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RESUMEN

El presate documento expone el resultado dslefio,elaboraciére implementaciérde ura
unidad didacticgara la ensefianza de la informatiéeicaintegrandcel area de prematematicas
matematicaen elnivel preescolar, grados primero y segudéoeducaciomasicateniendo como
baselo evidenciadoen las practicas pedagdgicas realizadasl&mnstitucion EducativaNormal
Superior Santiago de Tunja, sede Jardin Nacidesth herramientademuestra seeficaz en el
aprendizaje ya que favorecda adquisicionde una cultura informaticeen los nifios y nifas
especificamente en programas graficadarksvez querefuerzanotrasarea. Paraésto, se debe
tener presentecada uno de los elementos que lo integramo objetivos, analisis y seleccide
contenidosla incorporaciéon de personajes atractivos, animaciones, musisefo de lanterfaz;
igualmente,la preparacién \elaboracion deactividadesde uso sencillorientadas a facilitar el
proceso de ensefianza y aprendizpjato conun manualque integra ls aspectos técnicos y las
posibilidades didacticgsaraque pueda ser aplicado por cualquiecente

Palabras Claves:unidad didacticainformaticainfantil, aprendizaje.
1. INTRODUCCION

Para los nifiog/ nifiasla informatica esuna realidad cotidiang la escuelalebe irde la
manode ellg haciendo uso adecuade éstasgon el fin de obtesr de ellas el mayor provechoinS
embargogn la realidad de la InstitucidducativaNormal Superior Santiago de Tupfgede Jardin
Nacional, de caracter oficiade cuenta comna sala de informatica dotada de 20 equipos de baja
tecnologiaen la cual cada docente de preescolar y primaria es responsable de implementar esta
asignatura a su respectivo grupa queno se cuenta con un profesor especializadel énea

La integracion dda informaticaen este centro educativo se ha dificultadebido a la
cantidad de estudiantgsa la inestabilidad en lasistegia a la salarespectivala cual es el tnico
contactode algunosnifios con este espaciadebido a su situa@n socioeconémicd.as clases se
dedican practicamente al reconocimiento de los elementosqogonerios computadoresya que
no cuenta con un programa de actividactascretoy que ademasincluya otras &easdel plan de
estudios.A pesar detodos ésts inconvenienteslos docentegnanifiestan buena actitud y la
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consideran importantgantoqueexpresanque requi eren del Aim- dul o did
cosas que nos ayuden a arrancar realmente con el trabdfs cofios en los computadoés

Por td razon, surgida necesidad €l disefioe implementaciérde uraunidad didacticaque
aportaréen la ensefianza de la informatecdos estudiantes de nivel preescotgados primero y
segundo de egtacion basicale la Institucion Educativa Normal Superf®ede Jardin Nacional de
la ciudad de Tunjaaprovechandda fuerte funcién motivadordel computadory optimizando los
recursos informaticogxistentes ademas de generar un cambiolas pr&ticasen los docentes
hacia dicha asignaturBara ello sreaiz6 un diagn&ticoacerca del uso de la informética en dicha
institucion posteriormente el disefio y elaboracidmlaunidad didactica adecuada a la poblacién
suimplementacioty, finalmente la evaluaciérdelos beneficioen los estudiantes y docentisla
institucion.

2. REFERENTES TEORICOS

Es necesario partirdeqieel comput ador juega un papel trascede
como afectiva; desarrolla capacidades intelectuales: abstraccion, relacionamiento, conceptualizacion,
capacidad alitica, destreza matematica, manejo del lenguaje y de la lectura, estimulacién y apreciacion
estética, destreza en toma de decisiones y solucién de problemas, desarrollo del sentido de autoestima y
confianza %o cuakindica gua patencia lampacidades cognitivas y genera nuevos
ambientes de aprendizaje.

Cyntia Salomén(citada por Padrér(2008§) identificé cuatro formas de utilizar las
computadoras en el proceso docente educagav@ueafirmo que dentro del proceso educativo el
computadorse puede utilizar para lograr el dominio del aprendizaje por reforzamiento y
ejercitacion, para realizar procesos de aprendizaje por descubrimiegémerar procesos de
busqueda en contexto de interacciébn y para favorecer el proceda censtruccion del
conocimiento.

2.1 LAS TECNOLOGIAS Y LA EDUCACION EN LA EDAD TEMPRANA.

La educacion inicial favorece eksharrollo integral de los nifioss determinante para el
desarrollo de capacidadgslimensionegognitivas, comunicativapsicomotricey socioaéctivas
asi mismo es la etapa pertinente para propiciar haliléggay competencias para la vidar Rsta
razén es importante y necesario que desde los primeros afios escolares se creen espacios y contacto
directo para la integracion de la informaticm q u e Al o que m§ s i mporta
familiaridad.y esa confianzabd

Segun Harris (2001jia edad 6ptima es alrededor de los cuatro afios cuando los nifios ya tienen la
capacidad de concentracion y las dotes sociales suficientes para sacarles mdascherramientas. Sin
embargo, esto también depende mucho de cada caso particular, pues hay nifios que tienen un caracter mas
abierto e independiente que ot ademagh Imagomni diosspodébien
incentivados a desarrollaruevas formas de pensar y de enfrentar problemas. Y que antes que
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educar personas para cumplir ciertos roles o funciones econémicas, lo que la educacién debe buscar
es contribuir a la formacion de individuos con pensamiento critico e independenciaacdbeativ
Tambi ®n sostiene gque Acuando grupos pequefYos d
aprenden nuevas y mejores formas de trabajar en equipo, comunicarse, dividir tareas, delegar
responsabilidades y ejercer liderazgo, entre otras capacidades resientibdos los aspectos de la
vi dao

Para Grané (19971 e | ordenador es un medio ons {é} {
infantil, donde el alumno no domina todavia la lexsarituray la imagen y el sonido y la
interactividad que nos ofrecdos materialesnultimedi, pueden llegar a ser un grapaite en su
desarroll@", ya quefien un entorno rico en estimulelsalumno se relaciona con aquellaguellos
que le rodean mediante la obsergaciy la interaccion, la manipulacion y la experiencia
continua'.

ParaSaavedrdsin fecha)filos nifios se deslumbran con los elementos interactivos que les
presenta el computadéré } A través de juegos, musica y colores, los nifios aprenden al mismo
tiempo que se entretienen, y sin duda que la motivacion y la entbet@unega un papel decisivo en
| as ganas de &studiar y aprender o

Para De la Fuente (2007), "uno de los mayores aportes de la computacion, en este sentido,
es que los contenidos que se ensefian a través de programas educativos se transmiten a los nifios a
través de sentidos como la vista y la audicion. Estas experiencias sensoriales permiten que el
aprendizaje sea mas efectivo y duradér/ail (sin fechd, ademéas manifiestagesi un medi o de
i nvolucrar a los nifY&s con las |l abores acad®mica

2.2UNIDAD DIDACTICA

La unidad didacticasentendida comdla concrecién de objetivos, contenidos, actividades,
estrategias metodoldgicag,evaluacion,para realizar la ensefianza y aprendizaje de un conjunto de
cuestiones estrechamente interrelacionadasedesgunto de vista formatigS. Cada uno de los
anteriores componentes explicarpara efecto depresentgroyecto asi:

e Definicién de djetivos: constituyen las finalidades que se pretendearalar mediante el
desarrollo de la unidadidactica es deir son el para qué.

e Analisis, seleccion y organizacién de contenidogue tiene en cuenta fecuenciacion y
organizacién de los temas trabajar Es importanteeneren cuentdas caracteristicas y
necesidadedela poblacion a la que va dirigida el gezta
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http://www.eduteka.org/EdadTemprana.p@pnsulado (11/04/2008

® KOEGEL, Liliana, PLUSS, lleana, SAGRISTA, Ricardo.Estado De Avance Deria Investigacion
Sobre Unidade€urriculareshttp://www.fceco.uner.edu.ar/cpn/catedras/mateml/educmat/em17kps.doc



e Preparacion de las actividadesse deben disefiar el conjunto algtividades ymateriales
gue realizam los nifios y nifiggon elfin de llegar a dominar los contenidos seleccionados.

e Opciones metodoldgicasse selecciona la estrategia metodoldginas adecuada a la
unidad didacticgparaque permita obtener lasejoresresultados.

e Evaluacion: se debe realizatonstantemente durante todo el proceso con el proposito de
evalwr la eficienciade la unidad didactica

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

Para el deseollo del proyectose utilizGun métodode investigacion tipeualtativo, que
recurre a la combinacion de entrevistaservacion participantediarios de camppararealiza
una descripcién de leficacia del materiakcon el fin dedar solucién al mblema ypromoverun
cambio académicd.a muestraseleccionadaestaconformada por un curso de nivel preescolar, un
grupo de grado primero y otro de grado segundo.

3.1 ETAPA DE DIAGNGSTICO

Se realizépor medio dda observacion directs andlisisde diarios de campoademasde
entrevistas a docenteBentro de lo encontrado sbservila alegria y ansdad por utilizar el
computador;sin embargp el hecho de no tener los suficientes conocimientadilidades y
destrezasfue una debilidad que les impidigalizar adecuadamente las actividades basicas en
informéatica tales como encender y apagareqlipoy postura adecuada para su uso. Presentaron
dificultad en el manejo y desplazamiento del mouse (desarrollo de la motricidad fina), desconocian
las funcones que prestan algunas teclas, consiguientglas demas actividades como seleccionar
menus, herramidas, abrir y cerrar ventanas erdgficientes. Los nifios anaplicabannormas
basicas de comportamiento dentro de la sala; de igual ménerayofa no sabiacomo utilizar los
programas basisoque se encontrabam el computador, como Paint ya que se les dificultaba
emplear las diferentes herramientas que éste ofrece.

En el caso de los nifios y nifias de preescolando veiamn sus paamllas el gratador
Paint, dijeroc 0 sas ¢ omo: Afqui ero borraro, Afiquiero pinta
no tiene tintabo, Aprof esor estadiantegle gcadonpoimetoa c er 0 . E
segundo, durante lactividadde diagnético se les pidié que realizaran un dipu libre endicho
programalo que permitidevidenciarla dificultad paraseleccionar menus y herramientademas
se observ@ue desconocela utilidad que prestaalgunasde ellas Aunqueel desplazamiento del
mousese lesfacilita mas desconocen el clic derecho e izquierde.eScuchacon frecuencia la
expresioni n o p we ld midma manerae manifiesta cierto temor al fracaga quedudan
muchode sus conocimientos de lo que tienen que h&seel grado primero &b un nifio pudo
desarrollar la actividady al pregutarle ddwde habia adquirido los conocimientdgo que en su
casa existia un computador y que su papa le ensefiaba a manipularlo.

Si se analizdo anterior los mismos estudiantes manifiestan sus bajos coieETiosy
habilidades en la asighatura. Est traduce en queo tengan las competencias necesarias para
desenvolverse en una sociedad donde el computador es una herramienta indispensable y obligatoria.



3.2DISENODE LA UNIDAD DIDA CTICA
3.2.1DEFINICION DE OBJETIVOS DIDACTICOS

Una vez identificado el problema e pr ocedi - con el di seffo del
divierto y aprendo pintando eno mput ador 0, c o aculterb inférinatica gneeh er ar u
manejo del computadgrmotivar a los docentes enitdegracion de esta asignatura

3.2.2ANALISIS, SELECCION Y ORSANIZACION DE CONTENIDOS

Se tuvo en cuenta que flos aprendizajes en | a8
muy gl o b, poriozwmldsa incluyd el area rematematicas y matedticaspara reforzar
su comprension de una manera divertida. Los temas a reforzarserélacmnes espacialearriba
i abajo, enciméd debajo, derechazquierda, atrd$ delante, desde hasta, abiertocerrado, dentro
fuera, cercdejos, unidades, demas adicion y sustraccigrseleccionados de acuerdo al plan de
estudios y a las sugerencias ofrecidas por los docentes

3.2.3PREPARACION DE LAS ACTIVIDADES

Las actividades fueron desarrolladas en el programa Flash Player 6.0 y el graficador Paint.
La aplicacion sigue wmsecuencia logica, facil e intuitivhas actividades se disefiaron de acuerdo a
una planeacion didactica on e | fin de fdAprever ' a articul aci
propicien logros cognitivos, desarrollen habilidades, promueaetitudes favorecedoras del
aprendizaje y de la formacion de los sujetos, empleando para ello en forma adecuada, oportuna y

factible | os medios y recursos ®duseande srgazaryal al c a
dinamizar el proceso de ensada y aprendizaje.

Teniendo en cuenta que fla informaci-n que 1|1
m8&§s pequefos debe ser seleccionada, tr &tead a, esc

disefiaron un total d&4 experiencias de apndizaje distribuidas para ocho sesiones de clas#as
adaptadas con imagenes de Winnie R@asih mismo para la interfazjebido a su familiaridad con
los nifios.Dichas imagenes fueraomadas de interngirincipalmente de lasiguientes paginas:

http://www.adisney.com/colorear/winnie/
http://www.dibujosparacolorear.info/coloreainnie-pooh15.htm
http://www.tuttogratis.es/fotos_imagenes_gratis/winnie_the pooh_para_colorear_gratis.html
http://iwww.pekegifs.com/pekemundo/dibujos/disney/pooh/heffalutmp.h
http://www.coloreardibujosinfantiles.com/winagmoh.html
http://www.misdibujosanimados.com/winAwoh.html

A continuaciérse muestran ejengs de las actividades disefiadas:

" GRANE | ORO, Mariona (1997 Op cit.

18 Planeacién didactica. http://www.mmendiola.net/comunidad/mod/wiki/view.php?id=72 consultado
(22/05/08)

1 GRANE | ORO, Mariona (1997 Op cit.
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Figura 1. Experiencias de aprendizaje-disefiadas eRaint.
(Actividades de relaciones espaciales, unidades, deceinasy resia

La interfaz se disefipensando en la poblacion objefoor esta razén se utiliz6 una
combinacion llamativa de colorespnidos,personajes atractivos y de interés imageng con
contextos significativog familiaresa la edad de los nifios y nifias.
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Figura2 Disefio de la interfaz



3.2.40PCIONES METODOL@ICAS

Se plantedincluir actividades de motivacion como canciones, rimas, coplasndas
relacionads con las temas. Posteriormemsie narra cuent® que fueron creados de acuerdo a las
actividades planteadas y tienen eotfinalidad integrar el paquet@retendiendoii | | enar | os de
contenido, de aprendi zaj e?® luege el gocente il freviameme o s |, de
se la preparadeonel manual, explicéo que se debe realizg quéherramientas se utilizan en cada
pre-disefio de Pairglegido para la clase. Asi mismmuchas actividades peiten la creacion libre
y espontaea del estudiantd.a metodologia propuesta en la realizacion de las actividades es la
misma para preescolar, primero y segumtiy que aclarar que todos los estudiantes desarrollan las
mismasseis primeras experiencias de aprendizdgediferenciaesta en que los nifiosnjiias de
primero y segundo realizan ugados mas, respectivamente, pero de mayor complejidad por cada
clase

3.3 IMPLEMENTACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

La unidad didactica se apli@un grupade estudiantes de nivel preescolar, uno de grado
primero y oto de segunaly lo ocurrido quedo plasmadm el diario de campasi:

En d primer dia de la implementacion del modulo, los nifios se sintieron muy contentos al
decirles que iban a aprender a pintar y a dibujar en computadmvés de los personajes de
Winnie Pooh y sus amigosjlos estaban felices escuchando la narracién del cuento, realmente se
veianmotivadosal saber que iban a tener contacto directo con el computador. En sus caritas se veia
el miedo, la ansiedad e inseguridad al no saber comolaacetiviladesAl observar la interfaz se
motivaron mucho y se les notaba la voluntad para iniciar el trabajo. Sin emdargsta primera
clasefue complicada@ desarrollo de las actividaddses nifios necesitaban de asesoria permanente
y personalizad, lo quetrajo como conse@ncia la indisciplina del grupdebido a que no podian
hacer los ejercicios planteadpsnuy pocos estudiantdializaron por Io menos una actividad

Durante las primeras clases fue necesaria la ayuda personalizada, perezcada se le
presentaba al nifio una situacion que no podia resehrgenaprovechada para ensefiarle algo nuevo.
A medida que avanzaban las clases, los nifios y nifias adquéghabilidades y conocimientos;
de hecho sin necesidad de decirles, ellos md#iz una mezcla de aprendizagssgecirempleaban
segun sus necesidades herramientas que se habian trabajado. De la misma manerani@mndo t
més destreza en el manejiel graficador Paint, utilizabasus conocimientopara generauno
nuevo,lo cualmostraba ehprendizaje por descubrimiento.

Cada vez mas se observaba que ellos estaban aprendiendo, la ayuda persfmalizada
desapareciendo poco a pquara convertirse en una simple oriendaciEl nimero deactividades
desarrolladagor ellosfue aumatando,debido a la agilidad que adquirieron para seleccionar y
utilizar herramierds, como para cerrar ventandsi mismg el aprendizaje del uso de algunas
teclas permitié que ellos fueran solucionando sus dificultpdesranmanifestandsu creativigd
e imaginacioren el desarrollo de las actividade®r oto lado,fue pertinente ensefiarles a guardar
sus imagenés

% GRANE | ORO, Mariona (1997 Op cit.
#' compilado ddosdiarios de campo



3.4EVALUACION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Durante la implementacion del médulo didactico se obtuvo gran aceptacion por parte de los
niflosy niflas se observdran motivacion, interés y voluntad de participar en la ejecucion de las
actividades.La interfaz gréica, los personajes y las actividades disefiadas, permitieron captar la
atencion de los estudiantgsel hecho de involucrar ats area, sirvié para que variode ellos
reforzaran sus conocimientos y se diesaum aprendizaje significativen el &rea de informética y
matematicassiendoun instrumento educativo que bendjitanto alos estudiantescomo alos
docentes

A medida que avanzabaras clases, la ansiedad y temor ante el computador fue
disminuyendoa tal punto quesu manipulacion se fue haciendo mas natumsjorando su
autoestima y confianza en si mismaebido a que se sentian con mas conocinsentmbilidades
paa manejarlo

La implementaciénde las actividades de manera ladica, permitieron que los nifios
desarrollararmestrezas motricete coordinaciory discriminaciorvisuali motora en la pantalla del
computador mediante aehanejo y desplazamiento del mouaprendieron a utilizar las teclas del
alfabeto, barra espaciadora, Blog Mayus, borrar, la combinacién Ctrl + Z, Blog Num y el teclado
numeéricq se logré que los iios conocieran y comprendiertan forma de selionar menus y
herramientasademasde cerraventanas y programas manipular y combinar las herramientas del
graficador Paintestando en laxapacidad de editar imagengse dejaron ver su creatividad e
imaginaciénpor medio deéste

Con rdacion a los docentes se obseel@ompromiso ya motivadon, ya que tuvieron a la
mano una herramienta muy eficiente, la cual les perinitbamjarla asignatura de manera divertida
y eficaz. Ellos se involucraron durante su desarrollo, observando la forimpléenentarloy asi
sacarle el mayoprovecho. Manistaron agrado gatisfaccié por el material, ya que geneué
cambio de actitud en ellpsl contar conuna herramienta que permitiria integracion de la
informatica educativaon su quehacer y con otras areaslichanstitucion

4. CONCLUSIONES

El desarrollo dela unidad didacticah Me di vi ert o y aprendo pintal
permitio un mejoramiento progresivo de habilidades y destrezas en el manejosd®, en los
estudiantes de nivel preescolar, grado primero y segurata vezreforzar cotenidos del area de
prematematicag matematicasTambién es un punto de partiqaarauna posterior investigacion
sobrealfabetizacién informaciona informaticaAll) .

Ya que los nifios se encuentran en la etapa de produccion artsti¢agdispensable
aprovechar esta herramiergeaficadoa (Pain), que beneficiésu dimensién creativa y expresiva.
Fue evidente lanotivaciénpara aprenderpara elmejoramiento eras relaciones socialgspara
lograr autoestima y confianza en si mismademas, edprerizaje por descubrimienta emplear
herramientas que no se habian ensefiaglan aspecto significativo y relevante para los mismos
estudiantesAsi mismo, a medida que avanzo ddsarrollode la unidad didacticae fueon
mostrandoaptitudes de trabajoneequipoy capacidades cognitivas como recordar, establecer
relaciones entre las cosas, leer y escribir.

Con los recursos informaticos existenteseniendo en cuenta las caracteristicas de los
estudiantes para unadecuada integracion de objetivosonenidos, recursos de apoyta
combinacion de colores, personajes, animaciones, musica prdosdimientos de eefianza y
aprendizaje concretad@n el disefio déas actividadesse logré una cultura informatica elos






