar. Cuando todos permanecian en la actividad se escuchaban gritos de emocion

y festejo cuando avanzaba el personaje para cruzar al otro lado, pero de igual forma
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se escuchaban gritos de desesperacion, emociodn y tristeza, cuando excedian sus
errores y el personaje caia. Les pedi que en lugar de gritar se fijaran en las letras
que estaban escondidas detras de las rocas, que la siguiente palabra que les
apareceria seria la misma con la que Cuca se habia caido y tendrian otra
oportunidad. Sus festejos fueron menos intensos cuando estuvieron realizando la

actividad.

Se termind el tiempo de la actividad y les pedi que todos voltearan a ver la
pared magica. Les aclaré que el ratdbn no lo ocupariamos que ocupariamos
nuevamente el teclado y les pedi que colocaran el raton sobre la torre. Les expliqué
la siguiente actividad que consistia en teclear las letras de la frase que apareceria

en la pantalla, la dinamica fue igual que en la actividad anterior.

Debo aclarar que cuando pregunté el nombre de alguna letra, algunos de ellos
no saben el nombre o el sonido de cada una de las letras. Sin embargo, al escuchar
a los nifos que si conocen el nombre de cada letra, los demas se sienten mas
seguros de decirla. Les indiqué que jugaran y cuando iniciaron, comenzaron a surgir
dificultades. Porque no lograban identificar las letras minusculas en el teclado, pues
éste solo tiene mayusculas y en la frase de su pantalla, visualizaban letras
minusculas y mayusculas. Les permiti jugar unos minutos, mientras tanto permaneci
caminando en el salén, deteniéndome en cada una de las computadoras donde me

percataba que no podian encontrar la letra de su frase, para orientar a los nifios.

Le di una vuelta al salén apoyando a cada uno en sus computadoras y les pedi
a todos guardar las manitas y voltear a ver el pizarron. Con las manitas guardadas
y en silencio, coloqué en el pizarron la letra “A”, y les dije: “escuchen, primero
escuchen, levante la mano él que me pueda decir el nombre de esta letra”,
senalando la letra escrita. Cinco o seis nifios y nifas dijeron el nombre de la letra,
pero les dije “jno! creo que no me escucharon, dije levante la mano, nadie puede
hablar, solo puede hablar al que le toque la mano. Se repite. Esta letra ya no”. Pero

a un costado de donde habia escrito la letra “A” en mayuscula, escribi la letra “a” en

minuscula. No pudo faltar un nifio que antes de que pudiera preguntar algo
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menciono el nombre de la letra, adelantandose a las indicaciones. Pero no me
adentré tanto en hacer respetar la indicacion y continue colocando las letras “E, e,
R, r, T,t D, d”y otras mas. Una vez que terminé de colocar las letras primero en
mayuscula seguido de minuscula, les pregunté cada una primero en mayuscula y
luego en minuscula. Al parecer muchos de ellos las conocian porque las respuestas
fueron correctas y les dije que en su teclado las podrian encontrar en mayusculas,
aunque en la frase las observaran en minusculas. Les expliqué que si tenian alguna
duda de la letra que solo voltearan a verla en el pizarrén para que se acordaran de
la letra en mayuscula y la pudieran encontrar. Una vez terminada mi explicacion les
pregunté si querian seguir jugando. Rapidamente comenzaron a teclear la letra que
consideraban continuaba construyendo su frase, aunque el software mencionaba:

“No, no, teclea la letra E”, por ejemplo.

Cuando todos estuvieron jugando, continué recorriendo el salon de un
extremo al otro, en cada una de las computadoras fui sefialando con mi dedo indice
la letra que continuaba construyendo la frase en apoyo a los nifios, pero desde una
distancia considerable en sus teclados, para que ellos pudieran realizar la
discriminacion en un campo menos extenso. Mientras caminaba iba sugiriendo a
todos, escuchar a su computadora, porque ella les diria cual era la tecla que tenian
que seleccionar. Los dejé jugar durante unos minutos y en una de las computadoras
se escucho: “Bien, muy bien”. Pedi que guardaran las manitas y voltearan a verme,
porque a los nifnos que habia felicitado el software les habia pedido se pusieran de
pie. Con tono de emocion les pedi les regalaran un aplauso, porque ya habian
construido su frase, les dije que ellos eran los ganadores del primer lugar. Cuando
terminaron los aplausos, les dije: “Voy a ver quiénes se ganan el otro aplauso”.
Observé cierta emocién en los rostros de los participantes y continuaron
construyendo su frase. Los dejé continuar la actividad durante el tiempo que estaba

considerado en mi planeacion y después, les pedi a todos guardaran las manitas.

Cuando escuché silencio por parte de los ordenadores, indiqué que
acomodaran el teclado en su lugar y colocaran el raton sobre su tapete. Les dije que

guardaran las sillas en su lugar y voltearan a ver el pizarron. Una vez que estaban
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observando el pizarrén, les dije: “Todos le decimos al maestro como se llama esta
letra”, sefalando una de las letras que anteriormente habia escrito y después la
misma letra escrita en minuscula. Esta accion la hice con el objetivo de que todos
escucharan el nombre de la letra y que identificaran que el nombre y el sonido de
cada una de las letras no cambiaba, independientemente si estaba escrita en
mayuscula o en minuscula. Al realizar esta accion me percaté de que algunos nifios
aun no reconocen de forma grafica todas las letras, pero considero que debido al
interés que ponen al realizar la actividad en los ordenadores, es una excelente forma
de aprender cada una de las letras. Después de terminar de observar y escuchar el
nombre de las letras que estaban escritas en el pizarron los puse a hacer algunos
ejercicios: “todos manos arriba, manos en la cabeza, manos en los pies, manos en
el pecho”. Hicimos tres ejercicios de respiracion y después les pedi que me dijeran
la palabra magica asi que dijeron “gracias”. Despedi a todos con la cancién de Los
gigantes y como en ocasiones anteriores la maestra salié con el ultimo nifio de la

fila.
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CAPITULO 5. IMPLEMENTACION DEL TERCER MOMENTO Y EVALUACION
DE LA ESTRATEGIA DE INTERVENCION

En este capitulo se da a conocer la implementacién del tercer momento de la
estrategia de intervencion, el cual se conforma de las sesiones 7 a la 13, a través
de las cuales se trabajan los conocimientos del campo formativo “Saberes vy
pensamiento matematico”. El seguimiento de aplicacion se dio a través de los

diarios de campo.

También se presenta la evaluacion de la estrategia de intervencidn, la cual
se realiz6é con las escalas de valoracion descriptiva, listas de control, cuestionario

de autoevaluacion y un cuestionario que se aplicé a los padres de familia.

En el apartado de evaluacion se da a conocer los resultados obtenidos con
los nifios en cuanto a los conocimientos del campo formativo de lenguajes y, saberes
y pensamiento matematico. A partir de lo cual, se evalua el alcance que se tuvo en
el logro de los objetivos planteados. Se finaliza con la autoevaluacién de mi
desempefio el cual realizo a partir de lo dicho por los padres de familia y mi propia

autoevaluacion.

5.1 Informe de implementacién del tercer momento

Sesioén 7. Coloreando, Uniendo puntos y, Armando rompecabezas
Fecha Lunes 10 de marzo 2025
Horario de inicio: | 9:00 am | Hora de finalizacién | 9:40 am

Objetivo de la sesién
- Establecer un acercamiento a los saberes y pensamiento matematico a
través del conocimiento de los numeros y la seriacion numeérica
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La maestra condujo a los estudiantes en fila hacia el aula de cémputo. Permaneci
junto a la puerta para recibirlos. A medida que la fila de nifias avanzaba, les
recordaba que debian colocarse una en cada cuadrito del piso. Hice lo mismo con
la fila de nifios. Todos juntos repasamos las partes mas importantes de las
computadoras y luego les pedi que miraran hacia la pared magica. Con su atencion

en la proyeccion, les anuncié que el primer juego del dia seria el de colorear.

Cuando coloqué el juego, el ordenador menciond en los altavoces de mi
computadora “Colorea el dibujo”, con esta frase me apoyé para dar las indicaciones:
“¢ Escucharon? Vean, si muevo el raton y lo coloco cerca de un numero y le doy clic
al raton, se va a colorear esa parte del dibujo, pero ademas me va a decir cual es el
numero de pintura con la que estoy coloreando”. Cuando le di clic dijo el nUmero
con el que se estaba coloreando esa parte y les dije: “Escuchen como se llama el
numero con el que estan coloreando. Solo tienen que darle un piquetito a cada
numero del dibujo y éste se coloreara”. Le di clic a cuatro o cinco partes del dibujo
y les pregunté: “; Recuerdan cdmo se mueve el raton? jDespacito!”, dijeron todos.
Di la indicacion de iniciar: Rapidamente comenzaron a colorear, caminé por el salon
y me percaté de que una nifia estaba “batallando” porque no podia colorear, me
recliné y observé que estaba tomando el raton al revés, le mostré que deberia
tomarlo de tal manera que los botones quedaran en las yemas de sus dedos,
coloqué de forma correcta el ratén y coloqué su manita sobre él para que comenzara
a colorear. Cuando pasé de regreso y fui observando ya estaba coloreando su dibujo
correctamente. Al ir caminando en el salén, les iba diciendo: “Escuchen como se
llama el nUmero que estan coloreando porque se los voy a preguntar”’. Cuando me
percaté de que cada nifio ya habia coloreado de dos a tres dibujos les dije con un
tono de voz mas elevado: “VYamos a jugar otro juego”. Les pedi voltearan a ver la

pared magica y el software menciond: “Une los puntos del dibujo en orden”.

Por lo que, nuevamente tomé la frase para continuar con la explicacion de la

actividad. Haciendo uso del pizarrén, coloqué un punto seguido del nimero uno, un
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punto seguido del numero dos y asi sucesivamente hasta llegar al numero diez,
ejemplificando lo que tenian que realizar en las computadoras. Les expliqué la
actividad en el pizarrén, después les pregunté: “; Quieren hacerlo ustedes?” “Si!”,
contestaron todos. Les reafirmé: “Solo recuerden que tenemos que poner la naricita
del raton y darle un piquetito en cada punto, pero en orden. Asi hasta formar la
figura”. Les reitere que dejaria los numeros escritos en el pizarrén, por si

necesitaban ver el orden de los numeros y di la indicacion para comenzar.

Me di cuenta que no todos los nifios podian unir los puntos después de esta
explicacion, pero algunos de ellos si volteaban al pizarrén intentando visualizar cual
era la secuencia de los numeros. Detecté de que habia nifios que no podian realizar
la actividad, asi que me detenia para explicarles y después los dejaba solos para
que ellos mismos lo resolvieran y dieran clic a los puntos que enmarcaban el margen
de la figura a construir. Cuando consideré que era necesario realizar un cambio de
actividad, después de que, si no todos, la mayoria podia realizar la actividad. Inicié

la explicacion del siguiente juego.

Con la atencion de todos en la sefial del proyector, el software mencion6:
“Completa el puzle” y les expliqué como llevar la pieza a su lugar, les mostré con el
ejemplo de una abeja. Al terminar, di la indicacion de que iniciaran a jugar
diciéndoles: “solo recuerden que, si termino de acomodar todas las piezas del
rompecabezas y tengo un comparfero que esta sentado conmigo, le tengo que

prestar el raton para que igual pueda construir uno”.

Todos pudieron construir un rompecabezas tras otro, sin ninguna dificultad.
Cuando me percaté que cada uno de los nifios ya habia construido de dos a tres
rompecabezas, les dije: “Vamos a jugar otro juego. Todos, manitas guardadas”.
Esperé unos segundos porque el software de la computadora continuaba dando
instrucciones o felicitando a los participantes. Cuando dejaron de escucharse los
sonidos de las computadoras y el murmullo de los nifos, les dije: “Ahora todos nos
ponemos de pie, cerramos nuestras sillas y nos paramos frente a ella. El juego que

vamos a jugar lo vamos a jugar de pie”. Confirmé que hubieran cerrado sus sillas
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correctamente y les dije: “Todos, manos en la cabeza, manos en los hombros,
manos en las rodillas y manos en los pies”. Todas las indicaciones las fui ejecutando
yo mismo. Considero que es bueno hacer mencién, que no es necesaria la
intervencién de la profesora, en cuanto al comportamiento de los nifos, todos
desarrollan las actividades y siguen las instrucciones sin ninguna complicacion. Se

ven confiados, alegres y permanecen dentro del aula de cémputo gustosos.

Jugamos un par de veces con la cancion de las estatuas de marfil y les dije
que se irian a su saléon como soldados, en cuanto dijeran la palabra magica al
maestro”. Todos dijeron “gracias”. Parado a un costado de la puerta de la entrada
comenceé a cantar la cancidén, haciéndole una sefial a la primera fila para que
avanzara (apéndice 1, fotografia 10). La maestra espero al fondo del salén para que

todos los alumnos avanzaran y salié del salon. Di por terminada la sesion.

Sesion 8. Coloreando, Uniendo puntos y, Armando rompecabezas
Fecha Lunes 24 de marzo 2025
Hora de inicio 9:00 am | Hora de finalizacién | 9:40 am

Objetivo de la sesiéon

- Estableceran un acercamiento al campo de saberes y pensamiento
matematico a través del dominio de espacio y reconocimiento de formas,
logrando asociar formas y secuencias numéricas en su entorno proximo.

Este dia permaneci fuera del salén para recibir a todos los nifos. Les expliqué
quiénes eran las damas y quiénes los caballeros y en ese orden ingresaron. Todos
juntos repasamos las partes mas importantes de las computadoras y después les
pedi voltearan a ver la pared magica. Con la atencion de todos, les dije que el primer
juego del dia de hoy seria el de colorear. Cuando coloqué el juego, el ordenador
menciono en los altavoces: “Colorea el dibujo, cada zona con su color”. Con esta

frase me apoyé para dar las indicaciones: “; Escucharon? Dijo cada zona con su
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color”. “Observen, si muevo el ratdn y lo paso por los botes de pintura, el pincel se
cambia de color, pero ademas me dice el numero del color de la pintura. Vean,

vean”.

Pregunté: “4 De qué color es la pintura del numero tres?”. “Roja”, dijeron dos
de los nifos. “Si, voy a ir con mi pincel a tomar de la pintura del numero tres para ir
a colorear esta parte del dibujo” y movi el ratdbn para que visualizaran en la sefial
del proyector la parte del dibujo que podria colorear con la pintura del numero tres.
Continué con los ejemplos de otros numeros. El cinco, el uno y el siete, entonces
pregunté: “; Quieren hacerlo ustedes?”. Todos dijeron “jSi!”. Entonces autoricé:
“Todos se pueden sentar” (apéndice 1, fotografia 11). Mientras caminaba por el
salén me percaté de que habia quienes no podian hacerlo correctamente, asi que
les expliqué en individual y los dejé, para que solos realizaran la actividad. Tengo
que admitir que algunos pequefos se les dificultdé y no terminaron de colorear su
dibujo, pero cuando pasaron 10 minutos, les dije: “Vamos a jugar otro juego. Todos,

manitas guardadas”.

Les pedi se pusieran un candadito en la boca y di la explicacion: “Todos,
volteamos a ver la pared magica. Vean, el otro juego que vamos a jugar se trata de
unir puntos para formar dibujos. Vean, vean, le voy a dar un piquetito a la flechita
verde y luego le voy a dar un piquetito a la ventana”. Al darle clic a la ventana el
software menciono: “Une los puntos del dibujo en orden”. Nuevamente tomé la frase
para continuar con la explicacion de la actividad y les dije: “ Escucharon? Dijo: une
los puntos del dibujo en orden, pero vamos a unir los puntos con la naricita del ratén.
Voy a poner la naricita del raton en el punto numero uno y le voy a dar un piquetito,
después voy a poner la naricita en el punto nimero dos y le voy a dar un piquetito,
también voy aponer la naricita del raton en el punto numero cuatro y asi
sucesivamente hasta llegar al numero nueve”. Entonces pregunté si querian hacerlo
y les dije: “Entonces todos le damos un piquetito a la flechita verde y después le
damos un piquetito a la ventana”. Cuando todos comenzaron a intentar unir los
puntos me percaté nuevamente que no todos podian realizar la actividad, asi es

que, con la intencion de que tuvieran una guia con la cual pudieran apoyarse, les
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pedi voltearan a ver el pizarron, donde escribi los numeros del 1 al 9 y les volvi a
explicar, dejé los numeros escritos en el pizarrén y les dije que si tenian duda o si
se les habia olvidado el numero que seguia, solo voltearan a ver el pizarrén para

que vieran cual numero era el siguiente.

Después de esta explicacion, la mayoria de los nifios logré unir los puntos
apoyandose con los numeros que les dejé escritos en el pizarron, aunque no todos,
pues me percaté de que habia nifios que no podian realizar la actividad, asi que
volvi a explicarles de manera individual y luego los dejaba solos para que lo

realizaran.

Cuando me percaté que cada uno de los nifios ya habia construido de dos a tres
figuras, les dije: “Vamos a jugar otro juego. Todos, manitas guardadas’.
Rapidamente todos guardaron las manitas con total atencion a mi persona, para
recibir la indicacion y realizar la siguiente actividad, solo que la siguiente actividad
consistia en colocarse de pie para despedirnos. Uno de los pequefios comenzo a
llorar diciendo que él no se queria ir, porque queria seguir jugando con la
computadora. La maestra que durante toda la clase permanecié sentada en la silla
del escritorio, se puso de pie y fue a hablar con el pequeio, mientras que yo les dije
a los demas nifios: “Todos manos en la cabeza”. Todos colocaron sus manos en la
cabeza. “Manos en las rodillas, manos en el pecho y manos en la nariz”. Los hice
respirar varias veces y después les pedi dijeran la palabra magica al maestro.
Después de que dijeron “gracias”, les indiqué se irian a su salébn como gigantes: de
puntitas y con las manos levantadas, dando pasos gigantes. Me despedi del nifio

que lloraba diciéndole que lo veria la siguiente semana y di por terminada la sesién.

Sesién 9. Figuras, Cocodrilos y Abejas

Fecha Lunes 31 de marzo 2025

Hora de inicio: 9:00 am Hora de 9:40 am
finalizacion:

Objetivo de la sesién
Reafirmar el conocimiento de formas en su entorno, reconociendo las bases
numeéricas y secuenciales que involucran actividades de agregar o quitar
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La maestra condujo a los estudiantes en fila hacia el aula de computo, me situé justo
fuera de la puerta de entrada para recibir a todos los nifios. Entraron de la misma
manera que las sesiones anteriores, para esta sesion ya saben como hacerlo.
Después repasamos las partes mas importantes de las computadoras, les pedi

voltear a ver la pared magica.

Con la atencion en la sefal del proyector, les informé, que el primer juego del
dia seria el del trenecito, “tenemos que acomodar las figuras para que se pueda ir
el tren”. Coloqué el juego y el ordenador menciond en los altavoces: “Termina la
secuencia del tren, utiliza las figuras que estan en el cielo”. Con esta frase me apoyé
para dar las indicaciones: “; Escucharon? Vamos a ver cuales son las figuras que
estan cargadas en el tren. “El trenecito tiene un circulo, una estrella. Circulo,
estrella. Circulo. ;Qué sigue?”, pregunté. Puesto que el trenecito contenia tres
vagones vacios. “Estrella”, dijo uno de los nifios y confirmé: “Si”. Y coloqué la
estrella, preguntando nuevamente: “4Y después? Circulo”, dijo otro nifio mas. “;Y
después?”’, pregunté nuevamente, hasta terminar de cargar el trenecito vy

emprendiera su marcha.

Esta primera explicacion dejo a algunos nifios un poco confundidos, porque
no sabian que contestar, asi es que cuando terminé la secuencia puse otro ejemplo:
“Vean, vean”. El siguiente ejemplo tenia dos rombos verdes y dos amarillos, dos
verdes y solo un amarillo, repasamos las figuras contenidas y les pregunté: “; Que
figura falta y de qué color?” Solo un nifio contestd: “Un amarillo”. “Excelente”,
mencioné. “;Después qué sigue?”. “Dos verdes”, contestd otro de los nifios.
Coloqué las figuras y el trenecito emprendié su marcha. Al hacer esto el software

menciono: “Bien, muy bien”.
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Considero que para algunos aun existian dudas, pero, aun asi, les pregunté
si querian hacerlo ellos y dijeron que si, “4 ya le entendieron al juego?” Les pregunté.
Dijeron “si”. Entonces autoricé: “Todos se pueden sentar”. Una vez que estuvieron
sentados comenzaron las dudas: “No se puede”, me decian. Me acerqué a apoyar
en tres o cuatro computadoras, explicando nuevamente el proceso, pero comence
a escuchar que el software ya estaba felicitando a quienes lograban realizar la
actividad, asi como a los primeros que orienté de forma individual. Aun asi, decidi
explicarles un par de veces mas la actividad con la sefal del proyector, al terminar
la explicaciéon les pregunté: “; Quieren hacerlo ustedes?” Todos dijeron que si.
“Todos lo pueden lograr”, los motivé. Ahora con mayor frecuencia comencé a
escuchar al software felicitando a quienes ya podian realizar la actividad, dejé
realizaran la actividad por lo menos de tres a cuatro veces cada alumno y les dije:

“VYamos a jugar otro juego. Todos, manitas guardadas”.

Ahora, cuando se trata de cambiar la actividad, guardan las manitas
rapidamente, no es necesario desgastarme en atraer su atencion. “Ahora le voy a
dar un piquetito a la flechita verde, y le voy a dar un piquetito al cocodrilo”. Al iniciar
la actividad, se escuché en los altavoces: “;, Cuantos saltos tengo que dar para llegar
a una piedra?”. Pedi voltearan a verme para dar la explicacion y ejemplificar los
brincos de los cocodrilos en los cuadritos del piso. Les mostré de manera personal
cémo brincar y no caer sobre un cocodrilo, colocandome como si fuera Pipo, a mitad
del pasillo y saltando los cuadritos del piso. Después lo mostré en el proyector. En
la parte inferior de la pantalla, aparecen cuatro numeros, les dije que uno de los
cuatro numeros correspondia al numero de saltos que Pipo tenia que dar para caer
en una piedra, con solo pasar el puntero del ratéon por los numeros, el software
mencionaria el numero y este podia corresponder a los brincos que tenia que dar

Pipo.

Les sugeri que no le dieran piquetito al raton, hasta que estuvieran seguros
del numero de saltos que tenia que dar Pipo: “¢ A ustedes les gustaria se los comiera

un cocodrilo?” “No, no”, dijeron todos. “No, pues a mi tampoco”, complementé.
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“Entonces vamos a contar bien los brincos que tiene que dar Pipo”, sefialando en la
senal del proyector. “Vean que pasa si no cuento bien los brincos que tiene que dar
Pipo”, al caer Pipo sobre un cocodrilo, si el participante no selecciona bien los
brincos que tiene que dar para caer sobre una piedra, el cocodrilo abre su hocico
simulando comerse a Pipo. Ellos vieron la accidén, pero aun asi les pregunté:
“¢ Quieren jugar ustedes?”. “Si, si”, dijeron. Di la indicacion de que iniciaran. Todos
lograron realizar la actividad correctamente, aunque constantemente se escuchaba
coémo los cocodrilos se comian a Pipo, el protagonista de la actividad, debido a que

no contaban bien los brincos que tenia que dar para caer sobre una piedra.

Me percaté de que algunos pequefos si lograban que Pipo brincara
correctamente, aunque no alcanzaban a terminar de cruzar el rio. Con algunos
participantes me incliné para explicarles y ayudarlos a contar, considero lo hacian
bien mientras permanecia con ellos ayudandoles a contar, pero cuando los dejaba
solos se los comia el cocodrilo. Los dejé seguir intentandolo y después de 10
minutos les dije: “Vamos a jugar otro juego. Todos, manitas guardadas”. Les
expliqué el juego de las abejas. Cuando inici6 la actividad, el software mencioné:
“Ordena los numeros, coloca abajo los que tienen el numero mas pequefio”. Esta
frase fue la clave para iniciar con la actividad. Fui explicando: “; Escucharon? Coloca
abajo los que tienen el numero mas pequeino. Vean, vean. Todos volteamos a ver el
pizarron”. Coloqué en la parte central inferior de mi pizarréon el nimero uno, sobre
el numero uno coloque el numero dos, sobre el numero dos el numero tres y asi
sucesivamente. Después les expliqué que cuando menciona el juego el numero mas
pequefio, no es mas pequefio de tamafo, sino de valor y que los teniamos que
colocar en orden, asi como cuando cuentan los numeros. Pidiéndoles me ayudaran
a contar del uno al diez, al mismo tiempo que fui escribiendo los numeros en el
pizarrén de forma vertical, comenzando de abajo hacia arriba: “Vean, vean. Asi
como estan aqui en el pizarron, asi vamos a acomodar las tablitas, solo recuerden,
si no tengo el numero uno en las tablitas, ¢ cudl seria el mas pequeno?”. “El dos”,

dijeron. “
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Caminando por el saldn, indiqué: “Flechita verde, abeja”. Todos comenzaron
a realizar la actividad, pero me percaté de que algunos no estaban acomodando de
forma correcta los numeros, es decir de acuerdo al valor de los numeros, los
acomodaban sin seguir la secuencia numérica. Solo acomodaban las tablillas, pero
no de acuerdo al valor numérico, por lo que les dije: “Si no recuerdan que numero
sigue, pueden voltear a ver en el pizarron, los tienen que acomodar, asi como estan
escritos en el pizarron, solo recuerden si no tienen el numero uno, el mas pequefo
seria el dos, y si no tienen el numero uno y tampoco el numero dos, el mas pequefio
es el tres, si no tenemos el numero uno, el dos y tampoco el tres, el mas pequefio

seria el cuatro”.

Al ir caminando por el salén, apoyaba a los nifios que se les dificultaba
realizar la actividad. Mientras tanto su maestra permanecia atenta y en dos
ocasiones se puso de pie, para apoyar a los nifios que le solicitaban ayuda. Permiti
trabajaran con la actividad durante unos minutos. El sonido de las computadoras
me deja percibir a aquellos nifios que si logran desarrollar la actividad porque el
software los felicita. El tiempo de terminar con la sesion estaba cerca, asi es que,
cuando faltaban escasos tres minutos para concluir la clase, les pedi guardaran las
manitas y acomodaran sus sillas. Cuando terminaron indiqué: “Ahora todos manos
arriba, manos en la cabeza, manos en los pies”. Respiramos varias veces de
manera profunda y les pedi decirme la palabra magica, “gracias”, dijeron todos. Para
finalizar, les pregunté los nombres de algunos numeros que estaban escritos en el
pizarron, me di cuenta de que solo algunos los conocen. Cuando terminaron de salir,

cantando la cancion de Los gigantes, di por terminada la sesion.

Sesion 10. | Figuras, Cocodrilos y, Abejas

Fecha: Lunes 7 de abril 2025

Hora de inicio: 9:00 am Hora de 9:40 am
finalizacion:

Obijetivo:

Fortalecer conocimientos numéricos, formas, secuencias con objetos y figuras
que resuelven situaciones de su entorno.
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Me coloqué en la entrada para recibir a los nifios y les indiqué que primero debian
entrar las nifas y luego los nifios, pidiéndoles que levantaran la mano para
identificarlos. Inicié la explicacion de las actividades, cuando coloqué el juego, se
escucho: “Termina la secuencia del tren, utiliza las figuras que estan en el cielo”.
Con esta frase me apoyé para dar las indicaciones y les pregunté: “; Escucharon?
Observemos las figuras del tren, triangulo, rombo, cuadrado, estrella, triangulo,
rombo, cuadrado”. Al llegar a un vagon vacio, pregunté qué figura seguia. Algunos
respondieron: "Estrella" y coloqué una estrella, luego pregunté: “;Qué sigue
después?”, un nifio dijo: "triangulo”". “Y la ultima figura es una...”, continué: “rombo”,
dijeron otros nifios. El software felicité la participacién y continué su marcha el

trenecito.

Consideré necesario realizar otra explicacion y les pedi me ayudaran a
completar el siguiente trenecito. Este estaba cargado con tres rombos verdes, un
cuadrado rojo y después solo aparecian dos rombos verdes, seguidos de los tres
vagones vacios y les pregunté: “; Qué figura falta?”. Algunos nifios respondieron
correctamente. “Un rombo verde”. Coloqué el rombo verde. “4Y después?”. Les
costé un poco de trabajo contestar, asi es que repasamos las figuras cargadas en
el tren, por segunda vez y mas de un nifio mencioné: “Un cuadrado, rojo”.
“Excelente” y coloqué el cuadrado rojo. Pregunté nuevamente: “;Y después?”.
Nuevamente hice un repaso de las figuras que estaban cargadas en el tren,
sefialando con mi dedo indice en la sefial del proyector la secuencia de figuras. Asi
es que, al finalizar el repaso, no les fue dificil mencionar a los nifios la figura faltante.

Acomodé el rombo verde y emprendié su marcha el trenecito.
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Permiti tomaran asiento y realizaran la actividad. Escuché que el software
felicitaba constantemente a quienes completaban la actividad. Cuando el tiempo
terminé pregunté: “;Quieren jugar otro juego?”. Emocionados, guardaron las
manitas diciendo al mismo tiempo: “jSi!”. Después de unos segundos en silencio y
con sus manitas guardadas, pedi voltearan a ver la pared magica y les dije: “Vean,
vean, ahora le voy a dar un piquetito a la flechita verde y después le voy a dar un

piquetito al cocodrilo”.

En la clase anterior, donde usamos el juego del cocodrilo se escuchaba que
algunos nifilos no contaban correctamente los saltos del personaje de la actividad y
los cocodrilos frecuentemente se comian a Pipo. Cuando en la senal del proyector
vieron y se escucho en los altavoces: “; Cuantos saltos tengo que dar para llegar a
una piedra?”. Les pregunté: “; Escucharon?”, dijo ¢ cuantos saltos tengo que dar
para llegar a una piedra? No dijo ¢ cuantos saltos tengo que dar para llegar a un
cocodrilo?, dijo: para llegar a una piedra. Tienen que contar bien los brincos que
debe dar para llegar a una piedra y no aun cocodrilo”. Les expliqué nuevamente
como hacerlo y di un ejemplo mas. Antes de jugar les pregunté: “; A ustedes les

gustaria se los comiera un cocodrilo?”. “jNo!”, dijo la mayoria, “entonces a jugar’.

La mayoria logré realizar la actividad e intentaban contar correctamente para
que no se los comiera el cocodrilo. Pero aun asi seguia escuchando que los
cocodrilos se comian a Pipo, asi es que les pedi que me escucharan: “; saben por
qué se los come el cocodrilo? Les recuerdo que tienen que escuchar el numero al
que le van a dar el piquetito con el ratdon, primero pasen el ratén por los numeros
para que escuchen como se llaman los numeros, pero... jescuchen!”. Proporcioné

un ejemplo mas y di la indicacidén para que comenzaran a jugar.

Permiti realizaran la actividad, pero conforme caminaba en el salén, me
detenia con aquellos que no contaban bien los brincos y me percaté de que solo
contaban los cocodrilos y no contaban el ultimo brinco que los hacia caer en la

piedra. Les fui diciendo. “Escuchen a su computadora, escuchen como se llama el
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numero al que le van a dar el piquetito. Cuenten bien”. Los nifios que lo lograban

decian emocionados: “jLo logré, lo logré!” asi que chocaba el puiio con ellos.

Los dejé jugar con la actividad un tiempo considerable e indiqué que
cambiariamos de juego. Una vez que no se escuchaba ruido de las computadoras,
les pedi voltear a ver la pared magica: “Esta vez jugaremos a acomodar los letreros
de los numeros, pero las abejitas no tendran todos los numeros, a partir del numero
uno. Esta vez tenemos que buscar primero cual es la abejita que tiene el numero
mas pequeio”. Les aclaré que el numero mas pequefio no lo era de tamarno sino de
valor y escribi en el pizarron los numeros del uno al diez de forma ascendente y
después les pregunté, al mismo tiempo que borraba el numero uno: “4Y si no
tenemos el uno? ¢ Cual es el mas pequeno?” “El dos”, contestd uno que otro nifio,
“bien, muy bien”. Continué: “Y si no tenemos el uno y no tenemos el dos, ¢Cual
seria el numero mas pequefo?”. “El tres”, menciond otro de los nifos. “Vean, y si
no tenemos el numero uno, no tenemos el dos y no tenemos el tres, ¢cual es el

numero mas pequeno?”. “El numero cuatro”, mencioné uno de los nifios.

Le dimos un fuerte aplauso al nifio y expliqué como realizar el juego. “;Ya le
entendieron al juego?” pregunté. Como dijeron que si, entonces indiqué: “Todos,
flechita verde, abeja”. Cuando estaban jugando, me percaté de que no todos
acomodaban los numeros correctamente, muchos de ellos solo tomaban los letreros
de las abejas y los acomodaban en la parte central de la pantalla, pero sin llevar el
orden ascendente que les habia explicado. Asi es que les pedi guardaran las

manitas y voltearan nuevamente a ver la pared magica.

Expliqué nuevamente el juego diciéndoles: “Si olvidaron cual es el numero
que sigue después del numero uno, solo volteen a ver la pared magica o el pizarron
para que vean como es el numero que sigue. Si ya acomodaron el dos y no
recuerdan cual es el numero tres, solo volteen a ver la pared magica para ver cual
es el numero que sigue”. Algunos de ellos se ponian de pie y acercandose a mi me
decian: “Lo logré, lo logré”. Pero en realidad cuando me dirigia a observar como

habian realizado la actividad en su computadora, me percataba de que estaban los
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letreros de las abejas mal acomodados, con los numeros salteados. Entonces decidi
explicarles individualmente. Se escuchaba que las computadoras solo felicitaban a
dos o tres alumnos del salén y en ocasiones felicitaban a aquellos nifios a los cuales
les habia explicado el proceso de la actividad individualmente. En esta ocasién la

maestra me apoyo en explicarles.

Cuando terminé el tiempo asignado a la actividad, pedi guardaran las
manitas, acomodaran las sillas en su lugar y se pusieran de pie. Les pedi voltearan
a ver el pizarron para hacerles unas preguntas, les dije que el que me contestara el
nombre del numero correctamente se iba a ganar un fuerte aplauso. Algunos de
ellos identifican muy bien los numeros, pero el proceso de acomodarlos en orden
ascendente se les dificulta. Aunque otros muchos, aun no identifican correctamente
los numeros al momento que les pregunto, pero si les doy la oportunidad de
participar. Entonces indiqué: “Todos, manos arriba, manos en la cabeza, manos en
las rodillas y manos en la nuca. Ahora todos bajamos, subimos, bajamos, subimos,
bajamos, subimos”, realizando sentadillas. Con la cancion de Los soldados salieron

del salén y di por terminada la sesion.

Sesion 11. | Disparando a los helicopteros, Subiendo marcianos y Midiendo los

peces
Fecha: Lunes 28 de abril 2025
Hora de inicio: 9:00 am Hora de 9:40 am

finalizacion:

Objetivo de la sesiéon
Estimular el pensamiento logico y la resolucion de problemas matematicos
simples

10—_];

I

Igual que otras sesiones, espere justo afuera de la puerta para recibir a los nifios.

Coloqué el puiio de mi mano para que cuando fueran ingresando al salén me fueran
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saludando. Estando todos dentro del saldn, les pregunté: “; Quieren jugar con las
computadoras?”. Todos dijeron que si. Repasamos las partes de la computadora y
terminando mencioné: “Ahora vamos a jugar con las computadoras, todos,

volteamos a ver la pared magica”.

Cuando le di clic al ratbn de mi computadora y con la atencién de todos,
puesta en la sefial del proyector, el software menciono: “Busca el helicoptero con el
numero nueve”. Expliqué: “; Escucharon? El numero nueve, vean es el mismo que
aparece en la television que esta abajo en la pantalla de mi computadora”.
Refiriéndome a la parte inferior central que aparece en la actividad. “Vean. Voy a
poner la flechita de mi raton y le voy a dar un piquetito al raton, cuando esté la
flechita sobre el helicéptero que se quiere llevar el numero nueve”. Coloqué la
flechita y le di clic al ratdn de mi computadora. El software mencioné “jbien! jmuy
bien!”. Al mismo tiempo que calificé la participacion en la parte inferior derecha de
la pantalla. El software, como en otras actividades, contabiliza los aciertos y los
errores en la parte inferior derecha de la pantalla. Puse un ejemplo mas y pregunté:
“¢Ya le entendieron al juego?” Como su respuesta fue “si”, di la indicacion de que
todos se podian sentar (son muy rapidos cuando doy esta indicacion) y comenzaron

ajugar.

Cuando todos estuvieron sentados comencé a caminar por el salon,
diciéndoles que escucharan el numero que tenian que localizar, que lo podian ver
en la pantallita que aparece debajo de los helicopteros. Después de 10 minutos les
pregunté: “; Quieren jugar otro juego?”. La mayoria dijo, “Si”. Entonces, “todos,
manitas guardadas”, indiqué, “todos volteamos a ver la pared magica. Vean, vean,
ahora le voy a dar un piquetito a la flechita verde y le voy a picar en el cohete, vean,
vean de que se trata el juego”. Cuando le di un piquetito al cohete, mi computadora
menciond: “Sube nueve marcianos en el cohete, pulsa el boton OK al terminar”.
Segui explicando: “; Escucharon? Vean, aqui aparece el numero de marcianos que
tengo que subir a la nave, para que se pueda ir el cohete”. Fui subiendo los
marcianos hasta llegar a nueve y después di nuevamente el ejemplo de la actividad

con el numero cinco, entonces les pregunté: “;Ya le entendieron al juego?”.
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“¢ Quieren hacerlo ustedes?”. “Si”. dijeron todos. “Pues entonces: Todos, flechita
verde, cohete”. Reafirmé una vez mas: “Si no escucharon cuantos marcianos tienen
que subir, le pueden picar al numerito que aparece en el tubo que esta debajo del

cohete y les va a decir cuantos marcianos tienen que subir”.

Todos comenzaron a subir marcianos, aunque no todos los contaban
correctamente, porque mientras caminaba por el salén, me percataba de que subian
de mas, pero les hacia la observacién de que ya se habian pasado, que los bajaran
y contaran bien, porque el cohete no podria despegar si se pasaban de marcianos.
Solo dos o tres nifios lo hacian correctamente, pero aun asi los dejé que siguieran
practicando el conteo, parecian interesados en subir correctamente los marcianos,
aunque no se percataban del numero que les aparecia bajo el cohete ni en la
pantallita que esta en la parte central izquierda de su pantalla. Fui dejando realizar
la actividad a los nifios que podian solos, pero segui apoyando a quienes observaba

que se les dificultaba mas.

Después de 10 minutos les dije: “Vamos a jugar otro juego”. Me percaté de
que muchos nifios apenas voy terminando la frase, vamos a jugar otro juego, y ya
estan guardando sus manitas. Inicié el juego de los pececitos, cuando le di un clic
al pececito, el software dijo: “Mide el pez y colécalo en la cueva que le corresponde”.
“iEscucharon!”, les dije, “tenemos que medir el pez, pero vean, vean, yo no puedo
medir el pez aqui, para medirlo correctamente, tenemos que medirlo aqui”, y lo puse
en la parte inferior izquierda, justo donde inician los numeros de la regla que se
encuentra en la parte inferior de la pantalla. Les dije que podian ponerlo donde
inician los numeros y contar desde el numero uno. Les mostré como medir el pez y
les dije: “Cuando sepan cuanto mide su pez, lo meten a la cueva del mismo numero,
para que les califiquen con una palomita”. Segui explicando: “Tienen que usar su
dedo para ir contando los numeros en la pantalla de su computadora, midan bien
su pez para que no les califiquen con espantosas “X”. ; Ya le entendieron al juego?”.
“Si”, dijeron todos. “Pues entonces todos, flechita verde, pececito”, lo dije repetidas
veces mientras caminaba por el salén cerciorandome que todos realizaran

correctamente la actividad.
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Pude notar que no todos la podian realizar correctamente, porque cuando el
participante introduce errbneamente el pececito a la cueva el software califica con
una “X” en la parte inferior derecha de la pantalla, ademas de que el barco se
regresa a altamar. Es aqui donde me puedo percatar de los conocimientos de cada
pequefio. Todos parecian estar muy contentos midiendo los peces. Los dejé estar

interactuando con el ordenador y con su compafero sentado a su costado.

La maestra salié durante dos ocasiones fuera del salon, pero considero que
los nifos ahora no notan su ausencia debido a que se encuentran mas interesados
por las actividades de la computadora. Les dije a los nifios: “Oigan, oigan,
escuchenme. Todos, manitas guardadas”. “Fijense bien que es lo que vamos a
hacer ahora”. Les indiqué guardaran su silla y se pusieran frente a ella. Cuando
estuvieron de pie, les dije: “Manos en la cabeza, manos en las orejas, manos en la
pansa, manos en las rodillas, manos en los pies”. Al mismo tiempo que yo lo
realizaba, poniéndome como ejemplo. Hicimos el ejercicio de la respiracion durante
tres veces y después jugamos un par de veces con la cancién de las estatuas de

marfil.

Al terminar por ultima vez el juego de las estatuas de marfil, les pedi se
pusieran de pie nuevamente frente a sus sillas, caminando derechitos como
princesas y como principes, pero sobre todo con mucha elegancia y con un
candadito puesto, se fueran al salon, pero ademas sin rebasar a sus comparieros.

Di por terminada la sesién.

Desde mi percepcidn considero que cada vez realizan mejor las actividades
de la computadora y se direccionan con el puntero correctamente, ademas de que
poco a poco han incrementado la atencion a las indicaciones que les proporciono y
cada dia me ven mas gustosos, en cuanto los aprendizajes en relacién a sus

conocimientos matematicos, considero que cada vez se fortalecen mas.
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Sesion 12. | Liberando a los peces, Las ranitas que se quedan y, Los quesitos
de la ratita.

Fecha: Lunes 12 de mayo 2025

Hora de inicio: 9:00 am Hora de 9:40 am

finalizacion:

Objetivo de la sesién

Fortalecer el razonamiento Iégico para resolver problemas sencillos, reforzando
la comprension del conteo e identificando correspondencias

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11,12, .13 14 15| 16 17118 18 ' 20

Los nifios salieron de su salon formados, una fila de nifas y una de nifios, esperé
afuera del salon para recibir a todos. Antes de que llegaran a la puerta de la entrada
se detuvieron las dos filas, me coloqué frente a la fila de nifos y les di el pufo a las
nifas cediéndoles el paso y pidiéndoles recordaran como se tenian que formar.
Cuando estuvieron todas las damas dentro del salon, les dije a los nifos: “Ahora
podemos pasar los caballeros. Solo recuerden cual es la fila de cuadritos donde se

tienen que formar. Un cuadrito del piso para cada quien”.

Inicié la explicacion del juego: “Todos, volteamos a ver la pared magica”. Al
iniciar la actividad el software mencioné: “; Cuantos saltos debe dar el caballito para
liberar al pez?”, les dije: “Vean, vean, un pescador tiene atrapados a los peces, vean
como estan atrapados en las jaulas”. Sefalando e interrumpiendo la sefal del
proyector con mi mano derecha para que observaran, continué: “Pero vean, el unico
que no esta atrapado es el caballito. Solo él los puede liberar; pero para eso
tenemos que contar los saltos que debe de dar y caer en la jaula donde esta
atrapado el pececito. Ayudenme a contar los saltos que tiene que dar el caballito
para liberar el pez de color morado”. Iniciamos a contar, uno, dos y les aclaré “no
cuenten hasta que de un brinco. Ahora ayudenme a buscar el numero dos en los
numeros que estan sujetando los pulpos. Le voy a dar un piquetito al numero dos,

para que el caballito pueda comenzar a brincar, e ir a liberar el pez”. El software
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contd los brincos al mismo tiempo que el caballito fue brincando. Cuando cayé en
la jaula que contenia el pez, éste fue liberado y el software felicitd la participacion
diciendo: “Bien, muy bien”. Ademas de que calificd en la parte inferior derecha de la
pantalla con una palomita la participacion. Expliqué dos veces la actividad y les

pregunté si querian hacerlo, mientras contestaban que si ya se estaban sentando.

Una vez que todos estuvieron sentados, estuve caminando por el saldn,
observando a quienes se les dificultaba la actividad, aunque esta vez se les veia
realizarlo facilmente (apéndice 1, fotografia 12), pero si por error, algun nifio no
contaba los brincos correctamente y el caballito se pasaba del lugar donde estaba
el pececito atrapado, el software les calificaba con una “X” en la esquina inferior
derecha de la pantalla. Todos los nifios intentaban contar con su dedito los brincos

correctamente, hasta lograr liberar a todos los peces.

Después de un tiempo les pregunté: “Oigan, ¢quieren jugar otro juego?”.
Cuando terminé de hacer la pregunta, los nifios ya estaban guardando las manitas.
Continué: “Ahora todos volteamos a ver la pared magica. Le voy a dar un piquetito
a la flechita verde y le voy a dar un piquetito a la ranita”. Cuando inici6 la actividad
el software menciond: “Si hay siete ranitas y se van cuatro. ;Cuantas quedan?” El
sonido se escucho en los altavoces de mi computadora y a su vez ellos visualizaron
las ranitas en la sefal del proyector. Les dije: “4Escucharon cuantas ranitas se
tienen que ir? Le voy a dar un piquetito a cada ranita de las que se tienen que ir,
pero las tengo que contar bien, para que solo se marchen las cuatro que dijo mi
computadora”. Fui dando un piquetito a las ranitas y fueron saltando al lago,
mientras ellos me ayudaban a contar, una vez que se marcharon las cuatro ranitas,
segui la explicacion: “Ahora vamos a contar las ranitas que se quedaron”. Contamos
las ranitas que se quedaron y se dieron cuenta que solo eran tres: “Entonces le
picamos al numero tres” y el software menciond: “Bien, muy bien”. Les expuse una
vez mas y les dije que, si no recordaban cual era el numero que tenian que picar,

solo contaran los niumeros de la parte inferior incluyendo el nimero cero.
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Les pregunté: “; Ya le entendieron al juego?” como dijeron que si, pregunté

'” 113

si querian jugar y contestaron “jsi!” “Todos, flechita verde, ranita”. Caminé por el
saldn, observando que todos cambiaran de actividad correctamente. Me percaté de
que la gran mayoria lo hacia correctamente (apéndice 1, fotografias 13y 14)y ellos
mismos corregian sus errores. Permiti que realizaran la actividad por 10 minutos y
les pregunté nuevamente: “; Quieren jugar otro juego?” Todos dijeron “jsi!” “Todos,

manitas guardadas”.

Cuando todos estuvieron en silencio, les pedi voltear a ver la pared magica:
“Ahora le voy a dar un piquetito a la flechita verde y le voy a dar un piquetito al letrero
del quesito”. Al iniciar la actividad, el software mencioné: “Si la ratita tiene dos
quesitos y encuentra uno, ¢ cuantos tendra?” Les pregunté a los nifios: “; Ya vieron
cuantos quesitos tienen la ratita en su carrito?”, “4no escucharon?” “Si no
escucharon, vamos a contar los quesitos todos juntos”. Contamos los quesitos que
tenia la ratita en su carrito, después les dije que teniamos que seguir contando
porque se habia encontrado otro quesito y teniamos que saber cuantos quesitos
tendria después de encontrarlo. Comenzamos a contar todos los quesitos del carrito
y continuamos con el quesito que habia encontrado la ratita. Asumieron que ahora
tendria tres y les dije: “Cuando ya sepamos cuantos quesitos tendra, le tenemos
que dar un piquetito al numero tres, de los numeros que se encuentran en la parte
superior de la pantalla y le di un piquetito al numero tres. El software felicité la
participacion al mismo tiempo que calificd con una palomita en la parte inferior

derecha de la pantalla, después de felicitar la participacion.

La pantalla cambio y con ella la problematica, esta vez mencion6 el software.
“Si la ratita tiene, seis quesitos y encuentra cuatro ¢ cuantos tendra?”, les pregunté,
“¢escucharon?, dijo que la ratita tenia seis quesitos y se encontré cuatro, pero la
ratita se acuerda que tiene seis en su carrito, esos seis ya no los vamos a contar,
solo le aumentaremos los quesitos que se encontro la ratita”, fuimos contando los
quesos hasta llegar al diez. Pregunté: “; Cuantos quesitos va a tener la ratita?”
“Diez”, contestaron. Segui la explicacién: “Muy bien, entonces le voy a dar un

piquetito al numero diez’. Cuando le di el piquetito, nuevamente felicitd la
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participacion el software, calificandola de igual forma. Entonces di la indicacion de

que jugaran.

Todos saben que tienen que compartir el raton con su comparfiero y lo
asumen como regla. Caminé por el salén y me di cuenta de que algunos nifios
contaban los quesitos con su dedito colocado en la pantalla de su computadora. En
algunas computadoras me percaté que su puntuacidon era muy baja, asi que les

explicaba nuevamente y los dejaba realizar la actividad solos.

El dia de hoy, su educadora se vio muy interesada con las actividades, en
repetidas ocasiones se acercé a observar como e incluso, apoyo
momentaneamente a algunos nifios a quienes identificé no podian realizar la
actividad. Cinco minutos antes de terminar la sesion les pedi que guardaran su silla
en su lugar y se pararan frente a ella. Hicimos la actividad de levantar las manos,
poner las manos en los hombros, en la cabeza, en los codos, en las rodillas y en los
pies, después les dije que colocaran las manos en la nuca. Después hicimos los
ejercicios de respiracion durante tres veces y les pedi guardaran las manitas, para
concluir les dije: “El dia de hoy nos vamos a ir con las manitas guardadas vy

caminando bien elegantes al salon”. Di por terminada la sesion.

Sesion 13. | Coloreando dibujos con los numeros, EI Rompecabezas vy, El
Tangram.

Fecha: Lunes 19 de mayo 2025

Hora de inicio: 9:00 am Hora de 9:40 am

finalizacion:

Objetivo de la sesiéon

- Realizaran reproducciones de figuras geométricas o dibujos, que
relacionen con su entorno proximo, fomentando el reconocimiento de
formas y dominio del espacio
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El dia de hoy, igual que los anteriores, mientras entraban al salon los saludaba con
el pufo. Al iniciar la actividad, el software mencioné: “Colorea los dibujos, cada
zona con su color”. Cuando se escuché esto en los altavoces de mi computadora,
les pregunté a los pequenos: “; Escucharon?” Repeti lo que habia dicho el software:
“Vean, le voy a dar un piquetito a esta zona del rompecabezas y me va a decir de
que numero de pintura tengo que colorear, voy a mover el ratén y se va a mover el
pincel, voy a acercar el pincel a la pintura del numero ocho y se va a cambiar de
color”. Puse un nuevo ejemplo con el numero tres. Entonces pregunté: “;Ya le
entendieron al juego?”. “Si”, dijeron. “;Quieren colorear ustedes?” Como todos
dijeron que si, indiqué: “Entonces todos se pueden sentar”. Rapidamente todos se

sentaron y comenzaron a realizar la actividad.

Esta vez realizaron el juego sin dificultades, lo que me hace ver que tienen
mayor conocimiento de los numeros. Después de 10 minutos aproximadamente
decidi cambiar el juego: “Vamos a jugar otro juego” y expliqué: “Ahora le voy a dar
un piquetito a la flechita verde y luego al rompecabezas”. Cuando inicié la actividad,
el software menciond: “Completa el rompecabezas”. Esta frase la ocupé para
decirles: “; Escucharon? le voy a dar un piquetito a una pieza del rompecabezas y
la voy a llevar a su lugar. Para que se acomode correctamente, le voy a dar otro
piquetito al raton. Después, voy a ir por otra pieza del rompecabezas, le voy a dar
un piquetito al ratén para que la pueda llevar a su lugar y le voy a dar otro piquetito
para que se acomode”. Les pregunté: “; Quieren hacerlo ustedes?” Todos dijeron
que si, les reafirmé: “Todos, flechita verde, rompecabezas”. Apenas di esta
indicacion y todos ya lo estaban realizando, por lo que comencé a caminar por el

salon, visualizando que todos lo estuvieran realizando correctamente. Pude
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identificar que es una actividad que les gustd. Esporadicamente orienté a alguien
acerca de la ubicacion correcta de alguna pieza del rompecabezas, debido a que,
en dos o tres ocasiones algun pequeio me dijo que no se podia. Junto con los nifios
que tenian problemas identificamos el motivo por el cual no se acomodaban las
partes, coincidimos en algunos puntos clave a observar para que el software los
dejara acomodar todas las piezas. Di un tiempo considerable, donde cada

participante pudo realizar la actividad de dos a tres veces.

Después les dije: “Ahora, todos, manitas guardadas, volteamos a ver la pared
magica. Vamos a jugar otro juego, ahora le voy a dar un piquetito a la flechita verde
y le voy a dar un piquetito al barquito”. La actividad inicia diciendo: “El tangram.
Copia la figura, elige las piezas y luego pulsa sobre ellas para colocarlas en su sitio”.
Se abren dos recuadros, uno de ellos contiene la figura a construir mediante figuras
geomeétricas como: un castillo, un robot, la silueta de una mujer, un cohete, entre
otras. El otro recuadro se encuentra vacio, donde el participante tiene que colocar
las figuras geométricas para construir una imagen similar a la que se encuentra en
el recuadro que esta a un costado. En la parte inferior de la pantalla se encuentran
las figuras a seleccionar: triangulo, circulo, rectangulo, pentagono, hexagono,

estrella, etc.

Les expliqué que tenian que construir la misma figura. En la sefal del proyector se
visualizaba un automovil construido mediante dos circulos que representaban las
ruedas, un cuadrado, un semicirculo y un triangulo que formaban el cuerpo, mas
una estrella, en la parte superior izquierda de la imagen. Les mostré como armarlo,
aunque esta vez, acomodé intencionalmente un poco desfazada la figura y el
software menciond: “No, no, coloca bien la figura”. Centré mejor la figura y el
software menciond “jcorrecto!” solo una entre otras palabras estimulantes, como:
muy bien y excelente. Esto para que ellos mismos vieran lo que pasaba si se
equivocaban. Me percaté que mientras doy la explicacion, todos los nifios

permanecen atentos.
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Como dijeron que ya le habian entendido al juego, di la orden: “Todos, flechita
verde, barquito”. Caminé por el salén, viendo que todos estuvieran realizando el
cambio de actividad correctamente. Todos entendieron correctamente la actividad,
pero cuando comenzaron a realizarla, algunos de ellos dijeron “no se puede”. Asi
que consideré adecuado explicarles una vez mas, les pedi voltearan a la pared
magica y les puse un ejemplo nuevamente para que todos observaran, pero sobre
todo escucharan que la computadora me indicaria el motivo por el cual no se
acomodaba la figura seleccionada. Les indiqué volver a jugar y comenzaron a

construir su figura (apéndice 1, fotografia 15).

Cuando caminaba por el salén, estuve pidiendo que escucharan a su
computadora, para que pudieran construir la imagen deseada. Faltaba poco tiempo
para que terminara la clase, pero los dejé jugar el mayor tiempo posible tratando de
no pasarme del tiempo permitido. Se veian muy entusiasmados, aunque uno que

otro levantaba la mano o me hablaba para pedirme ayuda.

Cuando solo faltaban cinco minutos del tiempo permitido de clase, les pedi
guardar sus sillas y pararse frente a ellas. Algunos de ellos mencionaron: “jNo!, otro
ratito”, pero les expliqué que no se podia. Di la indicacidon de que se irian al salén
con las manitas guardadas y caminando bien elegantes, pero antes tenian que
decirme la palabra magica, todos dijeron gracias y salieron del salén dando por

terminada la sesion.

Sesiones Demostracion de aprendizajes a padres de familia

14y 15

Fecha: Lunes 26 de mayo 2025

Hora de inicio: 9:00 am Hora de 9:40 am

finalizacion:

Objetivo de la sesién
- Evaluar los conocimientos adquiridos de los alumnos y el desempefio del
docente
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Para que los padres conocieran el trabajo realizado en cada sesion, se programaron
dos demostraciones de aprendizajes por grupo, porque la cantidad superaria la
capacidad de computadoras a utilizar. En estas podrian evaluar mi desempeno y los

aprendizajes de los alumnos a través de las sesiones realizadas.

El dia asignado, recibi a los padres y los hice pasar al fondo del saléon donde
existe un espacio que, si no es muy grande, puede ser ocupado durante unos
minutos por ellos, para que pudiera recibir a los nifios como en dias regulares. Con
el objetivo de que observaran la dinamica cotidiana de la clase les expliqué
rapidamente como se realizan las actividades, pidiéndoles no tomaran asiento hasta
que se los indicara, porque primero tendrian que tomar asiento los alumnos, uno en
cada una de las computadoras, pero también les pedi que cuando el software los
felicitara, el siguiente participante que tenia que realizar la actividad serian ellos.
Les solicité que si se presentaba alguna duda, sugerencia, aclaracién o algun

inconveniente lo tratariamos al final de la sesion.

Retrocedi a la puerta de entrada, pero los nifios aun no llegaban y fui a hasta
su salén. La maestra ya los tenia formados, les pedi avanzaran al salén, formaditos
como lo hacen todos los dias, pero me adelanté unos pasos para colocarme a un
costado de la puerta de entrada y saludé a cada uno con el puio de mi mano,
recordandoles como se tenian que formar. Se veian muy emocionados al ver a sus

padres al fondo del saldn.

Una vez que estuvieron dentro del salén, me coloqué frente a ellos y les

realicé preguntas de las partes de las computadoras. Cuando contestaban
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correctamente y levantando la mano pidiendo la palabra, pedi les regalaran un
aplauso. Les pedi voltear a ver la pared magica, pero les pregunté: “; Existen las
paredes magicas?”, “no”, contestaron. Y como en sesiones anteriores, mas de un
nifio dijo con tono de voz elevado: “Es la sefal del proyector’. Les expliqué
rapidamente que efectivamente era la sefal del proyector, pero que nosotros le
llamariamos pared magica. Con el objetivo de que los padres se dieran por

enterados a qué le llamamos pared magica.

Proporcioné la explicacion de la primera actividad y pedi a los nifios tomaran
asiento, uno en cada computadora, explicandoles que ese dia quien jugaria con
ellos serian sus papas. Cuando todos estuvieron sentados, solicité a los padres

tomar asiento con sus hijos.

Las actividades que planeé trabajar en la clase muestra, consistian en la
construccion de palabras y la construccion de pequefias frases con la utilizacion del
teclado. El primer juego, fue el de Cuca vestida de astronauta, el siguiente,
construye la palabra del tren y, por ultimo, copia la frase. En ellos, los alumnos
tuvieron que identificar las letras que construyen cada una de las palabras de una
frase, reconociendo, discriminando y pulsando las letras correctas en su teclado,

reafirmando sus conocimientos de letras minusculas y mayusculas.

Mientras realizaban la primera actividad, caminé por el salon dando
indicaciones, pero ahora a los padres, puesto que mas de uno queria tomar la
iniciativa y construir las palabras que le tocaban a sus nifios. Pedi en repetidas
ocasiones, no sefalaran las letras de la palabra en su teclado desde una posicion
muy cercana, porque no permitian que ellos mismos lograran discriminar una letra
de otra y les estaban resolviendo la actividad. La dinamica fue la misma, pero la
actividad me dejo percibir que algunos papas no han tenido ningun acercamiento
con las computadoras, porque en algunos casos, los nilos manipulan con mayor
precision los movimientos del ratén, que los mismos papas (apéndice 1, fotografias
16, 17,18 y 19).
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Para realizar el cambio de actividad, pedi guardaran las manitas y voltearan
a ver la pared magica. Solicité ensefiaran a sus papas como se guardaban las
manitas, porque se seguian escuchando ruidos de las computadoras y asi no
podiamos realizar el cambio de actividad. Antes de terminar el tiempo de la tercera
actividad, les pedi a los padres de familia se pusieran de pie y pasaran nuevamente
a la parte de atras del salon, cuando hice esto los nifios se desconcertaron, pero les
pedi siguieran jugando porque realizariamos un ultimo juego, les dije que por eso

les habia pedido a sus papas pasaran a la parte de atras del salon.

Cuando se quedaron solos les pedi se pusieran de pie y acomodaran sus
sillas, porque la préxima actividad serian las estatuas de marfil. Me coloqué al frente
y les dije que invitariamos a los papas a jugar la cancion con nosotros, les expliqué
rapidamente la dinamica de la actividad y todos jugamos las estatuas de marfil.
Reafirmé que era el unico que podria moverse y que ellos lo harian hasta que les
dijera las palabras magicas: “Se rompe el hechizo”. El que se moviera tendria que

hacer el baile de la gallina, “un baile muy feo”, mencioné.

Al jugar, les pregunté a los nifios si tenian hambre y todos permanecieron
inmaoviles, pero pregunté a los papas si les habia gustado la clase y mas de uno se
movio o hablé para contestarme que si. Les dije las palabras magicas a los que
permanecian inmoviles para desencantarlos y les pregunté si querian que los papas
que habian perdido bailaran la gallina. Me contestaron los nifios que no, asi es que
les dije bueno se las vamos a perdonar esta vez y pedi a los papas les regalaran un
fuerte aplauso a sus hijos. Después les dije: “Todos manos arriba”, al mismo tiempo
que caminé hacia la puerta del salon, todos levantaron las manos e incluso los
papas, pero les dije que ellos no, que solo los nifios. Después les pedi le dijeran la
palabra magica a su maestro y todos dijeron “gracias”. “Con las manos arriba para
parecer verdaderos gigantes nos vamos a ir al salén”, conclui. Abri la puerta y
comence a cantar la cancidn de los gigantes, para que salieran del salon. Algunos
nifos volteando a ver a sus papas, que se quedaban en la parte trasera del salén,

pero todos salieron cantando.
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Al terminar de salir los nifios, caminé al fondo del salén y les dije a los papas.
“Ahora si, ¢dudas, sugerencias, comentarios, aclaraciones?”. Les pedi un minuto
para ir por la directora para que pudieran expresar sus inquietudes. Cuando estuvo
la directora con ellos expresaron su sentir y realmente estaban fascinados con las
actividades, con la dinamica de las actividades e incluso pidieron mas dias de clases
de computacion, aunque esto les generara mayores aportaciones. Cuando
terminaron de expresar su experiencia frente a las computadoras con sus hijos, me
agradecieron y felicitaron por mi trabajo diciendome muchas palabras estimulantes,

aun asi, les pedi contestaran los cuestionarios que llevaba para ellos (anexo 2).

Con esta actividad di por terminada la aplicacion de la Estrategia de
Intervencion, pasando a la evaluacion de la misma a través de los instrumentos

disefados. El resultado de la misma se presenta en el siguiente apartado.

5.2 Evaluacion de la Estrategia de Intervencion

La evaluacion de la implementacion de la estrategia se lleva a cabo para para
analizar los resultados obtenidos, el alcance de los objetivos y mi propio
desempenio, lo que conduce también a evaluar el disefio de la misma. Esto se hace
mediante el analisis de los datos obtenidos a través de las escalas de valoracion
descriptiva, las listas de control, los cuestionarios de autoevaluacion, un

cuestionario aplicado a los padres de familia y los diarios de campo.

El primer momento de la estrategia, cuyo objetivo consiste en conocer la
estructura de las computadoras y su cuidado basico, se aplicé a los 29 alumnos de
2do grado “A”. A partir de las escalas de valoracion descriptiva y las listas de control,
se encontré que 28 de los alumnos atendieron las indicaciones e identificaron y
nombraron las partes de la computadora a excepcion de un nifo (Milan). La
informacion obtenida me permitié conocer que los 29 alumnos lograron mover el
ratén con cierta destreza incluso Milan aunque con mas dificultades. No quiero decir

con esto que desde el primer acercamiento a la computadora lo hayan logrado al
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100%, las habilidades se perfeccionaron a medida que fueron interactuando con el

software.

Los 29 alumnos identificaron el puntero representado por una manita, logrando
desplazarse en cualquier punto de la pantalla: arriba, abajo, a la izquierda o hacia
la derecha, consiguiendo con ello, por ejemplo, romper las burbujas para descubrir
a los animalitos submarinos en el primer acercamiento o lograr capturar a los peces
submarinos acordes al color indicado por el software. En el ultimo aspecto
evaluado, no me es posible incluir a Milan, puesto que la falta de control, de normas,
asi como de convivencia, no le permiten interactuar con los demas nifos, incluso
dentro del salén. Por lo tanto, el resultado es que, en promedio un 98.27% de los
alumnos del grupo lograron fortalecer los aprendizajes basicos para la manipulacion

de una computadora.

Los datos obtenidos respecto al segundo momento, a través de las escalas de
valoracion descriptiva y las listas de control, donde el objetivo es: Favorecer el
acercamiento a la cultura escrita a través de juegos con letras y palabras: los 29
nifos lograron acomodar las partes del cuerpo y de la cara. Visualizaron en la parte
inferior de la pantalla el conjunto de letras que construyen la palabra de la parte del
cuerpo y de la cara a acomodar. De igual forma, todos los alumnos lograron asociar
de manera visual y auditiva las palabras que el software presentd, aunque solo 28
lograron colorear los dibujos con las mismas letras que construyen una palabra. El
alumno que no lo logré fue Milan. En la primera actividad donde se hizo uso del
teclado, todos los nifios mostraron interés y emocion al interactuar con el programa,
aunque solo 28 lograron pulsar las letras que correspondian a la palabra asignada
por el software. El trabajo en parejas permitié que se apoyaran mutuamente en la
localizacion de las letras para construir las palabras. Por lo tanto, en promedio, un
98.85% de los alumnos lograron fortalecer sus aprendizajes en relacién a obtener

un mayor acercamiento a la cultura escrita, a través de juegos con letras y palabras.

La evaluacién del tercer momento, donde el objetivo es favorecer los

aprendizajes del campo formativo de saberes y pensamiento cientifico, a través del
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reconocimiento de formas, juegos con numeros y figuras geométricas; los
resultados obtenidos mediante las escalas de valoracidon descriptiva y las listas de
control me permitieron conocer que 28 de los nifios colorearon los dibujos
completos, a través de la relacion numero-color expuesta por el software. También
lograron unir los puntos que construyen un dibujo identificando la secuencia
numeérica. En la actividad en la que tenian que contar los saltos que deberia de dar
“Pipo” el personaje central del juego, para no ser engullido por un cocodrilo, los
nifos depositaron mayor interés en realizar correctamente el conteo, pero aun en
esta actividad solo 28 de los alumnos logré cruzar al otro lado del rio sin ser
devorados. La misma cantidad de nifios logré identificar la secuencia del tren
cargando los vagones vacios para que éste emprendiera su marcha. También 28
nifos lograron medir los peces correctamente y meterlos a las cuevas que les

correspondian.

En la actividad de las ranitas, tuvieron que realizar el conteo de aquellas que se
lanzaban al lago e identificar el numero de las mismas que se quedaban sobre sus
hojas, 28 de los alumnos lograron pulsar con éxito el numero correcto, algunos con
mayor destreza que otros, como se evidencidé en los contadores de aciertos y
errores. En la ultima actividad que fue el tangram, 28 de los alumnos lograron

realizar la actividad exitosamente.

Por lo tanto, en promedio, el 96.55% de los alumnos lograron fortalecer sus
aprendizajes dentro del campo formativo de Saberes y Pensamiento Cientifico, a

través del reconocimiento de formas, juegos con numeros y figuras geométricas.

A partir de los logros alcanzados en los objetivos especificos se puede decir que
el objetivo general: Favorecer aprendizajes de contenidos de los campos formativos
de Lenguajes y, Saberes y Pensamiento Cientifico, a través de software educativo,
con los alumnos de segundo grado grupo “A” del Jardin de Ninos “Siervo de la
Nacién”, se logré en promedio en un 97.89%. Esto es, de los 29 nifios que

conforman el grupo, solo uno no logré realizar las actividades exitosamente.
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Apliqué una encuesta a los padres de familia para conocer los resultados que
ellos observaron en los nifios. Los padres mencionaron estar satisfechos con los
aprendizajes de los nifios que se desarrollaron a través de la utilizacion de software
educativo, los ven como benéficos para su desarrollo ya que muchos de ellos no
cuentan con una computadora dentro de sus hogares. Les agradé la oportunidad
que tuvieron sus hijos de tener un acercamiento a la tecnologia, ademas se
encuentran de acuerdo en que sigan aprendiendo a través del software dentro de la
institucion, consideran que les ayuda a retroalimentar las actividades aprendidas
dentro del aula, son una buena idea para aprender y una practica actual y pertinente.
Desarrollaran mas y mejor su creatividad y sus conocimientos, facilitandoles sus
aprendizajes en un futuro. Los padres de familia consideran al software educativo
como parte de una nueva forma de aprender, porque desde su perspectiva
consideran que los pequeios ven los programas desde un aspecto ludico.
Consideran la utilizacion de las computadoras benéfica, porque los nifios logran
captar mas su atencion en las pantallas y se motivan mas, desarrollando mayores
habilidades.

En cuanto a mi desempefio, me autoevalio a través de los cuestionarios
construidos como guia y lo complemento con las respuestas de los padres de
familia. En este sentido, puedo decir que los padres de familia expresaron que di a
conocer de forma clara el software y la forma de trabajar, estuvieron satisfechos con
el desarrollo de la sesion. Expresaron que los nifios fortalecieron sus aprendizajes
de acuerdo a lo planteado en el plan de trabajo, consideraron que la atencién para
proporcionada a cada uno fue la adecuada. Mencionaron que entre los aprendizajes
que obtuvieron sus hijos, se encuentran: conocer las partes de la computadora,
aprender a direccionarse con el raton, conocer el conjunto de letras que construyen
una palabra, aprendieron a utilizar numeros en su entorno proximo por medio de
juegos, reconocieron formas y figuras geométricas, aprendieron a interactuar con
sus compafieros. Expresaron que manipulan la computadora con facilidad,
aprendieron a escuchar, prestar atencién, aprendieron a manejar sus emociones,
seguir reglas identificando sus propios aciertos y errores. De igual forma los padres

de familia consideran que sus hijos mejoraron y reforzaron los aprendizajes
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obtenidos en sus clases regulares. Concluyeron que las actividades en las
computadoras fueron las adecuadas pues ademas de lo anterior vieron el gusto que
expresaban los nifios por las clases de computacion. En términos generales,

evaluaron mi trabajo y desempefio como profesional y de excelencia (apéndice 2).

Respecto a mi autoevaluacion, considero que todos los dias me presenté
puntualmente a la institucidon, porque el tiempo me fue suficiente para realizar los
ajustes necesarios en el aula; preparé el salon con los recursos didacticos y
software que utilizaria para realizar la ejecuciéon de mi estrategia. La intencion
siempre fue que los recursos tecnolégicos les fueran atractivos y despertaran su
interés Inicié las sesiones saludando, con el pufio y dando los buenos dias al iniciar
la explicacién, con la intencidn de reforzar los buenos modales y generar una
convivencia armonica. Considero que las indicaciones que proporcioné fueron
pertinentes y claras, porque la actitud de los nifios me lo demostré cuando
mostraban entusiasmo al realizar las actividades indicadas aun cuando alguna vez
tuve que pedir nuevamente su atencion para reajustar alguna indicacion. En este
sentido, considero logré atraer su atencion no solo cuando proporcioné las
indicaciones, sino también cuando todos realizaban las actividades en sus

computadoras y en las actividades en las que no involucré al software.

En cuanto al tono de mi voz, fue el adecuado para atraer su atencion y brindarles
confianza y seguridad, ya que en varias ocasiones manipularon las computadoras
de forma erronea y, aun asi, no elevé el tono de mi voz al dirigirme a ellos. También
considero que conclui las sesiones recuperando los aprendizajes obtenidos con el
software, aunque considero que tendria que enfatizar aun mas la reflexiéon de los

alumnos. En el cierre de las sesiones me despedi correctamente.

La evaluacion realizada, me permitié obtener informacion valida de lo que puede
beneficiar y complementar los aprendizajes en los diferentes campos formativos que
se trabajan dentro de las aulas. La utilizacién del software educativo permitio
identificar que los alumnos no logran distinguir si estan trabajando o jugando con

las computadoras, ellos expresan su interés por realizar las actividades. Los
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resultados me permiten comprender que, mediante la participacion activa, los
alumnos pueden desarrollar potencialmente sus conocimientos, incrementando su
capacidad e identificando y expresando nuevas y diferentes alternativas de solucion
de problemas, comparten sus experiencias, desarrollan confianza y seguridad al

interactuar con las computadoras.
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CONCLUSION

La formacion obtenida durante la Licenciatura en Educacion e Innovacion
Pedagodgica, me permitié reflexionar sobre la forma de ensefianza que estaba
desarrollando en el Jardin de Nifios “Siervo de la Nacion”; percatandome de que
carecia de un enfoque pedagdgico. Pero con los conocimientos conseguidos en los
diversos moédulos, disefié una Estrategia de Intervencion en la que se recuperan los
Campos Formativos de Lenguajes y, Saberes y Pensamiento Cientifico,
respondiendo a la solicitud de las educadoras y directora del preescolar, quienes
esperaban que las clases de computacion ayudaran a fortalecer y consolidar los

conocimientos de los nifios y nifas por medio de software educativo.

Considero que los elementos utilizados en la estrategia son los adecuados.
Entre estos se encuentran el uso del proyector y el software principalmente, pero lo
mas importante es el enfoque pedagdgico utilizado: la presentacién de los juegos
en forma de cuento, el tono de voz utilizada en algunos otros, asi como el repaso
de los conocimientos adquiridos, llevo a que los alumnos desarrollaran aprendizajes
del lenguaje escrito y de conocimientos matematicos. Aprendieron letras y lograron
formar palabras y frases, asi como el reconocer el numero, realizar conteos, agregar

y quitar elementos de un conjunto y el reconocimiento y uso de figuras geométricas.

Pero también el resto de elementos utilizados en la estrategia apoyaron el logro de
los objetivos. Fueron basicas las reglas establecidas como guardar las manitas, el
candadito en la boca, levantar la mano, ya que por el tiempo destinado a la clase
era primordial mantener la atencion, concentracion y orden de los alumnos. En este
sentido, la estrategia me dio la oportunidad de poner en practica mis conocimientos
y creatividad, propiciando habilidades que permitieran reforzar los aprendizajes de
los nifios y estableciendo un cambio, en donde las computadoras no fueron mas

vistas como simples reproductores de videos.

Pero también se logré que los nifios tuvieran un acercamiento a las Tic’s, lo cual

era uno de los planteamientos centrales del proyecto, influyendo con ello a la
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disminucién de la brecha digital y un contacto con la tecnologia donde el objetivo

central no fue el entretenimiento sino el aprendizaje.

Entre las mayores satisfacciones que me deja la aplicacion de la Estrategia de
Intervencion es el gusto de los nifios por la utilizacidn de las computadoras y del
software. Lo cual me reafirma que las Tic's son una herramienta que les ayuda a su
desenvolvimiento, y fortalece sus habilidades cognitivas y motrices, asi como sus

sentidos de la vista y el oido.

La aplicacién de esta estrategia de intervencidn resulta ser adecuada para llevarse
a cabo con nifios de preescolar, aportando al campo educativo una estrategia mas
para el trabajo de software educativo que contribuya al desarrollo integral de los
alumnos en sus dimensiones fisica, afectivo-emocional y cognitiva principalmente,
es en este sentido, que la tecnologia se convierte en una herramienta poderosa de
desarrollo, siempre y cuando se alinee con un diagnéstico y un enfoque humanista
con visiobn a los campos formativos, trascendiendo el reforzamiento de

conocimientos.

Elaborar el presente Proyecto de Desarrollo Educativo y en especifico disefar e
implementar la Estrategia de Intervencidn me deja grandes aprendizajes. Logré
identificar que no basta contar con los recursos, con los materiales o con tener la
intencidn; si no se cuenta con una investigacion profunda como la que enmarca la
metodologia de la Investigacion Accidén, eso es insuficiente. Finalmente, la
autorreflexion e innovacion sera parte de mi practica cotidiana pues solo a través de

ello podré mejorarla de manera constante.
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APENDICES

Apéndice 1. Fotografias de las actividades realizadas

Fotografia 5. Sesion 3.
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Fotografias 7, 8 y 9. Sesidn 5
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Fotografia 10. Sesién 7
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Fotografia 12. Sesién 12
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Fotografia 15. Sesién 13
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Fotografias 16, 17, 18 y 19. Sesion de Demostracidn de aprendizajes con padres de familia
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Apéndice 2. Cuestionarios aplicados a los padres

Encuesta a padres de familia

Nombre de padre madre o tutor Oy 1= Floy =l 1S
Edad 41 aAa o

1.- ¢ Se encuentra satisfecho con los aprendizajes con que egresan los nifi@s de la
institucion educativa?

- No
2.- ¢ Cree conveniente implementar una estrategia con |a que los nifi@s del Jardin
de nifios consoliden sus aprendizajes?

Si No
3.- ¢ Podria sugerir alguna estrategia que favorezca los aprendizajes de los nin@s?
8 No

4.- ¢ Considera benéfico para los nii@s el desarrollo de aprendizajes mediante las
computadoras o softwares educativos?

8 No
5.- ¢ Cuenta con una computadora en casa?

s~ No
6.- ¢ Ha recibido clases de computacion?

si No~

7.- ¢Le gustaria que su hij@ tuviera la oportunidad de utilizar una computadora
dentro de la escuela?

Si” No

8.-  Estaria de acuerdo en que su hij@ fortaleciera sus aprendizajes por medio de
una computadora?

-8r No
9.- ¢ Por qué?
Porqee le ayodava  gova on apye md-cadc,,bmm.
N ague nava B Fee nologie benc »ad

VG picley. arvestros viclas.

Si considera necesario puede escribir en la parte trasera de esta hoja
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Encuesta a padres de familia

N .
Nombre de padre madre o tutor | Jonswe Aol ’P“‘ _}d

Edad ')3 aweA

1.- ¢ Se encuentra satisfecho con los aprendizajes con que egresan los nifi@s de la

institucion educativa?
(= No

2.- ¢ Cree conveniente implementar una estrategia con la que los nifi@s del Jardin
de nifios consoliden sus aprendizajes?

(si) No
3.- ¢ Podria sugerir alguna estrategia que favorezca los aprendizajes de los nifi@s?
CSE] No
4.- ¢ Considera beneéfico para los nifi@s el desarrollo de aprendizajes mediante las
computadoras o softwares educativos?
Si) No
5.- ¢Cuenta con una computadora en casa?
@ No
6.- ¢ Ha recibido clases de computacién?

Si (No)

7.- ¢Le gustaria que su hij@ tuviera la oportunidad de utilizar una computadora

dentro de la escuela?

8.- ;Estaria de acuerdo en que su hij@ fortaleciera sus aprendizajes por medio de

una computadora?

/\L,i,uz\mm‘*e J\ vso e leudcg.‘cu lb corsldeie \cd'u'w 3 C(.’:l'(f\_e 5

9.- L Por qué?

'

&\.x"nunpcrb,l cererder desde yo o J\l\z,\.l@;‘

Si considera necesario puede escribir en la parte trasera de esta hoja
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Apéndice 3. Entrevista a la directora

Mi primera interrogante se centra en conocer: ;Qué le motivé a pensar en una estrategia
que fortaleciera los aprendizajes del jardin de nifos Siervo de la Nacion de Acaxochitlan?

Desde lo que yo conozco, es que las educadoras no tenian buenas relaciones de trabajo y la
institucion contaba con baja matricula, es de lo primero que pude percatarme, que los padres de
familia en varias ocasiones tomaban la decisién de cambiar a sus nifios de institucion educativa,
porque no tenian plena confianza en los aprendizajes que pudieran obtener sus pequeios en el
jardin de nifos y preferian cambiarlos de institucion educativa, como el CAIC, por ejemplo. Que,
aunque ya estuvieran tomando clases en el Siervo de la Nacion les resultaba mas conveniente a los
papas cambiarlos de escuela, a continuar asistiendo al Jardin de nifios “Siervo de la Nacién”.

Lo que pasas que uno como maestra, uno tiene que querer y amar su profesion, eso es lo primero,
tu tienes que querer lo que haces, para lo que has sido llamado, para lo que te has contratado, y yo
soy educadora de formacién, entonces también a mi me dan mi acenso como directora, entonces
como directora uno pensaria que soy nuevecita y no. Yo ya tenia yo mas de 15 o 17 afios visitando
escuelas, yo era ATP, entonces yo ya tenia un panorama diferente en cada centro de trabajo, es
decir, conocia la experiencia, de como directoras colegas llevan su practica de gestidén, unas muy
exitosas, otras con dificultades y otras mas como no dandole la prioridad que requiere la funcion.

Cuando yo llego a Acaxochitlan, lo que yo llego a ver es que, yo tengo baja matricula, tenemos
dificultad en las practicas docentes, directamente en la intervencién con tres maestras. ;Y ese es mi
reto!, pero ademas veo una escuela que habia estado dentro de un programa de escuelas de calidad,
donde era un programa federal que gozaba de cierto recurso importante, recurso econémico y veo
que hay siete computadoras que efectivamente que: fueron en ese momento adquiridas y pensadas
para los nifios, pero que tenian mas de unos siete afios sin operar, pero porque no servian, fue un
recurso... No aplicable, o si se aplicd, pero no se us6 porque las computadoras fueron abandonadas.

¢, Como pretendian fortalecer los conocimientos en los alumnos cuando obtuvieron el recurso
de Programa de Escuelas de Calidad?

Se les pagd un curso a las maestras de ese momento, ho en mi gestion si no en otra gestion pero
que tampoco sirvié porque, aunque se les pago el curso con recursos de escuelas de calidad,
tampoco, no se pudo. Mire usted, no puede hacerse maestro de inglés... maestro de tecnoldgicas...
maestro de computo. Yo creo que hay que tener mucho respeto por cada una de las habilidades
profesionales, entonces lo que hice primero es jvamos a ver si se pueden reparar las maquinas!,
eran siete en ese momento y dos que estaban en direccidon que también estaban en calidad de
abandono, de material inservible, como para dar de baja”.

Pero lo primero que tiene que hacer un director en la escuela es: que podemos hacer, que mejorar
que renovar, que cambiar y que posibilidades hay con los padres de familia. “Entonces cuando hago
un diagndstico en la intervencion, donde tengo que mejorar la practica, en la asesoria, en la
planeacién con las maestras, en la atencién en los campos formativos en la lectura, en la escritura,
matematica...”. Entonces no es que seamos una primaria, primero tememos que tener una vista muy
clara de los aprendizajes esperados, en ese momento yo dije: pues si esta este recurso se puede
mejorar. El area de tecnologia, computacién para los nifios les ayuda muchisimo para desarrollar
habilidades matematicas, habilidades de memoria, de concentracion, de atencién, de manejo, 6sea
muchisimas, entonces era un area de oportunidad para poder mejorar en estas condiciones y asi
potenciarnos en nuestra matricula.

¢ Cual fue el proceso de actividades para el planteamiento y la aceptacién del proyecto?

Lo que yo hago, es moverme con mis padres de familia, hago el diagndéstico, les planteo un proyecto,
hago una reunién con mis 190 padres, porque los grupos si son grandes y les planteo: jmiren, este
es el proyecto!, jcédmo ven? ;lo podemos hacer?, si se puede y pues muchos padres que creen y
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otros te miran como incrédula quiere venir a cambiar el mundo, pero jtu trabajas con los padres que
te siguen! jtu no vas a trabajar con los padres que no te creen, que estan como dudosos!, jno!, tu
crees, tu trabajas con estos padres. Y agarré un equipo donde ellos me ayudaron e hicimos practicas
y gestion para lograr mejorar.

Nuestro recurso econdémico, buscar un profesional que nos ayudara a saber si servian las
computadoras o no, mejorarlas, integrarles memoria y qué sé yo. Porque uno no sabe de
computacién, uno tiene que buscar. Cuando yo busco a la persona, a usted en este caso, a la
persona que nos va ayudar para que pueda valorar si sirven o no sirven. Y entonces compramos
memorias, discos duros y todo esto que nos dijo hacia falta. Lo hicimos con recursos del propio
Jardin. Cuando vimos que empezaron a operar, que si se podia, que representaba una inversion,
pero si se podia, a mi me maravill6 la idea, pero ademas les maravillé a los padres, teniendo una
posibilidad de que los nifios tuvieran una clase extra, yo les decia: ¢ por qué nuestros nifios van a
escuelas particulares?, jporque siempre queremos una educacién particular cuando la educacion
publica puede ser del mismo nivel y mucho mejor!, porque esto no es una empresa.

Aqui es una escuela formadora de habilidades, de un pensamiento critico, es decir, de un desarrollo
integral, en preescolar pensado en una curricula oficial y asi lo hicimos. Mucha gestién, fuimos al
congreso en Pachuca y la verdad es que nos vimos muy favorecidos, fui con el presidente municipal
en turno de Acaxochitlan, no solamente me dio para computadoras, se unié al animo que yo tenia,
le planteé el proyecto junto con mis padres de familia, nos apoyé con computadoras, en el congreso
me apoyaron con computadoras y entonces, pudimos ampliar nuestra area de computo y empezar
esto. Le estoy hablando que lo hicimos en un mes o dos. Yo me apresuré en la gestion de inmediato,
recuerdo que llegaron mesas para las computadoras, por medio de la gestion, les dije con cuantas
computadoras contdbamos, les saqué foto y expliqué no tenia yo dénde ponerlas, entonces fui a
SEPH a recursos materiales y meti mi oficio de peticion, me acompané con los padres de familia,
me dijeron: maestra cuente con él, pero traiga camioneta en que llevarselo y traiga cargadores, la
gestion se me dio, yo hice lo que me tocaba.

¢Quiénes apoyaron la propuesta aparte de los padres de familia?

Las instancias de gobierno estatal, del Congreso de diputados, en su momento de presidente
municipal, todos me dieron las cosas: Como que dijeron, la maestra quiere trabajar y le vamos a
ayudar”. No sélo con eso, la presidencia pagaba una maestra y pagaba un intendente. Una maestra
extra porque habia una maestra con cambio de actividad, que estaba perdiendo la vista. Todo eso
también, se ve en las formas de gestién de trabajo y empezamos a avanzar, en una platica también
con el ingeniero, para poder implementar las clases. Ya estaban las computadoras, ya habiamos
enriquecido el equipo, pues ahora era dar lo que se habia prometido en la gestion.

Recibi la invitacién para participar en los consejos técnicos y unirme al grupo de trabajo,
¢ Con que intencion me hizo la invitacion?

Usted tiene la parte, diria la parte operativa de la tecnologia, pero el conocimiento en el aprendizaje
nosotros, y si podemos complementarnos en el aprendizaje. Nosotros le decimos, necesitamos un
material, un jueguito, que tenga que ver con la memoria, la concentracion, los pares... Necesitamos
que los nifios puedan contar de uno a uno y que cuando digan cinco el pescadito, el pajarito, o algo
se detenga. Entonces es cdmo ayudarnos a que puedan hacer el conteo y que pudiera ver el cardinal.
Eso lo sabemos nosotros, pero no podemos buscar un juego, no que tenga eso, eso lo puede hacer
un ingeniero, porque conoce softwares, juegos que puedan tener estos contenidos.

Desconozco si recuerda, pero yo le di los aprendizajes esperados en matematicas y usted me dijo:
para estos aprendizajes este juego, para este otro aprendizaje, este otro juego. En Acaxochitlan se
quedo todo y lo mismo hicimos con inglés. A ver, no vamos a ensefiar por campos tematicos, porque
no nada mas es inglés y cantar en inglés, asi lo hicimos, organizar la practica docente, no tendremos
habilidades en la tecnologia o en inglés, por ejemplo, pero si tenemos a profesionales que nos
pueden acompafiar en esas areas. Asi, de la mano con un profesional del desarrollo del nifio y un
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profesional de las areas de interés, se pueden fortalecer las habilidades y juntos pudimos ubicar qué
aprendizajes esperados podian ser favorecidos con la tecnologia. Fue maravilloso.

¢ Coémo consiguié que se compraran las computadoras?

Con la gestion. empezamos inmediatamente y obtuvimos grandes logros, computadoras habilitadas
al mes que empezamos a operar y a los dos meses las computadoras nuevas. Porque nos fuimos al
Congreso donde donaron unas, y las otras las compramos, otras las proporciona el presidente
municipal y me meto a un programa de Escuelas de Calidad en turno, que para poder entrar a ese
programa de Escuelas de Calidad y ganarme el recurso, la directora tenia que aprobar un diplomado,
un diplomado en la Universidad de Aguascalientes UPN y si no aprobaba ese diplomado en gestion,
no proporcionaban el recurso, y les dije a los padres: yo me comprometo a pasar este diplomado,
porque cuando pase este diplomado, nos va a llegar el recurso de 75000 MXNS$ pero si los padres
ponen otros 75 entonces se juntan 150,000 y el gobierno nos da lo doble. Cuando los padres vieron
eso dijeron maestra vamonos a lo doble, entonces hice el diplomado, me comprometi con un padre
de familia, el sefor Trini, con dofia chio, los recuerdo muy bien, mi gente también muy gestora que
estaba en el Consejo de Participacion Social del municipio. Entonces dije si podemos, nos fuimos a
botear, la gente nos regalaba una, dos moneditas, bote cerrados y sellados para que en su momento
de abrir tuviéramos el recurso, entonces logramos la meta 150000 MXN$. Esto pudimos juntar y
entonces gobierno nos dobld la cantidad, para cuando se hicieron reparaciones en el tejado,
compramos mas computadoras, compre cafiones, un cafdn para cada aula, porque yo queria que
las maestras también tuvieran su cafidon y su computadora, que fuera una vida distinta, en tecnologia,
meter a las maestras en este mundo que les pudiera ayudar y posibilitar experiencias mas amplias
alos nifios. Aprender también los docentes, los maestros igual tenemos que prepararnos y ponernos
al dia, claro. Porque el uso de la tecnologia demanda que para que yo pueda trabajar con los nifios,
yo tenga que tener claro que es lo que voy a trabajar.

¢, Coémo logroé que la persona que le estaba asesorando con los softwares o los programas se
vaya a trabajar al Jardin de nifos?

Pues, no sé exactamente, quiza la motivacioén, quiza el emprendimiento, vamos, si le gusta seguimos
y si no, me parece que tenemos que formar un equipo de trabajo, el equipo de trabajo es bien
importante, que uno crea en el otro. Se hace un equipo de profesionales, es decir, si me conviene,
aprendo, colaboro y formo parte de un equipo, entonces si se logra eso yo muy agradecida, porque
también hay que construir acciones. Las relaciones se construyen, la empatia, el profesionalismo, el
integrarse como equipo, como colegiado, se construye. La escuela ya cuenta con 15 o 16
computadoras, porque los grupos eran de 30, entonces garantizamos dos nifios para cada
computadora, si, asi es para trabajar en binas. Me maravilld, porque los niflos muy contentos,
ademas tendrian otra experiencia.

El nifio es una esponja del aprendizaje, tu ponle estas experiencias o materiales y el aprende. Pero
tu, no le das experiencia, no le das recurso, no le das tiempo, no va a aprender. No es que el nifio
no aprenda, es que el adulto no le da oportunidades de aprendizaje, lo que yo queria, era dar
oportunidades de aprendizaje. Todo esto fue gracias al interés por proporcionar un plus de
aprendizajes, gracias a los padres, porque yo solita no hubiera podido. Se les planteo la meta, la
visualizacion del proyecto, pero muchos no creyeron, pero cuando ellos vieron que se avanzaba, se
fueron sumando y después todos colaboraron, me siento muy contenta y me identifiqué mucho con
Acaxochitlan. Después propuse, vamos por mas, vamos por un techado que solo era autorizado para
telesecundarias en ese momento y dije voy a buscar, junto con padres de familia fuimos al Congreso
a gestionar con la diputada y fuimos a plantear la necesidad con el presidente. Preescolar también
debe de tener un techado de esta calidad y ahi esta el techado, entonces, la gestiéon es muy
importante, pero el acompafiamiento con padres de familia igual, hacer un proyecto de trabajo junto
con ellos. Y que las cuentas sean transparentes, que el manejo del dinero no lo haga el director, que
el dinero lo manejen los padres. El director solo administra cuentas, ve como va bajando el recurso,
cdmo aumenta, como se invierte, el director no toca el recurso, eso da mucha garantia a los padres
de familia y mucha confianza, todos los profesionales de la educacién, deberiamos hacerlo asi.
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