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xii
Introduccion

Actualmente, las nuevas tecnologias en la educacion inicial son de gran importancia para
el desarrollo integral del nifio. Estas permiten que el infante logre capacidades y
competencias en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje. Es el docente quien planifica
las actividades en las que utilizara estas herramientas tecnolégicas como las computadoras,
programas de informacion, concretos e incluso cuando los contextualiza, segun la realidad

de los aprendices.

El presente trabajo monografico ha considerado temas fundamentales y basicos

sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas; por tanto, se divide en tres capitulos:

Capitulo I aborda sobre las generalidades del tema como los antecedentes, las

definiciones y los conceptos basicos.

Capitulo Il desarrolla el tema del trabajo monografico titulado como: Las nuevas

tecnologias y el aprendizaje en nifios de Educacion Inicial.

Capitulo 11 precisa la aplicacion didactica que consta de una sesion de aprendizaje

referente al tema de investigacion.

La autora.
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Capitulo |

Generalidades

1.1 Antecedentes

1.1.1 Nacional.

Buendia G. (2017) En su investigacion: “El conocimiento que tienen los nifios del

tic y su uso en un aula de cinco afios”, Pontificia Universidad Catolica del Peru.

Esta investigacion tiene como fin conocer el aprendizaje que obtienen los estudiantes
cuando el profesor utilice las (TIC), por ello es de relevancia conocer y comprender la
importancia del uso de las herramientas tecnolédgicas, como recursos didacticos en las
sesiones de aprendizaje que permite a los nifios desarrollar capacidades y competencias,

asi como identificar la clasificacion y el beneficio significativo de su utilidad.

1.1.2 Internacional.

Bricefio, B (2015) en su investigacion titulada: “Usos del tic en preescolar: hacia la

integracion curricular”, Universidad Nacional de Colombia.

La finalidad de esta tesis es la comprensién de la utilidad de las nuevas tecnologias

de informacion y comunicacion en el nivel inicial de la institucion educativa del distrito,
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identificando los conocimientos de los profesores, los intereses de los estudiantes y el
interés de sus familias. La tesis que se realizé fue de metodologia cualitativa, utilizando la

discusion, entrevistas para la obtencion de la informacion.

1.2 Tecnologia

1.2.1 Definicién.

Segln Baelo y Canton (2009) dicen “el vocablo Tecnologia, se conforma por dos
voces que son Tekné, que significa habilidad o capacidad, y la otra que es logos que
significa conocimiento” (p. 32).

Por lo tanto, la tecnologia es un componente que complementa a la utilizacion de la

ciencia y el aprendizaje cientifico para mejorar el procedimiento de la vida diaria.

1.2.2 Tipos.
a) Clasificacion segun un enfoque tecnoldgico
- Equipos:
Los equipos son los medios con los que se va a dar la tecnologia, por ejemplo,
celulares, computadoras, laptops, etc.
- Servicios:
El servicio es el bien que nos ofrecen por el equipo.
b) Clasificacion segun el mercado econémico de bienes y servicios de informacion
y comunicaciones:
- Mercado de las telecomunicaciones:
Aqui encontramos lo que corresponde a las telefonias mavil y fija.
- Mercado audiovisual:
Comprende la television y la radio.

- Mercado de servicios informaticos:
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Segun Aguilera (1993) manifiesta que “se les llama mercado de servicios

informaticos a los correos electronicos, y al internet” (p. 65).

1.2.3 Caracteristicas.

Inmaterialidad.

Segun Cabero (1998) detalla que “las tecnologias de comunicacién generan
una evolucidn en la informacion concreta que se puede llevar de manera facil y
sofisticada a lugares que no estan tan cerca” (p. 54).

Interactividad.

Para Cabero (1998) “este término es una de las caracteristicas mas
imprescindibles de las tecnologias de comunicacion y su uso en la parte educativa, por
lo tanto, podemos conseguir cambiar informaciones entre las personas que lo usan” (p.
34).

Interconexion.

El autor Cabero (1998) afirma que “este término se refiere a que se pueden
consolidar mas de una tecnologia a través de esta conexion” (p. 66).

Instantaneidad.

Segun Cabero (1998) precisa que “la instantaneidad, gracias a las redes
comunicativas y su incorporacion con la informatica hacen posible que los usuarios
tengan un servicio de comunicacion para que puedan transmitir informacién en
determinado lugar ya sea cerca o lejos, de forma instantanea” (p. 29).

Digitalizacion.

Para Cabero (1998) resalta que “el fin de esta informacion que podria contener

diversos lenguajes como por ejemplo sonidos, animaciones, textos y mas pueden ser

informadas por los medios que representan el universo de la comunicacion” (p. 22).
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f. Amplio alcance que abarca los campos (culturales, econdémicos, educativos,
industriales...).
Segun Beck (1998) destaca que “el efecto de las tecnologias de comunicacion
no se ve reflejada en las personas, en los grupos, en los sectores o paises, también se

da en todo el planeta” (p. 65).

En los campos industriales la sociedad informativa y la globalizacién se
refieren un proceso tecnoldgico.
g. Innovacion.
Segun Beck (1998) sostiene que “estas tecnologias de comunicacién producen
una mejora continua en los espacios de la sociedad, no obstante, cabe recalcar que

estas novedades no son rechazadas siempre” (p. 88).

h. Diversidad.

Segun los autores Bautista y Alba (1997) especifican que:

En la educacion la tecnologia juega un papel particularmente en el rubro de la
didactica y otras diversas areas ligadas a la educacion, siendo referidas al avance y
desarrollo de los medios educacionales, en diversos ambitos como lo son la sociedad y

en otras areas ligadas a la educacion (p. 76).

1.2.4 Aprendizaje.

El aprendizaje tiene que estar en orientacién adecuada para favorecer al estudiante

cuando esta entusiasmado, su investigacion nos indica como debemos de aprender o
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mostrar interés hacia diversas ciencias como lo son la pedagogia, la psicologia y la
neurociencia todo ligada a la educacion.

Feldman (2005) reafirma que “se puede conceptualizar el aprendizaje como un
procedimiento de acciones en la conducta del individuo creando una vivencia” (p. 125).

El aprender enfatiza un cambio de conducta o del pensamiento conductual, esta
transformacion es a mediano plazo o largo segun el estudiante y lo mas importante es que
se practique para que perdure como forma de experiencia.

El aprendizaje comprende en conseguir, transformar y por ultimo emplear la
informacion que hemos aprendido, por lo tanto, el aprender implica la adaptacion de los
requerimientos de lo que tenemos alrededor, ya que el aprendizaje pide una transformacién
estable de la conducta humana como resultado del estimulo respuesta.

El estudiante tiene la aptitud de aprender para edificar sus habilidades o
sobrepasarlas de acuerdo a su aprendizaje que va desarrollando en el entorno donde habita,
y también de acuerdo a la conducta, los seres humanos tienen independencia segun sus

necesidades.

1.2.5 Teorias del aprendizaje.

- Ausubel
Segln Ausubel (1976) el aprendizaje es cuando “existe una relacion significativa
entre el aprendizaje repetitivo y el aprendizaje significativo, ya que poseemos
conocimientos previos y experiencias pasadas” (p. 39). Por lo tanto, ese lazo es correcto,
para poder dar inicio al aprendizaje significativo, ddndose las informaciones que han sido
comprendidas cognoscitivamente.
El alcance que hace el autor de acuerdo con su teoria esta basado, en la motivacion

que se da al alumno para que logre ese tipo de aprendizaje, de acuerdo a la vida diaria de
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cada persona, elaborando materiales educativos y vivenciales para que el aprendizaje que
se logre, sea significativo.

La teoria ya planteada tuvo muchas criticas por ser racional, pasiva y flexible y
tolerante porque nos proyecta la participacion educacional distinta a la memoristica, sino
que se tiene que practicar el desarrollo del conocimiento de Piaget.

Por lo tanto, todas las contribuciones que fueron llevadas a cabo en el rubro de las
nuevas tecnologias en educacidn estan centradas a seleccionar, elaborar y evaluar los
medios que se va usar para ensefiar a nuestros estudiantes, y que aprecien la parte légica 'y
psicoldgica del desarrollo del aprendizaje, usando medios como los videos, software, etc.

- Bandura

Segln Bandura (1972) sostiene que “al usar la definicién de la teoria conductista y la
cognitiva se puede construir la teoria del aprendizaje que esta dirigida a la conducta
humana” (p. 65).

Es por eso que el inicio de su teoria tiene que ver con la interrelacion que se brinda
entre el ser humano y el medio que lo rodea, teniendo como consecuencia procesos de la
mente que llamamos aprendizaje.

Esta teoria tiene su inicio conductista, porque se considera que el ser humano cuenta
con diversos reflejos propios de su conducta humana, para predecir y evaluar la conducta
de otras personas.

Por lo tanto, el autor designa un empefio que represente a la persona que tiene que
observar el comportamiento del otro individuo, valorando los resultados de ese
comportamiento.

Segun Bandura (1972) sostiene que “al desarrollo de la transformacion se le conoce
como modelo que son de mucha importancia porque esta ligado a las tecnologias de

educacion” (p. 89).
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- Vygotsky

Segln Vygotsky (1979) detalla que “una de las aportaciones clave es el concepto de
zona de desarrollo proximo concepto que representa la distancia entre lo que el nifio puede
realizar independientemente por si mismo, y a donde puede llegar con ayuda de otros
agentes” (p. 99).

Estas técnicas de ensefiar se basan en encontrar fines en la zona y brindar apoyo para
que el estudiante realice un aprendizaje 6ptimo, teniendo en cuenta que primero se le
puede ayudar, hasta que logre hacerlo solo.

Por lo tanto, el autor nos sugiere que los medios de tecnologia para una adecuada
informacion y comunicacion tienen que ser aceptados aproximadamente como instrumento
mediador de la teoria de VVygotsky.

El uso de estas herramientas tecnoldgicas permite que los aprendices logren
comunicarse con el mundo que los rodea, asi como, se pueden comunicar consigo mismo,

logrando el aprendizaje interno y externo del individuo.

1.3 Las nuevas tecnologias en el curriculo de educacion inicial

En el disefio curricular nacional que corresponde a los tres niveles de la Educacion Basica
precisa que los conocimientos de los alumnos se adquieren en cada area correspondiente
segun la ensefianza de los docentes, mediante los medios y materiales que proporcionar el

estado.
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1.3.1 Competenciasy capacidades.

Tabla 1.

Competencias y capacidades

Se desenvuelve en los entornos

virtuales generados por las nuevas

tecnologias

Se desenvuelve en los entornos virtuales

generados por las nuevas tecnologias

Con responsabilidad y ética. Consiste en
que el estudiante interprete, modifique y
optimice entornos virtuales durante el
desarrollo de actividades de aprendizaje

y en précticas sociales.

Esto involucra la articulacion de los procesos
de busqueda, seleccion y evaluacion de
informacion; de maodificacion y creacion de
materiales digitales, de comunicacién vy
participacion en comunidades virtuales, asi
como la adaptacion de los mismos de acuerdo a
intereses de manera

sus necesidades e

sistematica. Esta competencia implica la
combinacion por parte del estudiante de las

siguientes capacidades:

Capacidades

Personaliza entornos virtuales: consiste en manifestar de manera organizada y coherente la

individualidad en distintos entornos virtuales mediante la seleccion, modificacion vy

optimizacion de éstos, de acuerdo con susintereses, actividades, valores y cultura.

Gestiona informacién del entorno virtual: consiste en analizar, organizar y sistematizar

diversa informacion disponible en los entornos virtuales, tomando en cuenta los diferentes

procedimientos y formatos digitales, asi como la relevancia para sus actividades de manera
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ética y pertinente.

Interactia en entornos virtuales: consiste en participar con otros en espacios virtuales
colaborativos para comunicarse, construir y mantener vinculos segin edad e intereses,
respetando valores, asi como el contexto sociocultural propiciando que sean seguros y

coherentes.

Crea objetos virtuales en diversos formatos: consiste en construir materiales digitales con
diversos propdsitos, siguiendo un proceso de mejoras sucesivas y retroalimentacion sobre

utilidad, funcionalidad y contenido desde el contexto escolar y en su vida cotidiana.

Fuente: Ministerio de Educacion, 2009.



1.3.2 Estandares de aprendizaje de la competencia.

Tabla 2.

Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC

Nivel

Descripcion de los niveles del desarrollo

de la competencia

DESTACADO

Se desenvuelve en los entornos virtuales al
gestionar estrategias de personalizacion de
estos. Organiza su espacio virtual para
optimizar la  construccion de su
conocimiento y desarrolla estrategias para
gestionar actividades en las redes sociales
y comunidades virtuales a partir de las
consecuencias en la construccion de
vinculos. Emplea estrategias de creacion
de objetos virtuales para gestionar las
dimensiones de significados personales y

sociales.

NIVEL 7

Se desenvuelve en los entornos virtuales
cuando representa, interactia e influye en
otros entornos virtuales personales de
contextos socio-culturales distintos de
manera consciente y sistematica, a partir de
la integralidad de su identidad manifestada

en su entorno virtual personal.

22



NIVEL 6

Se desenvuelve en los entornos
virtuales cuando interpreta e integra en su
entorno virtual personal, consolidado como
manifestacion de su identidad en la
comunidad virtual, distintas actividades,
valores, actitudes y conocimientos de otros
contextos socio-culturales a partir de
criterios de actuacion desarrollados y

seleccionados por él mismo

NIVEL 5

Se desenvuelve en los entornos virtuales
cuando genera su entorno virtual personal
para representar su identidad y su
conocimiento e interactuar con otros,
seleccionando, comparando y eligiendo
entre  distintas  actividades, valores,
actitudes y conocimientos que experimenta

en los entornos virtuales habituales.

NIVEL 4

Se desenvuelve en los entornos virtuales
cuando experimenta de manera
autoregulada con diversas estrategias para
intervenir en actividades de los entornos
virtuales o representar ideas a través de
objetos virtuales, organizadndolas a partir
de su observacion de procedimientos e

interpretaciones de las interacciones

23



realizadas en las interfaces proporcionadas

por las TIC

NIVEL 3 Se desenvuelve en los entornos virtuales
cuando ejecuta procedimientos de diversas
aplicaciones para generar o modificar
objetos virtuales o representar vivencias,
observando diferencias entre su actuacion
y los resultados y realizando intentos

sucesivos

NIVEL 2 Se desenvuelve en los entornos virtuales al
explora y realiza cambios en los entornos
virtuales, observando diversas acciones
sobre los mismos con un propoésito
definido.

NIVEL 1 Este nivel tiene como base el nivel 1 de la
competencia “Indaga mediante métodos

cientificos”

Fuente: Ministerio de Educacion, 2016.

1.3.3 El programa educativo-Kidsmart.

Segun Saenz (1995) nos dice que “el Programa IBM —KidSmart, Pequefio
Explorador es una estacion de juego/trabajo, que consiste en una combinacién de equipo
informatico, programas y material educativo y que, a través de una metodologia

constructiva, constituye al desarrollo de habilidades cognitivas, motoras” (p. 63).
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Segun Diez (2004) argumenta que “‘este programa educativo cuyo objetivo es estar
cerca de los nifios mediante el juego y el uso de las computadoras pueden desarrollar su

desarrollo cognitivo para poder aprender mediante el juego” (p. 89).

Tener la computadora como un elemento mas del aula, resulta para los nifios un
lugar de interés en el que trabajan por un periodo de tiempo, sin centrar su actividad en
ella. Aprenden con suma facilidad y destreza el manejo del Mouse y del software, con una
actitud de interés y de diversion, utilizando el software educativo como una actividad mas

de la rutina diaria.

- Antecedentes y justificacion
En ese sentido, el Ministerio de Educacion se atna al esfuerzo de la empresa privada
para poner en marcha un Programa Educativo que tiene antecedentes innovadores y
exitosos en los diferentes paises donde opera, poniendo al alcance de los nifios y nifias,
provenientes de escasos recursos herramientas como son los Mddulos KidSmart, que
desarrollan diversas habilidades, relacionadas con el curriculo del nivel y los ponga al
mismo tiempo en contacto con la modernidad.

- Descripcion del equipo

Segun Diez (2004) refiere que: “dentro del equipamiento del programa interactivo
tiene el sistema de oficina IBM que esta puesto en un stand de diversos colores para nifios

menores de 6 afios” (p. 98). El programa incluye:

- Tiene un mueble de plastificado para proteger la computadora, con disefios
para los mas pequefios de la casa, compacto y facil de hacerle la limpieza.
- Sus cables tienen unos cordones especiales que no estan visibles ni al

alcance de los nifos.
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- Su monitor es de buena capacidad, pantalla a color de catorce pulgadas, con
parlantes.
1.3.4 Los softwares en educacion inicial.

- Software del programa kidsmart

Software La casa de la Matematica de Millie

Figura 1. La casa de la matematica de Millie. Fuente: Recuperado de http:// /2013/03/la-casa-de-las-

matematicas-de-millie_11.html

En la casa de Millie vive una linda vaquita que tiene como objetivo jugar a la compra
y venta de objetos para que los nifios puedan conocer los objetos, el precio de los objetos y
otras cosas mas, este juego es muy interactivo y llamativo para los estudiantes del nivel

inicial.


http://compartimosnuestrosrecursos.blogspot.com/2013/03/la-casa-de-las-matematicas-de-millie_11.html
http://compartimosnuestrosrecursos.blogspot.com/2013/03/la-casa-de-las-matematicas-de-millie_11.html
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Software La Casa de las Ciencias de Sammy

Segun Diez (2004) afirma que “La casa de Sammy es un juego que nos impulsa a la
construccion ayudandonos a diferenciar los objetos para poder manipularlos y de esa

manera poder crear capacidades de los cambios climaticos, las estaciones, y ver donde

viven los animales” (p. 5).

Figura 2. La Casa de las Ciencias de Sammy. Fuente: Recuperado de http://www.abandonsocios.org/index.php?

Software La horay el lugar de la casa de Trudy

Segun Diez (2004) refiere que “juego interactivo conocido como la casa de Trudy
nos incentiva relacionar el espacio y lugares donde habitamos, para de esa manera poder
localizar los hitos de nuestro pais, los puntos cardinales, los mapas, para de esa manera dar

recomendaciones de uso” (p. 6).


http://www.abandonsocios.org/index.php?topic=13223.0
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Figura 3. La horay el lugar de la casa de Trudy. Fuente: Recuperado de http://www.hotel-r.net/es/casa-trudy


http://www.hotel-r.net/es/casa-trudy

1.3.5 Contenidos de los Software.

Tabla 3.

Software la casa de las ciencias de Sammy

SOFTWARE LA CASA DE LAS CIENCIAS DE SAMMY
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AMBIENTE TALLER CHARCA DE LA MAQUINA DEL ESTACION DE HAGAMOS UNA
BELLOTA CLIMA CLASIFICACION PELICULA
CONTENIDOS v Partes/ todo v’ Estaciones v Condiciones v Discriminacién de v° Secuencia
v' Construir v Plantas climaticas atributos v Examinar
juguetes y v Habitat de los v Variables v Clasificacion secuencia hacia
maquinas animales climaticas: adelante y hacia
v Seguir temperatura, atrés
patrones humedad y
viento.

v' Influencia  del

clima

Fuente: Elaboracién propia.



Tabla 4.

Software la hora y el lugar de la casa de Sammy

SOFTWARE LA HORAY EL LUGAR DE LA CASA DE SAMMY

AMBIENTE AREA ASPECTO
Explorador  Personal v/ Conocimiento 7
de latierra  social de su

medicion

social cultural

y natural

VION3L3dINOD

EXTENSION

v' Establece

relaciones
entre  medios
naturales y
sociocultural

v Clima

v Caracteristicas:

geograficas de
la tierra y su
relacion con la
actividad
productiva,
alimentos,
vivienda,
vestido, etc.

ACTIVIDADES
DE EXTENSION

v

Agentes
viajeros
prepara
maletines

tus

Busqueda del
tesoro
alrededor del
mundo

Cavando
hasta China
Campo  del
juego del
mundo

Un mundo de

TIEMPO PARA OTRAS
COMPARTIR ACTIVIDADES
PERMANENTES
v" Viajando a v Juego de los
través del paises
correo

v" Localizando
las notas
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musica

v Atrdés de la

31

clase

El Ldgico Medicion 5 v Estima la Mi dia v'Herramientas v/ Charadas: de
calendario  matematico duracion  de N del tiempo las estaciones,

ciertas rutinas Estacion  del N dias de la

de la vida tiempo v"Nuestro afio semana

COt'd."ffma en Pasando los

relacpn con dias

las unidades de

tiempo y ubica Escojan un

actividades de medidor

la vida

cotidiana en el

tiempo.
La caza de Loagico Organizacion enel 1 v Utiliza las Coleccion de v Vision de v° Quien calza la
Gomilona matematico espacio nociones letras NSEO en mosca silla

espaciales para mi mundo orientandome

explicar la la direccion

ubicacién Damas al paso

Propia, la Alfombras

situacion de un desordenadas

objeto, personas

con relacion a si E| gusano

mismas

perdido de Joe




En el patio Logico Organizacion del 1

de arena matematico especio.
Iniciacion de la
geometria
Los gemelos Logico medicion 5
matematico

7 Construye,

interpreta y
describe
representaciones
de espacios y
ambientes
conocidos
tomando
referencia
elementos
familiares y
estableciendo
relaciones
espaciales entre
ellos.

como

v' Utiliza
instrumentos de
medida del
tiempo para
estimar la
duracion de
ciertas rutinas de
la vida
cotidiana.

Natural
natural

Pequefios
mapas

Reproduciendo
a Trudi

v' Cédigo de rutas

Fotografie a su
vecino diario

Fabricante de
mapas

Tarjetas del
reloj

Relojes a la
medida

Brincando
alrededor  del
reloj de la hora
en segundo
solitario del
tiempo

una caja de
arena

El mapa de mi
barrio

Tiempo
gemelos

Solitario  del
tiempo

o0 no v Mi mundo en v Descubriendo

la figura oculta

para v Atrapando la
hora

Fuente: Elaboracion propia.
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1.3.6 Logros del programa.

Principales logros del programa kidsmart

Permite manejar el uso de la computadora mediante los juegos.

- Desarrolla el aprendizaje significativo de nuestros estudiantes de la educacion
inicial.

- Los docentes del nivel inicial que tienen conocimiento del programa son dan
beneficio exclusivo a sus alumnos con el uso del programa.

- Las nuevas tecnologias se estan integrado rapidamente en la vida diaria y
nuestros nifios son los que reciben ese conocimiento mas rapido.

- En diversos centros de estudios lo nifios estan aprendiendo gracias a que cuentan

con estos programas educativos.

Conclusiones:

La utilizacion de este programa es una herramienta Gtil para los docentes del

nivel inicial.

- El uso tiende a mejorar el aprendizaje en los nifios de educacion inicial.

- El tiempo de uso que hacen los docentes en este programa resulto favorable para
los estudiantes.

- Formacion y desarrollo del nifio en base al curriculo.

- Los maestros del nivel inicial que hacen uso de este programa desarrollan el
aprendizaje 6ptimo con las Tics.

- Este sistema se caracteriza por la interaccion que se realiza entre el nifio y el
docente lo que permite que se desarrolle el pensamiento critico en los nifios.

- La participacién de los padres es de suma importancia ya que forman parte del

entorno en que se desarrolla el nifio.
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- Gracias a este programa se permite conocer en los nifios el desarrollo de muchas
habilidades que potenciaran su aprendizaje.

- Segun Malversan (2000) afirma que “Aunque los nifios trabajan bien por si
mismos en compartir conocimientos y aprender de los otros, no hay nada que

pueda sustituir la presencia activa de un profesor” (p.23).

1.4 Caracteristicas del nifio de educacion inicial

Segun Aguirre (2011). Manifiesta las siguientes caracteristicas:

1.4.1 El nifio de 0 a 3 afos.

Desarrollo psicomotor y autonomia personal

0-3 meses

- Tiene su cabeza derecha cuando lo cargan.

- Tiene la mirada fija y mueve sus ojos cuando ve algo que le llama la atencién.
- Coge algunos objetos.

- Puede girar la cabeza cuando lo ponen boca abajo.

- Gira desde la posicion de boca arriba a la posicion de lado y viceversa.

- Puede darse la vuelta cuando esta en la cama.

- Coge y agita objetos cercanos.

- Agarray mueve las cosas que estan cerca.
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Figura 4. El bebé de 0 a 3 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-

desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses

6-9 meses

- Sesienta solo

- Se mueve solo.

- Se puede poner de pie con ayuda.

- Se pone contento y rie cuando mira al espejo.

- Tira los objetos para ver como caen y oir el ruido que hacen.

- Le gusta arrojar los juguetes y observa lo que pasa.

- Todo lo que coge se lleva a la boca.

Figura 5. El bebé de 6 a 9 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor


https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses

9-12 meses

- Gatea.
- Observay encuentra cosas que lo esconden en su delante.
- Sacay guarda los juguetes de una cesta.

- Camina con apoyo.

Figura 6. El bebé de 9 a 12 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor

Desarrollo psicomotor y autonomia personal 12 a 18 meses

- Da algunos pasos sin ayuda.

- Juega con la pelota, mirando lo que hace otra persona.
- Empieza a usar la cuchara para alimentarse.

- Dainicio a comer algo sélido.

- Maneja a su antojo los bloques.

- Explora su cuerpo reconociendo su cabeza, pies y manos.
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https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses

Figura 7. El bebé de 12 a 18 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor

Desarrollo de la relacion con el entorno social y fisico 12 - 18 meses

Observa a las personas que conoce.

- Emula los actos de una persona mayor.

- Admite que los papas no estan junto a él, pero se desarrolla con normalidad.

- Imita lo que le causa risa.

- Indaga curiosamente los objetos de casa.

Figura 8. El bebé de 12 a 18 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor
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https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses

Desarrollo de la Comunicacion y lenguaje 12-18 meses

Es obediente ante algunos comandos que se le hace.

- Puede hablar palabras mas completas.

- Reconoce las cosas que quiere.

- Gusta de observar imagenes que le llaman la atencion.

- Hace caso cuando lo Ilaman por su nombre.

Figura 9. El bebé de 12 a 18 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor

Desarrollo psicomotor y autonomia personal 18 - 24 meses

- Toma agua en una taza haciendo uso de sus manos.
- Reconoce algunos utiles de higiene personal.

- Sabe con qué materiales puede asearse.

- Se agacha para coger algun juguete sin ayuda.

- Se identifica viéndose en una foto.
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https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses

Figura 10. El bebé de 18 a 24 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor

Desarrollo de la relacion con el entorno social y fisico 18 - 24 meses

- ldentifica el lugar donde vive.

- Juega con otros nifios de su edad.

- Sabe emprestar sus juguetes cuando le piden prestado.
- Sabe reconocer las prendas que estamos usando.

- Interactla en las actividades realizadas.

Desarrollo de la Comunicacion y lenguaje 18 - 24 meses

Utiliza palabras para identificar algo.

Le gusta escuchar masica.

Empieza a entender lo que le piden.

Escucha el sonido de los animales y luego lo imita.
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https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
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2-3 afos

Desarrollo Psicomotor y Autonomia personal 24 - 30 meses

- Hace brincos con sus dos pies.

- Tira la pelota usando sus manos y pies.

- Intenta sacarse los zapatos y otras prendas.
- Hace uso de los cubiertos con més cuidado.

- Arma algin rompecabezas de figuras grandes.

Figura 11. Desarrollo del nifio de 2 a 3 afios. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor

Desarrollo de su relacion con el entorno social y fisico 24 -30 meses

- Es mas introvertido en lugares que visita.

- Reconoce las estaciones del afio de acuerdo a lo que siente.
- ldentifica fotos de familiares que viven con él.

- Interactua con otros nifios de su edad.

- Hace la diferencia entre algunos animales.

- Es respetuoso saludando a personas y nifios que conoce.


https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
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Figura 12. Desarrollo del nifio de 24 a 36 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomator

Desarrollo de la Comunicacion y del lenguaje 24-30 meses

Habla frases mas completas.

- Utiliza la negacion mediante gestos.

- Es muy pregunton

- Sabe diferenciar entre lo pequefio y grande.
- Muestra interés cuando le lees un cuento.

- Canta algunas musicas que aprendio.

Desarrollo psicomotor y autonomia personal 30 - 36 meses

Puede armar rompecabezas.

- Corre sin caerse.

- Vaal servicio higiénico.

- Dibuja un circulo.

- Hace lineas verticales y horizontales.

- Esauténomo al alimentarse.


https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
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Figura 13. Desarrollo del nifio de 30 a 36 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor

Desarrollo de la relacion con el entorno social y fisico 30 -36 meses

Es carifioso con los animales que hay en casa.

- Es afectuoso con otros nifios.

- Obedece a las normas que se establecen en casa.
- Ayuda a ordenar sus juguetes.

- Sabe identificar los sabores de la comida.

- Reconoce los lugares que frecuenta.

Figura 14. Desarrollo fisico del nifio de 30 a 36 meses. Fuente: Recuperado de https://www.dodot.es/recien-

nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor


https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor-de-bebes-de-0-a-3-meses
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor
https://www.dodot.es/recien-nacido/crecimiento-y-desarrollo/articulo/actividades-para-el-desarrollo-psicomotor
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1.4.2 El nifio de 3 a 5 afos.

Caracteristicas del nifio de 3 afos de edad

Desarrollo psicomotor y autonomia personal

- Come adecuadamente.

- Toma liquido sin botar.

- Es muy inquieto.

- No puede coordinar correctamente sus movimientos.
- Puede hacer la marcha completa.

- Camina hacia todos los lados.

Usan el brazo con movimientos grandes para dibujar.

Conducta adaptativa

No sefiala todos los colores, solo algunos.

Sabe la forma de las figuras.

Tiene un patron para imitar.

Reconoce para armar unas figuras.

Desarrollo de la comunicacion y del lenguaje

Forma frases pequefias.

- Utilizan el tiempo equivocadamente.
- Suvocabulario es mas amplio.

- Saben mas canciones.

- Se debe entender lo que habla.



- Se entiende lo que habla

Caracteristicas del nifio de 4 afios de edad

Desarrollo psicomotor y autonomia personal

- Corre.

- Saltasolo.

- Se para con un pie, luego con el otro pie.
- Le gustan hacer coordinaciones finas

- Se abotona sus prendas.

- Imita al reloj.

- Aun no puede dibujar un rombo.

- Ya puede subirse trepando a diversos lados.
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Capitulo 11

Las nuevas tecnologias en el aprendizaje del nifio de educacion inicial

2.1 Uso didactico de las nuevas tecnologias y el aprendizaje del nifio de educacion

inicial

2.1.1 Laradio.

Segln De Andrés (2006) sostiene que “sin haber nacido €él bebe ya reconoce los
sonidos desde el vientre de su madre, generando contacto con el vientre de la madre y la
parte exterior” (p. 103).

Es por eso que cuando los bebés nacen escuchan determinados sonidos que les
Ilama la atencion, diferenciandose por un llanto o quiza por un sobresalto.

Segun Galvis, (2000) afirmd que “al pasar los afios y como van desarrollando los
conocimientos, los sonidos cobran importancia porque mediante los sonidos

aprendemos a desarrollar nuestro lenguaje” (p. 65).



46

De esa manera se tendra mas consideracion al desarrollo de los sonidos, los
balbuceos y la interaccién causado por un sonido.

Segln Riva (2009) afirma que “con el pasar de los afios la tecnologia va
avanzando secuencialmente para poder conocer nuevos sonidos tecnolégicos y que nos
faciliten la vida” (p. 100).

A los 3 afios el pequefio se influencia por los sonidos que oye y también por lo
que ve y escucha de manera significante.

Los cuentos que se narran, los trabalenguas cortos, las adivinanzas, los videos de
historias, ayudan a que el aprendizaje sea 6ptimo ya que mediante estos sonidos
aprendemos a pronunciar correctamente todas la apalabras escuchadas.

- Mdsicas que podemos escuchar con la radio y Cds.

Letra de la cancion La vaca Lola

La vaca Lola
La vaca Lola

tiene cabeza y tiene cola

La vaca Lola

La vaca Lola

tiene cabeza y tiene cola

k y hace muun

Figura 15. Cancion de la vaca Lola. Fuente: Recuperado de https://www.amazon.es/VVaca-Lola-
Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2



https://www.amazon.es/Vaca-Lola-Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Vaca-Lola-Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
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Tengo, tEngoe, tEMgo
Tengo, tEMYo, tEMYo.
Tl mo tienes nada.
Tengo tres oV jas en una cabaila,
Una me da feche,
otina me da fama,
Y otin@ me mantitne

teda o semana,

Cabaffite blance
eyame de aqui.
L€vame hasta et puebto domde yo

macl,

Temgo, tEMGo, tEMYo.

Tl mo tiemes mada.

Temgo tres oVEjas em una caballa,
<« <« .
N O A

Val "" yal

Figura 16. Cancion Tengo, tengo. Fuente: Recuperado de https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-

HeyKids/dp/B07X3CH7D2


https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
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Figura 17. El patio de mi casa. Fuente: Recuperado de https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-
HeyKids/dp/B07X3CH7D2

SHIIIIINIIINIIINIIIINIIININIII0IIIII0IIIII0IIIIVIIIIIIIIININN N NI I3 L3I NNNI

BUENOS DIAS

BUENOS DIAS PARA TODOS,
BUENOS DIAS PARA MI.

HOY ME SIENTO MUY CONTENTO,
HOY ME SIENTO MUY FELIZ.

SI ESTAS FELIZ Y LO SABES

APLAUDIRAS (BIS)

SI ESTAS FELIZ Y LO SABES,

MUY MUY ALTO LO DIRAS. %
) 's

SI ESTAS FELIZ Y LO SABES @Y

GRITARAS.

iESTOY FELIZ!

2]
&

U br b e e br b do e Do v e e Ev e e e e e e e e e e B B o
S bl e belo e b bode b ko bedo ke Do Do e e e e e e e e e e e B Do

JIIRINIIIIIIIININIIIIIINININIIIININIIIII NIV IR NI I3 I3 I3
Figura 18. Cancion Buenos dias. Fuente: Recuperado de https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-

HeyKids/dp/B07X3CH7D2


https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
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VAMOS ALAVARNOS LAS MANOS,
CON AGUAY CON JAEON.

APRENDE A SER RESPONSABLE,
$IQUIERES SER MAYOR

- {CUANDO TENGO QUE LAVARME LAS MANOS?
ENEL COLE EN CASAYEN EL PARQUE,

AL SALIR DE LA PISCINA, DESPUES DEIR AL BANO.
CUANDO VUELVAS DE PASEAR, DESPUES DE JUGAR.
$ILA COMIDA VAS ATOCAR.

LAVARSE LAS MANOS ES MUY IMPORTANTE,
NO LO PUEDES OLVIDAR.

ASIQUE YA LO SABES, LAVATE LAS MANOS,
EMPIEZA A FROTAR. POR ARRIEA Y POR ABAJO.
ENJABONATE UN RATO Y LIMPILS QUEDARAN,
LAVATE LAS MANOS, ANTES DE COMER.

LAVATE LAS MANOS, CON AGUA Y CON JABON,
LAVATE LAS MANOS,

NO OLVIDES FROTAR ENTRE LOS DEDOS,
ENJABONA UN RATO Y LIMPIAS QUEDARAN,
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Figura 19. Lavate las manos. Fuente: Recuperado de https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-

HeyKids/dp/B07X3CH7D2

EN MI CARA REDONDITA

EN MI @3

TENGO (o {9 Y

Y TAMBIEN UNA
PARA (i Y
CONMIS {2 (&) VEO TODO

CON MI A HAGO “ ATCHIS”

Y CON MI § YO COMO

Figura 20. En mi cara redonda. Fuente: Recuperado de https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-

HeyKids/dp/B07X3CH7D2
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https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
https://www.amazon.es/Canciones-Infantiles-HeyKids/dp/B07X3CH7D2
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2.1.2 Videos Educativos, tv.

Segln Ardanza (1992) define que “la television es un medio de comunicacion de
gran influencia en la sociedad Independientemente, desde un punto de vista global
podemos afirmar que la television educa, forma, influye en la cultura social, en las
actitudes, en los valores desde una perspectiva general donde se puede afirmar que los
programas educativos educan” (p. 65).

Actualmente, los papas no estan presentes en la casa por el trabajo por lo que no
pueden acompafiar a sus menores a conocer sobre lo que podrian ver en la television.

Entonces los nifios que estan en casa solos prender la televisién pueden ver
diversos programas que pueden educarlo como maleducarlo, ya que tienen en ese
momento libre disposicion de ver lo que le llame la atencion.

Por ejemplo, las peliculas que transmiten violencia son muy perjudiciales para
nuestros hijos ya que ello es como unas esponjitas que captan todo lo que ven.

Segun Duant (2000) manifiesta que “este medio tecnoldégico como un recurso
educacional para nifios menores de 6 afos, se tiene que considerar como un instrumento
indispensable para poder ensefiar a nuestros estudiantes, a comprender al medio que nos

rodea” (p. 98).

Segun Ardanza (1992) precisa que “Este material como instrumento educativo,
nos brinda diversos programas que se transmiten en horario donde todos lo podamos
ver, ademas de que también lo podemos usar en los centros educativos, para elevar o

afianzar nuestro conocimiento” (p. 48).
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- Importancia de la television como recurso educativo
El uso de la television es importante y esta comprobado gracias a que existen

programas educativos que tienen contenidos favorables para los estudiantes.

a. Los estudiantes aprenden de acuerdo a como les brindes la ensefianza y puede ser
mediante la television.

b. Ciertos programas de television dan resultados positivos.

c. Los programas ofrecidos por la television son metddicos ya que muestran diversos
materiales que captan el interés del estudiante y por ende el aprendizaje.

d. Los programas educacionales brindan experiencias pedagdgicas aumentan do el

interés.

El video didactico, segin Duant (2000) con respecto a este tema detalla que “el video
didactico es una forma de comunicacion que tiene un lenguaje formal, donde el

informante puede comunicarse de acuerdo a lo que siente y piensa” (p. 65).

Los videos didacticos brindad una importante informacion que facilita el
conocimiento cientifico de las personas que hacen el uso; en este caso, los maestros y

estudiantes. Las funciones que cumplen son:

a) Funcion informativa.
b) Funcion motivadora.

c) Funcion expresiva.

d) Funcion evaluativa.

e) Funcion investigativa.
f) Funcion metalinguistica.

g) Funcion ludica.
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h) Interaccion de funciones.

A continuacion, se desarrollara algunos programas de televisién que pueden ser

recomendados a los docentes y estudiantes del nivel inicial:

a) La doctora Juguetes

Figura 21. La doctora juguetes. Fuente: Recuperado de https://www.popularlibros.com/libro/la-doctora-

juguetes-pequecuentos_691004


https://www.popularlibros.com/libro/la-doctora-juguetes-pequecuentos_691004
https://www.popularlibros.com/libro/la-doctora-juguetes-pequecuentos_691004

b) Peg +gato

Figura 22. Pego + pato. Fuente: Recuperado de http://www.rtve.es/infantil/series/peggato/

c) Daniel el tigre
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Figura 23. Daniel el tigre. Fuente: Recuperado de https://www.stickpng.com/es/img/al-cine/dibujos-

animados/daniel-tigers-neighbourhoud/daniel-tigre-con-padres
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d) Dora la exploradora

Figura 24. Dora la exploradora. Fuente: Recuperado de https://www.tuenlinea.com/noticias/isabela-

moner-sera-dora-la-exploradora-en-version-live-action/

2.1.3 Multimedia.

Segun Oliver (1989) argumenta que “este medio tecnoldgico une diversos medios
para comunicarnos a través de una red visual donde se puede manejar facilmente y
lograr el proceso mas importante de la educacion que es la ensefianza aprendizaje” (p.

56).

Por lo tanto, decimos que la palabra multimedia es el sindnimo de la palabra
capacidad, ya que podemos desarrollar diversas acciones para el proceso educativo de

ensefianza.

Los medios educativos como el multimedia nos llevan a lograr un aprendizaje

implicito y explicito promoviendo diversas actividades con un fin de conocimiento.


https://www.tuenlinea.com/noticias/isabela-moner-sera-dora-la-exploradora-en-version-live-action/
https://www.tuenlinea.com/noticias/isabela-moner-sera-dora-la-exploradora-en-version-live-action/
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Segun Oliver (1989) determina que “la multimedia mediante sus reglamentos
simbolicos y su estructura de cualquier informacion y también junto con la interaccion

facilitan la ensefianza aprendizaje” (p. 39).

Figura 25. Multimedia Fuente: Recuperado de http://dmwendyduran.blogspot.com/p/blog-page.html

2.1.4 Pizarras digitales.

Segln Baelo (2009) manifiesta que “este medio tecnoldgico hoy en dia es un
recurso muy novedoso y facil de usar y de comprender siendo un material muy

didactico para el aprendizaje de nuestros alumnos” (p. 66).

La pizarra interactiva es un medio tecnoldgico que proyecta imagenes, videos, y

mas, para lograr aprendizajes.

Segln Baelo (2009) destaca que “‘su principal ventaja de este medio digital es que

podemos hacer las clases mas divertidas, llenas de color y movimiento para poder


http://dmwendyduran.blogspot.com/p/blog-page.html
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agradar la vista de nuestros estudiantes y de esa manera lograr un aprendizaje 6ptimo”

(p. 99).

Por lo tanto, se dice que esta pizarra lleva a conocer todo el medio que nos rodea
porque se puede acceder a su contenido informativo a través de la red, siendo este un

mecanismo indispensable para los aprendizajes.

Segln Oliver (1989) resalta que “para usar esta pizarra en nuestra institucion
educativa, posibilita al maestro a poder desarrollar el curriculo escolar, de diversas

formas adaptandose a los estudiantes” (p. 78).

Figura 26. Pizarra digital. Fuente: Recuperado de https://es.wikipedia.org/wiki/Pizarra_interactiva

2.1.5 Computadoras.
Segun Snell (1995) manifiesta que “las computadoras son las mas grandes del
desarrollo de la tecnologia, que tuvo auge en la época del siglo veinte, cuya repercusion

son positivas y negativas, abordando los medios sociales” (p. 65).


https://nnttyeducacioninfantil.wordpress.com/2012/12/17/pizarra-digital-en-educacion-infantil/attachment/6/#main
https://es.wikipedia.org/wiki/Pizarra_interactiva
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Por tal motivo el estudiante de nivel inicial, no debe ser cautivado por una
computadora, ya que el nifio sera él quien domine a la computadora para su aprendizaje

teniendo un uso correcto del pc y los deméas componentes.

Segun Snell (1995) refiere que “para aprender diversos conocimientos en el nivel
inicial no es necesario ensefiar netamente computacion sino relacionarlo con las

diversas areas del nivel inicial, es decir aprender los nimeros, colores, formas, etc.” (p.

98).

Figura 27. Computadoras. Fuente: Recuperado de https://tecnologia-informatica.com/caracteristicas-de-

una-computadora/

2.1.6 Software educativo

Segun Marqués (2011) define al software educativo como “un programa que esta
hecho para que docente ensefie y comparta sus conocimientos con los estudiantes de
manera autobnoma, que va desarrollando las capacidades cognitivas de los seres

humanos” (p. 88).


https://tecnologia-informatica.com/caracteristicas-de-una-computadora/
https://tecnologia-informatica.com/caracteristicas-de-una-computadora/
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ilidades cognitivas:

Ser creativo

Ser expresivo

Ser decidido

Resolver problemas

Ser obediente

Leer imagenes

Producir textos

Buscar y seleccionar informacién

ilidades sociales:

Comunicarse

Cooperar

Ser tolerante

Interactuar

Pensar

ilidades psicomotrices:

Motricidad fina

Coordinacién

Tiempo
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2.1.7 Software educativo en educacion inicial.

El software educativo puede tratar las diferentes areas y contenidos:

2.1.7.1 Area de 16gico matematica.

Segun el Ministerio de Educacion (Minedu, 2016) afirma que:

En el area de las matematicas el pequefio estudiante, mediante el juego pueda
concretar sus habilidades matematicas sin ser presionados para que aprenda, en
esta edad, los nifios deben aprender las formas, los colores, las secuencias, 1os

conjuntos, categorias, el horario, etc. (p. 98).

Para ello se desarrollaron las siguientes actividades:

¢ Qué pintaras?

- ¢Cuél es su forma?

- ¢Cual es su color?

- ¢Aqué grupo pertenece ese objeto?

- ¢Dime cuantos objetos ves?

¢ Cuéntos objetos son del mismo color?

Colorea 4.0
Segun Vittadini (1995) destaca que “este recurso de colorea 4.0 es un juego
matematico interactivo que es ideal para los nifios de 3 y 4 afios para que puedan

conocer e identificar los colores, gracias a un ratén como instructor (p. 4).
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http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/colorea4.zip
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Figura 28. Colorea 4.0. Fuente: Recuperado de https://es.ccm.net/download/descargar-4410-colorea

Gasper, el fantasma

Figura 29. Gasper, el fantasma. Fuente: Recuperado de https://juegos-

juguetes.mercadolibre.com.ar/juegos-mesa-cartas/casper-el-fantasma-juegos#!messageGeolocation


https://es.ccm.net/download/descargar-4410-colorea
http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/casper.swf
https://juegos-juguetes.mercadolibre.com.ar/juegos-mesa-cartas/casper-el-fantasma-juegos#!messageGeolocation
https://juegos-juguetes.mercadolibre.com.ar/juegos-mesa-cartas/casper-el-fantasma-juegos#!messageGeolocation
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Bubble Trouble

Figura 30. Bubble Trouble. Fuente: Recuperado de https://www.isladejuegos.es/habilidad/bubble-trouble-1

Libro de colorear

Figura 31. Libro para colorear. Fuente: Recuperado de https://store.steampowered.com/app/954410/Color


http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/bubbletrouble.swf
https://www.isladejuegos.es/habilidad/bubble-trouble-1
http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/coloreainfantil.swf
https://store.steampowered.com/app/954410/Color_by_Numbers__Animals/?l=spanish
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2.1.7.2 Area de Comunicacion.

Para el area de comunicacion es indispensable que el estudiante del nivel inicial
practique la lecto- escritura con definiciones de trazos de los nimeros y de las letras,
para comprender las lecturas, reconocer los objetos y sus nombres, ademas de

memorizar letras.

Por ejemplo, tenemos para esta area un juego muy facil:

- ¢Encontraste mi nombre?

- ¢ Quién soy?

- ¢Qué color tengo?

La granja de Berny
La granja de Berny es un programa interactivo mediante el cual aprendemos los
sonidos de los animalitos, donde la interaccion con este programa nos permite aprender

los sonidos y reconocer a los animales sabiendo sus nombres.

Figura 32. La granja de Berny. Fuente: Recuperado de https://store.steampowered.com/app/954410/Color


http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/barney.exe
http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/barney.exe
https://store.steampowered.com/app/954410/Color_by_Numbers__Animals/?l=spanish
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2.1.7.3. Area percepcion visual/auditiva.

Esta aula aparenta a un salon visual y de audio, cuyo objetivo es que el estudiante

ponga en ejercicio la impresién visual y auditiva mediante las siguientes tareas.
¢Puede armarlo?

¢Donde encuentro mi par?

¢Qué sonidos son iguales?

¢ Qué sonidos es igual al mio?

¢Qué cosa falta?

¢A quién oyes?

Memorion
Memorién es un juego que contiene una tabla con 16 cuadrados, donde

encontramos un buho que aparece y desaparece.

=10
- f—— +
JM &alir Velocidad |

Figura 33. Memorion. Fuente: Recuperado de http://wwwa3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/ -

memorién/


http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/memorion.zip
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursoseducativos/2011/01/18/el-memorion/
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursoseducativos/2011/01/18/el-memorion/
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Emotipiano
Piano muy sencillo con varios efectos de ritmos: rock, samba.El juego de
emotipiano es muy divertido porque desarrollamos nuestra percepcion, en este juego

tenemos diversos sonidos y ritmos como por ejemplo: rock, samba, reggae, salsa, etc.

l -
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Figura 34. Emotipiano. Fuente: Recuperado de http://www.nu-tec.com.ar/archivos/documentacion

Laberintos
Los laberintos son juegos de creatividad y agilidad mental que sirven para

trabajar, la atencidn y concentracion.

Figura 35. Laberintos. Fuente: Recuperado de https://tipsdemadre.com/21-juegos-laberintos-faciles-para-

ninos-chiquitos/


http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/emotipiano.exe
http://www.nu-tec.com.ar/archivos/documentacion
http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/bmz11.exe
https://tipsdemadre.com/21-juegos-laberintos-faciles-para-ninos-chiquitos/
https://tipsdemadre.com/21-juegos-laberintos-faciles-para-ninos-chiquitos/
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2.1.7.4. Area Ciencia y Ambiente y Personal Social.

El area de Ciencia y Ambiente y el de Personal Social manifiestan que el
estudiante nos describe las caracteristicas de los seres vivos del mundo que nos

rodea, relaciona, reconoce y discrimina su entorno social.

Nuestro cuerpo
Este programa es muy facil de trabajar y reconocer las partes de nuestro

cuerpo humano, adivinando como podemos completar el cuerpo humano y qué le

falta al personaje.

Figura 36. Nuestro cuerpo. Fuente: Recuperado de http://servicios.educarm.es/admin/webForm.php

Sean Magic
Este divertido programa sirve para dibujar y pintar diversas iméagenes,
incorporando creaciones en una biblioteca para poder incluir fondos y muchos

elementos a nuestro personaje.


http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/cuerpost.zip
http://servicios.educarm.es/admin/webForm.php?web=94&ar=656&mode=visualizaArea&aplicacion=DESCARGA_SOFTWARE
http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/seanmagic.exe
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I.] Sean's Magic Slate
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Figura 37. Sean Magic. Fuente: Recuperado de https://sean-s-magic-slate.softonic.com/?ex=TRAF-205.3

Gumbli
Este programa nos sirve para poder colorear diversas imagenes, donde podemos

reconoces temas diversos, como paises, ciudades, playas, animales, personas, frutas, etc.
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Figura 38. Gumbli. Fuente: Recuperado de https://www.juegos-nuevos.es/juego/337/gumball-libro-para-

colorear.html


https://sean-s-magic-slate.softonic.com/?ex=TRAF-205.3
http://www.educarm.es/templates/portal/ficheros/websDinamicas/94/gumbly.exe
https://www.juegos-nuevos.es/juego/337/gumball-libro-para-colorear.html
https://www.juegos-nuevos.es/juego/337/gumball-libro-para-colorear.html
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2.2 Beneficios de las nuevas tecnologias en el proceso de aprendizaje
2.2.1 Motivacion.
Segun Area (2001) afirma que:
El estudiante estara motivado, con el uso de los instrumentos tecnolégicos, ya que
se aprenderad de manera mas divertida, amena, sencilla y sobre todo aprendiendo
de una forma facil. La motivacion en un aula es sumamente importante ya que
despierta el interés del estudiante por algo nuevo que quiere aprender (p. 44).

2.2.2 Interés.

El interés se puede definir como las ganas de querer hacer algo porque se siente la
necesidad por querer realizar algo que nos motiva y agrada, por lo tanto, los docentes se
dan cuenta cuando un estudiante esta interesado en aprender ya que pone todo de su

parte para estar concentrado.
2.2.3 Interactividad.

La interactividad es la accion que realiza el alumno para poder comunicarse con
sus demas compafieros del salén y por lo tanto necesitan estar en movimiento y

comunicacion (Snell, 1995).
2.2.4 Cooperacion.

Segun Tapscott (1997) sostiene que “el sentido de cooperacion hace que el uso
de las tecnologias sea mas facil de comprender gracias a que los docentes y estudiantes

pueden ayudarse entre si” (p. 35).

2.2.5 Iniciativay creatividad.
Quiere decir que el estudiante tiene que tener voluntad de realizarlo solo sin que

nadie le dé pautas usando su pensamiento creativo.
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2.2.6 Comunicacion.

Segun Trejo (1996) sostiene que “la comunicacion se promueve entre los docentes
y los estudiantes, para poder entender que es lo que queremos llevar a cabo, ya que la

comunicacion hoy en dia es mas abierta en el sentido que tiene que ser natural” (p. 55).

2.2.7 Autonomia.

Segun Vittadini (1995)
Gracias a las tecnologias que existen hoy en dia y a la Internet el estudiante
tiene diversas opciones de informacién, pero al inicio necesite aprenderlo, la
autonomia en este caso es muy importante porque dependera mucho del
estudiante si es que quiere lograr el objetivo que este caso seria aprender a

estar comunicado (p. 100).

2.3 Dificultades en el uso de las nuevas tecnologias

2.3.1 Distraccion.

Segun Escotet (1992) “el alumno/a se distrae consultando péginas web que le
Ilaman la atencién o paginas con las que esta familiarizado, paginas ludicas y no

podemos permitir que se confunda el aprendizaje con el juego” (p. 89).

2.3.2 Adiccion.

Segun Escotet (1992) “puede provocar adiccion a determinados programas como
pueden ser chats, videojuegos. Los comportamientos adictivos pueden trastornar el
desarrollo personal y social del individuo, las TIC como una nueva adiccion y advierten

sobre el uso de Internet” (p. 78).
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2.3.3 Pérdida de tiempo.

Seguln Escotet, M. (1992) “La busqueda de una informacién determinada en

innumerables fuentes supone tiempo resultado del amplio “abanico” que ofrece la red”

(p. 89).

2.3.4 Fiabilidad de la informacion.
Segun Escotet, M. (1992) “muchas de las informaciones que aparecen en
Internet o no son fiables, o no son licitas. Debemos ensefar a nuestros alumnos/as a

distinguir qué se entiende por informacion fiable” (p. 90).

2.3.5 Aislamiento.
Segun Escotet, M.(1992) “la utilizacidn constante de las herramientas
informaticas en el dia a dia del alumno/a lo aisla de otras formas comunicativas, que son

fundamentales en su desarrollo social y formativo” (p. 55).

2.3.6 Aprendizajes incompletos y superficiales.

La libre interaccion de los alumnos/as con estos materiales hace que lleguen a
confundir el conocimiento con la acumulacion de datos.

2.3.7 Ansiedad.

Ante la continua interaccion con una maquina (ordenador)

2.4 Rol del docente

Segun el ministerio de Educacion (Minedu, 2016) afirma que “el maestro frente a

estas nuevas tecnologias, y a la exigencia laboral tiene que manejar el uso de las TIC,
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formando parte del equipo moderno que presenta a nuestros estudiantes conocimientos

mediante las nuevas tecnologias” (p. 56).

La necesidad del docente de hoy en dia puede definirse como una persona
innovadora, flexible, que trabaja en equipo, cooperadora, que desarrolla sus
conocimientos de tecnologia, que sea responsable, proactivo, que crea que es maestro y

que puede guiar a sus estudiantes.

Todo este perfil docente, integra una serie de conocimientos, capacidades,

habilidades-destrezas y actitudes entre los que podemos destacar como mas relevantes:

Por lo tanto, las caracteristicas de este docente tecnoldgico agrupan una serie de

requisitos como son habilidad, destreza, actitud y a continuacion mencionamos algunos:

a. Tiene que conocer donde se desenvolvera, y sea en la escuela, el medio donde
vive, e interactua con todos ellos.
b. Tiene que ser reflexivo, para que de esa manera tome conciencia de los que

realiza durante la ensefianza en el aula.



Capitulo 111

Aplicacion didéactica
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Sesion de aprendizaje

NOMBRE DE LA SESION DE APRENDIZAJE: “Conociendo las estaciones del afio”.

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 Institucién Educativa: Aprendo Jugando

1.2 Nombre de la profesora: Liz Liliana Tineo Vila
1.3 Edad de los nifios: 5 afios

1.4 Seccion: “Conejitos”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:
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AREA COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES TECNICAE
INSTRUMENTOS
DE
EVALUACION
Indaga, mediante métodos cientificos, Problematiza situaciones ~ Hace preguntas que expresan  Observacion
CIENCIAY  situaciones gue pueden ser investigados su interés por averiguar sobre  Cuaderno
AMBIENTE  por laciencia. determinados objetos, seres anecdotico
vivos o fendmenos naturales  Registro auxiliar
de su entorno.
TALLER COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADOR ESTRATEGIA O
TECNICA
Crea trabajos de arte a partir del manejo  Explora y usa elementos, Elige diversos sonidos segin  Escucha de la
de lenguajes, simbolos y procedimientos  materiales, técnicas y las distintas necesidades, ya melodia.
DE de las diversas formas artisticas (danza, procedimientos artisticos,  sea para expresarse Narracion de la
EXPRESION artes draméticas, masica, artes visualesy  reconociendo las libremente o para acompafiar  historia.
MUSICAL audiovisuales) para expresar sus propias  cualidades visuales, alguin evento musical. Percute la melodia

tactiles, auditivas
expresivas del material
con el cual trabaja.

ideas, emociones y sentimientos,
demostrando creatividad, imaginacion y
sentido estético.

con el cuerpou
objetos diversos.
Comentarios.
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I11. SESION DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO:

FECHA ESTRATEGIAS INDICADORES  TECNICAS Y/O RECURSOS
Momentos pedagogicos INSTRUMENTOS
DE
EVALUACION

Jueves RECEPCION DE NINOS
22 de  La profesora recibird a los nifios y nifias con agrado y carifio, Registra su
marzo saludandose mutuamente. asistencia en cuadro ~ Observacion Humanos

Los nifios escribiran su nombre conforme van llegando. de doble entrada (Profesora/nifios)

ACTIVIDADES DE RUTINA escribiendo su

e SALUDO: La maestra saluda a los nifios cantando: nombre.

Hola nifios ¢como estan? bien
Es hora de saludar...si
Levantemos nuestras manos...asi
Y digamos jbuenos dias!... jbuenos dias!
A la maestra... jbuenos dias!
A los amigos... jbuenos dias!
Que lindos nifios...st

Los que hay aqui.
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CONTROL DE TIEMPO: la maestra preguntara ;cémo

esta el dia hoy? Y entonamos la cancién:

“ventanita”. La maestra pedira al nifio encargado que salga
a ver el clima del dia. Luego con el plumén dibujara el clima

en el cartel que corresponde.
“ventanita”

“Ventanita ventanita, ventanita del salon
yo te miro tu me dices como esta el dia hoy
si estd nublado o ha salido el sol

dime pronto dime pronto como esta el dia hoy ”

CALENDARIOQ: la maestra preguntara ¢ Qué dia es hoy?

¢En qué mes estamos? Cantaremos las canciones: “Vamos a
aprender” y “La vaca lechera”. Luego se le pide la

participacién de un nifio para que marque y escriba la fecha.

“Vamos a aprender”
Vamos a aprender ...
¢ Qué dia es hoy? (bis)

Vamos a aprender ...

Participa

comentando

Observacion

Pizarra, plumones
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Los dias de la semana Participa
Lunes, martes, miércoles, jueves, viernes, sabado y domingo... comentando

¢ Qué dia sera hoy?
“La vaca lechera’.

La vaca lechera le dijo al lechero:

"Pagame la renta del mes enero,
febrero, marzo, abril, mayo, junio,
julio, agosto, septiembre, octubre,

noviembre y diciembre".

e CONTROL DE ASISTENCIA: la maestra contara cuantos

nifios y nifias llegaron y le pedira al nifio encargado que

ponga la cantidad que corresponde en el cartel de conjuntos.
Luego verificara que cada nifio haya escrito su nombre en el
cartel de asistencia.

UTILIZACION LIBRE DE LOS SECTORES:

e PLANIFICACION: los nifios deciden en qué sector jugar y

con quien jugar. En un sector solo debe de haber 5 a 6

Observacion
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nifios.
ORGANIZACION: El grupo de 4 o 5 nifios que se ha
formado en cada sector se organizan y deciden qué jugar,

con quién jugar, cOmo jugar, etc.
EJECUCION O DESARROLLO: Los nifios juegan
libremente de acuerdo a lo que han pensado hacer. La

maestra observa sin alterar la dinamica del juego.
ORDEN: Mediante una cancién “Recoger, guardar” se
logra con armonia que los nifios guarden los materiales
usados y ordenen el sector. Guardan el collarin.
A guardar ...a guardar...10s juguetes a guardar..
Rapiditos ...cada cosa en su lugar (Bis)
SOCIALIZACION: Después de dejar todo en orden, se les

pregunta y comentan a qué jugaron, como jugaron, con quién

jugaron, etc.

REPRESENTACION: Luego de haber conversado y

contado sus experiencias los nifios dibujan en una hoja bond

lo que hicieron.

Ordena  después Observacion
de jugar en los

sectores del aula.

Sectores del aula
MODULO DE
MATERIALES
DEL MED
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MOMENTOS

SECUENCIA METODOLOGICA

RECURSQOS

INICIO

ACTIVIDAD CENTRAL
Motivacion:

-Se les motivara a los nifios y nifias con un video musical de las estaciones del afio.

https://www.youtube.com/watch?v=6jH 1 X5u7edA

Recogemos los saberes previos:

Se hacen preguntas intercaladas para conocer los saberes previos de los nifios y
nifias: ¢ Qué observamos en el video? ;Cual de las estaciones del afio conocemos?
¢ Cudl de las estaciones te gusta? ;Todas las estaciones seran iguales?

Nuevo conocimiento

Hoy hablaremos de “Las estaciones del afio”

Videos

Pizarra

Multimedia

Preguntas

DESARROLLO

Construccion del nuevo conocimiento
Se da a conocer el tema a los nifios y nifias acerca de las estaciones del afio, y luego

se les explicara, que estos periodos son cuatro y duran aproximadamente tres meses



https://www.youtube.com/watch?v=6jHIX5u7edA

y se denominan: primavera, verano, otofio e invierno.

Hacerles interactuar a cada uno de los nifios y nifias segun la clase realizada y )
Software Educativo

compartir las experiencias vividas en cada una de ellas.

Aplicacion de lo aprendido

Se utilizard el software educativo de Junta de Castilla y leon “El tiempo y las

estaciones”, el nifio llevara el guante en el icono ¢Qué ropa me pongo?, donde el

nifio tendra que mirar la ventana y de acuerdo las estaciones del afio que se

observan en la ventana, tendré que vestir y cuando estén todas las ropas que se usan

en cada una de las estaciones del afio, se reproducira un sonido jMuy Bien!.

el\tiempo vy
las estaciones

Cuadro de logros

Evaluacion

Se colocara la nota en el cuadro de logros de acuerdo de como el nifio haya
utilizado el software educativo.

Extension

Llevara tarea para la casa donde pintara las estaciones del afio.
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Con apoyo dela caja preguntona, se les preguntara a los nifios: ¢Qué hicimos el dia

de hoy? ¢Para qué lo hicimos? ;Como lo hicimos? ¢Hubo problemas? ;Cémo lo

La cajita preguntona

CIERRE solucionaron? ;Qué es lo que mas les gust6?

ACTIVIDADES DE ASEO: En esta actividad, la maestra acompafia y alienta el Jabon, toalla, papel
lavado de manos, con jabon liquido y con agua limpia, antes y después de comer, higiénico
utilizando el cafio; el secarse la mano adecuadamente.

ASEO Se lavaran los dientes después de comer su lonchera Lonchera, servilleta,

LONCHERA  Asimismo se fomentara el uso correcto de los servicios higiénicos. individual, tacho
RECREO - *Con el objetivo de fomentar la autonomia y la libertad de accion, los nifios irén al
ASEO bafio cuando lo requieran, previa solicitud de permiso.

ACTIVIDADES DE REFRIGERIO: En esta actividad se desarrolla el uso

adecuado de los utensilios (cubiertos, servilleta, individual, taza, vaso, etc.) y la

masticacion de alimentos. En algunas ocasiones se puede organizar un fiambre

colectivo, en el que nifios y nifias comparten y preparan algin alimento con el apoyo de

los padres.
ACTIVIDADES RECREATIVAS: En el patio se pueden tener juegos y espacios

para que los nifios puedan jugar libremente. Observar el tipo de juego que realizan los

nifios y la manera como se relacionan con los demés. La profesora y auxiliar
acompafian a su grupo de nifios. Es el momento de practicar algunos juegos

tradicionales.

Juegos patio
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TALLER DE
EXPRESION
MUSICAL

Escuchamos y percutimos “Concierto para Elisa de Beethoven”
-INICIO: en asamblea se les explica la actividad a realizar: Escucharemos el Himno
a la alegria de Beethoven que ellos eligieron, luego pensaremos como repetir
(percutir) esa melodia. Puede ser con nuestra voz, nuestro cuerpo u objetos. Los
nifios mencionan lo que vale hacer y lo que no vale hacer durante la actividad en lo
que se refiere al uso de materiales, el uso del espacio y el respeto a sus comparieros.
-DESARROLLO: se les coloca la melodia en el televisor

https://www.youtube.com/watch?v=Lkcvrxj0eLY Se les pregunta como y con qué

desean percutir la melodia. Se les deja percutirla como deseen, en grupos, solos, con
su voz, con instrumentos. La profesora los visita, los escucha. Se les recuerda que
sonard la pandereta al término del tiempo establecido y deberan ordenar todo para
sentarse a comentar lo que hicimos.

-CIERRE: Comentan lo que hicimos ¢Qué escuchaste? ¢Como lo hiciste? ¢Qué

parte de la melodia te gusté mas? ;Con quien lo hiciste? ¢ Te gusto lo que hiciste?

USB

Televisor

Su propio cuerpo
Obijetos del sector de
musica

Diélogo

ACTIVIDADE
S DE SALIDA

SALIDA: Los nifios y su maestra se preparan para la salida, ordenan su aula, guardan

los materiales usados. Luego conversan acerca de lo que aprendieron en el dia'y
comparten sus expectativas para el dia siguiente. Cantan y se despiden en un clima
afectivo agradable.

Mochila, lonchera, sillas


https://www.youtube.com/watch?v=Lkcvrxj0eLY
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Sintesis

Este trabajo monogréafico responde al interés de comprender los usos de las nuevas
tecnologias y el aprendizaje en nifios de educacion inicial por ende se debe de tener en

cuenta los siguientes objetivos:

- ldentificar saberes y practicas de las docentes de inicial relacionadas con el uso de
las nuevas tecnologias para determinar su relacion con el curriculo y proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

- Conocer las expectativas de las familias sobre el acceso y uso de las tecnologias de

la informacion y la comunicacion.

- Reconocer intereses de los nifios sobre el acceso y uso de las tecnologias de la

informacién y la comunicacion.

- Es muy importante que exista una interaccion comunicativa entre profesor y
alumno, alumno con alumno, ya que facilitara el proceso de ensefianza y

aprendizaje a través de las nuevas tecnologias en Educacion Inicial.

- Esto fomentara el buen resultado de las actividades formativas, porque tanto el

profesor como el alumno de Educacion Inicial aprenderan el uno del otro.
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Apreciacion critica y sugerencias

En las instituciones educativas, actualmente, no existe aun el uso de las nuevas tecnologias

que faciliten el proceso de la ensefianza aprendizaje.

Se debe tomar en cuenta que estas herramientas son indispensables para los

maestros ya que los nifios modernos son tecnologicos.

Es importante considerar la mediacién de las nuevas tecnologias para favorecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje, como complemento a multiples experiencias que
deben tener los nifios. Es posible que el aprendiz construya comprensiones sobre un
determinado concepto solo con el empleo de software especializado o la informacion

disponible en internet.

Las nuevas tecnologias por si mismas, no son suficientes para transformar la
escuela, ni sirven para transformar précticas si se emplean para perpetuar una educacién
tradicional. La mirada debe ir mas alla del que estén presentes en el aula o en la vida
cotidiana de la escuela. L idea es visibilizar como estas herramientas cambian la forma de
ensefar, la forma de crear vinculos entre docentes- estudiantes, estudiante-estudiante y

estos con los contenidos.
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