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RESUMEN

Esta propuesta propicia la introduccion de la computacion desde el primer grado, momento en que
el nifio inicia su vida escolar y donde la actividad de aprender comenzard a ser €l centro de su vida,

favoreciendo un conjunto de transformaciones en él.

Se han empleado los juegos didacticos como recurso fundamental para iniciar €l desarrollo de
habilidades elementales en €l trabajo interactivo con la computadora y darle cumplimiento a objetivo

esencia que ha propuesto el Departamento de Computacion Educacional parala Educacion Primaria:

“ Iniciar al alumnado en el desarrollo de una formacién informatica elemental en estrecha

vinculacién con la asimilacion de conocimientos de diferentes asignaturas.”

Aparecen precisadas las nociones, procedimientos y acciones que se desarrollarian con € nifio del
primer grado para contribuir ala iniciacion en el desarrollo de una formacidén informética
elemental, permitiéndole apropiarse desde edades tempranas de las nociones elementales del
mangjo del medio informatico, familiarizandolos con los elementos fundamentales de las
computadoras IBM Compatiblesy en especial su teclado, de las cuales se dispone en todos los Joven
Club y se dispondra en otros centros de ensefianza segun el proyecto del Ministerio de Educacion
en Cuba (MINED).

Pretendemos que esta introduccion de la computacion se desarrolle como actividad
complementaria de apoyo a la docencia y €l maestro disponga de otra via para €gercitar
conocimientos, desarrollar hébitos, habilidades y capacidades de carécter cognitivo e intelectual,
contribuyéndose a laasimilacion del contenido previsto en e programa de estudio del primer
grado de la escuela cubana, es decir, al desarrollo de los objetivos fundamentales que se
persiguen con la etapa de aprestamiento, la Matemética, la Lengua Espafiolay e Mundo en que

Vivimos.

Nuestra alternativa para e grado tendra continuidad en los restantes grados del primer ciclo
(hasta e cuarto grado), donde esta familiarizacion inicial sera completada en la medida que €l nifio
transite por e ciclo, lograndose introducir a nifio en e mundo de la informética, formar
conocimientos previosy asegurar el nivel de partida para la ensefianza posterior de la

computacion.



INTRODUCCION

La Informética Educativaen Cuba se gjecutaatravés de tres sistemas (Diaz, 96):

1. - El Sistema Nacional de Educacion.

2. - El Sistema Ramal y Territorial de Capacitacion'y Superacion, que comprende centros docentes
de los organismos de produccion y servicio, donde se imparten cursos de capacitacion para técnicos

y especialistas vinculados a las diferentes empresas einstituciones del pais.

3. - El Sistema de Difusion Popular integrado por los Joven Club y Clubes Juveniles de la
Computacion y Electronica, Palacios de Pioneros y los medios de difusion masiva, en los cuales
se desarrollan diferentes actividades instructivas y recreativas con posibilidades de acceso a estas

técnicas por vias no formales.

El Sistema Nacional de Educacion inicio e Programa Gubernamental de Introduccion de la
Informética Educativa con caracter masivo en € curso 1986-1987 y ha sido uno de los objetivos

priorizados parala educacion durante todos estos afos.

Se abarcO la mayoria de los niveles y tipo de ensefianzas (Anexol) y para ello fue necesario
gjecutar un gran programa de inversiones y de formacion. La experiencia obtenida durante estos diez
anos, de gecucion del programa, permitieron enfocar |os objetivos generales que se propone el

MINED para la presente etapa (Anexo2).

Segun e Programa Rector de la Informética Educativa confeccionado por €l Departamento de

Computacion Educacional del MINED en la Educacion Primaria el Objetivo esencial es:

Iniciar al alumnado en e desarrollo de una formacion informatica elemental en estrecha

vinculacion con la asimilacion de conocimientos de difer entes asignatur as.

Donde las actividades que se proponen se realizaran en las siguientes direcciones:

. Aplicaciones en las diferentes asignaturas, haciendo el mayor énfasis en la Lengua Materna, la

Matemética y la Historia. Estas actividades propiciaran ademés la introduccién de elementos



informéticos.

. En €l primer ciclo se empleardn los juegos como recurso fundamental parainiciar €l desarrollo

de habilidades elementales para el trabajo interactivo con la computadora.

En el segundo ciclo se continda € desarrollo de habilidades elementales para € trabago
interactivo con la computadora mediante juegos instructivos y educativos, iniciacion a el ementos de

paguetes 0 programas para usos especificos, asi como de lengugjes de programacion.

Seguin el programa director de computacion al concluir el Sexto Grado e alumnado debe dominar
de forma elemental una serie de fundamentos informéticos (Anexo3), a los cuales se debe

contribuir desde el primer ciclo con acciones muy especificas.

Creacion de circulos de interés para vincular grupos de alumnos con centros docentes

equipados, joven club, etc.

. Empleo en e primer ciclo de juegos recreativos instructivos.

. Aplicaciones en las diferentes asignaturas, uso de la computadora como herramienta 0 medio de

ensefianza, para apoyar el calculoy laortografia, etc.

Ademas, e compariero Fidel Castro se refirié en el discurso de inauguracion del Palacio Central
de Computacion (1991) a la necesidad de investigar la conveniencia de introducir la
computacion en la escuela primariay cdmo podian vincularse estos centros de computacion a la

escuela.

En nuestro pais se ha desarrollado un movimiento investigativo en torno ala introduccion de la
Computacion en la Ensefianza Primaria. De esta forma se han desarrollado experiencias desde
preescolar hasta sexto grado. Los trabajos se refieren a aspectos metodol dgicos, de higiene escolar,

relaciones interpersonales, y creacion de un gran nimero de software de apoyo ala docencia.

En el reciente evento Nacional "Computacion parala Infancid' (COMINF) del afio 1995 se arribo
a conclusiones (Anexod4) muy interesantes sobre este movimiento investigativo, que incentivé

nuestra revision bibliogréfica en los trabajos recomendados como mas significativos.



En las revisiones efectuadas a los trabajos mas significativos presentados en eventos (Pedagogia,
93,95,97; COMINF 95) sobre la creacion de software en apoyo a la docencia y relacionados con la
introduccion de la computacion en e primer grado, tuvimos acceso a documentos y softwares
elaborados por comparieros del Pedagdgico de Camagiey, Ciego de Avilay e municipio de Sta Cruz
del Norte.

Como generalidad coincidente se aprecia la intencion de introducir la computacion en este
grado con softwares que apoyan el aprendizaje de la Matemdtica a través del juego con
computadoras y constatamos en ellos algunas de |as cuestiones ya referidas como aspectos negativos
en e evento COMINF:

. La generalidad no tienen en cuenta e desarrollo del aprendizaje en otras asignaturas como la

Lengua Materna y e Mundo en que Vivimos ademés de la Matemética

. En ocasiones los softwares no tienen en cuenta los procesos cognitivos que ocurren durante el
aprendizaje, a no contemplar los tipos de errores que puede haber cometido € nifio (errores
cognitivos) cuando emite una respuesta incorrecta, ni son capaces de guiar a estudiante en

dependenciadel error cometido.

. Muchos estan concebidos para que su utilizacion solo sea posible en el cuarto periodo o etapa de
giercitacion. (Ejemplo, los de matematica contemplan todas las operaciones en € intervalo del 0 a

100 sin posibilidad de restringir e rango para ser utilizado en cada periodo).

. Restringen la manipulacién del teclado a la utilizacion de algunas teclas fundamentales (cursor,
barra espaciadora, escape, F1 y algunaotra) pero ninguno concibe laincursion en las teclas que

contienen las letras del alfabeto como algo elemental paralainiciacién en lainformatica.

Respecto a las acciones establecidas por e MINED, asi como los fundamentos informéticos
referidos en el Anexo2, son ideas generadles que carecen de precision para € ciclo y muy
especia mente paralos diferentes grados.

Esta reflexion nos hace pensar en € siguiente Problema:

Necesidad de precisar como selograra la iniciaciéon en el desarrollo de una formacion

informatica elemental vinculada al aprendizaje de diferentes asignaturas del plan de estudio



del primer grado de la escuela cubana.

Las referencias realizadas respecto alos objetivos del MINED vy el problema existente despertaron

nuestro interés por lamateriay objeto de investigacion:

Como objeto tomamos € proceso de introduccion de la computacion en primaria como
actividad complementaria de apoyo ala docencia y en particular como materia de investigacion
laelaboracion (disefio y produccion) de un paquete de software con sus indicaciones paraintroducir
las nociones elementales de interaccion con la computadora, vinculado a los contenidos de las

asignaturas de "Matematica', "Lengua Materna’, y "El Mundo en que Vivimos" en el primer grado.

En correspondencia con el problema objeto de investigacion nos propusimos elaborar una
propuesta, que sabiendo a quién va dirigido (alumnos y maestros de primer grado de la escuela

cubana) pretenda dar respuesta alas siguientes interrogantes.

* - :Qué elementos conforman la formacion informatica elemental ?

* - ¢Coémo y con gué medios se puede lograr lainiciacion de los alumnos con la computadora,

teniendo en cuenta las caracteristicas propias de su edad?

* -¢Qué contribucion puede tener esta alternativa a desarrollo del lenguaje, control muscular,
sensorial, relaciones espaciales, habilidades en el trabajo con la matemética y su formacion

informatica?

* -¢Qué organizacion se le debe dar alas actividades de formaque se utilicen en correspondencia

con los contenidos que van recibiendo en diferentes asignaturas del grado?

Para dar respuesta a este problema e interrogantes nos hemos propuesto €l siguiente OBJETIVO

genera:

Disefiar una propuesta para la introduccion de la computacién en el primer grado de la
escuela cubana que contribuya a la iniciacion en e desarrollo de una formacién

informatica elemental vinculado al aprendizaje en las diferentesasignaturas.



Paralo que es necesario desarrollar |as siguientes tar eas:

1. - Precisar los componentes computacionales que se incluirén para contribuir alainiciacion en €l
desarrollo de la formacion informética elemental en el primer ciclo y especialmente en el primer

grado.

2. - Realizar unarevision bibliografica de los libros de textos, cuadernos de trabajo, |as orientaciones
metodol 6gicas y programas considerando |os criterios de expertos (metodologos, profesores, etc.) a
fin de orientarnos sobre los contenidos que recogeremos en os softwares y metodologia que se sigue

en su ensefianza.

3. - Caracterizar los juegos acordes a las exigencias del desarrollo psiquico del nifio,

recopilando criterios de Psicologos y Pedagogos para concretar €l enfoque de la propuesta.

4. - Elaborar una propuesta de utilizacion de los softwares para ser empleados a medida que se
imparten los contenidos de las diferentes asignaturasy lograr la asimilacion de los elementos de

informética.

IMPORTANCIA DEL TEMA Y SIGNIFICACION PRACTICA

Segun labibliografia consultada del resultado de investigaciones en la esfera internaciona por mas
de 20 afios y en nuestro pais, este es un tema de gran interés, actualidad e importancia tedrica y
préctica como necesidad de buscar aternativas para avanzar en nuestro desarrollo, que equivale a
encontrar respuesta a la pregunta de como introducir la computacion y en qué medida contribuye al

desarrollo del alumnado.

El carédcter novedoso esta en la propuesta para decidir de forma precisa sobre los elementos que
permitiran iniciar a aumnado en la formacion informatica elemental, asi como los modestos
aportes de los softwares elaborados parafacilitar este proceso vinculado alas diferentes asignaturas
del grado.

Permitira poner a disposicion de maestrosy alumnos del primer grado una propuesta fundamentada
decomoy con qué medios eindicaciones se puede introducir lacomputacion en e primer grado
de forma que a ser utilizada la computadora como apoyo a la docencia se logra el aprendizaje

acercadel ordenador, sus periféricos e interactividad con gran parte del teclado aunque en una etapa
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de iniciacién en la informatica como modelo técnico. Pero también constituya un elemento para
lograr € aprendizaje con e ordenador como modelo integrador (Pelgrum, 92), facilitando el
aprendizaje en diferentes asignaturas del grado.

Este trabgo seencuentraavalado por resultados en eventos nacionales (Premio Relevante en el
VIII Forum de ciencia y técnica provincia, Premio en evento Provincial INFOREDU 98) e
internacionales (Pedagogia 95), asi como por la contribucion en € ingreso de divisas a la
Universidad de Cienfuegos (250.00 USD).

M étodos de investigacion:

Métodos teodricos. EI método de andlisis y sintesis se utilizara en e estudio de las fuentes de

informacion para obtener lafundamentacidn tedrica

Método historico Logico: Se utilizara para conocer del tema que se estudia los antecedentes y

tendencias actual es que permitan €l transito de lo empirico alo teorico.

M étodos Empiricos:

- Observacion. Para comprobar larealizacion de las actividades con e ordenador.

- Entrevista: Para conocer el estado de opinion y valoracion de metoddlogos, directora, jefe de

ciclo, profesores, alumnos y expertos.

- Encuesta: Para obtener opiniones y conocimiento sobre significacion de la aplicacion.

- Criterios de expertos: Para obtener informacion sobre el temay valorar |os resultados.

Métodos estadisticos: Para valoracion cuantitativa de los resultados.

Poblacién : Alumnos del primer grado de una escuela del Municipio de Rodas.

Muestra: Un Grupo de 9 alumnos de la escuela.

Laparte del desarrollo esta estructurada en dos capitul os:

11



Un primer capitulo que incluye los elementos tenidos en cuenta para la €elaboracion de la
propuesta, referenciando las posibilidades del ordenador en el contexto ensefianza aprendizaje, sus
caracteristicas, € andlisis histérico y necesidad de aprender informatica, e fundamento
psicopedagdgico de la propuesta y destaca |la representatividad del juego en la etapa del desarrollo

escolar en que esta concebida.

Un segundo capitulo que caracteriza la propuesta de como y con qué medios se logra la iniciacién
del nifio en el desarrollo de laformacion informética elemental, la continuidad que se debe dar en €l
ciclo, y los contenidos de las diferentes asignaturas que son vinculados a la iniciacién en €

desarrollo de la formaciéon informatica elemental que concluye con la alternativa de utilizacion o

guia de usuario.
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DESARROLLO

CAPITULO |

ELEMENTOSTENIDOSEN CUENTA PARA LA ELABORACION DE LA PROPUESTA.

1.1 - El medio informaético.

1.1.1- Expectativas del medio informatico en la sociedad.

El término informatica proviene de la contraccién de otros dos. Informacion automatica. La

informatica se ocupadel procesamiento de la informacion de forma automatica(Marti, 92).

La informatica puede ayudarnos a reducir las tareas rutinarias a acceder a grandes volumenes de

informacion, aumentar precision en nuestros trabagos e incrementar nuestro tiempo libre. "La
informatica aparece como paradigma o tecnologia semillero cuya introduccion fertiliza otros
campos tecnoldgicos y cientificos provocando cambios cualitativos en los mismos® (Bustamente,
92).

"La tecnologia de la informatica, que estudia la forma en que se procesa, manipulay archivala
informacion, es e éea de mayor crecimiento entre las ciencias de nuestro presente y futuro".
(Haskins, Kennewell, Lyon, 92).

La informacion tratada de forma automdtica a través de un conjunto de dispositivos
interconectados donde se acepta datos, efectla las operaciones y aporta los resultados de estas

operaciones, es posible con unaméaquinaalaque llamamos: "El Ordenador". (Sancho, 95).

El ordenador se ha convertido en un aparato de uso corriente en nuestro entorno funcional,
progresivamente todo se va llenando de ordenadores y poco a poco nos vamos acostumbrando a

convivir con ellos familiarmente en nuestra vida profesional y personal.

Podemos encontrarnos ordenadores en todos los lugares. En  las editoriales,  bancos,
supermercados, las agencias de vigies, las escuelas, los hoteles, los hospitales, las universidades,
las empresas, son precisos para censos electorales, en la conquistadel espacio. Cada vez es méas

el numero de disciplinas cientificas, humanistas y artisticas que cuentan con la presencia del
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ordenador para llevar a cabo su desarrollo actual; lafisica, la quimica, la biologia, la ingenieria, la
historia, la musica, la pintura, para todos ellos la informatica no es un fin en si misma sino un

medio quele facilitara el camino hacia laconsecucion de un determinado fin.

Muchas universidades y centros de investigacion cuentan con un potente y creciente sistema

informatico que contribuyen al enriquecimiento de la vida académica del alumno.

L os ordenadores estédn cambiando nuestras vidas, nuestros habitos y transforman nuestra manera
de actuar, de comunicar, de buscar informacion y hasta de pensar. Escribir utilizando un
Procesador de Texto no eslo mismo gue escribir amano o con laayuda de una maquina de escribir.
La posibilidad de emplear €l correo electronico nos abre perspectivas en la comunicacién  y
transmision de informacién. En los paises desarrollados pueden hacerse compras desde los

hogares. Podemos consultar bases de datos cada vez mas estructuradas.

Puede irritarnos la obsesion de los nifios por 1os videojuegos como puede fascinarnos la capaci dad
de los ordenadores de almacenar y explotar iméagenes dinamicas. Quizés estemos satisfechos de la
ayuda personal que nos dan en nuestro trabagjo pero podemos despreciar su rigidez cuando perdemos

todas las informaciones que tenemos en é por algun error. (Marti, 92)

1.1.2 - Expectativas en la esfera educativa.

Antes del 1980 se habian introducido numerosas técnicas nuevas en la ensefianza entre las que
podemos citar la television educativa, radiodifusién, medios audiovisuales, laboratorios de idiomas,
etc. En estos momentos, son muchos los paises que haniniciado los programas gubernamentales de
introduccion de lainformética en la enseflanza, comenzando por los niveles superiores y
difundiéndola graduamente hacia la ensefianza secundaria y primaria motivados por diversas

razones Yy expectativas. (Pelgrum, 92)

Hoy en dia son muchas las escuelas de todo € mundo que incluyen ala Tecnologia de la
Informacién como una asignaturamas en sus programasy las restantes estdn considerando su
inclusion, esto esta dado en lo fundamental al desarrollo cientifico - técnico, caracterizado por la
automatizacion cada vez mayor de los procesos tecnoldgicos, siendo la computacion, entre otras
cosas, € medio més eficaz para la direccion de los procesos productivos llegando a constituir un
elemento esencial del contenido, no sdlo de la formacion profesional, sino incluso de la cultura

general contemporanea.
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Esto evidencia, la necesidad de combinar racionalmente los contenidos que se imparten en €l
plan de estudio de nuestra ensefianza con los elementos computacionales que pretendemos

introducir acorde a cadanivel.

Cada vez son més los profesores y alumnos que utilizan el ordenador como medio didactico, pero las

interrogantes son numerosas segun Eduardo Marti:

- ¢De qué forma se han de introducir los ordenadores en las escuelas para garantizar una buena

integracion en la préactica educativa?

-¢Modifica el uso de los ordenadores lamanerade aprender y pensar?

-¢Como combinar las tareas informéticas con las tareas tradicionales que no utilizan €

ordenador?

-¢Cambia el papel del profesor cuando se utilizan las nuevas tecnologias?

Precisar con seguridad que tipo de situaciones y en qué circunstancias se logra aprovechar las

posibilidades de los ordenadores en un contexto escolar es unatarea dificil.

En este sentido, investigadores de Computacién en la Ensefianza (COMPEN) han planteado:

"... lo que si estd demostrado, es que el uso y aplicacién de la informética en las escuelas es un
proceso muy complicado, y lleno de escollos, en e que los pedagogos deben invertir un tiempo

considerable sin saber acienciaciertacudles son los objetivosy beneficios de dichainnovacion.”

1.1.3 - El medio informético y sus caracteristicas.

Segun Eduardo Marti:

"Nuestros sentidos se ven prolongados por creaciones técnicas como el micréfono, el teléfono, la
radio, el microscopio, lafotografia, € cine o latelevision que transforman e procesamiento que
hacemos de las informaciones y que transforman también nuestras capacidades comunicativas. Pero

son sobre todo los medios simbdlicos los que han transformado de maneramas radical la actividad
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humana (Bruner, 66; Cassirer, 44, Goodman, 78; Olson, 76; Piaget, 87; Vygotsky, 79). La
utilizacion del lenguaje (oral y escrito), asi como de otros medios de simbolizacion como los gestos,
las imégenes, la notacion musical o la notacion matemética son parte inherente de las conductas
humanas y representan un avance espectacular en € desarrollo de las especies animales a liberar la
conducta del aqui y ahora, a ofrecer por esto inimaginables posibilidades de combinacion y, por
tanto, nuevas creaciones, y a permitir una transmision cultural (y no sdlo genética) de una
generacion a otra. Estos medios simbdlicos pueden considerarse verdaderas herramientas
cognitivas pues trascienden las limitaciones del procesamiento humano (como lacarga atencional
y la memoria a corto plazo); ademés, a dejar trazos externos (diferentes producciones escritas o
diferentes simbolos matematicos por gjemplo) de las transformaciones que €l sujeto esta realizando,
facilitan la conversacién, la reflexion y tratamiento de estos productos y contribuyen a que €

aprendizaje, €l razonamiento y otros procesos cognitivos se modifiquen”.

Los ordenadores se afladen a esta lista como la Ultima creacion tecnoldgica que da soporte a una
nueva manera de tratar la informacion. Permiten tratar la informacion (recibirla, amacenarla,
transformarla y emitirla) a través de la manipulacion de simbolos  (linglisticos, matematicos,

iconicos, sonoros) (Sancho,95).

Principales caracteristicas que se le atribuyen a medio informético citadas por Eduardo Marti,

94 como resultado de 15 afios de investigacién en Universidades de Espaia:

1. - Medio simbdlico y formal

Con €l ordenador e alumno se enfrenta pues necesariamente a un tipo de tareas que exigen la

manipulacion de simbolos. lograr cualquier objetivo requiere una mediatizacién simbdlica.

2. - Medio dindmico.

El medio informético permite el despliegue, en tiempo real, de un proceso en el que van cambiando
diferentes parametros. Estos cambios pueden ser de orden perceptivo, espacia y cinético (luz, color,
espacio, movimiento, profundidad, sonido) y obtenemos entonces escenas audiovisuales variadas

gue asemejan e medio informatico al medio audiovisual.

3. - Integracion de diferentes notaciones simbdlicas.
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La capacidad del medio informético de permitir latraduccién de una notacion simbdlicaaotra, y
de untipo de simbolo a otro (grafica de una ecuacion, leer resultados de una melodia en términos
de notaciones musicales o viceversa ver traduccién en notas musicales a partir de una notacion
musical, relacionesentre e cddigo de unlengugjey los resultados, etc..) es un elemento que puede
ser importante en muchos aprendizajes (g). en matemética, o en €l inicial de lecturay escritura) que
requieren que el alumno domine precisamente la traduccion de un cédigo simbdlico a otro: de una
formulacion linglistica a una formulacion matemética, de una formulacion escrita a una

representacion grafica, de una formulacion escrita o graficaa una representacion sonora.

Es posible también que a relativizar el proceso cognitivo (g. operaciéon de sumar) del contenido
sobre el que se aplica (las diferentes representaciones que se utilizan para dicha operacion),
esta traduccion de un tipo de simbolo a otro facilita la reflexion del alumno sobre los procesos
que esta aprendiendo (capaci dades metacognitivas y de toma de conciencia).

4. - Interactividad

Cada vez que se introduce una informacion esta es perceptible en la pantala y existe una relacién

continuada entre las acciones del alumno y larespuesta del ordenador

Estainteraccion puede ser concebida de distintas maneras:

* Desde un simple reforzamiento que sdlo sanciona la respuesta de manera dicotomica.

* Hasta informaciones que pueden guiar al alumno de manera méas cudlitativay segun €l tipo de

errores que ha cometido.

En todos | os casos se solicita una actividad cognitiva basada en €l siguiente proceso:

. Previsiones ( el alumno forja ciertas expectativas y desea alcanzar determinado objetivo).

. Verificacion de las previsiones tras confrontar |as previsiones con |os resultados.

. Elaboracion de nuevas previsiones.

Independiente de la calidad de esta interaccién y del grado de intervencién del alumno en la
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eleccion de sus acciones, el ordenador favorece una participacion activa del alumno y puede, por

tanto, conducir a un aprendizaje mas auténomo.

Estainteractividad combinada con €l hecho de que através de la pantalla se muestran |os resultados
de lo que se va tratando puede facilitar la comunicacién entre los alumnos (facilidad con que

comunican sus experiencias cuando trabajan con € ordenador).

Ademas el trabgjo en grupos de 2 6 3 (pequefios) facilita el intercambio de sus impresionesy
puntos de vista con relativa facilidad, pues tienen delante un dispositivo que ambos comparten y que

les of rece |os resultados de sus intervenciones.

Otros investigadores que han incursionado en el tema sobre las posibilidades didécticas del

ordenador como Montserrat Tesouro, 94 e atribuyen otras cuestiones como:

5. - Permiten captar 0 conseguir la atencion del sujeto mediante la pantalla a partir de la
presentacion de estimulos con caracteristicas especificas o diferenciadas como por gemplo la
luminosidad, €l color, e movimiento, persistencia del estimulo, afiadidos sonoros y principio de

actividad, de estaforma propicia al nifio nuevos elementos de motivacion.

6. - Cuando se utilizan teclas para desplazarse por la pantalla favorece la discriminacion visua y

aumenta la capacidad de orientacion espacio - temporal .

7. - Consigue que € nifio tenga interaccion con el ordenador y se sienta protagonista de un mundo

tecnol 6gico gque domina, aunque de forma muy elemental.

8. - Estimula la concentracion, perseverancia, aumenta la confianza en la capacidad de

aprendizaje, disminuye €l nivel defrustraciony en especia en aguellos mas timidos.

1.1.4 - Aprender Informética

Cuando la finalidad de utilizacion del ordenador en el contexto educativo es aprender informética
podemos afirmar que la propia tecnologia se ha convertido en objeto de aprendizaje, bgjo este

epigrafe tienen cabida expresiones en la linea de: "aprender sobre  ordenadores’ o

"Familiarizarse con e ordenador” o "Alfabetizacion informatica" (Ruiz, 93; Bork, 85).
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Pero qué se entiende por alfabetizacion informética (1): "Concepto introducido por Eslobach, 90
para conceptualizar la Ilamada 2da alfabetizacion que hace referencia al hecho de que:
independientemente de cada formacion de una persona es preciso en € momento actual
comprender el mundo y €l lenguaje del ordenador, asi como su aplicacion a la sociedad actual, al
igual que laprimera alfabetizacién tuvo sus raices en una base tecnoldgica, etapa gréfica que hizo
preciso lalecturay laescritura, hecho simplificado y generalizado por laaparicion de la imprenta.
Esta segunda alfabetizacion también tiene su justificacion en otro hecho tecnoldgico: La aparicion
del ordenador y precisando mas adn la culturizacién que ha supuesto € microordenador que ha
permitido que la informética esta a alcance de cualquiera, al igua que la imprenta supuso una

configuracion de lasociedad de enorme impacto socia y cultural. (Bustamante, 92)

"Aprender Informética’ para que el alumno empiece a sentirse coOmodo ante una nueva cultura, la
cultura del ordenador: conozca el ordenador, aprenda su funcionamiento, como esta estructurado
internamente, para qué sirve, cuales son sus implicaciones sociales, en definitiva que los alumnos

adquieran el vocabulario basico del nuevo afabeto informético. (De Corte, 90)

La presion que lasociedad gjerce sobre las instituciones educativas hace necesario poner a diaa
los futuros ciudadanos, ensefidndoles una nueva cultura acorde a las exigencias del momento.
(Jaramillo, 95).

Nuestro comandante en jefe Fidel planted en el V Congreso de laUJC "...Creo que €l socialismo va
a ser dificil de construir plenamente sin la computacién porgue la necesita todavia méas que la

sociedad capitalista, y la sociedad capitalista hoy no podriavivir sin la computacién.”

1.2-Analisis historico.

Desde el punto de vista internacional conocemos de algunas experiencias e investigaciones

referidas alainforméticaen laensefianzay referiremos una de gran trascendencia:

Desde 1989 COMPEN (Computers in Educations study) bao los auspicios de la IEA
(Asociacién Internacional de Evaluacion del Rendimiento Escolar) comenzé una Investigacion
Internacional sobre la Informéatica en la Ensefianza en 21 paises con €l Objetivo de describir y analizar
laforma en que seintrodujo lainformética en los centros docentesy lamaneraque ha sido utilizada

por profesoresy alumnos.
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Ellos arribaron a conclusiones muy interesantes segun Pelgrum, 92. (Anexo 5), y sugieren
gue algo a tener en cuenta, en la introduccion de la computacion es € tiempo de familiarizacion
necesario paraque el alumno tome contacto con la computadora, mediando entre su instalacion y las

actividades educativas.

Ademas, como puntos coincidentes en el empleo de la computadora en primaria se refiere que se
utilizan con fines de instruccion y para juegos instructivos principalmente para la ensefianza de la

matematica, lalengua maternay lainformatica.

Esto no difiere de lasacciones y experiencias que se desarrollan en nuestro pais para esta
ensefianza, por eso, desarrollar nuestra investigacion en este tema estaria muy en concordancia
con las que se desarrollan en el plano internacional y nacional, siendo imprescindible consultar

informacion sobre las posibilidades que ofrece el uso de lainforméticaen el campo educativo.

1.3 - Posibilidades del ordenador en el proceso ensefianza aprendizaje

Al establecer algin tipo de clasificacion en torno a las posibilidades de utilizacion del
ordenador en la ensefianza, mientras algunos autores se centran en e papel que desempefia €l
ordenador, hay quienes explicitan los paradigmas asociados a su utilizacién o quienes optan por
establecer relaciones entre las diferentes teorias del aprendizaje y e medio informético (Marti,
94).

En este sentido, revisiones bibliogréficas nos han aportado diversas opciones que el uso de la

informatica ofrece a campo educativo (Anexo 6).

Todo esto es e resultado de algunos intentos de clasificacion (que agunos casos son desde €l

punto de vistacomercial y no educativos) del uso de la computadora en la educacion.

Esta enumeracién, pedagdgicamente no aporta nada, pues estan agrupados en géneros, definidos a
suvez por € uso y por el propio mercado informético (solo hacen referenciaalo que € usuario
real o potencial puede obtener del programa pero no al tipo de relaciéon educativa) y si nos fijamos
en los contenidos que los softwares educativos trasmiten nos vamos a encontrar  con problemas

serios para clasificarlos (Sancho, 94).

Nuestro objetivo no es dar una valoracion respecto a las clasificaciones anteriores sino mostrar la
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presencia entre ellas de actividades para la utilizacion de la computadora como un medio donde
esta presente tanto el aprendizaje con la computadora, como el aprendizaje acerca de la computadora

a través de variadas formas.

También es comin entre todas ellas la presencia de laterminologia de softwares educativos.

Los Software Educativos son considerados € conjunto de recursos informaticos disefiados
con la intencién de ser utilizados en el contexto ensefianza aprendizaje. Estos programas abarcan
findidades muy diversas que pueden ir desde la adquisicién de conceptos a desarrollo de
destrezas béasicas, o la resolucién de problemas. Otros autores suelen llamarlos softwares instructivos

(Alfonso, 97) o programas instructivos (Valle, 94).

En torno a este tipo de programas (Sancho, 92) pueden agruparse (aunque existan otros) todos los
programas de egjercitacion, programas tutoriales, programas de simulacion, programas de

demostracion y 1os juegos.

Los juegos han sido una de las funciones méas populares de los ordenadores entre la poblacién
infantil y juvenil. Hay quienes prefieren llamarlos JMO (juegos instructivos — mediante
ordenadores), o acompafiarlos del apelativo educativo, heuristicos. Estos programas suelen
presentar un entorno en e que el jugador ensaya su estrategia de actuacion para conseguir un
objetivo predeterminado. En ocasiones € usuario debe enfrentarse al entorno de otros jugadores
(videojuegos), otros gjemplos serian los programas de g ercitacion disefiados en formade juegos o
competicion, los clésicos juegos estratégicos (ajedrez) y los de aventura en los que € usuario
actia en un determinado medio geografico, controlando e desarrollo de acontecimientos en el

contexto de expresion de leyes fisicas 0 normas sociales.

La elevada motivacién que suelen tener los sujetos en este tipo de actividad ha provocado que
algunos disefiadores se hayan inspirado en algunas de las propiedades de los juegos informéticos
para introducirlas en los programas didacticos (efectos especiales de imagen y sonido, interactividad,

simulacion, etc.)

1.4 - Representatividad del juego.

Estd planteado y comprobado por diferentes especidistas, Psicdlogos y Pedagogos que
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mediante €l juego se aprende y seeduca a individuo, espor eso que en todas las etapas del
desarrollo de la personadidad es altamente provechoso egjercitar los conocimientos adquiridos
mediante €l juego, que equivale adecir: Sejuegay aprende, considerado por otros, como una via
mas y muy eficaz de adquirir y gjercitar conocimientos ala vez que desarrolla habitos, habilidadesy

capacidades de carécter individual.

El juego es de gran importancia en la primera edad o etapa del desarrollo ontogenético ya que a
través de é se forman vy desarrollan cualidades en € nifio tales como: perseverancia,

independencia, autocontrol, autodominio.

Cuando €l juego es dirigido pedagogicamente con fines educativos estamos en presencia del "juego
didactico”, donde se combinan de manera armoénica el juego y €l estudio, haciendo que la ensefianza

fluyalo més natural posible.

La vida en laescuelaofrece mliltiples posibilidades paradesarrollar nifios inteligentes, cuando el
nifio aprende jugando se dice que aprende haciendo, lo cua es importante para desarrollar su

pensamiento, lenguage y estimular la creatividad.

Debemos los maestros provocar las circunstancias de juego frecuentemente, dado que en él se
experimenta con la suerte, lo espontaneo y 1o no premeditado. Durante € juego se producen
muchas ideas que bastan por si solasy que no siguen un orden légico, incluso cuando no se genere
idea alguna, puede servir de antecedente para el desarrollo de ideas creativas. EI principio ladico
(actividad del juego) se tiene muy en cuenta por los investigadores del tema sobre la creatividad

quienes emplean con frecuencia este recurso para disefiar técnicas que propicien su desarrollo.

Cuando a juego didéactico incorporamos otro elemento o medio como la computadora, es decir, s
el juego se rediza a través de un ordenador donde e nifio a medida que juegue adquiera un
conocimiento 0 se gjercite o se refuerce un determinado contenido estamos en presencia de un
JMO (juego instructivo mediante ordenador), que como vimos con anterioridad, forma parte de
los softwares educativos presentes en la ensefianza en los momentos actuales, donde la
interactividad se lograatravés de imagenes, que segun criterio de Psicdlogos en la etapa preescolar
es la forma predominante de pensamiento (visual por imégenes), donde e pensamiento esta en

dependenciade lo que € nifio percibe.

Optamos por esta variante de software educativo (JMO), dadas las caracteristicas psiquicas y
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fisicas propias del nifio del primer grado (5-6 afios).

1.5 - Caracterizacién Psicopedagdgica

En este periodo tienen lugar sustanciales cambios anatomicos y fisiologicos y la variedad de
actividades favorecen la estabilidad de la capacidad de trabagjo del aumno. Continda la
maduracion del sistema nervioso lo que influye en toda actividad que e nifio realiza, en € control
de sus movimientos, en sus coordinaciones, en la fijacion y concentracion de la atencion, en sus
procesos cognitivos; también ocurren los cambios de los procesos psiquicos deinvoluntarios a

voluntarios influyendo grandemente en la actividad de aprender.

Es importante en la etapa prestar atencion a proceso cognitivo, a desarrollo intelectual del
nifio y a la formacion de habitos y habilidades. Los procesos de percepcién, memoria,
pensamiento, lenguaje e imaginacion son de gran importancia para el aprendizaje, que a mismo

tiempo desarrollan la asimilacion.

Un papel importante o desempefian |os factores motivacionales, si el aprendizaje es agradable para
él seformaran gradualmente intereses y motivos cognitivos. Si es estimulado se sentird seguro 'y

confiado.

Este es un periodo que se caracteriza por un rdpido desarrollo tanto Psiquico como fisico, en el cual
el nifio se apropia de la marcha, lenguaje, procedimientos para actuar con los objetos, asi como las
formas de conducta que le trasmiten las personas que le rodean; seinicia el proceso de formacién de

rasgos del carécter y cualidades morales de |a personalidad.

El desarrollo sensorial es intenso en esta etapa, donde tienen lugar un enriquecimiento y una
regulacion colosal de la experiencia sensible, laacumulacion de la forma especificamente humana
de percepcion y pensamiento, €l desarrollo tempestuoso de la imaginacion, la formacién de los
rudimentos de atencion voluntaria y memoria de sentido, se incrementa la agudeza de lavision, la
fineza de la distincion de los colores y matices, se desarrolla € ciclo fonomético y de altos sonidos,
la mano se convierte en un 6rgano de tacto activo. Todas estas valoraciones son consecuencia de
que e nifio va dominando buenas acciones de percepcion dirigida ala exploracion de los fendmenos
y objetos de larealidad.

En estrecha relacion con € perfeccionamiento de la percepcion se produce € desarrollo del
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razonamiento del nifio, este comienza a solucionar pequefios problemas utilizando la experiencia

préactica.

Aqui tienen lugar la formacién de diferentes motivos de conducta y cualidades valitivas de la
personalidad. Surgen nuevos intereses relacionados con la actividad y el mundo de la persona
adulta.

Al elaborar un software donde se utilice €l juego se deben aprovechar las caracteristicas del medio
informético descritas en capitulos anteriores: no sdlo su interactividad que permite la creacion de
situaciones en las que e hecho de alcanzar € objetivo moviendo una mascota requiere que se
pongan en préctica ciertas habilidades o conocimientos basicos, sino también su dinamismo
audiovisual que permiten crear situaciones mas variadas y moviles, donde es necesario en esta edad
reforzar o desarrollar larelacion 6culo — manual, 1o que se revertira en el proceso de lecto — escritura
gue se realiza de izquierda a derecha en nuestra lengua materna; ademas de posibilitar la relacion

espacia arriba— abajo.

Estas situaciones de juego logran una mayor motivacion si tienen asociados efectos especiales de
sonidos, las respuestas son reforzadas con gratificaciones o estimulaciones y s reciben
inmediatamente la respuesta correcta o se da la posibilidad de emitir otra. Ademas, deben tener
presente que este se adapte al grado de iniciativa del alumno (muy criticado en muchos softwares al
no tener presente este elemento) y al tipo de errores que hacometido, es decir deben tener en
cuenta los procesos mentales por los que debe transitar y desarrollar el alumno paralograr el dominio
de los gercicios béasicos por viaintuitiva (trabgjo con conjuntos) y propiciar un calculo oral seguro
y duradero, que requiere practica para su afianzamiento y automatizacion. Ademas, se debe
informar a alumno sobre cudles fueron sus errores a concluir cada escena, elemento que debe

tener en cuenta el programa para guiar al alumno en |as proximas escenas.

Deben considerar una ensefianza individualizada donde los aumnos van desarrollando los
giercicios a su ritmo y segin la calidad de sus respuestas 0 los procesos mentales que necesita
realizar cuando emite una respuesta (algo muy criticado en los softwares que no tienen en cuenta

este elemento).

Debe tenerse presente que los softwares sean féciles de utilizar y manipular, siendo una ventaja
para la primera fase de contacto entre alumno y ordenador, evitando perdida de motivacion que

suele suceder cuando se crean situaciones en que la manipulacién del ordenador es complejay los
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resultados muy dificiles de obtener, siendo muy dificil lograr esto, sin reducir el margen de

iniciativay accion del alumno.

En esta etapa €l nifio puede identificar perfectamente la grafia de los nimeros a partir de la

representacion de conjuntos y reconocer la grafia de las letras del alfabeto.

Todas estas cuestiones se tuvieron en cuenta en la elaboracion de nuestros softwares y se opté por la

siguiente metodologia:

1.6 - La elaboracion de softwares educativos para nifios.

Existen diversos métodos para elaborar softwares educativos y segun Antonio Vaguero

generalmente se distinguen tres etapas:

1- Disefio
2 - Produccioén

3 - Evaluacion.

Esta divison en etapas para la elaboracion tiene mucha coincidenciay aspectos comunes alas
cuestiones referidas en e Manua de Ingenieria del Software Educativo (Manual de 1.SE)

confeccionado por € grupo provincial de softwares de Ciudad Habana. (Anexo 7)

Cuando el software educativo estd dirigidos a nifios pequefios se plantean algunas otras

consideraciones a tener en cuenta (3):

- Debe responder a objetivos e Indicaciones Metodoldgicas del contenido de ensefianza que se

aborde y anecesidad real didacticaque justifiqgue su elaboracion y utilizacion.

- Tener bien definido los objetivos que se persigue con el software y que € uso de la

computadora como medio esté justificado.

- Debe integrar elementos de diferentes asignaturas con variedad de situaciones.

- Contengan elementos ludicos que motiven € nifio y enriguezcan e contenido de actividades:
ambiente de juego con uso llamativoy arménico de color, sonido y movimiento, asi como propiciar

lainteraccion del nifio con la computadora.
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- El sonido como elemento motivacional debe destacar |as respuestas correctas, incorrectas.
- Comprensibles, que permitan la interacciéon independiente del nifio (sin excluir la necesaria
orientaciéon del maestro), o cual requiere de sencillez de manejo, mensgjes adecuados de éxito y

error, facilidades de ayuda, cuidadosa seleccion de teclas de operacion.

Estos elementos fueron tenidos en cuenta para la elaboracion de la propuesta y su caracterizacion

que efectuaremos en el siguiente capitulo.
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CAPITULO I

CARACTERIZACION DE LA PROPUESTA PARA El INICIO DE LA FORMACION
INFORMATICA ELEMENTAL EN NINOSDEL PRIMER GRADO

2.1- Contribucién al inicio de la formacién informética elemental

Como se habia expresado en la introduccién de este trabajo, seguin los objetivos del MINED para
el quingquenio, en la ensefianza primaria se hace necesario precisar los elementos que iniciaran €l
desarrollo de laformacion informatica elemental en los alumnos del primer ciclo y en particular

del primer grado, en una etapa de familiarizacion o aprestamiento con €l ordenador.

Para el ciclo se iniciara esta introduccion como actividad de apoyo a la docencia vinculando los
alumnos con centros docentes equipados, joven club, etc., donde se utilizardn los juegos
instructivos para iniciar e desarrollo de habilidades elementales en e trabajo interactivo con €

ordenador.

Esto juegos instructivos deben usarse como herramienta o medio de ensefianza para apoyar en lo
esencial el célculo y laortografia, es decir, estos juegos deben estar vinculados a las diferentes
asignaturas (Lengua Espafiola, Matemética, Historia, Mundo en gue Vivimos) vy
fundamentalmente propiciar la introduccion de los elementos informaticos con actividades que le

permitan a nifio:

- Tener lanocion sobre el funcionamiento exterior de los periféricos a su disposicion.

- Lograr habilidades en la manipulacion de algunos de estos periféricos 'y muy especialmente
gran parte del teclado, apropiandose de las regularidades o especificidades del
funcionamiento de algunas teclas:

ESC - Salida de pantallas.

INS - Insertar caracteres.

DEL - Borrado de caracteres.

Barra Espaciadora - Seleccién o colocar espacios.

Return - Seleccidn o confirmacién de cualquier escritura.
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TAB - Cambio de posicién o zona de trabgjo.
PgUP, PGDn - Cambios de paginas.
Teclas del cursor - Paralograr movimientos segn indiquen las flechas.
Teclas numéricas - Para trabajo con nimeros.
Backspace - Retroceso borrando.
Shift o Caps Lock - Trabajo con mayUsculas o activar la zona superior de latecla.
F1..F12 - Teclas parafunciones diversas (F1- Ayuda, y las restantes para activar o desactivar

sonido, cambio de velocidad, etc.).

- Mangjo de ayudas.

- Iniciarse en €l trabajo con ambientes de pantalla a través del movimiento y seleccién en menues.

- Tener lanocién elemental sobre la formade interactuar con el sistema operativo para ejecutar

programas dispuestos en disquetes en unay otratorre.

En este sentido se persigue que € nifio del primer grado:

1. - Tenga la nocion, sin profundizar, del ordenador desde €l punto de vista exterior, es decir,
reconozca los periféricos mas comunes y la disposicion de agunos de los eementos

fundamentales del teclado, donde e nifio debe realizar actividades que le permitan: .

Identificar los periféricos mas comunesy usados en nuestro pais:
- El monitor
- Launidad central
- El teclado
- Laimpresora
- Disgquetes

- Mousey otros que se posean en €l equipamiento.

Como acciones a gjecutar 0 procedimientos:
- Encender launidad central y el monitor
- Colocar disguete en latorre activa (con los juegos grabados en un autoexec.bat)
- Apagar launidad y el monitor
- Retirar disguetes
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- Manipular las teclas de movimiento del cursor, ESC, barra espaciadora, Cambio de pagina,

alguna de funcion (F1), y las que contienen las letras del alfabeto.

En este sentido obtendra algunas nociones sobre algunas generalidades en la interactividad con €l

teclado para manipular |os softwares educativos y demas paquetes o aplicaciones:

ESC - Se usa pararedizar salidas de pantallas.

F1 - Se usa para obtener ayudas.

Las teclasdel movimiento del cursor son para lograr movimientos.
La Barra Espaciadora en algunas situaciones para seleccionar.

PgDny PgUp para cambio de pagina.

Es importante la ensefianza de habitos de cuidado en la manipulacion de cuaquiera de los

periféricos antes mencionados.

Imprescindible resulta mantener |a adecuada higiene escolar que segin Georgina Diaz después de
realizar pruebas en grupos de nifios pequefios, se necesita tener presentes una serie de
consideraciones sobre la meor forma de hacer e uso del ordenador sin afectaciones para su
saud (Anexo 8).

2. - Puedainiciarse en €l trabgjo con los ambientes a través del movimiento y seleccion en pantalla

como un elemento procedimental muy esencial parala manipulacion de aplicaciones.

Se trabajara en funcion que € nifio se relacione paulatinamente con €l uso de ambientes de pantalla
y seleccién, comenzando con e movimiento de mascotas por la pantalla a través de las teclas del
cursor, con posterioridad se utilizara e movimiento de objetos para la seleccién de opciones
dibujadas que representan cada escena y finalmente seleccion en menutes horizontales y verticales

con la barra espaciadora después de moverse por €ellos con las teclas del cursor.

Todo €llo ira contribuyendo a formar nociones para e futuro trabajo con los ambientes y la

navegacion en cualquier programa.

A medida que € nifio transite por €l ciclo debe continuarse avanzando en la ensefianza de
nuevos elementos acerca de la computadora y su manipulacién, que incluiriala manipulacion de

otras teclas de ediciéon basica como borrado, insercion, TAB, & teclado numérico, otras teclas de
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funciones, retroceso, asi como la manipulacion del mouse, y lograr con los estudiantes alguna
nocién sobre el sistema operativo referida a su necesidad para "despertar” €l equipo y reconocer
que la visualizacién del simbolo "A>" hace posible a partir de ese momento la interaccién, la cual

debe limitarse a cambio de torre y escribir e nombre del software que deseamos gjecutar.

Aqui sugerimos la utilizacion del software elaborado en el pedagdgico de Camagiey:
"MONIMAT.EXE", o cualquier otro que responda a estas exigencias y permita dar continuidad en el

desarrollo de la formacion informética el emental .

Todo esto le daria a nifio la formacion elemental indispensable en el primer ciclo para enfrentarse
con una adecuada preparacion y motivacion en e segundo ciclo a las propuestas que hace €
MINED: " Continuar €l desarrollo de habilidades elementales para el trabajo interactivo con la
computadora mediante  juegos instructivos y educativos, iniciacion a elementos de paquetes o
programas para usos especificos, asi como de lengugjes de programacion”, que puede ser conla
utilizacion del LOGO en cualquierade las versiones de PC: ACTI-LOGO o LOGO-WRITE.

2.2 - Vinculacion a las diferentes etapas o asignaturas.

2.2.1-Vinculacién a la etapa de aprestamiento.

El grado comienza con una etapa de aprestamiento considerada como una etapa de diagndstico y

remedia en 4 lineas fundamentales segun |os programas de la escuel a actual mente:

- Desarrollo del lengugje.
- Desarrollo del control muscular.
- Desarrollo sensoria, fundamentalmente de la percepcion visual.

- Desarrollo de habilidades parala matematicay adquisicion de nociones elementales.

Existen tres objetivos parala etapa:

- Fortalecer la preparacion afectiva del nifio.
- Formacion de actitudes y sentimientos.
- Desarrollo de hébitos y habilidades

Estas lineas fundamentales son fortalecidas con nuestra propuesta de iniciacion en e desarrollo de

laformacién informéticaelemental pues se contribuye a:
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* El desarrollo del lengugje: Con las ldminas que se muestran se promueve e desarrollo del
vocabulario, la conversacién, narracion y descripcion a través de la expresion ora, estimulada
cuando se le pregunta ¢Qué hiciste?, ¢Como lo hiciste?, ¢Porqué te gusta?, y describiendo sobre
lo que ve en las escenas. El andlisis fonico se debe precisar sobre las acciones 'y procedimientos
que el nifio debe dominar para determinar los sonidos que forman una palabra gque contempla:

- Reconocer la palabra de acuerdo al objeto, planta o animal que aparece en lalamina.

- Pronunciar correctamente |la palabra

- Determinar la cantidad de sonidos que la forman.

- Andlisis de sonido mediante la pronunciacion enfatizada.

- Construir modelo de palabra acorde alos colores de las fichas o guiones.

Permitiendo el desarrollo de los 3 componenetes del lengugje: 1éxico (vocabulario), fénico (trabgjo

con los fonemas) y gramatical (empleo adecuado de la sintaxis).

* Control muscular: Se permite € desarrollo de los musculos finos de la mano, manipulando las

teclas con precision, lo cual repercute en lamotricidad fina para el acto de escritura.

* Desarrollo sensorial: Desarrolla la percepcion visual con los objetos, precisando sobre su forma,

tamanio, colores. Se orientan a que busquen otrosy los identifiquen.

* Relaciones espaciales. La utilizacion de las teclas del cursor para desplazarse dentro de la pantalla

aumenta la capacidad de orientacion espacial muy necesario parala orientacion en la hoja de papel.

2.2.2 - Los softwares vinculados a la asimilacién de conocimientos de la matematica.

En este sentido seguimos el mismo orden que el maestro en la escuela para e tratamiento del
contenido:

1ro Reconocer Numeros (establecer los nexos con los ndmeros naturales a partir de la
representaci on de conjuntos).

2do Establecer Orden de los Numeros (con la comparacién y ordenamiento de conjuntos)

3ro Operar con ellos (adicion y sustraccion)
Repitiéndose este orden en cada etapa:

- NUmerosdel 1 a 5

- Ndmerosdel 0 a 10
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- NUmerosdel 0 a 20

En el primer grado se trabajan 10s gercicios basicos de adicion y sustraccion limite 10, cuyo objetivo
es lograr su memorizacion, y los gercicios no basicosde adiciéon y sustraccion en € intervalo del
11 al 20 (sin sobrepaso) y los multiplos de 10 donde el procedimiento de célculo paralos gercicios

no bésicos esatravés de latransferenciadel gjercicio basico.

Este tratamiento de los gercicios basicos implica una planificacion cientifica de como

elaborarlos, fijarlos y controlarlos.

Segun los textos deben dominarse 126 gercicios basicos (63 de adicion y 63 de sustraccion). Para
su elaboracion se proponen dos vias: La via intuitiva (trabajo con conjuntos) y sobre la base de los
conocimientos mateméti cos (aplicando regularidades).

No obstante que se utilice una u otra via para la elaboracion de los egercicios basicos, que deben
combinarse ambas, s es importante para la fijaciéon e trabajo con conjuntos (operar con €ellos)
donde e aumno debe redlizar @ menos cuatro procesos mentales. e reconocimiento o
identificacion del niumero a través de la grafia o simbolo ("4"), unir los conjuntos, entonces
establecer € nexo con laigualdad de ndmeros naturales y memorizarlos.

Cuando el maestro elabora un gjercicio basico por via intuitiva debe:

1ro - Presentar conjuntos de elementosy el estudiante debe reconocer la cantidad que hay en cada

conjunto.

2do - llustrar o mandar a unirlos refiriendo ¢Cuantos e ementos se obtienen como resultado de

launiéon?

3ro - Establecer nexo con laigualdad de nimeros naturales

4to - Memorizarlo.

En & momento de aplicarlo o fijarlo deben tenerse en cuenta estos mismos procesos mentales.

Para la elaboracion o fijacion de estos contenidos es querealizamos nuestra propuesta, donde
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a través del juego computarizado de forma sencilla'y amena € nifio pueda adquirir las
habilidades de calculo necesarias, donde tenga que utilizar los gjercicios basicos memorizados. Se
dispone para ello de una serie de programas de PC ("Aprendamos NUmeros') dirigidos a nifios de 5-

6 afos en adelante que cursan e primer grado de laEnsefianza Primaria.

Con estos programas se pretende que los nifios, al mismo tiempo que juegan con el ordenador,
adquieran nuevos conocimientos de la Matematica segun los programas previstos en la Escuela

Cubana.

La serie contiene cuatro programas. "Aprendamos Numerosdel 1 a 5", "Aprendamos NUmeros del
0 a 10", "Aprendamos NUumeros hasta el 20" y "Numeros'. Cada uno de los cuales posee dos o tres
escenas gue le permitirén a nifio participar activamente en losjuegos a mismo tiempo que aprende
areconocer los nimeros en cuestion, compararlos, ordenarlosy arealizar las operaciones de adicion
y sustraccion; ademas de acostumbrarse desde edades tempranas a mango de las
Microcomputadoras, y de esta forma incursiona de forma amena en e mundo de la informatica,

considerado una exigencia del desarrollo cientifico - técnico.

Estdn disefiado para computadoras IBM con capacidad superior a 256K y tarjeta grafica CGA o
VGA paraMSDOS.

Aprendamos Numeros del 1 a 5 seria el primer software a que se enfrentaria € nifio del Primer
grado en nuestra escuela, cuestion que tuvimos en cuenta a la hora de confeccionarlo, dada las

particularidades propias del alumno (no sabe leer), en el momento que recomendamos su utilizacion.

Nombre del software: NUM-5.EXE
Objetivos:

Pretende en |o fundamental:

- Familiarizarlo con el manegjo de la computadora manipulando sus componentes fundamentales
paul atinamente.
. Encender el ordenador, colocar disquete, apagarlo y retirar disquete.

. Manipulacién de las teclas del cursor y ESC.

- Que € nifio, sea capaz de reconocer los nUmeros del 1 al 5 a partir de conjuntos de objetos del

mundo en que Vive, establecer orden y operar (adicionar) con ellos.
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- Contribuir a su desarrollo, necesario en la edad para redlizar la lectura y escritura (percepcion

visual, dado por un movimiento ocular que guie lalecturay escritura).

Disefio:
Como presentacion aparece una pantala que ilustra las mascotas utilizadas y niUmeros con que

setrabgjara.

Lapicin: llustrar& cuales son los resultados correctos.
Liebre: Es mostrada cuando la respuesta es correctaen sefid de avance.

Tortuga: Es mostrada cuando larespuestaes incorrecta en sefia de dificultad al avanzar.

Posteriormente aparece la primera escena de juego, cuyo objetivo es reconocer nimeros del 1 al 5,

con los siguientes elementos:

Un cuadro en € centro superior de la pantalla donde se ilustrara cierta cantidad de objetos (de 1 a
5).

Unacasa que tiene presente 3 margaritasy cinco casitas en la parte inferior de la pantalla, cada una
delas cualestiene un nimeroy serda que debe dirigirse una delas margaritas en correspondencia
con la cantidad de objetosilustrados en el cuadro superior, ya sea a través de las escaleras o
elevador.

Un elevador en la parte derecha, que puede ser utilizado por la margarita para ganar en rapidez y

comodidad, arribando al extremo derecho de cada piso.

Varias escalerasy pisos que también sirven para trasladarse las margaritas.

Un precipicio en e extremo izquierdo de cada piso, por el cua puede caerse la margarita (y

perderla) en caso que se muevahacialaizquierdacon ella.
Lapicin en e extremo superior derecho que ilustrard las respuestas correctas, cada vez que la

margarita haya llegado auna de las 5 casitas del extremo inferior, segin e ndmero buscado vy

en correspondencia con la cantidad de objetosilustrados.
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Al concluir la escena aparecera una pantalla que informara |os resultados al canzados:

Cantidad de liebres y/o tortugas acanzadas en dependencia de las veces que haya acertado o

desacertado respectivamente. Si el nifio obtiene las 5 liebres, ha vencido totalmente el objetivo del

juego.

Algo muy importante a destacar es que a traves de las liebres y tortugas se informa a alumno o
maestro de cudles son los errores que ha cometido, es decir, los nimeros que €l nifio a logrado

reconocer y cudles no domina alin, especificando errores cognitivos que ocurren en € nifio.

Un nifio que obtenga tortugas en los resultados, indica que lefata algin nimero por reconocer.

(vence parcialmente €l objetivo).

S durante € juego, lamargaritase cae a precipicio o arriba auna casita que no corresponde, se

pierde una margarita (de las tres de que dispone parareconocer 0s 5 nimeros).

Cuando se pierden las tres margaritas, € juego comienza de nuevo, en sefial de grandes
dificultades en € reconocimiento de los numeros o falta de habilidad en el manejo del teclado, y

entonces tendra que comenzar de nuevo paravencer €l objetivo inicial.

Del teclado se utilizan las teclas del cursor y Esc, donde las teclas de movimiento del cursor se
utilizardn para mover la mascota (margarita) por todo €l escenario en las direcciones que €ellas

indican y el ESC se pulsaré para abandonar la escena.

Cuando se vence totalmente el objetivo, 0 se pulsa ESC, 0 sea capaz de vencer e objetivo
parcidmente (més de un 70%) se da laposbilidad de incursionar en la préxima escenay en
cualquiera de los Ultimos casos, estas acciones 0 errores de los nifios son considerados por e
software paraen funcion de los errores determinar las caracteristicas de la escena que presentara con
posterioridad. En este caso obliga al nifio atrabajar acorde alos errores cometidos (obliga que para
comparar u operar también tenga que reconocer) afin que sea vencido el objetivo totalmente. En caso
que e alumno venciera el objetivo de reconocer totalmente, entonces en estas escenas solamente

debe readlizar la comparacion y operacién correspondiente.

Con posterioridad, s es vencida la primera escena, entonces encontraremos otra escena cuyo

objetivo es comparar nUmeros del 1 al 5y adicionar en este intervalo, que una vez vencido, se van
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incrementando |os restantes nimeros 6,7,8,9,10 (regularidad del sucesor) y con cada uno de ellos se
van realizando las operaciones de orden y adicion segun el rango estudiado hasta el momento por €

nifio (el que sea capaz de vencer) y esta formada por:

Dos cuadros independientes que ilustran los elementos de cada conjunto tanto para la
comparacion, como para la adicion. Una mascota (lapicin) que puede ser movida por el nifio para
con ellatomar los nimeros o signos gque debera colocar en cada dvalo seguin el caso, otro lapiz que
indica la respuesta correcta y una liebre o tortuga que van recogiendo los resultados de los nifios

segun haya sido la respuesta correcta o incorrecta respectivamente.

Aqui pueden cometerse dos tipos de errores cognitivos: error de reconocimiento (niUmero o signo)
o0 de operacion (memorizar € gercicio basico), los cuales son tenidos en cuenta por e programa
para posteriores acciones aemprender en e juego. Al concluir cada parte de la escena seinforma

al usuario sobre cudlesfueron sus erroresy de qué tipo.

El software concluye o llega a final cuando se logre vencer los gjercicios basicos del 1 a 10,
momento en el cual podemos pasar a otro software donde con otras situaciones de juego se
pretende comprobar las habilidades alcanzadas con los gjercicios basicos, pero incluye también dos
regularidades mas: el cero y la operacién de sustraccion, para ser utilizado una vez impartido este

contenido.

Tanto en este, como en los demas programas se ha utilizado el azar, para generar diferentes objetos

y cantidad de elementos en los conjuntos evitando repeticiones de sucesos.

Nombre del software: NUM-10.EXE

Objetivos:
Continuar formando |as nociones elementales de interaccién con € ordenador paralo que consideré
ademas del trabgjo que contemplaba el software anterior, incorporar un ment de seleccion gréfico

e incorporar € trabgjo con otras teclas (barraespaciadora para seleccion).
Hacer amena, entretenida y divertida la ensefianza de la Matemética para los nifios, en

particular € objetivo que persigue e programa de la escuela donde € nifio aprenderd a

reconocer |os nimeros, ordenarlosy operar con ellos en € intervalo del 0 a 10.
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Desarrollar el movimiento de izquierda aderechay de arribahacia abgjo, eercitando e barrido

ocular en este sentido, habito imprescindible para el aprendizaje de la lectura y escritura.

Disefio:

Tiene una primera pantalla que da la opcion a través de un menu en el contenido que desea
desarrollar habilidades o salir al sistema:

- Reconocimiento de los nimeros (1ra escena)
- Comparacion de nimeros (2da escena)

- Operaciones de adicion o sustraccion (3ra escena)

En todos los casos se tiene un vehiculo (rastra) que va dejando mercancia con vista a ser
reconocidala cantidad dejada (1raescend), comparar la mercancia depositada en un lugar con
respecto aladegadaen otro lugar (2da escena) y agrupar las dos cantidades dejadas o quitar cierta

cantidad de la anterior (3ra escena).

Se presenta una mascota (polilla) que al ser manipulada por €l usuario puede seleccionar €l nimero,

signo o resultado de operacién seglin la escena en gque se encuentre.

Los resultados son controlados e informados al finalizar cada escena y en e momento que
selecciona una respuesta, donde se emite e juicio en sefia de gratificacion o sancién. Las
respuestas correctas son gratificadas con regalos y sefid de alegria por una mascota y las
incorrectas se reconocen cuando la mascota presenta su rostro con sefial de tristezay se le retirala

cajade regalos, ademas siempre se informa cual debiaser |arespuesta correcta.

"Aprendamos Numeros hastael 20" es el tercer programa construido en PC al que se enfrentaria
el nifio pararecorrer gran parte de la ensefianza de la Matemética en el Primer grado y contribuir asu

iniciacion en lainformética.

Nombre del software: NUM-20.EXE

Este fue previsto paraa medida que €l nifio se entretiene, se familiarice desde edades tempranas con
el mangjo de las computadoras personales, ademas de aprender la Matematica que esta concebida

en |los programas de |a escuela cubana para nifios de 5-6 afios.
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Con é, queremos que € nifio sea capaz de reconocer los numeros del 1 a 20 a partir de
conjuntos de objetos, una vez vencida esta fase debera pasar a la siguiente actividad en la que
debera ordenar conjuntos de 4 niUmeros de este rango, y por ultimo realizar operaciones de adicién y

sustraccion con ellos.

Las operaciones de adicidn y sustraccion se realizaran como transferencia del ejercicio basico y

no se mostraran los conjuntos de elementos.

Objetivos de este software

Continuar desarrollando habilidades desde edades tempranas en el manejo del ordenador e
incentivar el aprendizaje de la computacion que incluye como elemento nuevo el de poseer un menu

de seleccion que se mueve con lasteclas del cursor y selecciona con la barra espaciadora.

Hacer amena, entretenida y divertida la ensefianza de la Matemdtica para los nifios, en
particular e objetivo que persigue e programa de la escuela donde € nifio aprenderd a

reconocer los numeros, ordenarlosy operar con ellos en €l intervalo del 1 al 20.

Incentivar el movimiento de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, gercitando €l barrido

ocular en este sentido, habito imprescindible para el aprendizaje de lalecturay escritura.

Disefio:

El juego presenta en la primera escena o actividad los nimeros del 1 a 20 ubicados en la parte
inferior, alos que e nifio debera sefiaar con la mano como sefia que ha reconocido € ndmero a

partir dela cantidad de objetos que se han generado en la parte superior.

Para lograr llegar al nimero que va a sefialar o hard con las teclas del cursor, seguidamente pulsaré

la barra espaciadora paraindicar €l nimero a seleccionar.

Cuando ha seleccionado correctamente el nimero correspondiente segin |la cantidad de objetos
mostrados serd gratificado con un regalo (kake, caramelo, etc.) y € pollito mostrara satisfaccion o
alegria. Si selecciona un nimero incorrecto el pollito llorara de tristeza por la equivocacion y una

polilla mostrara la respuesta correcta.
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Desde € punto de vista computacional aqui se trabgja con la barra espaciadora para seleccionar,
también aparece un menu de seleccion pues ya el nifio sabe leer (se le brinda ayuda optativa en €l

menu).

También posee otra escena con €l objetivo de que se redlice ordenamiento de un grupo de
nimeros salidos a azar, con caracteristicas similares a la escena anterior respecto a la

mani pulacion.

Finalmente para adquisicion y fijacion de habilidades con las operaciones de adicion vy
sustraccion del 0 a 20, se utilizard e software NUM.EXE que pretende en lo esencial lafijacion

de los gercicios basicos sin utilizar conjuntos de elementos.

2.2.3 - Vinculacién a la asimilacion de conocimientos de la Lengua Espafiola y el Mundo en

gue Vivimos.

En Lengua Materna, especificamente en este grado, se pretende que |os estudiantes aprendan a leer

y escribir, paralo cual esnecesario e dominio del abecedario (alfabeto) y ampliar su vocabulario.

Como antecedentes se tiene, que € nifio por medio de las ilustraciones de imégenes del mundo en
gue vivimos sabe distinguir los grafemas (vocales y consonantes) e identifica su presencia en una
palabra con colores (rojo las vocales y azules las consonantes). Cuestion aprovechada en los

softwares.

Nombre del software;: ALEER.EXE

Objetivo: Esta disefiado para que a medida que € nifio estudie cada letra en la escuela, tenga la
posibilidad de repasar ésta a fin de fijarla, donde mostramos una imagen del mundo en que
vivimos, le sefialamos con guiones azules o rojos la cantidad de letras que conforman la palabra.
En caso que una letra sea desconocida para é sustituimos su posicion por un simbolo (1) y color
correspondiente. En caso que ya se haya estudiado la letra entonces lapicin indicard en qué
momento y lugar debe escribirse ésta; y el usuario seleccionara (descubrird) en el teclado laletra

correspondiente acolocar (0 en el menl que esté4 en la parte inferior).

Desde e punto de vista computacional constituye la primera familiarizacion del nifio con las
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letras del alfabeto en el teclado, lo cual ira haciendo a medida que estudie la letra correspondiente
en la escuela, asociando cada simbolo del teclado. También se relacionara con las teclas de cambio de

paginas, movimiento del cursor, ESCy F1y otraforma de menu de seleccion (horizontal).

Disefio:

Presenta una pantalla, después de la presentacion, que es donde se desarrolla toda la actividad del
estudiante desde €l iniciodel curso hasta € final. Puesen ellase van mostrando lasimagenes de
animales, plantas, frutas, objetos del mundo en que vivimos y fundamentalmente de nuestra
localidad, las cuales salen al azar y estas tienen la facilidad que pueden ser sustituidas o cambiables

f&cilmente en dependencia de la necesidad del maestro.

Estas imagenes mostradas (8 por cada letra) 152 en total, han sido ubicadas acorde a la dificultad o
la letra que corresponde a cada pagina (29 en total). El nifio debe vencer las 29 paginas para ser
considerado como un alumno que se ha apropiado de los conocimientos basicos de la lengua
materna y desde el punto de vista computacional un usuario que interactla con gran parte del

teclado (29 letras, teclas del cursor, ESC, F1, Barra espaciadora, nimeros del 0 a 9).

En la parte inferior aparece un ment de seleccion horizontal para la identificacion de las letras
estudiadas hastala paginagque se marca como activa siguiendo el mismo orden en que se estudian

ene aula

También tenemos un libro que de acuerdo a la expresion del rostro que muestre, da sefial de
alegria o tristeza en dependencia de como fue la respuesta. Esto también estd acompariado de musicas
alegdricas con losjuegosinfantiles propiosdelaedad y que recibe en educacion musical.

Cuando comienza a jugar €l nifio tiene la posibilidad de seleccionar la pagina en que desea
continuar jugando (esto puede hacerlo con PGDN para cambiar pagina hacia adelante o PGUP
pararegresar atrés).

En estas actividades el alumno se enfrenta a dos situaciones que debe descubrir por si solos:

- Reconocer laletra que va en cada guion de la palabra.

- Encontrarla en €l teclado para poderla visualizar.
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En esta interaccion con € teclado va descubriendo vy relacionandose con cuestiones

basicas de trabgjo con € ordenador.

Entre todos | os softwares se manipularian 40 teclas, que corresponde aproximadamente aun 45% del

teclado (suficiente para el grado).

Ya hecha una descripcion de las caracteristicas de cada software, sus fundamentos y objetivos,
creemos pertinente hacer referencia a la forma en que proponemos desarrollar la aternativa de

utilizacion.

2.3 - Alternativa de utilizacion.

Segun € disefio de los softwares y los objetivos previstos en cada uno de ellos las actividades se

desarrollan con la siguiente organizacion:

1ro. Familiarizacion inicial de nifios con € ordenador.
2do. Familiarizacion inicial de nifios con los softwares.
3ro. Aplicacion de cada software con su correspondiente alternativa.

4to. Control por €l propio software.
Explicaremos como proceder en cada caso:
1ro - Lafamiliarizacion de nifios con el ordenador se realiza en la etapa de aprestamiento:

El objetivo desde €l punto de vista computacional es lograr con ellos la identificacion de los
periféricos, conocer su utilidad y manipulacion de disquetes (insertar discos y extraerlos, asi como su

cuidado), encender y apagar launidad y € monitor.

Se dibujan los periféricos fundamentales en hojas y se muestran imégenes de estos recortadas en
revistas. Se habla sobre lo que posibilita cada uno. Luego se orienta la recopilacién por ellos
mismos de imagenes y finamente se visita € loca (JOVEN CLUB) donde se muestran los

ordenadores existentes (PC) y los componentes fundamental es (periféricos).

Se ilustra sencillamente sobre las posibilidades que ofrece cada periférico:
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Impresora: Imprimir o Salida de informacion en papel.

Monitor: Visualizar informacién en pantalla.

Teclado: Manipulacion de letras, movimiento o indicar 6rdenes y acciones. (Entrada de
Informacion)

Unidad Central: Controla todo el proceso de entrada, procesamiento y salidade informacion.

Discos flexibles: En ellos se almacena informacién para ser utilizada con posterioridad (Ej. : guardar

juegos)

Hablar sobre el cuidado y manipulacion de los periféricos.

Mensgjes ilustrativos como los gque traen las guias de usuario de los tableros son muy convenientes

usar.

Esto es lo que pretendemos lograr con ellos en o que respectaa identificacion de los periféricos,
conocer utilidad y manipulacién, que se debe seguir reafirmando en las demés actividades,
donde cada software contribuira para lograr las habilidades necesarias en la manipulacion del
teclado.

2do. - Familiarizacion inicia de nifios con |os softwares.

Esta etapa puede hacerse de forma muy sencilla, unavez leidala guia de usuario (*. TXT), se
ilustran los demostrativos que acompafian a cada softwares; DEM-5.EXE, DEM-20.EXE, etc. y se
explican los objetivos, y forma de lograrlos de cada uno. También puede realizarse mostrando las
pantallas y detallando sobre cdémo proceder en cada una acorde al objetivo previsto. Esto debe
realizarse cada vez que el estudiante deba enfrentarse a un nuevo software en dependencia del

periodo en curso, que aparece especificado a continuacion.

3ro.- Aplicacion de cada software con su correspondiente alternativa.

Una vez concluidalas dos primeras etapas, se sugiere tener grabado todos los juegos en discosy
colocar en un fichero autoexec.bat e que le corresponda utilizar a maestro segin la etapa del

curso en que se trabaja, de modo que la Unica operacion que realice el alumno sea de introducir €l

disquete y encender el equipo (Unidad central y monitor).
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Para facilitar €l logro de los objetivos del grado con la Matematica se utilizan los softwares:
NUM-5.EXE, NUM-10.EXE, NUM-20.EXE y NUM.EXE

Se comenzara con e software NUM-5.EXE de Matematica y ALEER.EXE de Lengua
Espariola de forma que se utilicen 4 horas semanales, alternando en dos sesiones contrarias a la

docencia establecida (una sesion para cada software).

¢A partir de gue momento del curso puede hacerse uso de los juegos?

NUM-5.EXE: Unavez que comienza aimpartirse en la asignatura Matemética el reconocimiento de
los nimeros del 1 a 5 a partir de conjuntos de objetos (primer periodo- epigrafe 1.1), e profesor
puede utilizar la computadora como medio de ensefianza (llevando los nifios al Joven Club, en
sesion contraria) e ilustrando al nifio de forma amena, como en la computadora podemos lograrlo, 1o
cual debe hacerse con una "historieta 0 cuento"” adaptandola a su comunidad y medio.

Posteriormente esta ilustracion, servird para la actividad independiente de cada nifio en horario de

juego.

¢Como Proceder parajugar?

Primero se debe insertar €l disguete que contenga el sistema operativoy €l juego NUM-5.EXE en
un autoexec.bat en e mismo disco del sistema en torre A con € fin de "despertar el equipo” y entrar

en €l juego.

Después encender el monitor y la computadoray una vez presentado €l juego se explica cud esel

objetivo avencer por el nifio o usuario:

- Sepone € juego, y se puede hacer una historieta como motivacion:

" Debemos llevar la Margarita a las casitas cuyo numero se corresponda con la cantidad de
objetos mostrados en € recuadro superior, haciéndolo a través de las escaleras o elevador por €
camino més corto; y lleva consigo un mensgje del maestro (se portaron bien, hicieron bien lo
orientado, etc.) a los padres que habitan estas 5 casitas; finalmente las 5 casitas deben recibir €l

mensaje traido por la margarita’.

Tales situaciones deben ser propuestas segun la creatividad del maestro y particularidades de los
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ninos.

- Una vez hecha la historieta o cuento, se indica la forma de lograr el objetivo (reconocer los
nimeros segun la cantidad de elementos del conjunto mostrado) ilustrando por primera vez cdémo
proceder sin el demostrativo, donde seguin larelacién espacial tratada en la etapa de aprestamiento
él conoce la izquierda, derecha, arriba, abgjo, dentro y fuera, lo cual nos facilita la comprension

del movimiento de las teclas del cursor para lograr el movimiento de la mascota por la pantalla.

Se orienta alos nifios que jugaran cada uno (de los tres que estdn sentados) hasta que pierda o
concluya la escena, que entonces le facilitara el turno asu compariero. Todos deben concluir la

escena sin perder (sin obtener tortugas), que en este caso se entraria en otra escena.

S se cometen errores de reconocimiento, son tenidos en cuenta por € programa, para darle
seguimiento al proceso cognitivo del estudiante. (para comparar y adicionar obligaa que el estudiante
deba reconocer correctamente) y puede variar laforma, y distribucién de la pantalla en dependencia
del trabajo arealizar.

Esta segunda escena se comenzard a utilizar cuando se estudie la comparacion de conjuntos con
elementos del 1 a 5 (Primer periodo - epigrafe 1.2), donde el nifio puede mover la mascota
(lapicin) para obtener los nimeros y signo que debe colocar en las bolsas. Al concluir esta, pasa a
realizar operaciones de adicion en este intervalo, procediendo de igual forma en la manipulacion de

|a mascota.

Una vez vencida la etapa de reconocimiento, orden (comparacion) y adicién con nUmeros del 1 al 5,
entonces €l programa comienza a incorporar 10s nuevos nimeros que se van estudiando como  sucesor
(presente las regularidades del antecesor y sucesor). Incorporael 6 y obliga que se redicen las
mismas tareas de reconocimiento, ordeny adicion en €l intervalode 1 a6 y asi sucesivamente

con € 7,8 y9hastallegar a 10, donde yaentonces puede pasar a otro software:

NUM-10.EXE: Es otro juego que permite familiarizarse con otras escenas, mascotas y teclas
(mostrarlo con el DEM-10.EXE); esta diseflado para adquirir las habilidades necesarias en los
gjercicios basicosdel 0 a 10, introduciendo laregularidad del 0, y la sustraccion en €l intervalo de
0 a 10. Setiene en cuenta desde € punto de vista matemético las regularidades del O,

regularidades de laadiciony sustraccion y ley conmutativa. ( Segundo y Tercer periodo)



Puede ser utilizado desde que se imparten los contenidos anteriores y en é se consideran 3
escenas gue optativamente se entra a una de ellas (con un mend de seleccion grafico) en

dependencia del contenido que se desee reafirmar o adquirir habilidades:

- Reconocer nimerosdel 0 a 10.
- Comparar numerosdel 0 a 10.

- Adicionar y sustraer nimeros del 0 a 10 a partir de conjuntos de objetos.

Aqui incorporamos otra tecla a utilizar (la barra espaciadora) para la seleccién del nimero o signo
gue toma la mascota para dar respuesta, segun la cantidad de elementos de un conjunto o cajas
depositadas por €l camion (el cuento o historieta de o que trae las cagjas debe ser tomado de la vida

real segun lainiciativadel maestro).

Cuando se concluya con este software deben tenerse las habilidades suficientes en el calculo
(rapidez y seguridad) con los gjercicios bésicos. Y desde el punto de vista computacional, habilidades

en el mangjo de las teclas de movimiento del cursor, barra espaciadoray escape.

El otro software a utilizar es NUM-20.EXE (correr el demostrativo DEM-20.EXE), que su
objetivo es reconocer nimeros a partir de conjuntos, ampliando €l rango de 11 a20y ordenarlos en
grupos de 4 (sin mostrar los conjuntos), ya aqui €l estudiante sabe leer y se incorpora un menu de

seleccion escrito con laayuda correspondiente. ( Tercer periodo)

Sigue la misma linea de los anteriores en lo que respecta a la utilizacién de una mascota para

seleccionar respuestas.
Con posterioridad a esto, se utilizara otro software (NUM.EXE) para adquisicion de habilidades de
transferencia del gjercicio basico (sin mostrar conjuntos) para realizar operaciones de adicion y

sustraccion en €l rango de O a 20 sin sobrepaso (tercer y Cuarto Periodo).

Con estos softwares se complementa lo esencial y gran parte del contenido del programa de la

ensefianza de la Matemédtica en el primer grado.

Para facilitar €l logro de los objetivos del grado y en particular de la Lengua Espariola se utilizara el
software "ALEER.EXE".
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En e primer periodo se trabgjard de lapéaginal ala 10 que contempla lasletras a, €, o, i, u, m,
p, t, 1, n; en el segundo periodo con las paginas 11 a la 21 que se incluye las letrasd, f, i, b, v,
S, z, ¢, h, g, ch; y en € tercer periodo de las paginas 22 ala29 queincluyelasletrasr, Il,y, |, g, X, k,

Ww.

Este se comenzara a utilizar a partir del momento que se comience € estudio de las vocaes
donde se le plantea al estudiante que €l objetivo es pulsar la tecla (explorando en €l teclado) segin
nos pide lapicin (en e lugar de la palabra que é indica) de acuerdo a la imagen (objeto, animal,

planta, etc. ) que se muestra en pantalla.

Para esto € nifio debera reconocer la imagen, (conocer su hombre o indagarla), percatarse del
sonido fonico de cada letra que forman la palabra distinguiendo entre vocal y consonante),
conocer laletra que corresponde y descubrirlaen € teclado para ser pulsada.

Es imprescindible colocar en € lugar de "[","]" y "\" dibujadasy pegadas la "ch", "IlI" y "A"

respectivamente a no estar presentes en €l teclado.

Debemos percatarnos que las letras que no han sido estudiadas en correspondencia con la pagina
donde se encuentre no serdn pedidas por lapicin pero s se mostrard € simbolo (!) y color

correspondiente (s esvocal o consonante). Aspectos cognitivos que tiene el programa en cuenta.

Una vez utilizado €l software en su integridad se habran reafirmado todos los contenidos y
utilizado todas las letras que contempla el alfabeto para € aprendizaje de la lecto - escrituray se

habra relacionado al nifio con las correspondientes teclas.

Existe otro software (ALEERTODO) confeccionado por otro compafiero nuestro en
Cienfuegos que puede ser utilizado en el cuarto periodo como gjercitacion de todas las letras (teclas)

en el cuarto periodo.

También sugerimos la utilizacion del  software OBSERVA.EXE para reafirmar conocimientos del
mundo en que vivimos, donde deben agruparse imagenes que tengan correspondencia. Este fue

confeccionado por los comparieros del Pedagdgico de Camagiey.

4to — Para e control, a concluir e trabgo en cada escena del software, se informa sobre los
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resultados de cada estudiante respecto a los resultados que debia obtener, cuales fueron sus errores 'y

las respuestas correctas, 10 que posibilitaguiar €l trabajo correctivo del maestro.

2.4 - Posibles resultados.

Nos referiremos a la prueba del producto con un grupo de primer grado, respecto a como se
facilita el aprendizaje en las diferentes asignaturas, la familiarizacion de los alumnos con el medio
de computo (principalmente con el teclado) desde el punto de vista cognitivo y la contribucion al

desarrollo del nifo.

En la seleccion dela escuela, maestroy nifios tomamos como muestra:

La escuela fuela"Radl Suarez" del Municipio de Rodas, lacua tiene una sola peculiaridad: su
proximidad a Joven Club, sin querer tener en cuenta la afinidad personal y profesional con el

claustro de profesores.

La maestra fue seleccionada dado su interés por vincularse a nuestra experiencia. Graduada del

plan de formacion de maestros primariosy con 5 afios de experiencia.

Los alumnos fueron seleccionados, tomando una muestra de 9 estudiantes de la poblacion
existente en el centro (25). En estamuestra se tuvo en cuenta de seleccionar alumnos (50%) y
alumnas, que existieran aumnos de diferentes niveles de aprendizaje (segun las habilidades
cognitivas e intelectuales que se evallan en la etapa de aprestamiento: 3 bién, 3 regular y 3 mal) en
dependencia de los objetivos que se persiguen, considerada de diagndstico Yy remedia. Es
significativo que desde el punto de vista emocional, se logré una buena aceptacion paraincursionar en
el mundo de la computacién, tanto de los nifios (90%); como también de los padres, que
mostraban interés personal porque su hijo fuera incluido en la experiencia, pero la poca

disponibilidad de equipos era un factor adverso.

Para verificar su rendimiento académico antes de realizar laseleccion de los 9 aumnos del
grupo, se efectuaron comprobaciones orales y escritas a los aumnos sobre |os contenidos que
reciben en la etapa de aprestamientoy fue entrevistada la maestra que tuvieron en preescolar,

lo cual facilitd la seleccion.

Una vez comenzada la puesta en practica de la propuesta se efectuaron evaluaciones oraesy
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escritas sobre aspectos del contenido tanto en e grupo de control y e experimental, se
efectuaron entrevistas a maestra, jefe ciclo, directora, metodologos sobre la marcha del proceso. Se
efectuaron visitas a clases para constatar €l aprendizaje en las asignaturas da Matemética y Lengua

Espariolay se tomaron criterios de expertos.

Aspectos del contenido evaluados:

Matemética:
Se evalud aspectos relacionados con los objetivos de laasignaturaen el grado:
- Asociar numeros y cifrasa conjuntos de hasta 20 elementos.
- Comparar y ordenar hasta 20.
- Resolver independientemente gercicios de adicion 'y sustraccion

- Memorizar adiciony sustraccion hasta 10, calcular con seguridad y rapidez.

L engua Espariola:
EnlaLectura
- Desarrollo de habilidades relacionadas con el aprendizgje de la lectura, para lo cua es
necesario:
. Establecer correspondencia entre sonidosy letras.
. Distinguir vocales y consonantes
. Lograr lasintesis a nivel de silabasy palabras
. Comprender lo leido
. Explicar significado de palabras
. Relacionar textos con ilustraciones.
En el Espariol
- Desarrollo de habilidades con relacion a idioma:
. Expresion oral (describir a partir de observaciones y responder preguntas)
. Expresion escrita (Hallar semegjanzay diferencia entre la letra de imprentay la cursiva, formar
palabras einiciarse en el ordenamiento del alfabeto).
. Ortografia ( Formar y escribir palabras)
Computacion
- Desarrollo de habilidades iniciales en la manipulacién de las teclas esenciales (movimiento del
cursor, movimiento de paginas, escape, barra espaciadora, F1 y las letras del alfabeto).
- Familiarizacién con € ordenador (encendido, manipulaciény cuidado).

- Habilidades en el trabajo con menues.

48



La evaluacion de computacion respecto a la familiarizacion con el ordenador se hizo observable al
iniciarse y concluirse cada actividad pues se convirtié en una tarea cotidiana cada vez que se
iniciaba una actividad €l nifio debia tomar e disquete, colocarlo en € ordenador y encender el
equipo (unidad central y monitor). Al concluir la actividad entonces extraian el disquetey apagaban
el equipo (unidad central y monitor). También fue observada la correcta manipulacion de los

menues de seleccion.

En € trabajo con € teclado se constatd que al vencerse |os objetivos de los softwares llegando

hasta el final de cada uno, da muestra de la correcta utilizacion de teclas.

Fue disefiado un software que su objetivo fue controlar s una tecla que se indica en pantala es
bien pulsaday € tiempo de reaccién de cada nifio. Pruebas que fueron aplicandose a grupo de los 9
nifios periddicamente, mostrando una curva descendente de la cantidad de errores cometidos y del
tiempo promedio que demora en realizar la pulsacion. Esta verificacion se realizaba al comienzo y
final del estudio de cada letra en particular y a finalizar cada periodo (incorporandose a las

conocidas hasta e momento) (Anexol10, Anexoll).

Evaluacion de las habilidades cognitivas e intelectuales logradas en comparacion al grupo de

control.

Aspectos evaluados.
. Desarrollo de expresion ora, fluiday coherente (Describir, narrar, conversar sobre sus intereses y
experiencias con el ordenador)
. Pronunciacion correcta de palabras y sonidos del idioma.
. Percepcién de cualidades del objeto (forma, color tamarfio) y relaciones espaciales entre ellos.
Adiestrar la mano y movimiento ocular en la realizacion de movimientos necesarios para la
escritura.
. Formar, unir y comparar conjuntos de forma cualitativa y cuantitativa.
Desarrollo de habilidades cognitivas como la atencién, percepcion, memoria, pensamiento,
lenguaje e imaginacion.
. Desarrollo de procesos voluntarios y habilidades como mantenerse sentado, concentrado y
atento, trabgar siguiendo instrucciones, saber escuchar, familiarizarse con el uso adecuado de
instrumentos y medios, esperar su turno parajugar.

. Desarrollar sentimientos y actitudes positivas en las relaciones armoniosas, deseo de conocer,
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satisfaccion de saber hacer.

. Crear sentimientos de amor ala Patria, simbolosy héroes.

Como resultados de la experiencia tenemos:

Progresivamente se comenzaron a observar cambios respecto a desarrollo  de habilidades

(cognitivas e intelectuales) y asimilacién de contenidos en las restantes asignaturas.

La atencion, propiciada en gran escala por € juego, fue constatada al mantenerse concentrado y

atento durante todo el tiempo de las actividades.

Se logré un ato desarrollo sensorial y fundamentalmente de la percepcion visual con la
observacion de las imagenes que se muestran, que propician €l desarrollo adecuado de los
procesos voluntarios antes descritos y la ilustracion de objetos para distinguir forma, color,
tamafio, semejanzas y diferenciasy muy importante es la contribucion en las relaciones espaciales

gue debe poseer € nifio (izquierda, derecha, arriba, abajo, dentro, fuera).

La fijacion se constatd su logro cuando después de conocer |os gercicios basicos era capaz de
aplicarlos a las operaciones de calculo con nimeros del 0 a 20, cuando era capaz de describir

cuestiones observadas.

La imaginacion la propiciamos con los cuentos o relatos introductorios y la misma estructura

del juego.

El pensamiento es desarrollado cuando analiza, compara, establece diferencias y relaciones

propiciado en la escena de orden.

En la formacién del pensamiento fue importante que actuara con objetos concretos y sus
representaciones y que verbalizara lo que hace para poder realizar después esas acciones

mental mente.

Los factores motivacionales fueron muy importantes en esta edad pues é se sintié reconocido y

estimul ado obteniendo confianza y seguridad.

El lenguae se favorecié cuando e nifio debe realizar un andlisis fonico correcto para poder
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completar las palabras, y €l tratamiento en particular que se daal alfabeto de la lengua espafiola.

En los referente a los objetivos de la Lengua Espaiiola y e Mundo en que vivimos se pudo
observar una notable diferencia en los rasgos de la escritura, ortografia, expresion ora vy
habilidades en lalectura del grupo experimental respecto a de control. También se constatdé una
mejor formacidén derepresentaciones y nociones de la naturaleza, procesos y fenémenos dela
vida y hébitos de convivencia de acuerdo a las apreciaciones y descripciones que realizaban estos

estudiantes de lo vivo: animalesy plantas, su escuela, € ordenador, hechos, etc.

Al manipular el medio de computo se favorecio el desarrollo del control muscular de los dedos que
no es hastalos 9 afios que comienza a ocurrir la osificacion, mostrandose habilidades en el mangjo

del 1apiz parala escritura superior en los nifios que se les aplico los softwares.

En todos los sentidos, se compard los resultados del grupo experimental con el de control.

2.4.1- Procesamiento de la informacion.

Para la constatacion cientifica de nuestros resultados utilizamos el Microstat y segun latécnica
y objeto de evaluacion es que aplicamos el muestreo, estimacion y prueba de hipétesis (no

parameétrica).

Como criterios ala hora de probar nuestro producto tuvimos en cuenta:

1. - Los contenidos. Su calidad cientifica, actualizacion, S necesita conocimientos previos,

estructuracion, secuenciacion y si es atrayente, correspondencia con el curriculum y adecuado.

2. - Aspecto técnico - estético: Calidad del sonido, disefio de pantalas, tamafio de imagenes
adecuado, calidad de las animaciones, variedad de presentaciones, claridad de informacion,

duracion, adecuacion alos receptores.

3. - Vaoracion didactica: Propicia aprendizaje del lenguaje, expresion oral, vocabulario, andlisis
fonico, facilitala memorizacion de los gjercicios basicos, desarrolla las habilidades para reconocer,

comparar y operar con |os nimeros.

4. - Criterios psicolégicos. Logra motivacion, manegja nivel conceptual adecuado a usuario,
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mantiene la atencion del receptor, propicia aptitudes positivas, muestran interés por €l juego.

5. - Aspecto fisico: Fécil de manejar, desarrolla control muscular y movimiento ocular, desarrollalas

relaciones espaciales, desarrollala percepcion visua (forma, color, tamafio).

6. - Objetivos: Se relaciona los contenidos con € objetivo, la evaluacion se corresponde con €

contenido.
Para la prueba del producto en nuestros softwares seguimos como estrategias la autoevaluacion por
productor, criterios de expertos y evaluacion por y desde los usuarios. Para €llo empleamos como
técnica el cuestionario, la entrevista y escala de aptitudes con |os criterios antes mencionados sobre
la base del contenido, aspecto técnico, cuestiones psicologicas, aspecto fisico, objetivos y otros del
desarrollo general del nifio.

La asimilacién del conocimiento en las diferentes asignaturas ademas de ser evaluada por €l propio
software, fue verificada en visitas a clases, preguntas orales, preguntas escritas, valoracion del

maestro y metoddlogos.

En e Anexo 9 aparecen las preguntas utilizadas en los cuestionarios, entrevistasy en las escalas

de reacciones;

L os criterios de contenido fueron evaluados en las preguntas 1, 25, 28y 32

Los criterios del aspecto técnico - estético fueron evaluados en las preguntas 3, 6, 8, 17, 22, 29 y 30.

Los criterios Psicologicos se evaluaron en las preguntas 2, 4, 9, 14, 15, 20, 21, 26, 27y 31.

Los criterios fisicos se evaluaron en las preguntas 7, 10, 12, 18y 23.

L os criterios de objetivos en las preguntas 13, 16, 24, 28y 32.

Dos cuestiones de carécter didactico, aparecen en las preguntas5y 11.

Para constatar los resultados de las 52 encuestas aplicadas para recoger opiniones de expertos

sobre los softwares nos interesd obtener una distribucion de frecuencias en intervalo de clases e
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histograma de los resultados generales y la valoracion segin cada aspecto evaluado (contenido,

objetivo, aspecto técnico, psicolégico y fisico).

L a escala que se encuentran los datos es ordinal (5,4,3,2,1,0) pues existe categoriay tiene orden:

Se procedio tecleando los datos y traténdolos por conteo de valores individuales (COUNT
INDIVIDUAL VALUES) con lacorrespondiente moday mediana.

Para la valoracion de cada aspecto evaluado independiente se teclearon los datos por separados

segun el contenido, objetivo, etc., y se procedio deigual formaalaanterior.

Después de procesar lainformacion se arrib6 ala conclusion:

Que algunos softwares pueden ser mejorados en su aspecto técnico, reforzados con efectos de

sonido superiores a igua que como esta el de Lengua Espafiola.

Que existe un criterio generalizado favorable respecto a disefio y produccién con relaciéon a los
objetivos y contenidos que mangja, asi como todas las cuestiones de indole pedagdgica que

propician.

Para constatar los resultados del tiempo de reaccion y errores cometidos en el teclado, debemos
percatarnos gue |os resultados se encuentran en escala de razon (Anexo10,11) (el tiempo en segundos
y los errores de teclado segun la calificacion de 0 a 100) en ambos casos se tienen las clases que son

los puntgjes, gue tienen orden (una unidad de medida) y un cero absoluto.

Luego las medidas provienen de una variable aleatoria continua que ha sido registrada en al menos
escalaordina y utilizamos las décimas de WILCONXON para verificar la hipétesis nulade que no
hay diferenciaentre las distribuciones de dos poblaciones relacionadas (el caso de la prueba antes'y
después de aplicado el software con el grupo experimental), pues nos proporciona una aternativa
no paramétrica (muestras pequefias) de laprueba T de Student. Y ladocimaU de MANN WHITNEY
que es aplicable para dos poblaciones independientes (el caso de verificar € aprendizgje del calculo

en dos grupos diferentes: el grupo experimental y el grupo de control para establecer |as diferencias).

De acuerdo alos puntajes que aparecen en |os anexos procedimos de la siguiente forma:
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Para los Anexos 10 y 11 nos planteamos saber si es posible concluir que los estudiantes del
grupo de experimental difieren respecto a habilidades en el teclado antes de aplicado el software
y después.

Ho: Hay similitud de comportamiento en las habilidades con el teclado (distribuciones de puntajes
iguales)

H1: Hay diferencia de comportamiento en las habilidades (distribuciones de puntajes diferentes)

Para n=9 y nivel de significacion 0.05 se utilizd €l estadigrafo V que dio 87.5 mayor que V
en 1 menos alfa(72) por tanto se rechaza Ho.

Por tanto podemos afirmar que las habilidades con € teclado son diferentes (mejora) con la

aplicacion del software.

Para €l otro caso (Anexo 12) se constatdé como fue e comportamiento de los estudiantes en €l
aprendizaje, comparando €l grupo experimental (9 alumnos) con el de control (25 alumnos), donde

se tomaron los puntajesde ambos grupos ya una vez concluidala prueba.

Aplicamos la décima de rangos con signo de Wilconxon a igual que la anterior pero aqui i interesa
la probabilidad.

Se obtuvo V=130.5 Z=2.368 prob=3.043e-03 para n=9 (menor de 20) |a probabilidad dio menor

que 0.05 luego rechazo Ho mostrando mayor aprendizaje en los que se incorporo el software.

Se constato que los resultados docentes en las asignaturas de Matematica, Lengua Espafiola y
Mundo en gue vivimos de los alumnos sometidos a las pruebas del producto fueron notablemente
superiores al resto del grupo. Al igual que los puntajes obtenidos después de aplicado el software en
todos los casos son mayores a los obtenidos antes de aplicar el software.

Ademés, fueron observados otros aspectos muy significativos como resultados de aplicacion de la
propuesta, que proponemos la elaboracion de instrumentos para su control en la validacion (variables
acontrolar) o como futuros temas de investigacion:

- Cadaaumno aprende a su propio ritmo, lo cual toma en cuenta las diferencias individual es.

- Reaccion favorable por parte de |los estudiantes.
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- Selogra la memorizacion de los gercicios basicos con mas rapidez y precision, lograndose

reduccion en el tiempo de aprendizaje.

- Contribuye alaformacion de hébitos de conducta.

- Se disminuyen en gran medida los trastornos méas comunes en € aprendizaje del escolar

primario: dislexia, discalculiay disgrafia.
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CONCLUSIONES

El ordenador ofrece amplias posibilidades en el proceso de Ensefianza— Aprendizaje en particular en
el nivel primario, y necesario se hace aprender informética desde edades tempranas, etapa
caracterizada psicopedagdgicamente como propicia para iniciar €l desarrollo de una formacién
informatica elemental a través del juego, todo 1o cual nos permitio elaborar un conjunto de softwares

para su uso desde el primer grado.

Se precisaron los elementos computacionales con que se debe iniciar el desarrollo de la
formacion informética elemental en el aumnado del primer ciclo de la Ensefianza Primaria y se
elaboraron los medios de cémo hacerlo, para darle cumplimiento a los objetivos previstos por €l
Departamento de Computacion Educacional. Se caracterizaron estos softwares y brindamos una
propuesta para su utilizacion como actividad complementaria de apoyo a la docencia, la cua esta
estructurada para que desarrolle a medida que reciben los contenidos de las asignaturas del grado y
gue conciba el reconocimiento y mangjo de los periféricos fundamentales, especiamente del
teclado y la formacion de algunas nociones de trabajo con € ordenador y los programas;

contribuyendo en lo fundamenta a
- Familiarizar los nifios desde edades tempranas, através del juego, en el mangjo de los periféricos
fundamentales de la tecnologia de la informacion asegurando €l nivel de partida para la ensefianza

posterior de la computacion.

- Adquisicion y reafirmacion de las habilidades propias de la Matemética, Lengua Materna y

Mundo en que Vivimos gue exige nuestro sistema de ensefianza para el grado.

- Desarrollo de la base Psicopedagogica del aprendizaje (atencion, memoria, lenguaje, control

muscular, relaciones espaciales y desarrollo sensorial)
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RECOMENDACIONES

Recomendamos su distribucién en todos los Joven Club del territorio, asi como la utilizacion por
todos los centros que deseen incorporar la computacion desde €l primer grado, paratener otro medio
a disposicion de los maestros y alumnos gue facilite la vinculacion de esta con la asimilacion de

conocimientos de diferentes asignaturas del grado.

Tener en cuenta los elementos de informéatica que fueron concebidos en esta propuesta para la
elaboracion de cualquier otros softwares educativos (juegos instructivos o educativos) en el primer
ciclo. En este sentido, para continuar €l trabgo de formacion informética elemental en los
restantes grados del ciclo se debeintroducir el trabajo con otras teclas como el return para cambio
de linea, la de insercién, borrado, retroceso y finalmente manipulacion del mouse si se posee.
También se debe continuar €l trabajo con procedimientos de manipulacién de menlesy ventanas en
diferentes formas, navegacion por sistemas 0 cualquiera accion que en e futuro facilite la
interactividad con lengugjes y sistemas como los procesadores de textos, gestores de datos,
tabuladores, etc.

Efectuar en & curso 97-98 la experimentacion de la propuesta en algunos municipios de la

provincia de Cienfuegos y su posterior andlisisy aplicacion en otros lugares del territorio nacional.
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ANEXOS

ANEXO 1
Niveles y tipos de ensefianza que abarcd € programa gubernamental cubano de introduccién

de lainformética educativa:

. Todos los centros de Educacion Superior como disciplina en todas las carreras universitarias y

requisito paratodo gradado universitario.

. Los Institutos Superiores Pedagdgicos del pais, que son |0s centros universitarios o universidades
pedagogicas que forman a personal docente para € Sistema Naciona de Educacion. La
Informética, como objeto de estudio, se incorpord como parte del Plan de Estudios de las diferentes
Licenciaturas en Educacion, con contenidos especificos acorde con €l perfil de cada carreray se cred

la licenciatura en Educacion en la especialidad de Informética

. Los Institutos Preuniversitarios (Bachillerato) como una asignatura durante los tres afios y con

200 horas lectivas.

. Las Escuelas Secundarias Basicas con la modalidad de Circulo de Interés, opcional y con
frecuencia de dos horas semanales, se ha empleado diversas formas organizativas con €l propésito
de acercar a aumnado a estas técnicas, a través de ladiversificacion de las actividades

ofertadas y su vinculo con la comunidad.

. Los centros de la Ensefianza Técnicay Profesional (técnicos de nivel medio), como asignatura del
Plan de Estudio, en un afio atodas las especialidades (entre 80 y 160 horas), con contenidos afines a

perfil de cada especialidad.

En 45 Escuelas de la Educacion Especial. En tratamientos correctivos y/o compensatorios en

alumnos con trastorno de la conducta.

. En 157 Escuelas Primaria en modalidad experimental, con el proposito de estudiar los métodos,
vias y formas para laintroduccion de la Computacidén en este nivel, asi como desarrollar una
cultura informatica elemental a través del lengugie LOGO, vinculado a la ensefianza de la

Matematica y lalLengua Espafiola.
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ANEXO 2
Objetivos del MINED parala etapa 1995-2000 segun Programa Rector de la Informética Educativa:
1. -Continuar laformacion de una educacion Informética en los educandos de forma masivay que
prepare a las nuevas generaciones de cubanos en la asimilacion y aplicacion de las nuevas

tecnologias de la Informacion y de la comunicacion.

2. -Desarrollar en los educandos habitos y habilidades para el trabajo interactivo con los medios de
computos y de comunicacion.

3. -Ensefiar a los educandos un conjunto de conceptos Yy procedimientos informaticos béasicos

que les permita resolver problemas sencillos, prioritariamente de otras asignaturas 0 de aplicacién

en areas de su contexto.

4. -Desarrollar en los educandos una actitud critica ante los efectos sociales de las nuevas

tecnologias de lainformacion y de la comunicacion.
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ANEXO 3
Habilidades y procedimientos a desarrollar en la ensefianza primaria para la iniciacion en la

formacién informatica elemental citadas por el departamento de computacion del MINED.

Habilidades

1- Describir las funciones de los medios de cdmputo de uso mas comin, en particular la
computadora, sus principales unidades funcionales y los soportes mas usados para conservar la
informacion.

2- Describir la memoria y archivos como recursos paraconservar lainformacion.

3- Describir los recursos informéticos mas comunes para transformar informaciones.

* Programas o software para usos especificos.
* Lenguajes de programacion.
4- Ejemplificar el uso de la informética en diferentes campos de aplicacién y en particular en

actividades de su contexto o comunidad.
Procedimientos:
1- Interactuar con el sistemainformatico disponible en laescuelapara:
1.1- Operar manualmente el teclado.

1.2- Recuperar (cargar) y almacenar (salvar) informaciones (fichero).

1.3- Transformar o manipular informaciones textuales, gréficas o numeéricas.
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ANEXO 4
Conclusiones del evento COMINF/95 segiin Georgina Diaz, 95

La Computacién, le brindaa nifio una cultura informatica elemental haciéndole comprender el
papel y la importancia de las computadoras, satisface una necesidad de actuaizacion de un
fendbmeno contemporaneo, prepara al estudiante para utilizar técnicas y equipos gque en forma
creciente y generalizada encontrara en su trabajo futuro, por lo que podemos decir que no solo

desarrolla habilidades cognoscitivas en los estudiantes sino también educativas y vocacional es.

Como aspectos positivos podemos mencionar

. El trabajo con la computadora logra una fuerte motivacion en lamayoria de los nifios.

. Se ha logrado introducir alosnifiosen e mundo de lainforméticade manera elemental.

. Se asegura el nivel de partida para la ensefianza posterior de la programacion.

. El empleo sistemdtico de software educativo aumenta la concentracion de laatencion enlos

alumnosy es notable el desarrollo emocional y motivacional.

. En estudios de salud no se detectaron manifestaciones clinicas que pudieran asociarse a fatiga o

variacion de algun parametro fisiol6gico fuera de los limites normales.

. Los nifios timidos frente al colectivo se sienten seguros frente ala computadoray desarrollan la
confianza en si mismos.

. El nifio adopta una posicion activa e independiente ante el conocimiento, se familiariza con las
nuevas tecnologias y sus formas esenciales de trabajo, o que incide de manera favorable en su

formacién cultural general parasu vidafuturay enrigquece sus experiencias.

La Computacion contribuye a desarrollo de formas de razonamiento l6gico, desarrolla la

actividad grupal y contribuye alaformacion de cualidades de la conducta.

. El nifio estd preparado psicoldgicamente y posee conocimientos previos para enfrentarse a la

computacién no representando una carga excesiva dentro del plan de estudio.
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. Es una dternativa de enriquecimiento intelectual. En  muchos alumnos se puede lograr dentro de
los niveles de asimilacién, e nivel de creacion como resultado de un eficiente trabgo

pedagdgico.
. En los nifios pequefios contribuye a desarrollar €l control muscular y la orientacion espacial .

Se reafirman conceptos mateméticos como son: El trabajo con angulos, figuras geométricas,
sistemas de coordenadas, trabajo con variables y se trabajan algunos aspectos que sirven de

premisas para contenidos que recibiran posteriormente.

. El aprendizgje se dacomo proceso activo, desarrolla y perfecciona €l lengugje y la expresion
oral.

. Incide en la apreciacion estética, la proporcionaidad de las figuras, empleo correcto del espacioy

colores, etc., 0 sea, enriquece lavida espiritual y contribuye a su formacion.

Para el maestro la Computacién puede constituir una herramienta de trabajo en la blsqueda

de nuevas viasy formas de organizacion del trabajo docente.

Como aspectos negativos

. En la concepcidn inicial dela experiencia no se logro estructurar un sistema de constatacion de

|os resultados.

. Existieron problemas con la base material de estudio y el equipamiento.

. Inestabilidad en algunos territorios, del personal docente que atiende la experiencia y no se ha

seguido una politica paraasegurar lareserva necesaria.

. El resto de los maestros primarios han permanecido, por lo general, genos ala experiencia, no se
ha logrado adiestrarlos en € trabajo con las computadoras, ni sensibilizarlos con laimportancia

gue tiene como medio de ensefianzay herramienta de trabajo.

. Ha faltado vinculacion con el resto delas asignaturas del plan de estudio.
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. Falta preparacion alos cuadros de direccion para controlar 'y orientar la actividad.
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ANEXO 5
Resultados de mas de 8 afios de investigaciones por COMPEN/94 en mas de 20 paises desarrollados

del mundo.

Disponibilidad de Equipos y Programas en la esfera internacional: La proporcion de

alumno/computadora por pais va aumentando cada afio de aplicacion.

PRIMARIA

En primarialarelacion computadora por escuela era de:
* 2y 4 en Portugal, Francia, Paises Bajos, Nueva Zelanda.
* 10 en Japon.
* 16y 18 en Canad, Israel y E.U.A.

Utilizdndose en esta ensefianza tanto con fines de instruccion como para juegos didacticos,
pudiéndose usar de modo menos formal como instrumento de aprendizaje que en la
secundaria; instalandose éstas en las aulas més bien que en un laboratorio especial de informatica,
cuestion que desciende segun la piramide educativa. Ademés, colocan 2 6 3 alumnos por méaquina,
aunque tengan que dividir en subgrupos. La usan principamente para la enseflanza de las

Matematicas, Lengua Maternay la Informética.

En E.U.A son numerosos los profesores de Matematica, L. Materna y Ciencia que recurren
intensamente a la computadora con fines pedagdgicos utilizandose principalmente programas de

gerciciosy deinstruccién dirigidas

Algo a tener en cuenta es € tiempo de familiarizacion necesario para que € alumno tome

contacto con la computadora, mediando entre su instalacion y |as actividades educativas.

Se apreci6 también diferencias respecto ala forma en que perciben y utilizan esta tecnologia
jovenes de uno y otro sexo, cuestion que también debemos tener en cuenta nosotros, pues segun las
encuestas |los modelos aimitar siempre son masculinosy las hembras valoran sus conocimientos y
competencia en materia informética, muy por debajo a los varones (en programacion
principaimente). Los lenguajes LOGO son preferidos por las mujeres, sobre todo en secundaria,
aunque actualmente el LOGO se emplea extensamente en primariay el BASIC en secundaria como
lenguaje de programacion. Debe evitarse que las Hembras no tengan la impresion que las

computadoras solo se emplean en Mateméticay Ciencia.
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La fata de Integracion de la computadora en los programas actuaes como factor de
mejoramiento de la calidad del aprendizaje (puede traer problemas futuros), por lo que la
instalacién de las computadoras en las escuelas siempre debe considerar dos modelos (segin
Pelgrum, Willem J):

* MODELO INTEGRADOR: Aprendizaje con la computadora.

* MODELO TECNICO: Aprendizaje acerca de lacomputadora.

Estrategia posible parala accion futura en la escuela:

1. - Poner més computadoras a disposicion de las escuelas, |os profesoresy los alumnos.

La mejor estrategia para optimizar €l uso dela informaticaen la escuela consiste en permitir la
flexibilidad de los programas alli donde las PC se utilizan tanto para aprender los métodos
informaticos como paramejorar € aprendizaje.

En algunos paises cuentan con que a medida que haya més PC en los hogares, se podra utilizar
més la escuela como centro de recurso para promover el aprendizaje extraescolar; pero a ellos les
preocupa en gue forma pueden ayudar los programas informaticos de compensacion en el aulaa
los alumnos que carecen de computadoras en su casa.

2. - Producir més programas informaticos de ensefianza de calidad.

El  profesor que utiliza software para facilitar e aprendizae es e que mayores
probabilidades tiene de aplicar una més amplia variedad de programas en laescuela.  Debe lograrse
unamayor difusion de los programas existentes.

3.- Formar un mayor nimero de docentes calificados en la ensefianza de lainformética.

Exige equilibrio de cantidad de equipos, programas informéticos disponiblesy demanda de

formacion.

4.- Mayor tiempo a los docentes para aprender nuevatecnologia.

Estrategia de elaborar instrumentos de ensefianza general que no exijan que gran numero de

profesores pierda el tiempo descubriendo cosas de sobra conocidas.
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ANEXO 6

Diversidad de criterios sobre la utilizacion de la computacion en la ensefianza:

- Taylor (1980)
L a computadora como:
* Tutor (El programaguia a estudiante)
* Herramienta (El estudiante guiaa programapara procesar informacién)
* Programable (El estudiante programa)
- Universidad libre de Bruselas
* Aplicaciones Pedagdgicas
* Utilizacion de la computadora en lainvestigacion
* En la gestion informatizada de establ ecimientos escolares.
- Universidad de Mons
* Gestion Administrativa.
* Gestion Pedagdgica
* Herramienta de ensefianza (EAC)
* Utilizacion pedagdgica de paguetes bésicos.
* Catalizador de Aprendizaje.
* Auxiliar Pedagdgico.
* |Iniciacion alalnformética.
- Ministerio de Educacion en Cuba
* Objeto de estudio.
* Medio de Ensefianza.
* Herramienta de trabgjo.
- O'sheay Self (1984):
* Para el Profesor
* Como Instrumento
- Garcia Ramosy Ruiz Tarragd (1985)
* Paradigma I nstructivo
* Paradigma Revelatorio
* Paradigma Congetural
* Paradigma Emancipatorio.
- Alfred Bork (1986)
* Aprender a programar

* Familiarizacion con e ordenador
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* Herramientaintelectual
* Aprendizaje basado en el ordenador
* Sistemas de Gestion
- Salomon (1986)
* Libro de texto con funcion interactiva (Ejercitacion, aprendizaje memoristico, interaccion
socraticay aprendizaje como descubrimiento)
* Medio de Exposicién (aprendizaje heuristico, constructivismo)
- Gross (1987)
* Fin (Aprender sobre el ordenador)
* Medio (Aprender con el ordenador y del ordenador)
* Herramienta (Aprender el profesor y parael alumno)
- Marquésy Sancho (1987)
* Pizarrainteractiva
* Maguina de programar (Logo, Basic, Programas abiertos, lenguajes de autor)
* Generador de entorno que facilita el aprendizaje (programas tutoriales, gjercitores, simulaciones,
demostraciones, juegos heuristicos, Logo)
* Herramienta de uso polivalente (Bases de datos, procesadores de texto, hojas de célculo,
generador de gréficos)
- Baldrich y Ferréz (1990)
* Programas para aprender (Ilenguajes de autor)
* Programas de uso general
* Programacion
- Repardz y Tourdn (1992) respecto al proceso de aprendizaje
* Como fin de aprendizaje curricular (programacion)
* Medio (Practicay Ejercicio, Tutoriales, Juegos, Simulaciony resolucién de problemas)
* Indirecto a aprendizaje curricular (procesador de texto, hojas de célculo, gestor de base de
datos)
- Antonio Vaquero (Universidad Complutense de Madrid)
* Programas que siguen lalinea de ensefianza programada
* Ejercicios o tutoriales.
* Simulaciones y micromundo.
* Programas basados en técnicas de Inteligencia artificial
* Programas basados en hipertextos e hipermedia
- Julio Moral (1990) en funcion de caracteristicas
* Modelo E.A.O
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* Las Simulaciones

* Software instrumental

Desde €l punto de vistadel Aprendizaje:
- Aprendizaje de la computadora

- Aprendizaje através de la computadora
- Aprendizaje con la computadora

- Aprendizaje acercadel desarrollo del pensamiento con la computadora.

Segun E.Marti, 92, los ordenadores tienen una multifuncionalidad:

- Programacion (Basic, Logo, Lisp, Pascal, Prolog, Tutor)
- Herramienta utilitaria:
.Comunicar (Correo Electronico, Telemética).
.Escribir (Procesadores de texto)
.Dibujar (Graficadores)
.Cdcular (Hojas de célculo)
Almacenar y consultar informacion (Bases de datos)
.Guia enlatomade decisionesy en laresolucion de problemas (Sistemas de expertos).
.Realizar acciones mecanicas precisas (Robdtica)
- Simulacion (simbolizar datos 'y operaciones diversas del mundo fisico, matemético, cognitivo.)
- Juego (situaciones que favorecen actividades ludicas. juegos de aventuras, juego de reglas,
videojuegos.
- Aprendizaje (Adquisicion de conocimientos y habilidades determinadas <E.A.O., programas

didécticos abiertos, entornos informéticos de aprendizaje>)
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ANEXQO 7
Etapas en la elaboracion de softwares:
1. - Disefio: Es donde se planifica el material didactico; existen agui dos pasos. €l disefio pedagdgico
inicial o conceptual y €l detalado. En € disefio pedagogico inicial se establecen los objetivos
gue se persiguen, los contenidos que se emplearan, se determina y precisa los requerimientos del
usuario. En el detalado se establecen las caracteristicas de todas las secuencias de interaccion
entre € programay € aumno, se fijan con precision los objetos y sujetos de cada parte del
programa, la informacion que va a ser presentada al alumno, las preguntas, las respuestas

esperadas y la accién por cadaunade ellasy laforma de presentacion de informacion en la pantalla.

Se suelen utilizar formularios y diagramas para representar las decisiones adoptadas acorde a la
metodologia utilizada, pero usualmente e producto final de la etapa del disefio es un guion

(también llamado guion de usuario en el Manual de |.S.E).

2. - Produccion (Método de Cascada): Puramente informatica donde se confecciona el producto,
para ello utilizamos la guia del programador propuesta en el manual de I.S.E. Se utiliz6 e método
de cascada o0 Top Down que prevé el andlisis, disefio, desarrollo (codificacién), prueba, implantacion

y mantenimiento. (2)(Anexo 6)

3. -Evaluacion: Es la prueba pedagdgica, en gran escala, es decir con muestras grandes de usuarios
(pues la de informética ya se debe haber realizado en la produccion). Consideramos redizar la

evaluacion en el curso 1997-98 en las escuel as de la Provincia de Cienfuegos.

El Méodo de Cascada propuesto por € grupo provincial de softwares de Ciudad Habana en €l
Manual de I.S.E como guia del programador considera las siguientes etapas de desarrollo en la

produccion:

ETAPASDE DESARROLLO.
2.1. - Andlisisy Estudio Preliminar.

2.2. - Disefio.

2.3.- Desarrollo.
2.4. - Prueba.

2.5. - Implantacion.

2.6. - Mantenimiento.
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ANEXO 8

Pruebas de Salud efectuadas con nifiosy recomendaciones al respecto.

En pruebas realizadas por un equipo multidisciplinario (incluido especialistas de la Salud)
para validar sobre lautilizacion del ordenador laLic. Georgina Diaz considero factores Fisiol6gicos
(edad, carga docente, descanso, salud), de caracter Fisico (iluminacion, ruido, temperatura) y
Psicoldgicos (estado de &nimo, estimulo, censura) donde recomiendan para no provocar afectaciones
de Salud en los nifios:

- Que €l tiempo dedicado ala computacién puede representar del 5% a 10% de la carga docente, no
provocando fatiga muscular y articular. (2 a4 horas semanales)
_ Que debe variarse la actividad con otras complementarias de apoyo ala docencia.

En los factores ergonométricos a considerar (visual, fatiga muscular y radiaciones) debe
mantenerse una iluminacion adecuada, € monitor debe estar gjustado, que la disposicion de la
pantalla debe ser de 50 a 70 cm del ojo, lalinea del ojo a centro de la pantalla debe formar 20°, la
parte superior de la pantalla algo por debajo de los ojos, pantala que no reflgje la luz, e teclado

ubicado entre 10 y 15 cm al borde de lamesa, colocar codos en angul o recto.
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ANEXO 9
Encuesta aplicada como prueba del producto:

Emita su juicio acorde ala siguiente escala:
Muy Adecuado  ---5

Bastante adecuado --- 4

Adecuado -3

Poco adecuado  --- 2

Nadaadecuado ---1

No aplicable ---0

1. - El nivel de actualizacion delos contenidos:

2. - El nivel de claridad de informacion presentada:

3. - Lacdlidad general del programatécnicamente:

4. - El interés que puede despertar €l programa:

5. - Su calidad desde el punto de vistaeducativo:

6. - Lavariedad de presentaciones.

7. - Desarrolla el control muscular enlosdedos:

8.- Calidad delasanimaciones.

9.- Duracion del programa:

10. - Facilidad de mangjo del programaparael usuario:

11. - Seaprende con €l programa:

12. - Propiciainteractividad:

13. - Contemplalos objetivos que se esperan en el alumno:

14. - Seadaptaal curriculum:

15. - La estructuraciéon y secuenciacion de la informacion son adecuadas alaedad y caracteristicas
del nifio usuario:

16. - Las actividades que se evallan corresponden con loscontenidosdel grado:
17. - Lacadlidad delos gréficos presentadoses.

18. - La percepcion visua propiciael movimiento ocular que necesita para aprender a escribir (de
izquierdaaderecha y dearribahaciaabgo):

19. - Propiciael desarrollo del vocabulario o lo contempla adecuadamente:

20. - Es apropiado en cuanto a nivel paralosalumnos.

21. - Es apropiado en cuanto a contenido:

22. - Lapresentacion es:
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23. - Propiciar el desarrollo de lasrelaciones espaciales.
24. - Los contenidos estan relacionados con los objetivos:
25. - Lasecuenciade informacion estaen orden l6gico:
26. - Mantiene la atencién del receptor durante todo el tiempo de la actividad:
27. - Se mantiene concentrado durante el juego:
28. - Vinculalos contenidos esencialesdel grado:
29. - El sonido utilizadoes:
30. - Secorresponde € sonido con € estimulo:
31. - Seestimulael usuario:

32. - Propicialafamiliarizacion con €l teclado:
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ANEXO 10
1. - Tiempo de reaccién por cada letra en segundos (promedio de los 9 nifios):

letra tiempo & principio tiempo & final

a 16.2 10.8
e 15.3 11.2
o] 17.1 10

[ 18 13

u 16.1 12.1
m 20.1 9

p 15.9 12

y 17.8 11.9
t 20.7 12

I 19.8 138
n 18.7 10.9
d 17.9 11.8
f 17.7 10.8
A 17.7 10.8
b 19.8 14.9
v 16.9 9.0
S 20.1 10.7
z 21.8 12.8
c 17.7 11.3
h 18.1 10.4
q 17.9 10.6
ch 195 11.0
r 16.3 111
Il 174 12.3
y 17.6 12.2
] 15.8 10.1
g 18.6 124
X 18.9 11.3
k 18.7 10.8
w 17.1 11.1
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ANEXO 11
Errores a pulsar las teclas a concluir cada periodo (ET — porcientos de teclas pulsadas

correctamente) 'y tiempo de reaccién promedio de todas las estudiadas (TR).

alumno ler periodo 2do periodo 3er periodo 4to periodo
ET TR ET TR ET TR ET TR

al 80 173 93 142 100 123 100 10.3
a2 78 188 92 158 96 11.1 100 10.2
a3 90 164 90 161 95108 97 94
a4 74 182 88 154 93 114 95 81
a 68 199 82 153 92 111 94 94
a 86 196 92 166 100 123 100 10.3
ar 938 189 100 141 100 12.6 100 10.4
a8 96 174 98 152 100 134 100 111
a9 90 163 94 162 98 116 99 96

Primer periodo: a, €, 0,i,u,m, p, t,1,n
Segundo periodo: d, f, i, b, v, s, z, ¢, ch
Tercer periodo: r, Il,y, j, g, X, kK, w

Cuarto periodo: todas las letras del alfabeto.

Errores mas comunes en €l teclado: Diferenciacion de Q, Oy G
Diferenciacion del, L, J

Diferenciacion de M, N
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ANEXO 12
Comprobacion de habilidades matematicas antes y después de aplicado el software con el grupo
experimental (GE):
1. - Ejercicios de identificacion de cantidad de elementos de un conjunto.
2. - Ejercicios de comparacion de cantidad de elementos de un conjunto.
3. - Céculo (adicion y sustraccion) con los g ercicios basicos.

4. - Aplicacién de los gjercicios bésicos.

Resultados de las pruebas segiin cada contenido y alumno (puntajes en base a 100) :
Contenido 1: Ejercicios de identificacion de cantidad de elementos de un conjunto.

Grupo Experimental

alumno antes del software  después del software
al 83 93
a2 82 92
a3 93 100
a4 86 98
ab 85 93
ab 96 100
ar 76 96
a8 78 99
a9 84 93

Evauaciones después de aplicado €l software con los resultados del grupo experimental (9) vy €
grupo de control (16).

Grupo Exp: 93 92 100 98 93 100 96 99 93

Grupo Con: 78 88 90 86 88 83 81 84 76 68 52 98 87 85 91 90

Contenido 2. - Ejercicios de comparacion de cantidad de elementos de un conjunto.
Grupo Experimental

alumno antes del software  después del software

al 88 95
a2 90 99
a3 91 100
a4 89 100
ab 94 98
ab 93 100
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ar 87 96
a8 96 100
a9 95 100
Evauaciones después de aplicado el software con los resultados del grupo experimenta y el grupo
de control
Grupo Exp: 9599 100 100 98 100 96 100 100
Grupo Con: 95 98 96 85 93 91 86 92 93 100 90 95 94 100 91 82

Contenido 3. - Célculo (adicion y sustraccion) con los ejercicios basicos.
Grupo Experimental

alumno antes del software  después del software

al 95 96
a2 89 93
a3 93 98
a4 99 100
ab 95 98
ab 96 100
ar 88 96
a8 92 97
a9 96 99

Evaluaciones después de aplicado €l software con los resultados del grupo experimenta y el grupo
de control

Grupo Exp:96 93 98 100 98 100 96 97 99

Grupo Con:76 8593 82 97 95 81 72 86 94 93 100 70 87 91 92

4. - Aplicacién de los gercicios béasicos.

Grupo Experimental

alumno antes del software  después del software
al 87 100
a2 95 95
a3 94 100
a4 95 100
ab 92 99
ab 89 98

o,

88 100
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a8 93 100
a9 93 100
Evaluaciones después de aplicado €l software con los resultados del grupo experimenta y el grupo
de control
Grupo Exp: 100 95 100 100 99 98 100 100 100
Grupo Con: 93 88 86 89 83 91 86 91 92 100 80 7592 100 71 82
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