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Abstract
La presente investigacion fue realizada en la Provincia de Tierra del Fuego, en la
ciudad de Rio Grande, donde participaron de la misma 54 alumnos pertenecientes
a las salas de cinco afios, que asisten al Jardin de Infantes n° 17.
Lo que movilizé la puesta en practica de este trabajo fue, conocer si es posible
emplear la computadora para ensefar contenidos matematicos, utilizdndola como
una herramienta para complementar el aprendizaje de nociones matematicas
trabajadas por la docente en el aula.
A partir de la aplicacion de los instrumentos de evaluacion empleados, pudimos
conocer que la computadora complementa el aprendizaje de nociones
matematicas, como asi también qué estrategias emplean los nifios en la
resolucién de los problemas matematicos, que hacen para resolverlos y qué
dificultades encuentran en esas resoluciones.
Ademas nos permiti6 conocer que los nifios saben utilizar la computadora, y
pueden manipularla sin problemas.



1. Motivo del trabajo

A partir del ano 1993 se produce en la Argentina una transformacién educativa de
grandes dimensiones debido a la sancion de la Ley Federal de Educacion 24.195,
de la cual podemos destacar como relevante el aumento de los afnos de
escolaridad obligatoria modificando la estructura del sistema educativo. Pero
ademas, a partir de esta reforma se realizan modificaciones en los contenidos
curriculares donde uno de los temas centrales es la incorporacién como contenido
bésico comun el aprendizaje de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion (NTIC'S); en particular, los procedimientos basicos del uso de la
computadora promoviendo su empleo como medio de ensefianza y aprendizaje en
cada una de las areas o asignaturas escolares.

El desarrollo de las nuevas NTIC’S ha provocado cambios sociales y culturales y
tiene particular relevancia en el &mbito educativo. Su incorporacion en la reforma
del sistema educativo se considera como determinante en la mejora de la calidad
de los procesos de ensefanza-aprendizaje.

La incorporacién de las nuevas tecnologias al contexto educativo ha sido vista
como la posibilidad de ampliar la gama de recursos, estrategias didacticas y las
modalidades de comunicacién que se pueden ofrecer para el mejoramiento,
optimizacion y alcance del quehacer educativo.

Si uno de los objetivos del nivel inicial es ayudar a los nifios a comprender el
mundo que los rodea, no podemos dejar entonces a la tecnologia de lado. Nunca
es demasiado pronto para aprender a pensar, y bajo formas y con instrumentos
distintos, adaptados a la edad y las motivaciones.

En el aula, el trabajo debe ser una experiencia més de aprendizaje. La utilizacién
de la computadora en la escuela debe estar fundamentada dentro de un marco
tedrico que considere las caracteristicas evolutivas del nifo, proponiendo
practicas y experiencias adecuadas a su desarrollo.

Es por ello, que considero que la informatica puede y debe encontrar su lugar en

todos los niveles de la enseianza, desde la educacion inicial.



2. Introduccion
Cuando éramos nifios jugdbamos a treparnos a cualquier cosa: arboles, techos,
tapias....... hoy los nifios juegan con la computadora. No se trepan a los arboles,
muchos no saben cédmo hacerlo y en ocasiones, no les interesa.
Muchos no saben cémo hacer volar un barrilete, no conocen las bolitas. La
payana para ellos es una palabra exética. Pero eso si, no hay botonera que se les
resista.
Si pudiéramos elegir optariamos por el mundo de casitas, las mufecas, la
mancha, la rayuela......... Pero claro, no esta en nosotros elegir. Este es el tiempo
que nos toca vivir y la realidad es que los chicos de hoy viven en un mundo
diferente, y se relacionan con él también de manera diferente.
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 con ella adaptandola sin dificultad para su
uso cotidiano.
Si tenemos en cuenta que uno de los objetivos del nivel inicial es ayudar a los
ninos a comprender el mundo que los rodea, no podemos dejar a la tecnologia de
lado. La computadora se convierte en un nuevo medio para impartir ensefnanza,
es una herramienta de trabajo de la que el docente puede y debe valerse para
ensenar otros contenidos o reforzar los ya trabajados.
Por ello, algunos piensan que los nifios deben aprender a usar la computadora
desde muy pequefios, pues se les facilita el acceso a este nuevo lenguaje
tecnoldgico. Pero debemos priorizar otras necesidades de aprendizaje, donde la
computadora sélo debe ser un recurso que facilite la adquisicion de nociones y
conceptos que constituyen la base necesaria para complejizar su nivel de
pensamiento y luego si adquirir las habilidades necesarias para el aprendizaje de
las nuevas tecnologias. Se trata entonces de darles a las computadoras el mejor
uso posible.
El presente trabajo propone reflexionar sobre el uso de las tecnologias en el nivel
inicial, enfocandonos en conocer si el aprendizaje de conceptos matematicos en
ninos de cinco anos se complementa cuando se emplea la computadora como

medio para apoyar el modelo tradicional de ensenanza.



3. Marco tedrico

3.1 Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion:

Introduccidn
Algunos expertos las llaman simplemente las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) y otros le han antepuesto el término de nuevas (NTIC). Su
utilizacion ha provocado modificaciones en nuestras categorias de tiempo y de
espacio y ha obligado a redefinir incluso el concepto de realidad, a partir de la
posibilidad de construir realidades.
No resulta asombroso observar entonces que la escuela misma esta inmersa en
un nuevo contexto debido a lo cual el debate sobre las NTIC ya no puede mirarse
solo como un recurso respecto al cual la escuela, puede decidir si incluir o no,
porque sus alumnos y gran parte del profesorado (al menos en sectores de la
poblacién socialmente favorecida) coexisten en este nuevo contexto cultural.
No es desdefable, en todo caso, que la institucion escolar utilice medios
valorados socialmente y atractivos para el alumnado: es mas, podemos criticar el
hecho de que la generalizacion del uso de medios tecnoldgicos en los medios
publicos (incluida la escuela) suela llegar después de su relativa generalizacién en
los hogares, cuando deberia ser al revés.
Ya en el presente, cuando una parte de los alumnos dispone de ellas en sus
casas, la utilizacién de las NTIC en las escuelas por parte de quienes no tienen
acceso a ellas en el ambiente familiar, es un elemento de justicia social, ademas
de valorizar la escuela y lo que en ella se hace ante sectores sociales alejados del
interés académico’.
Esto no ha de llevar, l6gicamente, a considerar las NTIC como solucién principal
de los problemas educativos.
Por otro lado, podemos tener ya alguna perspectiva y estudios sobre el uso de las
computadoras en la escuela, dado que hace ya algunas décadas que su
utilizacién comenzo, si bien a mucha menor escala y con unas posibilidades

menores.

! LITWIN, EDITH: “La tecnologia y sus desafios en las nuevas propuestas para el aula”,
en Ensefianza e innovaciones en las aulas para el nuevo siglo. Buenos Aires. El Ateneo.
“Cap.1”, (1997).



3.1.1 NTIC y Educacion
El sistema educativo no puede quedar al margen de los nuevos cambios. Debe

atender a la formacion de los nuevos ciudadanos y la incorporacién de las nuevas
tecnologias ha de hacerse con la perspectiva de favorecer los aprendizajes y
facilitar los medios que sustenten el desarrollo de los conocimientos y de las
competencias necesarias para la insercion social y profesional.

El saber estd omnipresente en la sociedad actual. Sin embargo, la educacién no
puede sucumbir a este abuso. No debe confundirse saber e informacion. Las
nuevas tecnologias dan acceso a una gran cantidad de informacion, que no ha de
confundirse con el saber. Para que la informacion devenga en conocimientos, el
individuo debe apropiarsela y reconstruir sus propios conocimientos. Por esta
razon lo primero que debe hacerse explicito es que, la incorporacion de las
nuevas tecnologias en la educacién no han de eludir la nocién de esfuerzo. Los
nuevos recursos informaticos pueden contribuir al desarrollo de las capacidades
cognitivas de las personas, pero nunca en ausencia del esfuerzo personal®.

Las tecnologias constituyen un medio como jamas haya existido, que ofrece un
acceso instantaneo a la informacién. A cada uno le toca enriquecer y construir su
saber a partir de esa informacién y a la educacién proporcionar las bases para
que esto suceda.

Para que estas tecnologias estén verdaderamente al servicio de la ensefanza y
del aprendizaje y contribuyan a la formacién de los alumnos, tal penetracion
tecnolégica debe estar acompafnada de una evolucién pedagdgica. Las nuevas
tecnologias exigen un cambio de rol en el docente y en el alumno.

Las tecnologias de la informacién y de la comunicacién han sido incorporadas al
proceso educativo desde hace unos afos. Aun no existen estudios concluyentes
que permitan afirmar que la utilizacién de los medios informaticos en la educacién
han servido para mejorar los resultados académicos, sin embargo a menudo se
refieren a las transformaciones obtenidas en el modo de hacer’.

Para los docentes, las tecnologias informaticas han servido hasta ahora para
facilitar la busqueda de material didactico, contribuir a la colaboracion con otros
docentes e incitar a la planificacion de las actividades de aprendizaje de acuerdo
con las caracteristicas de la tecnologia utilizada.

2 “Reflexiones sobre las nuevas tecnologias en la educacion infantil” en, El Rincén del
Ordenador: Tema 1, pagina 11. Afo 2006.
® Educacion Tecnolégica; la educacion en los primeros afios, n® 32. Ediciones Novedades

Educativas, capitulo 1.



Estas transformaciones observadas en los procesos de ensefianza y aprendizaje
se sitlan en la linea de las teorias constructivistas que preconizan estrategias de
aprendizaje que hagan de los alumnos protagonistas activos y dinamicos en la

construccion del saber.

3.1.2 Uso de las NTIC en educacion

Las nuevas tecnologias pueden emplearse en el sistema educativo de tres
maneras distintas:

e como objeto de aprendizaje

e como medio para aprender

e como apoyo al aprendizaje
En la actualidad es normal considerar las nuevas tecnologias como objeto de
aprendizaje en si mismo. Permite que los alumnos se familiaricen con la
computadora y adquieran las competencias necesarias para hacer del mismo un
instrumento Gtil a lo largo de los estudios, en el mundo del trabajo o en la
formacién continua cuando sean adultos.
Pero donde las nuevas tecnologias encuentran su verdadero sitio en la
ensefilanza es como apoyo al aprendizaje. Las tecnologias asi entendidas se
hayan pedagégicamente integradas en el proceso de aprendizaje, tienen su sitio
en el aula, responden a unas necesidades de formacion mas proactivas y son
empleadas de forma cotidiana. La integracién pedagdgica de las tecnologias
difiere de la formacion en las tecnologias y se enmarca en una perspectiva de
formaciéon continua y de evolucion personal y profesional como un “saber
aprender™.
La busqueda y el tratamiento de la informacién inherente a estos objetivos de
formacioén, constituyen la piedra angular de tales estrategias y representan
actualmente uno de los componentes de base para una utilizacién eficaz y clara
de Internet, ya sea en el medio escolar como en la vida privada. Para cada uno
de estos elementos mencionados, las nuevas tecnologias, sobre todo las
situadas en red, constituyen una fuente que permite variar las formas de hacer

para atender a los resultados deseados.

* BURBULES, N y CALLISTER, T: Riesgos y promesas de las Nuevas Tecnologias de la

Informacién”, Buenos Aires, Granica. Cap. 1, afno 2001.



Podran utilizarse las nuevas tecnologias, pero se seguira inmerso en la
pedagogia tradicional si no se ha variado la postura de que el profesor tiene la
respuesta y se pide al alumno que la reproduzca.

En una sociedad en la que la informacién ocupa un lugar tan importante, es
preciso cambiar de pedagogia y considerar que el alumno inteligente es el que
sabe hacer preguntas y es capaz de decir como se responde a esas cuestiones.
La integracion de las tecnologias asi entendidas sabe pasar de estrategias de

ensefanza a estrategias de aprendizaje.



4. La investigacion sobre el aprendizaje de las matematicas

4.1 Un poco de historia

A lo largo de la historia de la psicologia, el estudio de las matematicas se ha

realizado desde perspectivas diferentes, a veces enfrentadas, subsidiarias de la

concepcion del aprendizaje en la que se apoyan. Ya en el periodo inicial de la

psicologia cientifica se produjo un enfrenamiento entre los partidarios de un

aprendizaje de las habilidades matematicas elementales basado en la practica y el

ejercicio y los que defendian que era necesario aprender unos conceptos y una

forma de razonar antes de pasar a la practica y que su ensefanza por tanto, se

debia centrar principalmente en la significacion y en la comprension de los

conceptos’.

Teoria del aprendizaje de Thorndike.

Es una teoria de tipo asociacionista. Fueron muy influyentes en el disefio del
curriculo de las matematicas elementales en la primera mitad de este siglo.
Las teorias conductistas propugnaron un aprendizaje pasivo, producido por la
repeticion de asociaciones estimulo-respuesta y una acumulaciéon de partes
aisladas, que implicaba una masiva utilizacién de la préactica y del refuerzo en
tareas memoristicas, sin que se viera necesario conocer los principios
subyacentes a esta practica ni proporcionar una explicacion general sobre la
estructura de los conocimientos a aprender.

Por otro lado, PIAGET, reaccion6 contra los postulados asociacionistas, y
estudié las operaciones l6gicas que subyacen a muchas de las actividades
matematicas basicas a las que consider6 prerrequisitas para la comprension
del nimero y de la medida. Sin embargo, su afirmacion de que las
operaciones légicas son un prerrequisito para construir los conceptos
numéricos y aritméticos ha sido contestada desde planteamientos mas
recientes que defienden un modelo de integracién de habilidades, donde son
importantes tanto el desarrollo de los aspectos numéricos como los l6gicos®.
Otros autores como AUSUBEL, BRUNER, GAGNE Y VYGOTSKY, también se
preocuparon por el aprendizaje de las matematicas y por desentranar que es

lo que hacen realmente los nifios cuando llevan a cabo una actividad

® BERLANDA, OMAR: Pensar como matematicos desde el nivel inicial; Pagina 5. Editorial

SB, afo 2007.

® CONSTANCE KAMMI Y DEVRIES: La Teoria de Piaget y la Educacion preescolar;

Aprendizaje visor. Cap. 1, Pagina 12.



matematica, abandonando el estrecho marco de la conducta observable para
considerar cognitivos internos.

= En definitiva, o que interesa no es el resultado final de la conducta sino los
mecanismos cognitivos que utiliza la persona para llevar a cabo esa conducta
y el andlisis de los posibles errores en la ejecucion de una tarea.

4.2 El conocimiento matematico y su ensenanza en el nivel inicial

El conocimiento matematico es una construccion mental que intenta definir o
caracterizar el orden que percibimos en el mundo. Es un orden idealizado que
podemos usar para describir 0 modelar las regularidades, las pautas y la
estructura del mundo real.
El nUmero es una realidad subjetiva y no objetiva, ya que no esta en los objetos,
sino en las relaciones que percibimos entre ellos; es un modelo abstracto de las
regularidades que percibimos.
Estas relaciones entre los nimeros puede evidenciarse mas particularmente en lo
que concierne a los primeros niumeros comprendidos por los nifios (1, 2, 3,4), y no
son otra cosa que la medida de los conjuntos de objetos aislados. Por ello es que
las relaciones numéricas no pueden ser comprendidas sino se apoyan en el
anélisis de relaciones entre conjuntos’.
La necesidad de expresar, representar y comunicar el pensamiento matematico
ha generado un lenguaje que, es un sistema gréafico con sus correspondientes
nombres, que esta culturalmente establecido.
La verbalizacion oral y escrita de este lenguaje cumple una doble funcién:
¢ Propiciar el desarrollo cognitivo ya que, al utilizar el lenguaje como un medio
para pensar, el proceso del pensamiento se va articulando hacia niveles de
resolucién cada vez mas abstractos.
e Favorecer los procesos de comunicacidon a todos los niveles (recibir y

transmitir el saber que los integrantes de una cultura construyen).
Evidentemente la matematica no es una ciencia perfecta y acabada, por el
contrario, esta en continua ampliacién y modificacién. Tanto el objeto matematico

como las estructuras de pensamiento de quien aprende experimentan procesos

" ESTELA D’ANGELO: La matematica y su lenguaje. Pagina 122, Editorial Narcea,
Madrid. Afo 1998



de progresiva restructuracion. Es a la vez, informacién acumulada y esfuerzo

continuo para crear nuevo conocimiento®.

4.2.1 Usos del numero

En nuestra sociedad, usamos los numeros con multiples propdsitos y a diario, y lo
hacemos en distintos y varios contextos:

» Para conocer la cantidad de elementos de un conjunto; aqui hacemos

referencia a su aspecto cardinal.

» Para diferenciar el lugar que ocupa un objeto dentro de una serie; éste es su

aspecto ordinal.

» Para diferenciar un objeto de otro, como un numero de teléfono; aqui lo

usamos como cadigo.

» Para expresar una magnitud, ya sea peso, capacidad, tiempo, longitud, etc.

» Para operar, combinando los nimeros para dar lugar a nuevos nimeros.
Considerando que el atributo cuantitativo de un conjunto es, un numero natural, y
éste comporta la existencia de dos valores, el valor ordinal y el valor cardinal,
cabe expresar el sentido de ambos conceptos.

La cardinalidad es la propiedad que tiene un conjunto respecto de la totalidad de
los elementos que lo constituyen, independientemente de las propiedades de
esos elementos.
La ordinalidad implica que cada cardinal ocupa un lugar determinado en la serie
por ser mayor que el anterior y menor que el siguiente. Es el orden de sucesion el
Unico posible para lograr la serie numérica.
El concepto de niumero, entonces, implica una sintesis de dos valores. El cardinal,
que se relaciona con la operacién de la clasificacion y el ordinal, que se relaciona
con la operacién de la seriacion.
> Clasificar es encontrar cuales son las semejanzas que permiten formar un
conjunto, una pertenencia. En el caso de los nimeros, llegar a la idea de
“aqui hay tantos como alli”.
» Seriar es encontrar las diferencias. El orden numeérico nos permite llegar a
la relacién “aqui hay mas que alli” o “aqui hay menos que alli”. Se trata de

un orden incluyente.

8 ESTELA D’ANGELO: La matematica y su lenguaje. Pagina 122, Editorial Narcea,
Madrid. Afo 1998



4.3 Como explicar la conceptualizacién matematica
Distintas lineas de pensamiento han generado conocimiento respecto a cémo
aprenden los nifios. Esto ha dado lugar, por contrapartida, a la existencia de
distintas miradas respecto a qué y como ensenfar.
Existen fundamentalmente dos grandes perspectivas sobre el aprendizaje que
pueden ser sendas propuestas aplicables al conocimiento matematico: /a teoria de
la absorcion y la teoria cognitiva. Cada una de ellas refleja una creencia distinta
acerca de la naturaleza del conocimiento, como se adquiere y qué significa saber.
La teoria de la absorcion nuclea todas las propuestas de origen experimentalista
que consideran que el conocimiento se mide por la cantidad de datos
memorizados y se imprime en la mente desde el exterior a partir de las acciones
que hacen los demas para que haya aprendizaje®.
En sintesis, el aprendizaje es un proceso que consiste en interiorizar o copiar
informacion a través de la reiteracion de determinadas actividades. Trata la
matematica como un producto terminado que los nifos deben absorber mediante
la ayuda de la ensefanza.
La teoria cognitiva aduce que el conocimiento significativo no puede ser
impuesto desde el exterior, sino que debe elaborarse desde dentro. El
conocimiento genuino implica, por tanto, la comprensién: observar los indicios de
un problema y combinarlos, reordenar las evidencias disponibles vy, finalmente,
observar el problema desde una perspectiva nueva'®.
La comprensidbn se construye desde el interior del sujeto mediante el
establecimiento de relaciones entre informaciones nuevas y lo que ya se conoce 0
entre piezas de informacion conocidas pero aisladas previamente.
En efecto, la ensefianza de las matematicas consiste en traducirlas a una forma
que los nifos puedan comprender, ofrecer experiencias que les permitan
descubrir relaciones y construir significado, y crear oportunidades para desarrollar
y ejercer el razonamiento matematico y las aptitudes para la resolucion de
problemas.

® HERNANDEZ, MARIA; ARGOS, JAVIER: Educacién infantil: Contenidos, procesos y
experiencias. Editorial Narcea, afio 1998; paginas 126

' HERNANDEZ, MARIA; ARGOS, JAVIER: Educacién infantil: Contenidos, procesos y
experiencias. Editorial Narcea, afo 1998; paginas 127



El papel de las operaciones I0gicas

La influencia de las ideas de Piaget, afirmando que el sujeto construye el
conocimiento de la realidad a partir de los mecanismos de sus propias
capacidades cognitivas, lleva a que, desde el &mbito educativo, se interprete que
el desarrollo de dichas capacidades es la principal funcién del conocimiento
matematico. Por tanto, el desarrollo de las estructuras l6gico-matematicas pasa a
ser el gran objetivo de la ensefianza de la matematica.

Se considera fundamental para la conceptualizacion del nUmero, la construccion
de las operaciones légicas de clasificaciébn y seriacion. A través de la
interiorizacion de las acciones, el nifo va estructurando la nocién de clasificacion
(cardinalidad) con la de seriacién (ordinalidad), cuya sintesis permite construir el
concepto de numero. Es decir, para que el nifio forme el concepto de namero,
tiene que lograr una estructura de pensamiento que integre las operaciones
l6gicas de clasificar, seriar e incluir jerarquicamente."

Dado que se analizan las posibilidades que tiene el nifio para realizar operaciones
l6gicas en cada momento evolutivo de su desarrollo, se acotan los ambitos de
operaciones acorde al nivel de desarrollo alcanzado. No se propone que el nifio
utilice conceptos que excedan sus posibilidades cognitivas. De modo que, si el
nino no dispone de estructuras légicas para imaginar mentalmente lo que significa

una cantidad, no se considera pertinente utilizarla.

4.4 Contar ayuda a comprender el sentido del humero

Se afianzan cada vez mas las propuestas que rescatan el contar con sentido,
como un hecho esencial para la comprension del niamero. La comprension del
numero evoluciona lentamente como resultado directo de las experiencias de
contar.

Los conceptos numéricos y el contar significativamente se desarrollan de manera
gradual y son el resultado de aplicar técnicas para contar y conceptos de una
sofisticacion cada vez mayor.

La serie oral se convierte en un poderoso instrumento para la transformacién de

los conocimientos numéricos intuitivos en verdaderos conceptos operatorios.

"' CHAMORRO, MARIA DEL CARMEN: Did4ctica de las matematicas para educacion
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Contar ofrece a los nifios el vinculo entre la percepcién directa concreta, si bien
limitada, y las ideas matematicas abstractas, pero generales.

En momentos comunicativos, los ninos encuentran que el conocimiento intuitivo
no es suficiente para abordar tareas cuantitativas. Por tanto, se apoyan cada vez

mas en instrumentos mas precisos y fiables: enumerar y contar.

4.4.1 Descubrir el sentido de contar

1. Procesos seguidos por los ninos para descubrir la serie numérica

Los niflos descubren en la vida cotidiana que existe una secuencia para contar
y la imitan. Recuerdan algunos términos pero omiten otros. Los errores u
omisiones marcan la ausencia de construccion de sistemas de reglas de
numeracion; inventan sus propios sistemas de reglas. No aprenden tan sélo
por imitacién, sino que aplican “su propia légica”, cometiendo errores
razonables por que son ampliaciones légicas, aunque incorrectas, de las
pautas de la serie numérica que han construido.

A continuacion se presentan los errores mas frecuentes que cometen los nifios
al contar'2.

a. Errores de secuencia: se producen por el hecho de decir la serie oral de
forma incorrecta, ya sea por doble recuento u omisién.

b. Errores de particion: no se establece un orden que permita llevar un
control entre los objetos contados y no contados, por lo que quiza
cuenten un objeto mas de una vez.

c. Errores de coordinacion: no se coordina el recitado de la serie y la accion
de establecer la correspondencia biunivoca con los objetos a contar. A
veces, los nifos sefalan con el dedo mas rapido que lo que les lleva
recitar la serie, dado el esfuerzo para recordarla.

Con la experiencia aprenden a usar su propia representacion mental de la serie
numérica con mas elaboracion y flexibilidad. Descubren la serie numérica en los
primeros numeros pero necesitan empezar desde el numero 1 para responder de
manera coherente y flexible a preguntas sobre cuantificacion.

En sintesis, el proceso de conceptualizacién de la serie numérica oral se
construye siguiendo un orden general que se puede establecer de la siguiente

manera:

12 BAROODY, ARTHUR J; El pensamiento matemético de los nifios; en “La matematica y
su lenguaje”; ESTELA D"ANGELO: P4gina 135.



Distingue las palabras que son para contar de las que no lo son
Contar es un acto enteramente ludico y sin significado matematico
Acompana actividades con el recitado de nombres de numeros
Comienza a contar omitiendo términos

Cambia el orden de la serie numérica

No mantiene el mismo orden de una oportunidad a la otra
Construye una secuencia propia pero estable para contar

© N o o bk~ 0D~

Construye una serie numérica ascendente, pudiendo iniciarla en
cualquier numero

9. Construye una serie numérica descendente

2. Procesos seguidos por los nifios con relacion a las técnicas de
contar, representar y comparar
La capacidad para contar estara mediatizada por las oportunidades que el
nino tenga de poner en practica las técnicas apropiadas, en situaciones
significativas de su entorno.
Baroody describe este proceso estableciendo las siguientes conquistas por
parte de los nifios'®.

A) Conceptualizan que los objetos tienen solamente caracteristicas
cualitativas y no cuantificables. No conceptualizan que los nimeros
se emplean para designar el valor cardinal de un conjunto de
objetos y para diferenciar un conjunto de otros con distintos valores
cardinales. Los nifios aprenden los nombres de los nUmeros como
otras palabras mucho antes de formar imagenes mentales sobre su
funcion. Descubren el contexto en el que usan estas palabras y las
usan como un hecho enteramente verbal y sin significado.

B) Descubren caracteristicas cuantificables en los objetos,
independientemente de las caracteristicas cualitativas. No hay
representacion mental de la cantidad. Van evolucionando dentro de
estos términos:

- Hacen enumeraciones sin intentar enumerar conjuntos.

13 BAROODY, ARTHUR J; El pensamiento matemético de los nifios; en “La matematica y
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No hacen ningun intento de emplear una “etiqueta” de
numero para cada elemento.

Enumeran y sefalan objetos indiscriminadamente (los
cuentan dos veces o los saltean).

Responden a cuantos elementos hay con una serie de
nameros y no con un solo cardinal.

Adjudican una etiqueta con un nombre de numero a cada
elemento del conjunto una sola vez. Cuentan con
estrategias como: tocar los objetos, usar los dedos, etc.
No tienen pauta visual de la cantidad (necesitan contar los
elementos).

Construyen la regla del valor cardinal: coincide la cantidad
de objetos con la cantidad de numeros, usando una serie
numérica propia o convencional, pero el uUltimo cardinal
traduce el término aplicado al ultimo elemento del conjunto
en lugar de representar al conjunto entero.

Aprenden un “atajo”: expresar la ultima etiqueta (nombre
del nimero) del proceso de enumeracion para indicar
cuantos hay. El cardinal traduce el término aplicado al
ultimo elemento del conjunto en vez de representar el
conjunto entero que ocupa un lugar dentro del sistema

numérico global.

C) Conceptualizan la ordinalidad en pequenas cantidades. Aparece una

representacion mental del nUmero de forma mas integrada:

Comienzan a aparecer pautas visuales de numeros que
representan poca cantidad (con objetos presentes)
Pueden resolver situaciones donde comprendan que, por
ejemplo, el 4 estd comprendido en el 5 y no solamente
que 4 es el cardinal que esta antes de 5.

Construyen la regla de la cuenta cardinal: el ultimo término
es un cardinal, pero al mismo tiempo representa el
nombre de un conjunto dentro del orden del sistema
decimal.

D) Descubren que la accion de contar la pueden aplicar al contexto de

la comparacién de cantidad de dos 0 mas conjuntos:



- Si al contar dos conjuntos, los nUmeros resultan idénticos,
los conjuntos tienen el mismo numero de objetos a pesar
de sus diferencias de aspectos: relacion de equivalencia

- Llegan a una representacién mental de pequenas escalas
de numeros: relacion de orden.

- descubren que los términos para contar mas altos se
asocian a magnitudes superiores. Empiezan a construir
que 3 es mas que 2 y no solamente que sigue a 2.

- Descubren que el término numérico que sigue después de
la secuencia significa “mas que la etiqueta anterior”.

En sintesis, los conceptos expuestos nos permiten afirmar que los nifios llegan al
jardin con conocimientos matematicos diversos, heterogéneos, asistematicos, a
veces erréneos o incompletos, que construyen desde que nacen debido a su
insercién familiar, social y cultural. Es tarea de la escuela reconocer dichos
conocimientos iniciales para tomarlos como punto de partida para su accién
educativa intencional, con la responsabilidad de hacerlos avanzar, ampliandolos,
socializandolos, sistematizandolos.

El sujeto es un activo constructor de conocimientos en interaccion con el medio,
que aprende matematica enfrentando situaciones problematicas que impliquen un
desafio, un obstaculo a esos conocimientos iniciales.

En el proceso de busqueda de respuestas, de elaboracién de soluciones, el sujeto
avanzara en la construccion de sus conocimientos. El nifio construira el sentido de
los conocimientos matematicos en la medida en que los comprenda como
respuestas a los problemas planteados y no por mera ejercitacion o
memorizacion.

La matematica no se aprende de una sola vez ni con una Unica actividad; el sujeto
ira construyendo aproximaciones sucesivas a los conocimientos. Es por ello que,
cuando se plantea la utilizacion de la computadora para complementar el
aprendizaje de contenidos matematicos, nos referimos a la oportunidad de utilizar
el recurso para ampliar los contenidos trabajados en el aula, utilizandolo como un
instrumento de aprendizaje, que le permita al nifio construir y afianzar sus propios
conocimientos. Asimismo le permite al docente valerse de un recurso que brinda

la oportunidad de innovar su trabajo en el aula, apartdndose de lo tradicional.



5 La teoria constructivista y la educacion inicial

5.1 Los origenes del conocimiento y sus interacciones

El constructivismo ve el aprendizaje como un proceso en el cual el estudiante
construye activamente nuevas ideas o0 conceptos basados en conocimientos
presentes y pasados. En otras palabras, "el aprendizaje se forma construyendo
nuestros propios conocimientos desde nuestras propias experiencias”

Jean Piaget, uno de los exponentes de esta corriente pedagdgica, reconoce las
fuentes exteriores e interiores de conocimiento. El conocimiento de objetos y
personas tiene origenes que son principalmente externos al individuo. El
conocimiento l6gico-matematico, sin embargo, estd basado en fuentes que son
principalmente internas.

Una de las distinciones que hace es entre el conocimiento fisico y el
conocimiento légico-matematico.

Las fuentes del conocimiento fisico son sobre todo los objetos del mundo exterior.
La anica forma en que el nifio descubre las propiedades fisicas de los objetos es,
actuando sobre ellos y descubriendo como estos objetos reaccionan a sus actos.
El origen del conocimiento I6gico-matematico esta en el sujeto. Piaget no suscribe
la idea racionalista de que las estructuras logicas-matematicas sean innatas.
Estas son construidas por la actividad propia del nifo.

En efecto, el conocimiento fisico no se puede construir fuera de un marco légico-
matematico. La razén es que no se puede interpretar ningin hecho del mundo
exterior si no es a través de un marco de relaciones, clasificaciones, medidas o
enumeraciones.

El nifo capta, aprehende las cosas de la realidad poniéndolas en relacién con sus
conocimientos previos.

Por tanto, es la accion el rasgo comun a estos dos tipos de conocimiento. El nifio
tiene que ser activo, pero puede serlo de diversas formas.

5.2 La naturaleza del estimulo

En la concepcién empirista del conocimiento, los objetos y los hechos se conciben
como estimulos que llaman la atencion del individuo desde afuera.

'“ CONSTANCE KAMMI Y DEVRIES: La Teoria de Piaget y la Educacion preescolar;
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Piaget rechaza por completo este punto de vista de que los estimulos, estimulan
automaticamente al individuo. Su teoria es que el estimulo no es tal hasta que el
individuo actla sobre él y se acomoda a él, al mismo tiempo que lo asimila a sus
conocimientos anteriores. Asi, Piaget habla de aprehensién de la realidad, que se
podria representar: O o E.

Esta representacién tiene en cuenta primero el organismo y hace al estimulo
dependiente del proceso activo de asimilacion y acomodacion dentro del
organismo (la flecha yendo hacia el estimulo representa la asimilacion: el
organismo actia sobre el estimulo. La flecha que va hacia el organismo
representa la acomodacion: el estimulo actiia sobre el organismo'®)

Desde el punto de vista de Piaget, lo que el individuo “lee” de la realidad no
depende tanto del estimulo como de la estructura del conocimiento previo en el
que el estimulo ha sido asimilado. Cuando mas elaborado y estructurado esté el
conocimiento del nifio, mas rica y precisa sera la “lectura” que el nifio hace de la

realidad’®.

5.3 Inteligencia y conocimiento

En este punto es preciso distinguir /o que se construye de cémo se construye el
conocimiento segun los postulados de Piaget.

Lo que se construye es la inteligencia y el conocimiento. El usa los dos términos
para referirse a la misma cosa: la inteligencia adaptativa del individuo o sus
conocimientos que le permiten adaptarse a una amplia serie de situaciones.

Dado que el conocimiento estd organizado como un todo estructurado vy
coherente, ningun concepto puede existir aislado. Cada concepto se basa y esta
construido sobre una red completa de otros conceptos.

El nifo entiende y aprende cosas nuevas a través de éste amplio esquema de
conocimiento (su inteligencia)

El nifo de nivel preoperatorio comete “equivocaciones” porque el conocimiento
es siempre un todo organizado dentro del cual se asimila cada nueva idea. Puesto
que el conocimiento se tiene que construir desde dentro por asimilaciéon al

!> Estas afirmaciones hacen referencia a la accién del organismo sobre el objeto y a la
accion de éste sobre el organismo.
'® CONSTANCE KAMMI Y DEVRIES: La Teoria de Piaget y la Educacion preescolar;
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conocimiento anterior, el nifio tendra que “equivocarse” muchas veces antes de
construir por fin los conocimientos anélogos a los de los adultos.
Ahora veamos cémo se construye su conocimiento y su inteligencia.
Piaget describid cuatro factores para explicar el desarrollo de la inteligencia.
1)
2) Las experiencias con objetos
3)
4) La equilibracion

La maduracion
La transmisién social

Por maduracién entiende Piaget la maduracion biolégica que se ve cuando el nifio
comienza a andar.

La equilibracion y las experiencias con los objetos, lo plantea en sentido légico-
matemaético’.

La equilibracion regula la influencia de los otros tres factores; corresponde a un
proceso interno regulador de la diferenciacion y la coordinacion, que tiende
siempre a una adaptacion creciente. Mientras que el aprendizaje es el resultado
de intercambios especificos con el mundo exterior, el desarrollo es el resultado de
la equilibracién.

Piaget explica también el desarrollo en términos de procesos de abstraccion.

En la educacion inicial, se dice a menudo que los nifios realizan su aprendizaje
yendo de lo “concreto” a lo “abstracto” '

Piaget distingue dos clases de abstraccién:

e Abstraccion simple: es la de las propiedades observables que estan en los
objetos o en la realidad externa.

El nifio puede obtener esta informacion actuando sobre los objetos y
viendo como ellos reaccionan a sus acciones.

e Abstraccion reflexiva: lo que se abstrae no es observable y la naturaleza
de esta abstraccion es totalmente diferente. En ella el nifio crea e introduce
relaciones entre objetos. Si él no pusiera los objetos en relacion, no habria
relacion para él entre los objetos.

Por tanto, el conocimiento légico-matematico esta construido por abstraccion
reflexiva. Este posee varias caracteristicas.
e En primer lugar, el conocimiento no es directamente ensefiable por que esta

construido a partir de las relaciones que el nifio ha creado entre los objetos, y

"7 Este concepto quedara mas claro al hablar de la abstraccion reflexiva mas adelante
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cada relacion subsiguiente que él cree es una relacion entre las relaciones que
él cred antes. Los procesos implicados en esta construccion son la abstraccion
reflexiva y la equilibracion.

e La segunda caracteristica es que, tanto si se lo deja desarrollarse solo, como si
se lo estimula al nifo a estar alerta y ser cuidadoso con respecto a su medio,
este conocimiento se desarrolla siempre en una sola direccién y ésta es hacia
una mayor coherencia.

e Una tercera caracteristica es que si se construye una vez, nunca se olvidara.
Una vez que el niflo domina, por ejemplo, la inclusion de clases, nunca buscara
una vaca que no sea un animal.

Por dltimo, Piaget sostiene que es necesario un marco légico-matematico para la

abstraccién simple por que ningun hecho del mundo exterior podria interpretarse

si cada hecho fuese un incidente aislado, sin relacién con todo el conocimiento
anterior.

En sintesis, conocer el proceso mediante el cual el nifio adquiere conocimientos y

desarrolla su inteligencia, nos permite plantear con claridad la base teérica que

sustenta la ensefnanza del conocimiento matematico y asi entender las estrategias
que emplea el alumno a la hora de aprender dicho conocimiento.

En conclusién, la teoria constructivista nos plantea que:

+ El conocimiento no es una simple acumulacién de datos.

+ La esencia del conocimiento es la estructura: elementos de informacién
conectados por relaciones, que forman un todo organizado y significativo.

+ Construccion activa del conocimiento: comprender requiere pensar.

+ Cambios en las pautas de pensamiento: la comprensiéon puede aportar puntos
de vista mas frescos y poderosos. Los cambios de las pautas de pensamiento
son esenciales para el desarrollo de la comprension.

+ Limites del aprendizaje: Los nifios construyen su comprension de la
matematica con lentitud, comprendiendo poco a poco. Asi pues, la
comprension y el aprendizaje significativo dependen de la preparacién
individual.

+ Regulacién interna: el aprendizaje puede ser recompensa en si mismo. Los
ninos tienen una curiosidad natural de desentranar el sentido del mundo. A
medida que su conocimiento se va ampliando, los nifios buscan

espontaneamente retos cada vez mas dificiles.



5.4 El pensamiento l6gico-matematico

5.4.1 Adquisicion de las nociones de conservacidn, reversibilidad y numero

Las matematicas son, ante todo, una actividad mental. La utilizacion de numeros y
signos sobre papel es sélo una ayuda para realizar las operaciones mentales de
la misma forma que el nifio poco habil cuenta con los dedos o dibuja palitos junto
a las sumas. De aqui se deduce que lo que interesa en primer lugar es la
actividad mental: la formacién del concepto de cantidad y de numero y el
desarrollo del pensamiento operatorio.

Tendemos a pensar que los numeros, los puntos, las lineas, asi como las
relaciones entre los objetos y las cantidades, son algo que el nifio conoce de
forma natural desde siempre, y a ensenarle, de acuerdo con esta idea, unas
reglas que, en el mejor de los casos, aprende de memoria sin comprender. A ello
contribuye el hecho de que, desde muy pequefo, contesta a la pregunta
“¢cuantos anos tienes?” levantando dos o tres deditos (porque se lo hemos
ensefiado), y es capaz de decir series de numeros, incluso hasta cantidades
bastante altas, aunque también sea frecuente oirle series como “1-2-3-4-8-7 y 107,
por ejemplo®.

El que un nifio repita oralmente series de numeros o diga los afos que tiene no
significa que posea la nocién del nimero. Esta se va alcanzando poco a poco, en
funcion del desarrollo cognitivo y en relacién con las nociones de cantidad,
constancia y reversibilidad, las cuales, como todo el conocimiento, se adquieren a
través de la accién, pasando de una situacion subjetiva, en la que el nifio esta
centrado en su propio cuerpo y su propia accién, durante aproximadamente los
dos primeros afos de vida, a otra objetiva, en la que le es posible, en la
adolescencia, desenvolverse en un universo descentrado y légico.

El nifo pequefo no tiene conocimiento previo de las cosas y, por tanto, no posee
un punto de referencia al que asociar sus percepciones y experiencias. Tiene la
posibilidad de movimiento, cada vez mayor, y por tanto, de actuar sobre el mundo
que lo rodea. A base de tanteos, de ensayos y errores va construyendo una serie
de esquemas motores, que le permiten acceder al conocimiento de la realidad
exterior y desarrollar su inteligencia.

De modo paulatino va reconociendo objetos y situaciones, calculando distancias,
valorando las posibilidades de su cuerpo y la eficacia de sus acciones. Por

'Y FERNANDEZ BRAVO, JOSE ANTONIO: Desarrollo del pensamiento l6gico-
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ejemplo, un bebé que aun no cuenta con la suficiente coordinacion viso manual, al
realizar una serie de movimientos provocados por la percepcién de un juguete
atractivo cercano a él, por casualidad lo alcanza. A esto sucede una serie de
situaciones similares en las que el nifo repite los movimientos de la misma
manera, y consigue iguales resultados. Asi se forma un esquema motor que le
permite precisar su coordinacion y que llegara a utilizar de forma intencionada,
con la finalidad de alcanzar ese u otro juguete. La repeticién de la accién le ha
proporcionado el conocimiento necesario para conseguir su proposito. Este
conocimiento se consolida a base de numerosas repeticiones®.

A partir de este momento evolutivo, el nino empieza una busqueda de métodos
nuevos, utilizando no ya los esquemas adquiridos, sino otros distintos, bien
mediante tanteos exteriores, como antes, bien mediante tanteos interiores. El nifio
va suprimiendo el movimiento real. Primero todavia lo esboza fisicamente, hasta
qgue llega un momento en que no lo necesita, porque es capaz de evocarlo, de
representarlo mentalmente.

Este proceso es fundamental, ya que constituye el marco en el que se desarrollan
todas las situaciones de aprendizaje, y muy particularmente el aprendizaje de las

matematicas.

1. Movimiento. Accién Exito.
2. Repeticion de movimientos que le han llevado al éxito ——Conocimiento.
3. Consolidacion del conocimiento Interiorizacion.

A medida que aumenta su maduracién neuropsiquica y, por tanto, posibilidades
de movimiento, de conocimiento y control de su cuerpo, el nifio va estableciendo
una serie de relaciones entre él y el mundo exterior, entre las cosas, etc., y
emprende nuevas que le proporcionaran nuevos conocimientos. Jugando al
escondite con objetos, por ejemplo, va a aprender que un juguete, aunque cambie
de lugar y de posicién, esté debajo de un pafuelo o detras de un almohadén,
boca abajo o boca arriba, sigue siendo el mismo juguete, lo cual es el principio de
la nocién de conservaciébn. Y va a comprobar también que, en sus
desplazamientos para buscarlo, puede recorrer un camino hacia un lugar y volver
al punto de partida y a la situacion inicial, con lo cual, actuando todavia sélo con
su cuerpo en un periodo senso-motor, esta estableciendo los rudimentos de la
nocién de reversibilidad, a la vez que comienza una exploracién activa del espacio

y del tiempo.
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matematico; Madrid, afno 2006. p. 299



Todas estas conductas de localizacién y busqueda de un objeto constituyen la
base inicial sobre la que se va a desarrollar todo el pensamiento l6gico-
matematico.

Por otra parte, el nino manipula objetos, los cambia de lugar, los agrupa, los
separa, actua sobre ellos. Es decir, actia sobre la realidad exterior a él, la
transforma de alguna manera, realizando asi una actividad preoperatoria.

A partir de los 2 afnos, y hasta los 7 aproximadamente, pasa por un periodo de
organizacion en el que dicha actividad se va a convertir en pensamiento
operatorio, ligado y dependiente de lo concreto. Durante este tiempo, el nifio
realiza operaciones concretas, ya que afectan directamente a los objetos, sin
llegar nunca a formularlas de forma simbdlica. Opera con la realidad, clasifica
objetos segun su color o forma, establece relaciones de orden segun el tamafio o
sus preferencias, percibe cualidades que le permiten establecer diferencias, y
estas diferencias son las que lo llevan a aprender que hay “muchas” o “pocas”
cosas en un grupo, y a partir de aqui, que hay “mas” o “menos”, que un caramelo
es “mas grande” y otro “mas pequefno”, o que son “iguales”. Asi va estableciendo
relaciones de equivalencia de color, de forma, de tamafio y de cantidad?'.

A los 4 anos, la equivalencia es todavia muy rudimentaria y depende del espacio
que ocupan los conjuntos de cosas que compara. AUn no es capaz de
descomponer un conjunto de unidades y establecer correspondencias una a una
entre los elementos que lo forman. Pero, manipulando y actuando sobre las
cosas, comprueba que puede poner y quitar la tapa a una caja, y que caja y tapa
forman un todo que puede dividirse y volverse a unir; que a sus mufecos les
puede quitar y poner sombreros y zapatos, etc. De esta forma, llegara a los dos
conceptos basicos del pensamiento matematico: la conservacién o invariabilidad
del numero y la reversibilidad de las operaciones. Dos pelotas seran siempre dos
pelotas, estén juntos o separados, los eche a rodar o los deje quietos, tengan
colores o tamanos distintos. Pero también dos pelotas pueden separarse para
volverse a juntar, subir para volver a bajar; es decir, podemos jugar con ellas de

mil maneras para, al final, volver a la situacion inicial.
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6. Trabajar con computadoras en la educacion infantil

6.1 Computacidn en el nivel inicial
Por ejemplo, desde el punto de vista de los aprendizajes de los nifos, el uso de
material de expresion plastica, como crayones, pinceles, pinturas, se fundamenta
sobre la base de la importancia que tiene para ellos expresarse con esos medios,
y para el docente, disponer de un material de ensefianza y de observacion de sus
avances y desarrollos.
Pero sin dudas hubo un momento, una época, en la que fue necesario
fundamentar su necesidad, asi como hubo una época de discusion sobre la
inclusién de ilustraciones en los libros.
También puede haber resistencia frente al uso de la computadora por parte de los
adultos, con el criterio de que sea muy prematuro plantearlo, o de que tenga
efectos negativos por las caracteristicas evolutivas de los nifios de esa edad, por
ejemplo, en el aspecto social que promueva el individualismo, en el aspecto
cognoscitivo que proponga estimulos mas elevados de los que corresponden, etc.
Estas ideas pueden ser debatidas y elaboradas en conjunto con los docentes, a
fin de disponer de una base clara para entenderlas y responder a los
interrogantes que se les presenten.
Las tecnologias estan cada vez mas presentes en nuestra sociedad y no hablar
de ellas es alejarnos de una realidad que forma parte de nuestras vidas.
Pertenecemos a esta sociedad de la informacion y de la comunicacion y
queramoslo o no, en ella nos ha tocado vivir y por tanto “ensefiar”.
Por este motivo, en lugar de proteger a los nifos de las tecnologias debemos ser
conscientes de la necesidad de educarlos eny con ellas.
Reconocer su valor requiere una postura de trabajo y una responsabilidad;
sabemos que al adoptarlas estamos aportando nuevas experiencias
enriquecedoras a nuestros pequenos en las que la rutina, el proceso de repeticién
y las actividades basadas en el juego junto a o con nuevas herramientas, seran
las fuentes béasicas de su aprendizaje. Precisamente contamos con un compariero
incansable “la computadora®.
En general, la introduccién de la computadora en la escuela se apoya en dos
pilares:

2 ALEJANDRO SPIEGEL: La escuela y la computadora; capitulo 2, pagina 36. Ediciones
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e Como en el futuro el nifio va a tener que saber usarla, es comprensible que haya
qgue darles ese conocimiento.

¢ Es una herramienta pedagdgica facilitadora de los aprendizajes propios de cada
nivel.

Otras razones:

e Como el nifio encuentra en el jardin los elementos con los que interactua en su
vida cotidiana y la computadora puede ser uno de ellos, lo extrafio podria ser su
falta, como una negacion de su existencia.

e En general, en el jardin se intenta “suavizar” el pasaje de una etapa a otra,
especialmente de la sala de cinco anos al primer ano de la escolaridad bésica, y

6.2 Conocimientos que brinda la computadora

La computadora brinda distintos tipos de conocimientos, por que siempre reune,
por lo menos, dos tipos de saber: el informatico y el del contenido del programa.
Esto es asi por que el usuario, al relacionarse con el programa, observa y sigue
sus pautas para avanzar, ya sea una actividad didactica, un juego, o una
combinacion entre ambos, y para ello debe respetar el uso de ciertas teclas,
secuencias de operacion, controlar efectos de su accion atendiendo a lo que
sucede en la pantalla, etc, al mismo tiempo que se interesa por el contenido, por
ejemplo, un recorrido 0 una enumeracion.

La interaccion con la logica de la computadora es diferente de lo que sucede con
cualquier objeto “no computarizado”. Para aprovechar esa especificidad, los
docentes tienen que estar al tanto de las caracteristicas de esta interacciéon. Se
puede decir que todos los objetos “responden” a la accién del sujeto, por eso se
habla de interaccion, pero la “respuesta” de los otros objetos de conocimiento
tiene lugar en los procesos mismos del sujeto. Por ejemplo, si un objeto flota, es
un tipo de comportamiento del objeto, pero la respuesta del porqué la encontrara
en el didlogo — con el docente, con los pares — o en la propia reflexion. En cambio
muchas de las respuestas a la accién de los nifios estan dadas por los efectos
qgue se ponen de manifiesto en la pantalla, y que son modos de comunicacion del

programa con el usuario®.
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Interpretar esos mensajes, explicitos 0 no, es una de las actividades propias del

sujeto que opera con una computadora, y que marca la diferencia entre usuarios

familiarizados y novatos.

En el jardin de infantes, en la interaccién con la computadora, ademas de los

contenidos explicitos e implicitos del programa, se espera que se alcancen otros

logros:

* Nocion de causalidad: interactividad con un objeto que responde segun las
acciones que el sujeto realiza.

e Coordinaciones viso-motoras cada vez mas eficaces, sobre todo promovidas por
los juegos.

¢ Nociones espaciales relacionadas con la propia accion: derecha, izquierda,
arriba, abajo.

6.3 Desde donde pensar la enseianza

Segun la teoria piagetana de los estadios, el nino preoperatorio necesita de la
interaccion con los objetos y las situaciones, pero el aprendizaje debe trascender
la mera accién y desembocar en la reflexion sobre la accién (meta cognicion).

La investigadora Constante Kamii ha hecho importantes aportes en torno a la
aplicacion de las teorias de Piaget para la ensefanza en el nivel inicial.

Kamii sostiene la importancia del uso de objetos reales en clase. Se suele decir
que los nifos pequenos no saben o no pueden manejar representaciones de
objetos (palabras, dibujos, etc.). Kamii sostiene lo contrario, que los nifios, aun
cuando fueran capaces de procesar representaciones, deben interactuar con
objetos reales; la razén que da es: ‘puesto que el conocimiento se elabora a
través de la actuacion sobre la realidad y de la transformacion de la misma, los
nifios deben tratar con la propia realidad, que no puede ser sustituida por palabra
ni por dibujos”. #*

Ademés, sostiene que la cuestién final no es que el contenido esté constituido
simplemente por objetos ni por datos, sino por “ideas sobre lo que hay que hacer
con los objetos y los datos”.

Kamii cita a Piaget para decir que, mientras que un nifio a veces se interesa por

alguna actividad, como la de clasificar u ordenar en serie sin otro objetivo que la

2 KAMII Y DEVRIES: Los origenes del intelecto segun Piaget; Barcelona, 1977, citado
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actividad en si, es mas probable que realice estas mismas operaciones en
servicio a algun otro objetivo. “Por consiguiente no existe una distincion clara en
un programa de Piaget entre contenido y proceso, tomados en su sentido
corriente. S6lo cuando se produce algo intrinsecamente interesante, los nifios se
muestran despiertos y curiosos. Establecen conexiones cuando disponen de algo
real e interesante en que pensar. Y las conexiones que establecen son, en

realidad, su armazén l6gico”.

6.4 Como podemos utilizar la computadora en el aula

Una vez convencidos de la necesidad de introducir este cambio en nuestra aula,
nos encontramos con el principal problema: como hacerlo.

Hablamos de incorporar una nueva herramienta para el aprendizaje que de
entrada parece adaptarse a distintas formas de concebir la ensefanza y es
compatible con diferentes estrategias metodoldgicas. Contamos con una
herramienta camalednica capaz de ser moldeada a nuestro antojo, cosa que en
principio nos anima a sobrellevar otros aspectos que nos traerdn mas de una
dificultad. Embarcarnos en esta aventura se convierte, por un lado, en un reto, y
por otro, en un temor dificil de simular; pero estamos ya convencidos de que los
beneficios que aporta hacen mas que justificables el esfuerzo que realizaremos®.
A través de “ella” (la computadora) el aprendizaje sera ludico y atractivo y las
nuevas tecnologias son una herramienta que han de comenzar a “dominarse”
desde las edades mas tempranas.

Para los nifios es tan novedoso el uso del ratéon (mouse) como el de los lapices,
los juegos légicos o el papel...... todas ellas herramientas de trabajo para el
aprendizaje que les van a servir para expresarse, comunicarse, identificarse......
Todo pasara por un proceso de trabajo diario en el que alumnos y docentes
aprenden de forma conjunta. No debemos desanimarnos si en los primeros
intentos las cosas no salen como esperamos o si los nifos no responden como
pensamos, hay que darle tiempo a todo.

Contamos con una ventaja: esta herramienta nos lo hace muy facil no sélo por su
caracter camaledénico sino por el entusiasmo, predisposicion y motivaciéon que

genera en nuestros alumnos.
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En lineas generales, si nos acercamos a la manera en que los docentes
contemplamos la incorporacién de la informética en el aula, podemos diferenciar
entre los que la consideran como Fin u Objeto de estudio de los que la
consideran como Medio o Instrumento Didactico:®.

A) Informatica como fin: tiene como objetivo ofrecer a los alumnos
conocimientos y destrezas basicas sobre la informatica, para que
adquieran las bases de una educacion tecnoldgica que les servira para
una adaptacion a una sociedad en la que las nuevas tecnologias tienen
cada dia un papel mas relevante. Lo que se pretende no es que el alumno
tenga una preparacién técnica especializada, sino que se sensibilice sobre
las nuevas tecnologias, y poco a poco, segun cada edad, adquiera una
formacién que le pueda ser Util para su futura insercion social y laboral.

B) Informadtica como medio: alternativa totalmente compatible con la
primera. Su objetivo es sacar todo el provecho de las potencialidades de
este medio, que se puede convertir en instrumento de aprendizaje y en
una gran ayuda. Desde el punto de vista del alumno, la informatica es un
instrumento de aprendizaje. Aqui debemos distinguir entre:

1. Aprender de la computadora, mediante la utilizacion de programas
didacticos cerrados®” previamente disefiados con unos objetivos
didacticos bien precisos.

2. Aprender con la computadora, en este caso la computadora se
convierte en una herramienta para realizar determinadas tareas
escolares (escribir, leer, calcular, buscar informacion....) En este caso
el objetivo didactico no estéd contenido en el software, sino en cémo es
la propuesta curricular realizada por el docente para utilizar la
computadora como una herramienta para plantear actividades de
mediatizacién y reforzamiento, como un medio de exploracion e
investigacion que potencia los procesos de aprendizaje de contenidos
curriculares.

Ya hemos senalado que el aprovechamiento didactico de la computadora sélo es
posible si existe una buena integracion curricular. En definitiva, si se utiliza como
instrumento de aprendizaje en los procesos de ensefanza-aprendizaje al mismo

nivel que otros.

% ROMERO TENA, ROSALIA: Nuevas Tecnologias en la Educacion Infantil; Tema 3,
pagina 33. Editorial MAD.
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Es necesario que la computadora esté totalmente integrada en el aula para formar

parte de su estructura organizativa y curricular.

l.

1.

6.4.1 Aspectos necesarios para lograr la integracién curricular

Elementos organizativos

En este grupo entrarian todas las variables o aspectos relacionados con
la estructura fisica, espacial y temporal del aula. En él podemos incluir
todos aquellos elementos que van a repercutir en nuestra toma de
decisiones sobre la distribucién espacial (donde), temporal (cuando), de
grupo-clase (todos los alumnos, por parejas, individual), etc...

Dentro de estas posibilidades contextuales, tendremos que buscar la
mejor opcion, aquella que consideremos la mas apropiada teniendo en
cuenta el grupo con el cual trabajaremos.

Elementos metodoldgicos

En este caso las decisiones son mas personales, ya que va a depender
de la concepcion que cada docente tenga del aprendizaje en el nivel
inicial. Lo recomendable es utilizar metodologias de trabajo en las que se
partiesen de las propias experiencias de los alumnos y que el nifio
aprenda de sus propios proyectos y de su interaccibn con la
computadora. Esta recomendacion se basa en la premisa de la teoria
constructivista, en el que se defiende el aprendizaje espontaneo,
considerando al alumno como un ser activo que construye su teoria
sobre la realidad interactuando con ella.

Pero también debemos tener en cuenta otras tendencias en las que
matizan que, para que un aprendizaje sea significativo ha de ser
incorporado al conjunto de conocimientos previos y que es necesario
proponer situaciones para poder descubrirlos. De ahi que sea necesario
el aprendizaje por repeticién. Estas y otras tendencias son compatibles
con el uso de la computadora, claro esta que en cada una de ellas se
hara un planteamiento de las actividades o del proyecto curricular de

forma diferente®.
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Lo ideal seria situarnos en una posicion intermedia y hablar de
actividades dirigidas y actividades libres, ya que tanto unas como otras
pueden ser compatibles con una ensefanza mas tradicional o con una

mas innovadora.

lll. Elementos formativos

En este punto consideramos todos los aspectos relativos a la formacién
que debe tener el docente para poder llevar a cabo esta tarea, y aunque
no es necesario ser un experto informatico, si al menos usuarios del

mismo.

IV. Recursos
En este apartado se consideran aquellos elementos que tienen que ver o
que estén relacionados con el software infantil. Es importante conocer en
profundidad las caracteristicas de los programas educativos a la hora de
tomar decisiones de cuél/es son los mas adecuados, para evitar fracasos

o0 malos resultados a la hora de implementar el proyecto deseado.

6.5 El rincén de la computadora

“

Autores como Delval® describe el aula ideal a su entender como “...el aula
puede estar organizada en zonas o rincones. En una parte se puede trabajar....,
en otra hay una pequena biblioteca...., en otra hay dos o tres ordenadores y una
impresora. Los alumnos son esencialmente activos y toman iniciativas
continuamente, desarrollandolas en pequerios grupos, y excepcionalmente de
modo individual.”

O como Marti®* que comenta “si queremos que los ordenadores sean
instrumentos funcionales, utiles y complementarios a otros medios que ya se
utilizan en el contexto escolar, y si queremos que aporten un elemento nuevo de
plantear el proceso de ensefianza-aprendizaje al interior de cada materia escolar.”
Trabajar con el rincén de la computadora supone que los equipos informaticos

existentes en la escuela se distribuyan en las aulas. Es la Unica forma de evitar

#DELVAL, J (1986). Nifios y maquinas. Los ordenadores y la educacién, citado en:
Nuevas Tecnologias en la Educacion Infantil, ROMERO TENA, ROSALIA, pagina 46.
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los desplazamientos y los cambios metodoldgicos que supone el hecho de que
todos los nifos realicen simultdneamente la misma tarea y en un espacio coman.
Es importante marcar ciertas variables a la hora de plantearse la utilizacion de la
computadora®'.

» Decisiones organizativas: las computadoras se van a situar dentro del

propio aula y perteneceran a una zona establecida y acotada para realizar
determinadas tareas. Las variantes sobre nimero de alumnos que lo
utilizaran, el tiempo en el que han de permanecer en este rincén,
distribucion del espacio y/o su posibilidad de ser compartido con otro, son
decisiones que adopta el propio docente en funcién del planteamiento
curricular que vaya hacer.

» Decisiones metodoldqgicas: la filosofia de los rincones parte de una

metodologia basada en el método constructivista, donde el alumno es el
propio protagonista de su aprendizaje. Nuestro papel es intentar crear
determinados conflictos cognitivos que le planteen la busqueda de
soluciones. Dentro de las claves metodolégicas que podemos utilizar
tendremos:

e El aprendizaje significativo ya que hemos de partir de lo que saben,
conocen y conectar con sus intereses. Buscaremos que realicen el
maximo de aprendizajes por si solos y para ello nos valdremos de las
actividades que seamos capaces de crear. Con la motivacion del
alumno a través de la computadora, del material y de la forma de
presentarlo y plantearselo, conseguiremos una actitud favorable para el
nuevo aprendizaje.

e La actividad es la fuente principal de dicho aprendizaje por lo que
hemos de procurar que sea activa y permita la participacién en el
aprendizaje. Esta es necesaria, pues lleva a la manipulacion de
objetos, observacion, analisis de situaciones, experimentacion y juego.

e Actividades libres. Las realizara el propio alumno sin ayuda del docente
con la explicacion previa que se ha dado de las mismas en la
asamblea. Por ejemplo cuando al alumno se le pide que cree un cuento
o dibuje su casa......

¢ Actividades guiadas. Son actividades que necesitan la presentacion del
docente para poder realizarla. En este caso la tarea esta establecida y

¥ ROMERO TENA, ROSALIA: Nuevas Tecnologias en la Educacién Infantil; Tema 3,
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los resultados esperados también. Por ejemplo cuando se le plantea
una plantilla para reforzar un aprendizaje, por ejemplo, un determinado
numero o grafia.

e El juego es la mejor forma de presentar las actividades, ya que
aprender jugando es una de las prioridades de la educacién infantil y
una forma divertida y estimulante de aprender.

e La afectividad. Los nifios han de sentirse seguros, ya que contribuye a
la formacién de una auto-imagen positiva. De ahi la necesidad de
utilizar con frecuencia el refuerzo positivo.

e La socializacién y la comunicacién en la que combinaremos actividades
de trabajo individual, pequefio grupo y grupo-clase. Este es uno de los
medios mas enriquecedores de la persona tanto para conocer sus
posibilidades individuales, como las del grupo. La relaciéon entre
companeros cuando comparten la computadora y la flexibilidad en
agrupamientos fomentara estas actitudes.

» Decisiones formativas: este apartado enfatiza el papel que los docentes

desempenan en este proceso. Senalamos tres posturas fundamentales

que deben adoptar para estar comodos con el ordenador en el aula.

e Hemos de familiarizarnos con el software y las actividades que nuestros
alumnos van a realizar, de manera que seamos capaces de responder
preguntas incluso sin ver la pantalla de la computadora. Los programas
gue se vayan a utilizar siempre tienen que ser revisados y las actividades
puestas en practica para evitar problemas y comprobar si cumplen los
objetivos previstos.

e Debemos acostumbrarnos a estar informados sobre las novedades en el
sector informdtico educativo. También es conveniente que de vez en
cuando consultemos revistas informaticas y estemos al tanto de las
novedades tanto en hardware como en software educativo.

e Tenemos que conocer y explorar los nuevos programas educativos que
van saliendo al mercado o en la red para ver qué provecho podemos

sacar y cémo irlos incorporando a nuestro curriculum.



6.5.1 Los chicos y la computadora

Es comun afirmar (siguiendo a Ausubel, brunner y otros cognitivistas vy
constructivistas) que el aprendizaje de nuevos conceptos debe cimentarse en lo
que el alumno ya sabe o conoce. Tener en cuenta esa base de estructuras
previas parece ser indispensable. Sin embargo, la informatica dentro de las
escuelas sigue siendo aun hoy, un ambiente en el cual el enfoque de ciertas
empresas comerciales tiene mas peso que la opinion de los educadores.

Es comln que esos "proveedores" se manejen con unas premisas basadas en
supuestos falsos: el considerar que los alumnos de este nivel, por su corta edad,
no saben nada y cualquier material que se les presente en pantalla bastara para
dar solucion a la propuesta de "clase de computacién”. Hay un discurso oculto
que trata a los mas chicos como avestruces, a los que se conquista con unos
pocos recursos: colores, ruiditos, movimientos.... Algunos docentes acompanan
este discurso "pedagogico” en el que nos hablan maravillas de la motivacién que
produce en los chicos sentarse frente a las pantallas, con todos esos colores y
sonidos™®........

Por otro lado, cuando se abordan estos temas con los padres, casi
inmediatamente aparecen como contrapartida, frases de adultos maravillados por
qgue su nene de tres afios "maneja el mouse mejor que yo" o la nena de 4 ya sabe
"manejar la computadora por que ella misma se pone los jueguitos y los usa".
Nunca satisfacen estos comentarios del todo y ahora que tenemos hijos
pequenos, hermanos, nietos.....vemos que los padres se quedan en un nivel
superficial de observacién, fascinados por la naturalidad con que los mas chicos
interactiian con la tecnologia.

Ni tanto ni tan poco: ni recipientes vacios, que pueden llenarse con cualquier
cosa, ni cyberchicos.

Lo que los chicos hacen es manejarse con el entorno, en un sentido amplio, del
mismo modo con el que se relacionan con sus juguetes nuevos o con la comida.
Aprenden ciertas estrategias para desenvolverse y se adaptan a ciertos estilos de
resolucién de tareas.

Manejan la situacién, la conquistan, se aduenan, por que para un sujeto en pleno
estadio egocéntrico, el modo de hacer las cosas es ese: ser el centro

A veces sentimos la extrafa inquietud de que los nifios del jardin de infantes se

manejan con una fluidez extrema y desprovista de conflictos con la tecnologia. Al
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mismo tiempo sabemos como educadores que se espera de nuestro rol una

intervencion adecuada en el manejo y aprovechamiento de las experiencias que

suceden dentro del jardin, y esto incluye las clases de informética o las
actividades con computadoras.

Sabemos que los iconos, simbolos y lenguajes multiples con que la sociedad y la

cultura "envuelven" a un sujeto, no son simples datos. Son formadores de

conducta y estilos de aprender, de entender, de comunicar, de "estar" en el
mundo.

Curricularmente se establece como objetivos de la educacion inicial®:

a. Incentivar el proceso de estructuracion del pensamiento, de la imaginacién
creadora, las formas de expresién personal y de comunicacion.

b. Favorecer el proceso de maduracion del nifio en lo sensorio motor, la
manifestacion ludica y estética, la iniciacion deportiva y artistica, el crecimiento
socio-afectivo, y los valores éticos.

c. Estimular habitos de integracion social de convivencia grupa!, de solidaridad y
cooperacion y de conservacion del medio ambiente.

d. Fortalecer el vinculo entre la institucién educativa y la familia.

e. Prevenir y atender las desigualdades fisicas, psiquicas y sociales.

Estos objetivos, los de la escuela, deberian ser también los objetivos que presidan

el uso de las computadoras en la educacién infantil.

Pienso, por lo tanto, en la informatica como una oportunidad especialmente apta

para complementar los aprendizajes escolares.

6.6 El rol del maestro de inicial frente a la informatica

Las docentes de nivel inicial suelen ser las mas abiertas a las posibilidades de la
tecnologia.

Es una caracteristica que se puede aplicar a todo tipo de innovaciones dentro del
nivel. Entiendo que la persona que mas conoce al grupo de nifios, la que mas
tiempo pasa con ellos, la que esta al tanto de todo lo que le sucede, es la maestra
de la sala. Nadie mejor que ella para saber que actividades seran adecuadas a su

grupo.

% Ministerio de Cultura y Educacién: Disefio Curricular, Nivel Inicial: Tierra del Fuego,
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Las maestras del nivel tienen, en lineas generales, una gran virtud: son "amantes
de las innovaciones". Pero para ser justos, en ocasiones, también un defecto: son
"amantes de las innovaciones".

Con el mismo entusiasmo con el que ayer adhirieron al uso de determinados
programas con una cierta metodologia, hoy podriamos encontrarlas fascinadas
con otro software mas nuevo cuyo concepto se basa en un modelo totalmente
opuesto al anterior.....

En ocasiones pareceria que el acento debe estar puesto permanentemente en lo
nuevo y lo "del aio pasado" se tiene que descartar sin piedad.

Al momento de elegir, sin duda, preferimos un docente interesado por cambiar y
renovarse, que a uno que solo le guste repetir.

Pero para que esta premisa se cumpla, es justo pensar que no podemos librar la
capacitacion o formacién del docente a su propia osadia. No es suficiente saber
manejar los programas que manejan los nifios: eso es lo minimo para empezar,
es necesario, pero no suficiente.

Cuando una maestra aprende a aprovechar su computadora de un modo mas
integral, siempre estara mejor preparada para usarla cada vez de mejores modos,
pedagégicamente hablando.

Ciertamente, referirnos al rol de la docente frente a las nuevas tecnologias,
implica hablar también, de su postura respecto del conocimiento y de los modos
de apropiacion y transmision del mismo que esa docente acostumbra ejercer.

No importa lo bonitas y preciosas que sean las pantallas que se nos presentan: si
nuestro uso de la computadora es simplemente "hacer correr" un programa
(aunque obtengamos beneficio de ello), entonces estamos ante una sub-
utilizacion del recurso que seguramente devendra en un empobrecimiento de las
tareas posibles®.

Sin lugar a dudas, como formadores y transmisores de conocimientos, nos
compete la responsabilidad de capacitarnos adecuadamente de modo que la
computadora nos sea Util, en el sentido més amplio de la palabra.
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7. Lineamientos generales

7.1 Problema
¢ ; El conocimiento matematico de los nifios de cinco anos (trabajado con material
concreto), se complementa®® cuando utilizan la computadora como apoyo
didactico?

7.2 Objetivos
v'Objetivo general

e Determinar si el conocimiento matematico de los nifios de cinco afos
(trabajado con material concreto), se complementa cuando utilizan la

computadora como apoyo didactico para aprender

v Objetivos especificos

e Utilizar la computadora como medio de adquisicion de conocimientos y
destrezas

e Precisar qué numero de nifos no han desarrollado suficientemente las
destrezas matematicas antes de entrar al primer ciclo de la EGB

e |dentificar en que aspectos del conocimiento matematico encuentran los
ninos mayor dificultad

e |dentificar que habilidades psicomotrices desarrollan los alumnos, al utilizar
la computadora

7.3 Hipétesis
¢ E| conocimiento matematico de los niflos de cinco afios (trabajado con material

concreto), se complementaria al utilizar la computadora como apoyo didactico

7.4 Variables
¢ Variable independiente: la computadora como apoyo didactico en el nivel inicial

¢ Variable dependiente: el conocimiento matematico en nifios de cinco afios

% El término complementa alude a la nocién de ampliar, enriquecer los contenidos

matematicos trabajados en el aula, utilizando la computadora como apoyo didactico



7.5 Operacionalizacion de variables

7.5.1 Definicion conceptual de variables

“El conocimiento matematico de los nifhos de cinco afnos (trabajado con
material concreto), se complementaria al utilizar la computadora como
apoyo didactico”

Por conocimiento matematico se entienden aquellas nociones matematicas
bésicas que los nifios de cinco afnos deben adquirir como requisito indispensable
para la construccion del numero, considerando como punto de partida en su
ensefanza, el conocimiento previo que posee el nifio acerca de los mismos.
Considerando que la computadora complementa o amplia los temas trabajados en
las diferentes areas, puede convertirse en un recurso de gran valor para
enriquecer el conocimiento matematico de los nifos de cinco anos, o bien no

contribuir a reforzar dicho conocimiento.

v Indicadores de la variable independiente:
+Utilizacion de la computadora: habilidades desarrolladas al implementar el
programa planteado. A través del manejo del Mouse se consigue:

e Estimular la percepcidon 6culo-manual: presionar y soltar los botones
e Desplazar el raton en el pad identificando zonas interactivas: clic o
doble clic
e Reforzar la orientacion espacial: lateralidad (posicionamiento en el
espacio)
+Actividades que realizan los alumnos con la computadora: mediante la utilizacion de
un software educativo trabajaremos el conocimiento matematico a través de

seis actividades
e Reconocimiento general de los nimeros
e Seriacion
e Correspondencia

e Conteo

v' Indicadores de la variable dependiente:
+Nivel de pensamiento del nifio de cinco afnos: pensamiento preoperatorio

e Pensamiento egocéntrico: estd centrado en su propio punto de vista y
en algun aspecto parcial del objeto de conocimiento



e Razonamiento transductivo: puede tratar con cosas y situaciones fijas
e inmoviles, pero no con procesos que implican cambios; no aplica
un uso légico
¢ Dificultades en la reversibilidad: no poseen la capacidad de volver
hacia atras un proceso.
e Centracion: refiere a la capacidad de estar fijos en una sola
peculiaridad del objeto o de la situacion
+Actividades matematicas que realizan los alumnos en la sala a través de
material concreto, en donde se trabaja el reconocimiento de los numeros y
sus contenidos.
¢ Actividades con colecciones de hasta 10 elementos
e Correspondencia
e Reconocimiento de numeros
e Conteo

e Seriacion

7.6 Diseno Metodoldgico

El disefio metodolégico responde a un tipo de estudio exploratorio descriptivo y
correlacional, puesto que lo que se persigue como fin Ultimo, es conocer si la
computadora puede utilizarse como un recurso para complementar el aprendizaje
de conocimientos matematicos en nifios de cinco afos.

El tipo de investigacién que se realizara serd de tipo cuantitativa, teniendo en
cuenta el ndmero de alumnos evaluados y el instrumento implementado:

actividades con material concreto y software educativo.

7.7 Poblacion
Para la realizacién del presente estudio, se trabajé con alumnos del nivel inicial,
de la sala de cinco afos del Jardin de Infantes n® 17 de la ciudad de Rio Grande,
Provincia de Tierra del Fuego.
En la muestra seleccionada participaron 54 alumnos de ambos sexos. 37 de ellos
asisten al turno tarde y 17 al turno manana. La muestra tomada es probabilistica.



8. Metodologia

8.1 Instrumento de evaluacion

Como instrumento de evaluacién se utilizd el programa CLIC 3.0 con seis

actividades ejecutables. CLIC es un programa para preparar actividades

educativas o ludicas, orientadas especialmente a nifios pequefios. Con él se
pueden generar cinco tipos de actividades, organizarlas en paquetes, agregarles
recursos multimedia y convertir esos paquetes en ejecutables.

e Rompecabezas

¢ Asociaciones

e Sopas de letras

e Crucigramas

¢ Actividades de texto

El instrumento se utilizé como pre-test y post-test. Como pre-test se

confeccionaron las mismas actividades que fueron creadas con el programa

(CLIC) adaptando los contenidos matematicos para trabajarlas en la sala con los

alumnos.

Los conceptos trabajados con el material concreto son:

+ Correspondencia: El nifo debe ser capaz de establecer la correspondencia
entre diferentes objetos que son presentados

+ Seriacion: consiste en ordenar una serie de objetos discretos segun un rango
determinado. Se trata de averiguar si los nifios son capaces de reconocer una
serie de objetos ordenados

+ Conteo: se refiere a contar un conjunto de objetos que son presentados con
una disposicién ordenada o desordenada.

+ Conocimiento general de los numeros: Se refiere a la aplicacion de la
numeracion a las situaciones de la vida diaria que son presentadas en formas
de dibujo.

A continuacién se presentan las seis actividades trabajadas con material concreto.



Actividad 1

Material: una hoja que contiene numeros del 1
G @ oo
I \* al 5y en la parte inferior casilleros en blanco, y

tarjetas con numeros del 1 al 5

Objetivo: reconocimiento de numeros

Ejecucion: pegar los nimeros en los casilleros en

blanco ordenandolos segun el modelo

Actividad 2

Material: hoja que contiene colecciones y en la
parte inferior casilleros con niumeros del 1 al 5

Objetivo: trabajar el conteo, la correspondencia

numero —cantidad
Ejecucion: unir con una linea cada coleccion

— ) segun el numero que le corresponda

Actividad 3

Material: una hoja en blanco vy tarjetas con

@ numeros del 1 al 10
ﬂ @ é}' 5 Objetivo: trabajar el reconocimiento de numeros

(ordinalidad)

@ 7 @ ﬂ @ Ejecucion: pegar los nimeros sobre la hoja en

blanco, ordendndolos de menor a mayor




Actividad 4

— Material: hoja que contiene colecciones y

= . _ casilleros con numeros del 1 al 5
€ S —_— 7
e@@g‘ ?} %@ &E j\”‘ﬁ @ Objetivo: trabajar el conteo, la
‘ o P4 correspondencia niimero-cantidad
B V Ejecucién: unir con una linea cada
fm%’i_,{ ?‘;\?\ i:;zﬁ %}: coleccidn segun el numero que le
- o - E;@a corresponde
Actividad 5
@ Material: hoja que contiene colecciones
o @%ﬁb@ @@@@@G §\\ %%% @@@@ y casilleros con nimeros del 6 al 10
DY OO0 \@3 QQ% @@ @@ Objetivo: trabajar el conteo, la
3 correspondencia nimero-cantidad
@ %‘?8% gézg ) AD b gg@ | Ejecucion: unir con una linea cada
B =5 sgég g@@ 9“%2@&@ G%b% - coleccion segun el numero que le
O | corresponda
Actividad 6
Material: una hoja en blanco y figuras de

lapices de diferentes tamarnos

J

! Objetivo: trabajar la seriacion (nocion de
| tamano)

Ejecucion: pegar las figuras en la hoja

ordenando las mismas de mayor a menor



8.2 Aplicacidn del instrumento de evaluacion

8.2.1 Descripcion de la experiencia

Para realizar la investigacion, se trabaj6é con nifos de cinco afnos de las tres salas
del nivel inicial con las que cuenta el Jardin de Infantes n® 17, perteneciente a la
ciudad de Rio Grande, Provincia de Tierra del Fuego, conformadas por un total de
54 alumnos.

La aplicacion del instrumento de evaluacion estuvo divida en dos momentos. Para
realizar el trabajo de campo, dividimos los grupos en tres. Dos salas pertenecen al
turno tarde (sala azul y sala verde) y una pertenece al turno manana (sala azul
turno manana).

En primer lugar se aplicaron las actividades que fueron confeccionadas en
material concreto a todos alumnos de las tres salas donde tuvo lugar la
experiencia. Para ello se seleccionaron grupos de 3 alumnos por vez, con el
objeto de seguir el trabajo de cada alumno de forma mas personalizada y de ese
modo no perder de vista ningun detalle de la labor que realizaban.

Es importante sefalar, que se determind un tiempo de trabajo con cada sala,
debido a las actividades programadas de la docente, para no interrumpir su labor
diaria. Por tal motivo, una vez aplicado el instrumento en su totalidad, se pas6 a
realizar la toma en la siguiente sala correspondiente, para poder llevar adelante el
estudio de forma mas organizada.

Una vez finalizadas las actividades del total de los alumnos por sala, se dio lugar
al segundo momento en donde se aplico el programa CLIC, trabajando las
mismas actividades que se ejecutaron en la primera etapa.

Para la implementacién del instrumento CLIC se consider6 ubicar el rincon de la
computadora del lado del pizarrén, en el extremo opuesto de los otros rincones.
Se coloco la mesa con la computadora, el teclado, el mouse y una silla.

En cuanto a los agrupamientos, se considerd realizar la toma individualmente,
dado que en un primer momento, cuando se presentaron las actividades y se puso
a prueba el instrumento, observé que los alumnos se manifestaban euféricos y
muy ansiosos ante el planteo de “jugar con la computadora”, lo que generaba
un gran desorden en el salén, dificultando no sélo mi tarea sino la labor docente.
Ante esta situacion, se opt6é por llamar a cada alumno para que realice la tarea
individualmente, lo que ayudd a que éstos respetaran su turno y el trabajo que

realizaba el compariero.



8.3 Analisis de los resultados de las actividades

Para el anadlisis de los resultados de las actividades realizadas por los alumnos de

las salas de cinco afnos, se elabord una grilla en donde se hizo el relevamiento de

toda la informacién obtenida. La misma incluye el nombre de cada alumno y el

puntaje obtenido en cada actividad tanto en el pre-test como en el post-test (ver
tabla 1).

A cada actividad se le otorgd un punto por cada respuesta correcta.

A continuacién se exponen los puntajes de cada actividad.

e Actividad n® 1: 5 puntos

¢ Actividad n® 2: 7 puntos

¢ Actividad n® 3: 10 puntos

e Actividad n? 4: 10 puntos

e Actividad n? 5: 10 puntos

e Actividad n? 6: 4 puntos

Tabla 1

ALUMNOS

ACTIVIDAD PUNTAJE PRE-TEST PUNTAJE POST-TEST

OO WN =

Para presentar los resultados que se obtuvieron del andlisis de las actividades

propuestas, se plantean categorias de andlisis, con el objeto de conocer si existen

diferencias en el conocimiento matematico de los nifios de cinco afnos antes y

después de trabajar con la computadora como apoyo didactico.

Las categorias de andlisis son las siguientes:

A
B.
C.
D.

Porcentaje de aciertos en cada actividad

Alumnos que resolvieron correctamente las seis actividades
Habilidades desarrolladas con la utilizacién de la computadora
Comparacion de resultados entre el pre-test y el post-test

En primer lugar analizaremos los resultados obtenidos en el pre-test siguiendo las

mencionadas categorias de analisis.




8.4 Resultados obtenidos en el pre-test

A. Aciertos obtenidos en cada actividad

Los resultados aqui obtenidos hacen referencia a la cantidad de alumnos que han
podido resolver correctamente cada una de las actividades planteadas en el pre-
test.

El 94,44% de la totalidad de los alumnos pudo resolver satisfactoriamente los
items correspondientes a la actividad nimero 1. El 48,14% resolvié correctamente
la actividad n® 2; el 66,66% respondid correctamente la actividad n® 3y el 57,4 la
actividad n® 4. Sélo el 27,77% del total de alumnos pudo responder con éxito los
items correspondientes a la quinta actividad y el 68,51% de ellos hizo lo mismo en
la sexta actividad.

Ante estos resultados podemos inferir que en lineas generales, los nifios pueden
reconocer y trabajar con colecciones de hasta 10 elementos, pero encuentran una
gran dificultad cuando deben realizar la correspondencia numero-cantidad con
colecciones de mas de de 5 elementos.

Pueden trabajar la seriacién, conservando sin dificultades la nocién de tamano.

Aciertos obtenidos en cada actividad

100 94;44%
90 -
80 -
70 -

66,66% Rl

57,4%

60

48,14%

50
40 -
30 -
20 -
10

27,77%

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3 Actividad 4 Actividad 5 Actividad 6

B. Alumnos que acertaron correctamente las seis actividades planteadas

En este tépico se plantean dos cuestiones:

Por un lado, los datos aqui presentados hacen referencia a la cantidad de
alumnos que pudieron resolver satisfactoriamente la totalidad de las actividades
planteadas, como asi también aquellos alumnos que no pudieron resolver

ninguno de los items correctamente.



Como se observa, sélo el 9,25% de la totalidad de los alumnos a los cuales se les
aplicé el instrumento de evaluacion, pudo resolver con éxito la totalidad de las
actividades planteadas, mientras que sélo el 5,55% de los alumnos, no pudo
resolver adecuadamente ninguna de las actividades planteadas.

Por tanto observamos que, un pequefio grupo de alumnos no encontré
dificultades para resolver adecuadamente las actividades, mientras que, teniendo
en cuenta la totalidad de los alumnos a los cuales se le aplicé el instrumento de
evaluacion (54 alumnos), s6lo un pequeno grupo no pudo resolver ninguna de
ellas.

Alumnos que acertaron correctamente las seis actividades y alumnos que no
acertaron ninguna de ellas

B 5,55%

O Respuestas correctas

B Respuestas incorrectas

09,25%




8.5 Resultados obtenidos en el post-test

A. Aciertos obtenidos en cada actividad

Los resultados aqui obtenidos hacen referencia a la cantidad de alumnos que han
podido resolver correctamente cada una de las actividades planteadas en el post-
test, donde aplicamos el programa Clic.

El 88,88% de la totalidad de los alumnos pudo resolver satisfactoriamente los
items correspondientes a la actividad numero 1. El 68,51% resolvid
correctamente la actividad n® 2; el 68,51% respondi6é correctamente la actividad
n® 3y el 66,66% hizo lo mismo en la actividad n® 4. S6lo el 12,96% del total de
alumnos pudo responder con éxito los items correspondientes a la quinta
actividad y el 79,62% de ellos hizo lo mismo en la sexta actividad.

Ante estos resultados podemos decir que en lineas generales, los nifios pueden
reconocer y trabajar con colecciones de hasta 10 elementos, pero encuentran
una gran dificultad cuando deben realizar la correspondencia numero-cantidad
con colecciones de mas de de 5 elementos.

Pueden trabajar la seriacion, conservando sin dificultades la nocién de tamario.

Aciertos obtenidos en cada actividad

100

88,88%

79,62%
80 -

70 -

68,51% 68,51% 66,66%

60
50

40 -
30 -

20 - 12,96%
10

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3 Actividad 4 Actividad 5 Actividad 6

B. Alumnos que acertaron correctamente las seis actividades planteadas

En este tépico se plantean dos cuestiones:

Por un lado, los datos aqui presentados hacen referencia a la cantidad de
alumnos que pudieron resolver satisfactoriamente la totalidad de las actividades
planteadas, como asi también aquellos alumnos que no pudieron resolver

ninguno de los items correctamente.



Como se observa, sélo el 11,11% de la totalidad de los alumnos a los cuales se
les aplicé el instrumento de evaluacién, pudo resolver con éxito la totalidad de las
actividades planteadas, mientras que sélo el 3,70% de los alumnos, no pudo
resolver adecuadamente ninguna de las actividades planteadas.

Por tanto observamos que, un pequefio grupo de alumnos no encontré
dificultades para resolver adecuadamente las actividades, mientras que, teniendo
en cuenta la totalidad de los alumnos a los cuales se le aplicé el instrumento de
evaluacion (54 alumnos), s6lo un pequeno grupo no pudo resolver ninguna de
ellas.

Alumnos que acertaron correctamente las seis actividades y alumnos que no
acertaron ninguna de ellas

03,7%

O Respuestas correctas

0O Respuestas incorrectas

011,11%

C. Comparacion de resultados de alumnos gue no resolvieron las actividades en

el pre y post test

Comparacion de resultados de alumnos que no resolvieron
las actividades en el pre y post test

O Alumnos que nho
resolvieron nada en el

= 1,85% pre-test

m Alumnos que no
resolvieron nada en el
0 5,55% post-test

m 3,70% = Alumnos que nho
resolvieron nada ni en
el pre-test ni en el

post-test




D. Comparacion de resultados obtenidos en la experiencia

Comparacion de resultados obtenidos en la experiencia

0 64,19%

W Resultados pre-test
O Resultados post-test

H 60,48%

Este gréfico representa la comparacion de resultados obtenidos tanto en el pre-
test como en el post-test. El mismo nos muestra que el 64,19% de los alumnos
que fueron puestos en situacién de prueba lograron complementar su aprendizaje
de nociones mateméticas, trabajando con la computadora.

8.6 Analisis de habilidades desarrolladas con la utilizacion de la
computadora

Para realizar este analisis, se plantean tres categorias:
|. Puede relacionar la posicion y el movimiento del puntero en la pantalla
Il. Puede identificar zonas interactivas: clic o doble clic
. Puede mantener pulsado el Mouse para lograr posicionarlo en las distintas
figuras

A continuacion comenzaremos a analizar las categorias mencionadas, con el
objeto de conocer si los alumnos han adquirido las habilidades necesarias que se
requieren para utilizar la computadora y asi alcanzar el éxito en su ejecucion.

e Puede relacionar la posicién y el movimiento del puntero en la pantalla

Podemos observar que el 79,62% de los alumnos pueden relacionar la posicién y
el movimiento del puntero en la pantalla. El 20,37% de ellos estan en proceso de

lograrlo.



Por tanto, podemos inferir que un gran porcentaje de alumnos poseen la habilidad
para poder relacionar la posicién y el movimiento del puntero en la pantalla, y que
sblo un pequefio grupo aun se encuentra en proceso de desarrollo de dicha
habilidad.

Habilidad para relacionar la posicion y el movimiento del puntero

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

Logrado No logrado En proceso

e Capacidad de identificar zonas interactivas

Podemos observar que el 83,33% de los alumnos pueden identificar zonas
interactivas. El 16,66% de ellos estan en proceso de lograrlo.

Por tanto, podemos inferir que un gran porcentaje de alumnos poseen la habilidad
para poder identificar zonas interactivas (clic o doble clic), lo cual les permite
resolver correctamente cualquier actividad con éxito, y que sblo un pequeno

grupo aun se encuentra en proceso de desarrollo para afianzar dicha habilidad.

Capacidad para identificar zonas interactivas

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

Logrado No logrado En proceso




e Puede posicionar el mouse en las distintas fiquras

Podemos observar que el 68,51% de los alumnos pueden posicionar el mouse
correctamente en las figuras, mientras que el 1,85% de ellos no pudo hacerlo al
momento de resolver las actividades.

El 29,62% de ellos estan en proceso de lograrlo.

Por tanto, podemos inferir que la gran mayoria de alumnos poseen la habilidad
para poder posicionar correctamente el mouse en las figuras, lo cual les permite
resolver con éxito las actividades.

Sélo un pequefio grupo aun se encuentra en proceso de desarrollo de esta
habilidad, mientras que en un menor porcentaje, algunos de ellos aun no han
logrado posicionar adecuadamente el mouse.

Capacidad para posicionar el mouse correctamente

100
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Logrado No logrado En proceso




8.7Analisis de correlacion de variables

Sala azul turno manana

Correlacion de variables
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Sala azul turno tarde

Correlacion de variables

Resultados post-test
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Sala verde

Correlacion de variables
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Para realizar el andlisis de la correlacién de las variables, se promediaron las
respuestas obtenidas por los alumnos en cada sala.

Como puede observarse en los 3 graficos, la relacion entre las dos variables
estudiadas es muy fuerte (se considera que existe correlacién entre dos variables
cuando el valor obtenido es mayor a 0,70). Es decir que, el conocimiento
matematico de los nifos de cinco afnos, se complemento al utilizar la computadora
como apoyo didactico de los conceptos trabajados en el aula, y por tanto su

utilizacién influye satisfactoriamente en el aprendizaje de los alumnos.




9. Conclusiones finales

El presente trabajo se planted con el objeto de reflexionar sobre el uso de las
Nuevas Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién, en el nivel inicial,
intentando determinar si el conocimiento matematico de los nifios de cinco afos,
(trabajado con material concreto), se complementa cuando utilizan Ila
computadora como medio didactico para apoyar el modelo tradicional de
ensefanza en el nivel.

La experiencia tuvo lugar en el Jardin de Infantes n? 17, instituciéon de Gestién
Publica, perteneciente a la ciudad de Rio Grande. Dicha institucion cuenta con
un cupo reducido en su matricula para la sala de cinco afnos, debido a la poca
capacidad edilicia con la que cuenta para satisfacer las demandas de la
poblacion.

La investigacion permiti6 mostrar que el conocimiento matematico de los nifios de
cinco anfos se complementd empleando la computadora como medio de
ensefianza — aprendizaje; el 64,19% de los alumnos logré hacerlo, trabajando con
la misma.

Las actividades planteadas, tanto con material concreto como con el software
empleado, nos permiti6 conocer que los alumnos pueden reconocer y trabajar
con colecciones de hasta 10 elementos. Son capaces de realizar
correspondencias y seriaciones, pero un gran porcentaje de ellos aun encuentran
dificultades para hacer correspondencias con unidades mayores a cinco
elementos.

A partir de sus respuestas pudimos conocer qué dificultades encuentran a la hora
de resolver los problemas matematicos. Entre ellos se pueden observar
dificultades en la secuencia, lo que los lleva a realizar un doble recuento u
omisiones cuando verbalizan oralmente las cantidades; errores de particién, lo
que los lleva a contar un objeto mas de una vez y errores de coordinacion, donde
el recitado de la serie no se coordina con la correspondencia de los objetos al
contar, por lo que en ocasiones sefialan con el dedo mas rapido que lo que les
lleva recitar la serie.

Sélo el 1,85% de los alumnos aun no han desarrollado las destrezas mateméticas
propias del nivel, encontrando dificultades para trabajar con colecciones de mas
de cinco elementos, dificultades en la resolucién por inversién del orden de los
numeros, errores de secuencia y particion.

A través de los instrumentos empleados, pudimos conocer los conocimientos que
poseen los nifios sobre los numeros y los procesos o estrategias que siguen al
poner en practica los principios de conteo. Como sostiene Baroody, son



conquistas que los nifios adquiriran a partir de planear diversas situaciones que
demandan la movilizacién de capacidades, con actividades comprensibles y
adecuadas a las caracteristicas de cada edad, reconociendo los saberes previos
que poseen los nifos como insumos potencializadores de competencias
matematicas futuras.

A través de la utilizacion de la computadora, ya sea como herramienta de
aprendizaje o bien como instrumento ludico, pudimos conocer que los nifios de
estas edades estan preparados para manejar y comprender el funcionamiento de
las tecnologias, incorporandolas a su vida cotidiana sin ningun tipo de problemas,
aun cuando muchos de ellos no cuenten con este recurso en sus hogares, y solo
puedan acceder a éste en la institucion educativa.

Su uso les permite desarrollar habilidades psicomotrices esenciales, que son
requeridas en la resolucion de cualquier actividad, como lo son la percepcion
oculo-manual, al tener que presionar y soltar los botones, la capacidad de
identificar zonas interactivas y ademas les permite reforzar la orientacion espacial,
independientemente del resultado que buscamos al plantear las actividades.

De acuerdo a lo expuesto podemos concluir diciendo que, lo importante en el
aprendizaje de la matematica en el nivel inicial, es la actividad intelectual del
alumno, tal como lo ha descrito Piaget, en donde el pensamiento parte de un
problema, plantea hipétesis, opera rectificaciones, hace transferencia,
generalizaciones.....para construir poco a poco, conceptos y, a través de esta
construccién de conceptos, poder edificar sus propias estructuras intelectuales.
Siguiendo la linea teérica de Piaget, y considerando que los nifios de cinco afnos
se encuentran en una etapa preoperatoria en su conocimiento, donde actua sobre
la realidad, transformandola de algin modo, pero aun no posee la reversibilidad
del pensamiento, es viable que cometa “equivocaciones” en esa construccion del
conocimiento, puesto que éste es siempre un todo organizado dentro del cual se
asimila cada nueva idea.

El nifo tendra que “equivocarse” muchas veces antes de construir los
conocimientos analogos a los adultos.

Se trata entonces de educarlos y estimularlos para que hagan un buen uso de las
tecnologias, abriéndoles nuevos caminos para conocer nuevas formas de
aprendizaje, pero sin apoyarnos en el recurso como un Unico medio para
transmitir conocimientos, sino como una herramienta que nos puede resultar de
gran valor para ampliar no solo los conocimientos que impartimos en el aula, sino
también como un recurso mas de juego, de informacién, como un vehiculo para

adquirir actitudes, destrezas y habitos.



La computadora es un elemento mas del aula, se incorpora a la vida de ésta y
nosotros le damos la misma relevancia e importancia que damos a cualquier
medio o recurso didactico, que nos permite fomentar el aprendizaje.

No es una panacea, a veces se estropea y no responde como deseamos. La
cuestion principal es tener muy claros los criterios de uso y disfrute, analizando
muy bien las necesidades de los nifios, qué queremos conseguir, y adaptando los
programas a nuestros intereses y a los de nuestros nifios, pero nunca sin perder
de vista cual es nuestro objetivo como educadores.



10. Propuesta Superadora

Propuesta para evaluar los software educativos

El nifio crece interactuando con el medio, observando, explorando, descubriendo,
experimentando. La computadora le permite recoger elementos que actuan como
motores de reflexién, poniendo en crisis sus primeras experiencias.
Después de la familia, las instituciones educativas, constituyen uno de los
espacios mas importantes donde el nifio interactia y adquiere los conocimientos
necesarios para integrarse a la sociedad. Por esto, las mismas no deben
permanecer ajenas a la realidad social.
Desde que la computadora empez6 a formar parte de los procesos educativos,
empezaron a surgir también los cuestionamientos en torno a como utilizarla para
sacarle provecho. Una de las opciones que ha sido ampliamente adoptada por las
escuelas es el uso de software educativo, del cual existe una gran variedad de
opciones en el mercado.
Hace falta tomar conciencia, especialmente las personas que estamos
involucradas en instituciones educativas, sobre algunos aspectos importantes en
torno al uso de software educativo y de la computadora como herramienta
didactica:
oEl software educativo (como la computadora misma) es una herramienta y
como tal, en términos generales no es ni bueno ni malo. Obtener ventajas de €l
depende del uso que se le dé.
oEl software educativo (como la computadora) no resuelve los problemas de
ensefianza, es sélo un auxiliar que el maestro puede usar libremente, de la
forma que él quiera.
eExiste en el mercado una gran cantidad de software educativo de distintas
calidades, por lo que es esencial aprender a seleccionarlo en funcion de las
propias necesidades y de criterios bien disefiados.
A partir de estas consideraciones, presentaré algunos criterios pedagogicos
fundamentales para la evaluacién y seleccion de software educativo, asi como
algunas reflexiones en torno a distintos aspectos que tienen relaciéon con el tema.
La evaluacion no so6lo depende del producto en si mismo, depende de la intencion
con la que se desea usar y de las necesidades que se quieren cubrir con su uso,
de manera que algunos criterios cobran mayor valor que otros dependiendo de
este aspecto.



Criterios para evaluar el software educativo

Un aspecto basico a evaluar en todo software es la adecuacion de la informacion

que brinda, del lenguaje utilizado y del disefio grafico de las pantallas en relacién

con el tipo de publico al que se dirige explicitamente el producto. Este criterio es

importante y muy elemental.

Para determinar el nivel de adecuacién de un software hay que fijarse en algunos

indicadores como:

¢ Si los contenidos son pertinentes de acuerdo con la edad del publico.

eSi la informacion esta organizada de manera que el usuario pueda
comprenderla.

¢ Si la cantidad de informacion es apropiada para el tipo de publico.

¢ Si el lenguaje utilizado, la forma como estan presentados los contenidos y el
sistema de navegacién, permiten que la informacion sea accesible al tipo de
publico enunciado.

Otro aspecto fundamental a tener en cuenta a la hora de aplicar el software es la

calidad de la informacién que brinda. Esto es, si es apropiada de acuerdo con los

objetivos del programa y si es actualizada. Para ello, seria conveniente contar con

la participacién de un especialista en el tema, que pueda orientarnos sobre este

punto.

Al elaborar una lista de criterios de evaluacion, no se puede mirar criticamente un

software didactico sin partir de una postura tedrica concreta.

Esto es importante porque cada postura parte de concepciones distintas sobre el

aprendizaje y sobre los distintos actores y elementos que intervienen en él, de

manera que un mismo programa puede ser evaluado como excelente desde una

postura y como deficiente desde otra.

Para elaborar la lista de criterios considero el enfoque constructivista del

aprendizaje.

Ademas de los criterios anteriormente mencionados, también es importante

plantear algunos que estén vinculados con esta postura tedrica del aprendizaje, la

cual sustenta la ensefianza en la actualidad.

Estos criterios son:

e Favorecer el aprendizaje significativo
Para propiciar aprendizajes significativos, los contenidos y la actividad en si
deben estar adecuados y contextualizados a partir de los conocimientos previos
y los intereses del publico al que se dirige el software. Esto significa que no
deben ser ni tan faciles que no representen un reto, ni tan dificiles que resulten
ajenos y produzcan una pérdida del interés por parte del alumno.



e Permitir la interaccion
Se entiende por interaccidn el grado de accién que propicia en el alumno y que
favorece la toma de decisiones, la reflexiéon y la construccion de conocimientos.
Asimismo, el término accidén no hace referencia a un trabajo manual o fisico sino
a un trabajo intelectual por parte del alumno.

e Propiciar la construccion de conocimientos
Este criterio depende de los dos anteriores, e implica también que la forma
como estén disenadas las actividades permita de una u otra forma el
descubrimiento. En este punto se consideran algunos aspectos como:

v Verificar si el programa aplicado cuenta con orientaciones que
guien al alumno cuando encuentren dificultades para resolver las
consignas (explicar las consignas, dar la respuesta, dar pistas, etc.)

v ldentificar si se plantean niveles de dificultad y cuales son las
caracteristicas de dichos niveles

v" Preveer la posibilidad del que el alumno pueda corregir sus
respuestas si llegase a cometer equivocaciones en la resolucion.

En conclusion, considerar si el programa es flexible, y brinda la suficiente libertad
para que el alumno tome las decisiones que requiera y utilice las herramientas
gue necesite en funcién de su propio proceso de reflexion.
e Propiciar la interaccion entre pares
Este es un aspecto que aporta mucha riqueza didactica a un software cuando
esta pensado para usarse como recurso en el salén de clase. En las situaciones
didacticas constructivistas la interacciéon entre pares es importante. La
interaccién les permite a los alumnos discutir y compartir ideas.
Cuando la situacién promueve que haya comunicacién entre los alumnos, éstos
necesariamente toman un papel activo y tienen que hacer un esfuerzo por
estructurar mentalmente su razonamiento para poder comunicar y fundamentar
ante los demas sus estrategias. En este intercambio de ideas los nifios se
enriqguecen mutuamente y construyen los conocimientos en conjunto.
Para poner en practica la computadora en el aula, debemos partir de una reflexion
en donde el docente tenga siempre presente que su funciéon es “ensefiar un
conocimiento curricular” y que ese conocimiento “puede” ser mediatizado por el
uso del recurso informético, pero que por sobre todas las cosas, los logros que
debe pretender alcanzar, es que ese conocimiento sea “aprehendido” por el
alumno y que en ese proceso de “aprehension” seguramente también se ponen
en juego conocimientos “técnicos” o “instrumentales” por el uso mismo del

recurso.



Una buena manera de analizar este aspecto, es ponerse a pensar ;,cémo es que
los chicos aprenden a jugar en el mouse o a chatear, si nadie les ensefid como
usar el programa?. En realidad aprenden porque sienten la necesidad de jugar y
aprenden “explorando” con la misma practica. De esta forma el docente debe
pensar que tiene la necesidad de “ensefiar” un tema dado y en la transposicion
didactica de ese tema al alumno, seguramente “aprenderd” también que el
recurso informatico se aprende con la préactica. Esto nos lleva a concluir lo
siguiente:

El software educativo es s6lo una herramienta entre muchas otras y en la medida
en que le demos su justa dimensién podremos hacer un uso adecuado de él. En
un momento especifico del proceso educativo, un software especifico puede no
servirnos para ensefar pero si para ejercitar ciertos conceptos.

Es importante no perder de vista que hay muchas otras formas de usar la
computadora didacticamente que nos permiten brindar a los alumnos experiencias

de aprendizaje enriquecedoras.
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13. Apéndice

Datos cuantitativos del pre-test

A.Aciertos obtenidos en cada actividad

Actividades Aciertos Porcentaje
Actividad 1 51 94,44%
Actividad 2 26 48,14%
Actividad 3 36 66,66%
Actividad 4 31 57,40%
Actividad 5 15 27,77%
Actividad 6 37 68,51%

B.Alumnos que acertaron correctamente las seis actividades

Actividades Aciertos Porcentaje
Actividad 1 5 9,25%
Actividad 2 5 9,25%
Actividad 3 5 9,25%
Actividad 4 5 9,25%
Actividad 5 5 9,25%
Actividad 6 5 9,25%

C.Alumnos que no resolvieron ningun item de las seis actividades

Actividades Alumnos Porcentaje
Actividad 1 3 5,55%
Actividad 2 3 5,55%
Actividad 3 3 5,55%
Actividad 4 3 5,55%
Actividad 5 3 5,55%
Actividad 6 3 5,55%

Datos cuantitativos del post-test
A.Aciertos obtenidos en cada actividad

Actividades Aciertos Porcentaje
Actividad 1 48 88,88%
Actividad 2 37 68,51%
Actividad 3 37 68,51%
Actividad 4 36 66,66%
Actividad 5 7 12,96%
Actividad 6 43 79,62%




B.Alumnos que acertaron correctamente las seis actividades

Actividades

Aciertos

Porcentaje

Actividad 1

11,11%

Actividad 2

11,11%

Actividad 3

11,11%

Actividad 4

11,11%

Actividad 5

DO|OO|O|O O

11,11%

Actividad 6

11,11%

C.Alumnos que nho resolvieron ningun item de las seis actividades

Actividades Alumnos Porcentaje
Actividad 1 2 3,70%
Actividad 2 2 3,70%
Actividad 3 2 3,70%
Actividad 4 2 3,70%
Actividad 5 2 3,70%
Actividad 6 2 3,70%

D. Comparacion de resultados de alumnos que ho resolvieron ninquna

actividad

Alumnos que no resolvieron
nada en el pre-test

Alumnos que no resolvieron
nada en el post-test

Alumnos que no resolvieron nada
ni en el pre-test ni en el post-test

3

2

1

5,95%

3,70%

1,85%

E. Comparacion de resultados obtenidos en la experiencia

Resultados
Pre-test 60,48%
Post-test 64,19%




Datos cuantitativos de las habilidades psicomotrices

A. Puede relacionar la posicidon y el movimiento del puntero en la pantalla

items Desarrollo Porcentaje
Logrado 43 79,62%
No logrado 0 0%
En proceso 11 20,37%
B. Capacidad de identificar zonas interactivas
ltems Desarrollo Porcentaje
Logrado 45 83,33%
No logrado 0 0%
En proceso 9 16,66%
C. Puede posicionar el mouse en las distintas fiquras
items Desarrollo Porcentaje
Logrado 37 68,51%
No logrado 1 1,85%
En proceso 16 29,62%

Datos cuantitativos de la correlacion de variables

Promedios obtenidos en cada actividad

Sala azul turno manana

Actividad Promedio respuestas pre-test | Promedio respuestas post-test
1 5 4,60
2 6,10 6,64
3 8,30 7,64
4 9 9,30
5 6,70 6,65
6 3,35 3,23




Sala azul turno tarde

Actividad Promedio respuestas pre-test | Promedio respuestas post-test
1 4,66 4,61
2 5,16 6,10
3 8,10 7,22
4 8,5 8,90
5 5,66 5,44
6 3 3,33

Sala verde

Actividad Promedio respuestas pre-test | Promedio respuestas post-test
1 5 5
2 6 6,42
3 8,84 9,10
4 9,30 9,47
5 7,26 6,90
6 3,26 4




REGISTRO ACTIVIDADES SALA AZUL
TURNO TARDE
(18 alumnos)

ALUMNOS ACTIVIDAD PUNTAJE PRE-TEST PUNTAJE OBTENIDO POST-TEST
1 5 5
2 7 7
3 10 10
PAULA 4 9 10
5 8 8
6 4 4
1 5 3
2 6 7
3 10 10
MARIANA > L L
5 10 8
6 4 4
1 5 5
2 7 7
3 7 6
NAHUEL > - -
5 2 3
6 4 4




1 5 5

2 7 6

JEREMIAS 3 10 10
4 10 10

5 9 9

6 2 4

1 3 3

2 2 3

AXEL 3 6 2

4 8 8

5 2 0

6 2 1

1 5 5

2 5 7

3 10 10

GIOAVAN. P 4 10 10
5 10 8

6 1 2

1 5 5

2 7 7

LOURDES 3 10 10
4 9 10

5 10 10

6 4 4
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REGISTRO ACTIVIDADES SALA
VERDE
(19 alumnos)

ALUMNOS ACTIVIDAD PUNTAJE PRE-TEST PUNTAJE OBTENIDO POST-TEST
1 5 5
2 6 7
FACUNDO 3 10 10
4 10 10
5 10 6
6 1 4
1 5 5
2 6 7
3 10 10
LOANA 2 0 10
5 7 5
6 4 4
1 5 5
2 3 4
3 10 10
DEMI > A A
5 0 4
6 4 4
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DAIANA 3 10 10
4 10 10

5 9 7

6 1 4

1 5 5

2 6 7

TOMAS 3 10 10
4 10 10

5 7 4

6 0 4

1 5 5

2 7 6

FIORELLA 3 4 3
4 10 9

5 2 6

6 4 4

1 5 5

2 7 7

3 10 10

MIGUEL 4 10 10
5 9 6

6 4 4

1 5 5
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10
10

10
10
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ZOE

JOSE

THOMAS




1 5 5
2 7 5
FRANCISCO 3 10 10
4 10 10
5 10 6
6 4 4
REGISTRO ACTIVIDADES SALA AZUL
TURNO MANANA
(17 alumnos)
ALUMNOS ACTIVIDAD PUNTAJE PRE-TEST PUNTAJE OBTENIDO POST-TEST
1 5 5
2 7 7
EMILIANO 3 10 10
4 9 10
5 8 9
6 4 4
1 5 5
2 6 7
3 10 10
FELIPE 2 10 10
S 10 10
6 4 4
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FERNANDO 4 10 10
5 2 5
6 4 3
1 5 5
2 6 7
CAROLINA 3 10 10
4 10 10
5 9 10
6 4 4
1 5 5
2 7 7
YESICA 3 10 1
4 9 10
S 10 10
6 4 4
1 5 5
2 7 7
ISIS 3 10 5
4 10 8
5 8 7
6 4 2




REGISTRO DE HABILIDADES PSICOMOTRICES

DESARROLLADAS CON LA UTILIZACION DE LA COMPUTADORA

SALA AZUL TURNO TARDE

Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el botén del

ALUMNOS movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic ratéon (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
[ J [ J [ J
PAULA Logrado Logrado Logrado

O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
[ J [ J [ J

MARIANA Logrado Logrado Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado




O En proceso

O En proceso

O En proceso

[ [
NAHUEL Logrado Logrado ® | ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
[ ] [ ] [ ]
JEREMIAS Logrado Logrado Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
ALUMNOS Puede relacionar la posicion y el Es capaz de identificar zonas Puede mantener pulsado el botén del
movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic ratéon (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
AXEL O Logrado O Logrado O Logrado
O No logrado O No logrado ® No logrado
® En proceso ® En proceso O _En proceso
GIOVANA.P ® | ogrado ® |ogrado ® | ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado

O En proceso

O En proceso

O En proceso




LOURDES ® | ogrado Logrado ® | ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
JOSE ® |ogrado Logrado ® |Logrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
JUAN MANUEL O Logrado Logrado O Logrado
O No logrado No logrado O No logrado
® En proceso En proceso ® En proceso

Puede relacionar la posicion y el

ALUMNOS Es capaz de identificar zonas Puede mantener pulsado el botén del
movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic ratén (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
CARLA ® |ogrado ® | ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
O Logrado O Logrado
LEONARDO ® |ogrado 9 g
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso ® En proceso ® En proceso




EZEQUIEL Logrado Logrado O Logrado
No logrado No logrado O No logrado
En proceso En proceso ® En proceso

Logrado Logrado ® |ogrado
MICAELA No logrado No logrado O No logrado
En proceso En proceso O En proceso

Logrado Logrado O Logrado
SANTIAGO No logrado No logrado O No logrado
En proceso En proceso ® En proceso




Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el boton del
ALUMNOS L - : : - . .
movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic raton (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
GIOVANA.G ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
MARIA SOL O Logrado Logrado O Logrado
O No logrado No logrado O No logrado
® En proceso En proceso ® En proceso
ESTEBAN ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
IARA O Logrado Logrado O Logrado
O No logrado No logrado O No logrado
® En proceso En proceso ® En proceso




REGISTRO DE HABILIDADES PSICOMOTRICES

DESARROLLADAS CON LA UTILIZACION DE LA COMPUTADORA

SALA VERDE

Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

ALUMNOS Puede mantener pulsado el botén del
movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic ratén (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
FACUNDO ® |ogrado ® | ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
LOANA ® |ogrado ® | ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
DEMI ® |Logrado ® Logrado O Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso ® En proceso
FERNANDO ® |ogrado ® | ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso




Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el botén del

ALUMNOS movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic raton (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras

IVANA ® Logrado ® Logrado O Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso ® En proceso

NIKOL ® |ogrado ® |ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso

GONZALO ® |ogrado ® | ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso

NESTOR ® |ogrado ® |ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso

LUDMILA ® |ogrado ® |ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso




Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el botén del

ALUMNOS movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic ratén (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
PAOLA ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
DAIANA ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
TOMAS ® |ogrado Logrado O Logrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso ® En proceso
O L do Logrado O Logrado
FIORELLA ogra 9 9
O No logrado No logrado O No logrado
® En proceso En proceso ® En proceso
MIGUEL ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
MARILIN O Logrado Logrado O Logrado
O No logrado No logrado O No logrado
® En proceso En proceso ® En proceso




Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el botén del

ALUMNOS movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic raton (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
ZOE ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
JOSE ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
THOMAS ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
FRANCISCO ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso




REGISTRO DE HABILIDADES PSICOMOTRICES

DESARROLLADAS CON LA UTILIZACION DE LA COMPUTADORA

SALA AZUL TURNO MANANA

Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

ALUMNOS Puede mantener pulsado el botén del
movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic ratén (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
EMILIANO ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
FELIPE ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
FACUNDO ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
LUCILA ® |ogrado Logrado O Logrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso ® En proceso




Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el botén del

ALUMNOS movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic raton (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
MARIA BELEN ® |ogrado ® |Logrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
ORIANA ® Logrado ® Logrado O Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso ® En proceso
ESTEFANIA O Logrado O Logrado O Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado
® En proceso ® En proceso ® En proceso
MARIANELA O Logrado O Logrado O Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado
® En proceso ® En proceso ® En proceso
GUADALUPE ® |ogrado ® |ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso




Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el botén del

ALUMNOS movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic raton (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
ANABELA ® |ogrado ® |Logrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
MELANIE ® |ogrado ® |ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
AMPARO O Logrado ® |Logrado O Logrado
O No logrado O No logrado O No logrado
® En proceso O En proceso ® En proceso
YASMIN ® |ogrado ® |ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso
FERNANDO ® |ogrado ® |ogrado ® |ogrado
O No logrado O No logrado O No logrado
O En proceso O En proceso O En proceso




Puede relacionar la posicion y el

Es capaz de identificar zonas

Puede mantener pulsado el botén del
ALUMNOS L - : : - . .
movimiento del puntero en la interactivas: clic o doble clic raton (Mouse) para lograr posicionarlo en
pantalla las distintas figuras
CAROLINA ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
YESICA ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso
ISIS ® |ogrado Logrado ® |ogrado
O No logrado No logrado O No logrado
O En proceso En proceso O En proceso




