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1. INTRODUCCION.

Nuestro trabajo parte de la mirada sobre los avances cientificos,
especificamente la tecnologia y la incidencia que hay en los nifios que desde
muy pequefos ya estan inmersos en un ambiente en el cual interactuan con
computadoras y demas tecnologias a su alcance; celulares, camaras digitales,
televisores, lectores de DVD, etc. Ademas en el mercado existen juegos
interactivos-educativos de facil acceso y realizados para nifios pequefios que
facilitarian algunos aprendizajes. Podriamos pensar la habilidad de los nifios
para manejar las nuevas tecnologias como algo que ocurre en la actualidad,
pero nos preguntamos ¢ seran habiles a la hora de aprender con estas nuevas
tecnologias?

El trabajo que se presenta a continuacion trata sobre la influencia
existente entre los estimulos digitales (juegos interactivos para computadoras)
y estimulos concretos (juegos tangibles) en el proceso de aprendizaje de
numeros (1 al 20), vocales, clasificacién (por color, tamafio) y memoria visual.
Con el fin de poder aportar los aspectos positivos y negativos respecto del uso
censurado o indiscriminado de los medios tecnolégicos.

Se trabajé con nifios de jardin de infantes del instituto Jean Piaget de la
ciudad de Salta. Y se comenz6 realizando un diagnostico de cada nifio en el
que se vio el nivel del grupo en los aprendizajes ya mencionados. La
intervencién consistié en estimular a los nifios con estimulos digitales (juegos
de computadoras) y estimulos concretos (juegos tangibles). Los primeros
hacen referencia a que los nifios aprenderian a través de la interaccion con los
objetos tecnoldgicos, como ser la computadora y los juegos interactivos; los
segundos refieren a estimulos tangibles, con estos los nifios aprenderian a
partir de la manipulacién del material.

Para concluir se realizdé una evaluacién para corroborar si hubo o no algun tipo
de cambio en dichos aprendizajes habiendo realizado la estimulacion de cada

uno de los aspectos a investigar.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Tema

¢Como se ve influido el aprendizaje de numeros del (1 al 20), vocales,
clasificacion (por color, tamafio) y memoria visual a través de estimulos

digitales y estimulos concretos en los nifios de jardin del instituto Jean Piaget?

2.2 Objetivos:

Generales.

¢ Analizar como se ve influido el proceso de ensefanza aprendizaje a

través de los estimulos concretos y estimulos digitales.

Especificos.

e Investigar si el nifio puede alcanzar la zona de desarrollo potencial a
través del uso de los estimulos digitales.

e Analizar la influencia de los estimulos digitales en el aprendizaje de
numeros, letras, clasificacién (por color, tamafno) y memoria inmediata
en nifios de jardin.

e Analizar la influencia de los estimulos concretos en el aprendizaje de
vocales, numeros (del 1 al 20), clasificacién (color, tamafio) y memoria

visual en nifios de jardin.



2.3 Justificacion:

La investigacién que se plantea a continuacion la realizamos con el fin
de investigar la influencia en el aprendizaje a través de estimulos concretos en
ninos de jardin como asi también la influencia de estimulos digitales en el
aprendizaje, teniendo en cuenta el manejo de las computadoras en nifios a
edades cada vez mas tempranas, como asi también la implementacién de
computadoras en las aulas y sobre todo en el proceso de aprendizaje de los
nifos, a tal punto que en muchos profesionales se da una sobrevaloracién a
esta forma de aprender, dejando de lado la forma de ensefianza tradicional y
dando fe a la digitalizacion. Por ello nos comprometimos en esta investigacion
a poder develar los resultados planteados anteriormente para dar respuestas a
estos nuevos planteos. Pudiendo asi aportar datos significativos en cuanto al
uso de las computadoras como medio de aprendizaje.

Esto nos lleva a enfrentarnos ante una realidad en la cual deberemos
interactuar como psicopedagogos, teniendo en cuenta que en la era de la
digitalizacion se han implementado computadoras en las aulas de muchas
escuelas, nuestro interés radica en que la implementacion de las computadoras
no sea solo una respuesta a la demanda tecnoldgica, sino que con esta se de

un uso productivo, que apunte a variados aprendizajes.



2.4 Consideraciones Eticas y Legales

Como profesionales en psicopedagogia vamos a trabajar con honestidad

responsabilidad y criterio cientifico.

Es nuestro deber prestar servicios con diligencia, por eso no debemos faltar:

e Elrespeto a personas

¢ No hacer abandono de los servicios profesionales

e Respetar las creencias religiosas o la ideologia

¢ No ejecutar actos que causaren a alguien injusta lesién moral o material.

¢ No exigir una retribucién extra o un honorario privado para el trabajo que
realizaremos en la institucion por un convenio de trabajo.

¢ No recibir comisiones durante nuestra permanencia como residentes en
la institucion.

¢ No difamar a los docentes ni denigrar su desempefio como profesional.

o Abstenerse de emitir publicamente juicios sobre la actuacion de los
docentes o sefalar errores.

e Abstenerse a cualquier intento de subsistir la actividad docente.

En las publicaciones producto de nuestro trabajo deberan incluirse los nombres

de todos los intervinientes, su grado de participacion y colaboracién.



3. MARCO TEORICO

3.1 Antecedentes: Uso de la informatica en el tratamiento de los

problemas de aprendizaje.

La era de las computadoras nos ha llevado al interés por investigar el
uso de las mismas dentro del ambito educativo, viendo la influencia de la
informatica en el aprendizaje de los alumnos.

Hay que pensar que hoy en dia la escuela no solo debe ocuparse de
ensefar a leer y escribir, sino también de saberes necesarios en nuestra
sociedad, vemos asi como el libro va perdiendo protagonismo, por lo que
surgen otras formas de produccion y trasmisién de la cultura, por ejemplo a
través de las computadoras, Internet, etc.

Como antecedentes acerca del uso de la informatica en los procesos de
aprendizaje tomamos a Eduardo Romano (1988), psicologo e investigador en el
campo de la informatica y los trastornos de aprendizaje. Considerando a la
computadora como un medio de expresion y representacion para el nifio en

situacion de aprendizaje.

Define a la informética como “La disciplina que estudia lo concerniente a
la elaboracion, transmision e implementacion de /los flujos de
informacion, principalmente con la ayuda de la computadora y de

sistemas de telecomunicacion”. (Romano 1988)

El autor plantea, que la computadora es un instrumento que permite
sostener y reflejar las distintas construcciones que el nifio va desarrollando. La
interaccién con la misma supone un contexto fuertemente interactivo y flexible
para sostener apoyos preceptuales y légicos multiples.

Romano sostiene que la computadora no determina que el nifio acceda
a una estructura intelectual superior ni acelere el pasaje de un nivel a otro. Si
bien creemos que las computadoras son un gran soporte a la hora de aprender
en los nifos, no desestimamos el estilo de aprendizaje tradicional (ensenante-
aprendiente), ya que nuestro interés radica en observar las diferencias

obtenidas entre ambos estilos de aprendizaje.



También el autor en aquellos afios ya planteo una aproximacién a lo que

nosotros definimos como estimulos digitales, aludiendo a lo que serian Objetos

Informatizados u Objetos computacionales. Definiendo a los mismos como
objetos construidos a través de la interaccion con la computadora, que
encuentran diferente expresion (verbal, geométrica, figurativa y acustica) en el
monitor de la maquina.

Nuestra diferencia en los estimulos digitales estaria dada en la palabra
“Estimulos”, ya que esta refiere no tan solo a la interaccién Computadora- Nifio,
sino que va mas alla, es decir a un sin numero de posibilidades de creatividad
que se da en esa interaccion. Como asi también una fuerte excitacién de los
sentidos que le dara al nifo la posibilidad de plasmar en la computadora su
produccion, como en algun momento lo pudo hacer en un papel.

Es importante recalcar el hecho de que el hombre, busca continuamente
expresarse a través de formas mas complejas y refinadas para enunciar sus
pensamientos y sentimientos. Lo cual nos lleva a pensar que la computadora
es un nuevo medio de expresidn y representacion, tanto para nifios como para
adultos.

En la actualidad se han realizado investigaciones que plantean el uso de
las computadoras en distintos ambitos. Por ejemplo, en México, precisamente
en la universidad autébnoma de San Luis Potosi, se ha realizado una
investigacion en la facultad de Ciencias, la cual plantea “La influencia en el
aprendizaje de los alumnos usando un laboratorio virtual de fisica”. Se
analizo la influencia que sobre el aprendizaje de los alumnos produce la
utilizacién de un laboratorio asistido por computadoras como herramientas de
un indudable interés didactico en el campo de las ciencias experimentales. El
sistema se fundamenta en la idea de aprender explorando, en el proceso de
aprendizaje.

Si bien esta investigacion fue realizada con joévenes universitarios, las
conclusiones de dicha investigacion resultaron favorables puesto que los
estudiantes encontraron una herramienta de apoyo al poder verificar y/o
incrementar sus conocimientos basicos o en su defecto aprender con ellos.

En un colegio mendocino “Tomas Alva Edison”, de Guaymallén, se
realizo una prueba piloto. Los alumnos tenian sus notebooks conectadas a una

PC del docente y a una pizarra digital. En este colegio se informatizo el



dictado de clases desde cuarto ano de la EGB hasta el primero del Polimodal.
Esta fue la tercera experiencia similar en el mundo y la primera en América

Latina.

Yordaniz Cruz Lépez Instructor del Joven Club de Computacién y
Electronica, Holguin, Cuba a realizado una investigacion acerca de los video
juegos y su incidencia en el area especifica de las matematicas que se llevo a
cabo en el club de computacion y electronica de Holguin, Cuba.
Fundamentando que con la cantidad de computadoras que poseen los centros
educacionales, no se le esté dando el uso adecuado.

Esto conllevo a desarrollar el trabajo de investigacién, que pretende
crear habilidades de calculo en los estudiantes de primer grado, haciendo uso
de los recursos informaticos con que cuentan las escuelas. Se trata de un
juego instructivo en la computadora, como una alternativa mas y una
herramienta, con la cual puede contar el maestro en aras de lograr el
aprendizaje de las operaciones de calculo en las primeras edades. De esta
forma han empleado un juego instructivo para poder ver los resultados. Se
consider6 a partir de dicha investigacion que con el empleo del juego en las
escuelas, es posible demostrar que la tarea de ensefar no es solo una labor
del maestro. Aludiendo a que el juego puede ser utilizado por la familia y otras
instituciones que presten servicios informaticos a la comunidad.

Por otra parte en la provincia de Buenos Aires se llevo a cabo un
proyecto para poder integrar las computadoras en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, sus autores fueron Rubén Dario Martinez (2005), Yolanda
Haydee Montero (2005) y Maria Eugenia Pedrosa (2005) Facultad de

Ciencias Exactas y Naturales, Universidad Nacional de Mar del Plata,

Argentina. Basicamente se fundamentaron en que las diferentes escuelas de
la provincia de Buenos Aires han incorporado la informatica a sus actividades
educativas pero aun continua siendo minoritario. Estudios empiricos
investigados por este grupo, han demostrado que existen espacios
potencialmente propicios para construir ambientes de aprendizaje apoyados
por la computadora, haciendo un uso inteligente de los escasos recursos
disponibles. Este trabajo esta referido a una experiencia sobre la integracion de

la computadora al proceso de ensefanza y aprendizaje en un curso de quinto
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afno de Educacion General Basica (alumnos de 10-11 afos), en una ciudad de
la provincia de Buenos Aires, en el area de Ciencias Naturales.

Los resultados obtenidos fueron:

e La ejercitacion sobre una tarea concreta (la construccion de un
hipermedia) permitié tener un eje conceptual permanente que facilité el
aprendizaje del software.

e Eltrabajo en grupos permitié que los alumnos se asistieran mutuamente
ante dudas u olvidos sobre alguna de las funciones del programa.
Muchos alumnos tendieron a ejercitar por ensayo y error distintas
alternativas del programa. En este punto fue esencial el trabajo de la
facilitadora para balancear las iniciativas exploratorias (divergentes) con
el eje del trabajo (convergente a un fin).

e Las funciones mas importantes del software fueron perfectamente

asimiladas en el lapso de tres semanas (una clase por semana).

La dislexia y las computadoras

Aida Fernandez (2007) en su articulo “Vencer la dislexia por ordenador”

comenta el trabajo de Nines Gutiérrez y Paloma Tejada en un equipo que
atiende a nifios de toda Espafna en sus dificultades de dislexia.
Hasta hace no mucho tiempo, las consultas y pruebas que estos hacian para
diagnosticar los casos de dislexia se alargaban durante meses. Pero con la
incorporacion del tablet o cuaderno digital al proceso terapéutico se ha
reducido sensiblemente este periodo. Ademas, gracias a las prestaciones de
este ordenador de ultima generacion es posible llevar a cabo toda la terapia a
distancia y modificar las pautas del aprendizaje sin contacto personal.

La apariencia es idéntica a los cuadernos tradicionales, en la pantalla
tactil del tablet hay una hoja rayada en donde el nifio puede escribir con un
boligrafo especial.

El programa ayuda a los usuarios destacando las letras que han de

leerse correlativamente para impedir errores, como en un karaoke. También
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puede operar con videos, juegos virtuales y simuladores. Y conectandose con
webcam, el terapeuta puede contactarse visualmente con el paciente.

De acuerdo al tratamiento terapéutico, los licenciados opinan que estas
posibilidades ahorran al psicopedagogo trasladar y archivar cantidades de
documentacién, y agiliza el proceso de analisis de los resultados. La pizarra
digital tiene practicamente las mismas aplicaciones que el tablet, la diferencia
es que su uso es colectivo, ya que un unico soporte sirve para toda la clase.
Consideran que el principal inconveniente de este sistema desde el punto de
vista terapéutico es que, en la aplicacién de terapias individuales, no permite la

intimidad o el anonimato deseable.

Incidencia de la informatica en la educacién del discapacitado mental.

La Lic. Maria Elsa Dorothy (1992) coordino el trabajo “La informatica
para la educacién del discapacitado mental” patrocinado por la Secretaria de
Ciencias y Tecnologia del Superior Gobierno de la provincia de Coérdoba y la
Fundacién Universidad Pascal.

En su trabajo plantea que en nuestro pais la utilizacion de la informatica

ha tenido repercusion por su incidencia en las actividades sociales.
Afirma que si bien el avance tecnoldgico implica un mejoramiento de la calidad
del servicio educativo, también se ha generado en los docentes de escuelas
especiales una actitud favorable a la incorporacién de la moderna tecnologia
computacional.

Se realizaron diferentes actividades: taller cientifico-pedagdgico a través
del cual se investigo la incidencia de la computacion educativa en el desarrollo
del pensamiento del discapacitado mental, desde 1989 y se continuo en 1991.
Esto se llevo a cabo para la formacion de recursos humanos en el campo de la
computacién educativa y la incorporacién de esta tecnologia en las Escuelas
Especiales de la Provincia de Cérdoba.

La Metodologia de la Investigacién utilizada se ha centrado en el sujeto,
lo cual ha permitido realizar una indagacion de los cambios en el
comportamiento de los discapacitados intelectuales durante todo el desarrollo

del “Taller” ya mencionado anteriormente.
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3.2 NUEVAS TECNOLOGIAS Y APRENDIZAJE

En la actualidad autores como Silvina A Cuello (2008), han destacado la
importancia de los medios informaticos en diferentes ambitos como el
aprendizaje. La autora en su articulo “Aprendizaje y medios informaticos”
(2008), considera que las nuevas tecnologias estan sustentadas
fundamentalmente en: La informatica, la micro electronica, los multimedios y
las telecomunicaciones, porque alude a estas tecnologias como apoyo para el
desarrollo educativo. Dependiendo el uso que se haga de ellas seran positivas
0 negativas con respecto al aprendizaje. Estas nuevas tecnologias se conciben
como herramientas del alumno que sirven para identificar, seleccionar, y
comprender informacion.

Por otro lado Silvia Elstein (2006) desde un punto de vista critico en lo
que respecta a lo social, plantea las nuevas tecnologias como un hecho
trascendente y apremiante, siendo la sociedad quien la ubica en este lugar.
Debido a que las mismas derivan en una aceleracion en los cambios y avances
cientificos y porque contradictoriamente provocan cambios de todo tipo en las
estructuras sociales, econdmicas, laborales, e individuales. Se establecen
nuevas formas de integracién de los usuarios con las maquinas, se modifican
los clasicos roles de Receptor y Transmisor de informacién y el conocimiento
contextualizado se construye en la interaccion que el sujeto y la maquina
establecen.

El rol de las Nuevas Tecnologias de la informacion en los procesos de
cambio social y cultural cobra particular relevancia en el ambito educativo. En
este sentido, Edith Litwin (1995) en su libro “Tecnologia Educativa. Politicas,
Historias, propuestas’, sostiene que ciertas concepciones sobre las reformas
de los sistemas educativos en distintos paises, atribuyen a la incorporacién de
estos recursos un efecto determinante en la mejora de la calidad del proceso
ensefanza-aprendizaje

Elstein (2006), considera que debe haber ciertos requisitos basicos para
que se apliquen las nuevas tecnologias en la educacién tales como: Contar con
una adecuada fundamentacion en modelos antropoldgicos, culturales y

educativos, que favorezcan una intervencidon didactica apropiada, ademas de
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una adecuada formacién de los profesores y otros especialistas de la
educacion.

Nuestra preocupacion como futuros psicopedagogos consiste en intentar
contribuir, por un lado, si los alumnos aprenden usando computadoras, y por
otro, si existen cambios significativos en la cognicién debido al uso de estas
maquinas.

Silvina Cuello (2008) plantea que la utilizacion de un medio (recursos
tecnoldgicos), podria estar condicionada por diversas variables como ser: La
manera en que se los usan (por las expectativas y creencias generadas), las
caracteristicas individuales de los sujetos involucrados, la institucion, el
contexto, etc. Debido a esto seria mas adecuado preguntarse sobre los
aspectos particulares y diferenciales del aprendizaje por computadoras.

Sumado a esto vemos que con el paso de los afios nos hemos convertido
en consumidores de tecnologia. Estas cambian tan velozmente que es casi
imposible detenernos a reflexionar en las implicancias de las mismas. Mas
dificil es saber cual es la forma de que el uso de determinado medio influye en
el aprendizaje. Siguiendo el analisis realizado de la autora se pueden sintetizar

las diferentes posturas en tres posiciones:

1. El medio influye en el aprendizaje; en el caso del medio informatico, esta

influencia es positiva. Algunas investigaciones en informatica educativa
consideran que el medio afecta al método de ensenanza. EI método
parece verse obligado a someterse a las caracteristicas del medio y es
este el que influye en el aprendizaje.

2. El medio no influye en el aprendizaje. Las computadoras no son una

excepcion; Otros autores postulan que son los métodos los que influyen
en el aprendizaje y no los medios. Sostienen que no hay estudios que
demuestren que son los medios los que influyen sino que el aprendizaje
esta influenciado por el contenido y las estrategias de ensefanza. Los
medios son meros vehiculos que proporcionan la ensefianza pero no
influyen en modo directo en los logros de los alumnos. Esta postura
resalta la necesidad de distinguir los objetivos educativos y los métodos,

de los medios mas adecuados para alcanzarlos.
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3. El _medio puede _influir _en el aprendizaje. La influencia queda
determinada por los atributos del medio; Los autores con posturas mas
moderadas sostienen que, aunque no es el medio el que conduce al
aprendizaje si es posible encontrar en ellos ciertos atributos que pueden

influir en el proceso de aprendizaje.

Desde estos aportes de Cuello, podemos pensar al uso de la
computadora como un medio para el método de la ensefanza, es decir que
aqui el medio representaria a los objetos de los cuales nos servimos y al
método como el estilo de ensefianza aprendizaje segun la teoria desde la
cual nos manejamos. Por ende no hacemos uso exclusivo de la
computadora como soporte Unico del medio para el método, sino que la
tomamos como una herramienta mas para observar los posibles cambios
que podrian existir en el proceso de ensefianza aprendizaje. Por esto es
muy sugerente pensar las computadoras desde una perspectiva
Vigotskiana, considerandola como wuna herramienta con la que

interaccionamos y que transforma nuestra propia actividad.

15



3.3 Teoria Sociohistorica de Lev Vigotsky

Nuestro trabajo de investigacion esta sustentado en gran parte por la
teoria Socio Historica de L. Vigotsky por lo que consideramos importante
desarrollar sus ideas fundamentales.

Para Vigotsky los significados provienen del medio social externo pero
deben ser interiorizados por cada nifo en concreto. El aprendizaje en
consecuencia, presupone un caracter social especifico y un proceso por el cual
los nifios ingresan a la vida intelectual del entorno. De este modo la
comprension y la adquisicién del lenguaje y los conceptos, por parte del nifio,
se realiza por el encuentro con el mundo fisico y sobre todo por la interaccién
entre las personas que lo rodean.

Segun Vigotsky el sujeto no se limita a responder a los estimulos, sino
que actua sobre ellos, transformandolos. Esto es posible por la mediacion de
instrumentos, que son utilizados para extender su capacidad de accion. Entre
los instrumentos mediadores que actuan modificando al propio sujeto y a través
de este a los estimulos, se destacan los signos que estan orientados al interior;
son medios que intentan controlar los propios procesos psicolégicos. Por
ejemplo tenemos como signos a las palabras, los numeros, etc. A diferencia de

los signos las_herramientas son los instrumentos externos que modifican la

relacion del ser humano con su medio fisico.

Este mundo intermedio adquiere, mediante la cultura, un caracter de
realidad objetiva que el nifio ira conquistando, gracias a la ayuda de los
estimulos. Asi lograra, progresivamente interiorizar instrumentos, adquiriendo
capacidad de atencidén, memoria, y formacion de conceptos en su actuacion
externa compartida.

Si el nifio se encuentra inmerso en un contexto de signos y herramientas
convenientes, podra superar los limites de sus capacidades reales,
constituyéndose una zona de desarrollo potencial.

Vigotsky (1979) en su Teoria Socio histérica, distingue dos niveles en el
desarrollo: Uno rea/ que indica lo conseguido por el individuo y otro potencial
que demuestra lo que el individuo puede hacer con la ayuda de otras personas.
La Zona de desarrollo proximo, manifiesta la distancia entre el nivel real de

desarrollo, determinado por la capacidad de un sujeto de resolver
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individualmente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, que muestra la
capacidad de solucionar un problema dado en un marco de ayuda de otra
persona. Para Vigotsky la zona de desarrollo préximo no es otra cosa que la
distancia entre el nivel de desarrollo actual, determinado por la capacidad de
resolver individualmente un problema y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resoluciéon del mismo problema bajo la guia de un
adulto o en colaboracion de un companero mas capaz. (Diaz y Balmaceda
2004)

La zona que se configura entre estos dos niveles, delimita el margen de
incidencia de la accién educativa. El docente debe intervenir precisamente en
aquellas actividades que un alumno todavia no es capaz de realizar por si solo,
pero que puede lograr con la ayuda del educador.

En lo que respecta a las metas y objetivos de esta teoria podemos ver
que la educacién deberia estar dirigida, en su disefio y en su concepcién, a
promover el desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores (memoria,
atencion, percepcion y pensamiento). Ya que Vigotsky planteaba que estas,
aparecen primero en forma primaria para luego cambiar a formas superiores.
Es decir, que distingue entre la linea de desarrollo “natural” y la linea de
desarrollo “social” (o “cultural”). El desarrollo natural produciria funciones con
formas primarias, mientras que el desarrollo cultural transforma los procesos
elementales en procesos superiores.

El educador debe ser entendido, como un agente cultural que ensena en
un contexto de practicas y medio socio culturales determinados, y como un
mediador esencial entre ese saber sociocultural y los procesos de apropiacion
de los alumnos. Este alumno debe ser entendido como un ser social, producto
y protagonista de las multiples interacciones sociales en que se involucra a lo
largo de su vida escolar y extraescolar. El alumno reconstruye los saberes,
pero no lo hara solo, porque ocurren procesos complejos en los que se
entremezclan procesos de construccion personal y procesos auténticos de co-
construccion en colaboracién con los otros que intervienen.

Desde Vigotsky hemos tomado sus aportes para poder fundamentar
nuestra tarea en el trabajo de investigacién, teniendo en cuenta que en la teoria
del autor se fundamenta la incidencia del medio en el aprendizaje del nifio.

Creemos relevante estos aportes dado que nuestro trabajo intenta mostrar la
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influencia del medio y las nuevas formas de aprender que van surgiendo en el

devenir de los anos.

3.4 Los juegos interactivos como herramientas para el aprendizaje en la

era digital

Yordani Cruz Lépez (2007), en el articulo “Un Juego Instructivo en la
computadora para el aprendizaje de adicion y sustraccién en las primeras
edades”, plantea que los Soffware educativos son considerados el conjunto de
recursos informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el
contexto ensefanza-aprendizaje. Estos programas abarcan finalidades muy
diversas que pueden ir desde la adquisicibn de conceptos al desarrollo de
destrezas basicas, o la resolucién de problemas. Algunos autores suelen
llamarlos software o programas instructivos. En torno a estos tipo de programas
pueden agruparse (aunque existan otros) todos los programas de ejercitacion,
programas tutoriales, programas de simulacion, programas de demostracion,
los evaluadores y los juegos, en dependencia de sus caracteristicas y el
objetivo que persiguen.

Los juegos han sido una de las propuestas mas populares en los
ordenadores para los menores. Estos programas suelen presentar un entorno
en el que el jugador ensaya su estrategia de actuacion para conseguir un
objetivo predeterminado. En ocasiones los juegos pueden ser compartidos por
mas de un participante, otros ejemplos serian los programas de ejercitacion
disefiados en forma de juegos o competicion.

La elevada motivacion 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 informaticos para introducirlas en los
programas didacticos (efectos especiales de imagen y sonido, interactividad,
simulacion, etc.) Los juegos en computadoras donde el nifio a medida que
juega adquiere un conocimiento, se ejercite o refuerce un determinado
contenido, son catalogados por muchos autores como JIMO (juego instructivo
mediante ordenador), que como vimos con anterioridad, forman parte de los

softwares educativos presentes en la ensefianza en los momentos actuales. En
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ellos la interactividad se logra a través de imagenes que, segun criterio de
psicologos, en las primeras edades es la forma predominante de pensamiento
(visual por imagenes), donde el pensamiento estad en dependencia de lo que el
nifio percibe.

Graciela Esnaola (2003) (psicopedagoga, docente e investigadora
UNPA UARG) junto a otros autores, en el articulo “Los videos juegos. Una
herramienta cultural para el aprendizaje actual’, plantea que existe un espacio
ludico, que alude a algo mas que el juego en si mismo, es decir instala el plano
simbdlico en la propia actividad. El nifio toma elementos de su entorno, y
elabora simbdlicamente su propia historia, para ellos la actividad ludica se
instala como “protoescritura” que le permite reelaborar en el plano de lo
simbdlico un espacio transicional. Construido en un espacio intermedio entre el
sujeto y la realidad externa.

El juego simbdlico es un espacio de transicion, en el, el nifio es capaz de
transformar la escoba en un caballito. En esta inscripcion se pone en juego
nuestra propia autoria, al decir la autora desde Alicia Fernandez ‘nuestra
propia autoria al jugar nos permite descubrir nuestra singularidad, nuestra
diferencia, nuestra marca y desde alli abrir espacios a la creatividad’.

El aspecto ludico, instalado en el espacio transicional, simbdlico, es el
que posibilita en juego; de no existir estas caracteristicas estariamos hablando
de simple entretenimiento, un pasatiempo que no instala la posibilidad de
disefiar la “protoescritura singular”

La autora considera al juego como un medio necesario para el desarrollo
cognitivo, ya que desde el juego desplegamos nuestra capacidad creadora al
anticiparnos y proponer soluciones a conflictos imaginarios.

“Jugar es la principal fuente de aprendizajes” (Esnaola 2003)

En una actividad ludica con objetos transicionales, la produccion es de
completa autoria del sujeto que juega, mientras que en los videos juegos se
trataria de una “autoria derivada”.

Los video juegos representan en la actualidad, una de las entradas mas
directas de los nifios a la cultura informatica y a la cultura de la simulacién, muy
utilizados por nifios y adolescentes, son criticados por sus contenidos y por
ende muy poco empleados por educadores. Esta vision social construida sobre

los videos juegos no deja ver aspectos muy relevantes: la importancia del
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medio como herramienta basica de aprendizaje de las estrategias, las
habilidades necesarias para vivir en la sociedad tecnoldgica y la necesidad de
replantearse el papel de la escuela.

Por ultimo, Esnaola (2003), plantea que es necesario generar un
conocimiento académico fundamentado en torno a la digitalizacion del espacio
ludico, para propiciar espacios y situaciones que posibiliten la inscripcién de la
singularidad de cada sujeto. En esta linea de pensamiento, la psicopedagogia
tiene un lugar de especial responsabilidad al abordar el andlisis de los procesos
de aprendizaje, y en tal sentido es imposible obviar el entorno cultural que los

atraviesan.

20



3.5 Battro y la escuela digital

Antonio. M Battro (1997) plantea en su libro “La educacion digital” un
fendmeno al cual llamo “habito digital”. Este esta ligado a la irrupcién masiva de
una nueva tecnologia en la sociedad humana. El automovil, el teléfono, la
radio, la television, las computadoras han creado nuevos habitos en el mundo
entero. Este habito digital se forma a partir de la familiaridad con las
computadoras y las comunicaciones para aprender y ensefiar. Una forma
practica de generar habitos digitales es la exposicion continuada y sin
restricciones a un ambiente informatizado. Entonces en esta época vemos que
se sigue la exposicion continuada de la digitalizacion.

Para adquirir el "idioma digital" es preciso vivir en un "habitat digital". En
general, son pocos los docentes que concurren voluntariamente a cursos de
computacién. Cuando lo hacen estdan sometidos a las mismas pautas
restrictivas de sus alumnos, horarios reducidos y poca disponibilidad de
maquinas.

Pero si la familiaridad con la computadora es condicidon necesaria para
establecer el habito digital, debemos reconocer que no es suficiente, el autor A.
Battro da un significado privilegiado a las computadoras y a su uso expresando
que:

‘El uso de la computadora debe tener un significado personal para el
usuario. Muchas veces las computadoras estan instaladas pero nadie /as usa
con regularidad ni con provecho. Pero la prueba decisiva esta en el aula. E/
ideal para muchos docentes, mal llamados 'informatizados”, seria contar con
una computadora al frente de la sala para controlar la actividad computacional
de cada uno de sus alumnos en sus bancos. El docente aprenderad a exigir los
trabagjos practicos en forma digital a través de la red, la evaluacion on line
cotidiana de todas las tareas reemplazard al examen final, y fodos se
encontraran comunicados con la mayor libertad de consultar, de preguntar,
equivocarse y crear”.

Battro (1977)
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El autor plantea que el tema de los juegos electronicos es recurrente, el
consumismo es inapelable y la presion comercial insostenible. De pronto no
todos los juegos electronicos son desechables. Hay en el mercado juegos muy
instructivos. Entre los mas interesantes se encuentran los que simulan el vuelo
de un avién, con sus comandos y pistas de aterrizaje, las "aventuras" para
encontrar un tesoro o descubrir el desenlace de una historia de suspenso, los
CD-ROM interactivos y mas recientemente los juegos grupales en Internet.
Algunos expertos plantean que las grandes empresas de juegos
electrénicos convertiran a la computadora hogarefia en un instrumento de

comunicacién y de aprendizaje de muy bajo costo.

‘La prueba es que muchos destacados innovadores en estos campos se
han dedicado a crear instrumentos de "educacion-entretenimiento”.
Battro (1997)

Battro (1997) plantea que la escuela debera encarar ese problema de
frente y recomendar a los padres los mejores juegos electrénicos
computacionales. De esta manera, en lugar de mantenerse a distancia de los
juegos electronicos, la escuela podria convertirse en el mejor asesor en el
tema. Para ello se necesitaria crear un equipo de educadores interesados en
estudiar el tema. Por otra parte, sabemos perfectamente que la funcion ludica
es esencial para todo aprendizaje, la posibilidad de explorar con placer un
nuevo mundo, competir y colaborar, buscar y encontrar, es fundamental para el
desarrollo del nifio. Cuando los adultos se maravillan por la facilidad que los
ninos demuestran frente a las maquinas olvidan que esos nifios "juegan con las
computadoras”, tienen el placer de experimentar sin temor hasta las ultimas
herramientas de un procesador de texto o de un graficador, a diferencia de los
mayores, que se atienen muchas veces a lo que aprendieron de un profesor de
computacién o se restringen a la lectura del manual. Esta libertad hay que
estimularla y no debe ser coartada con argumentos poco validos en otros
terrenos del aprendizaje. El joven usuario debe tener plena libertad para usar
su herramienta informatica en todo momento. El juego forma parte integra de
esta intimidad con la maquina y con el ejercicio de sus propias habilidades

mentales.
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‘No cabe duda de que el procesador de fextos sea un instrumento insustituible
en la educacion digital y ha creado ya un nivel de calidad en la produccion

intelectual”

Anfonio M. Battro (1997)

23



3.6 El aprendizaje de la clasificacion, las vocales, los nimeros, v la

memoria visual en nifios de jardin

3.6.1 Las Vocales

En el libro Biblioteca practica para padres y educadores “Pedagogia y
psicologia infantil” (1995) se plantea que la escritura es un sistema de signos
graficos, cada uno de los cuales representa un sonido concreto. Antes de
escribir, el nifo ha de realizar un analisis fonético del lenguaje oral, en el que

se pueden distinguir las siguientes fases:

1. Analisis de la sucesién de sonidos que forman la palabra y la frase;

2. lIdentificacion de cada sonido con su grafia, es decir con la/s letra/s que
lo representan graficamente

3. Representaciéon grafica de cada sonido, con el fin de ir formando las

palabras y las frases dentro de una continuidad espacio temporal.

La adquisicidon de estos aprendizajes esta supeditada a que el nifio debe haber
adquirido una serie de habilidades manuales basicas: sentido de la
direccionalidad, dominio de la motricidad fina, capacidad de memorizacion,

coordinacion viso manual, y habilidad en el uso de un sistema de cédigos.

3.6.2 El NUmero

Los numeros representan informacién cuantitativa acerca del mundo.
Los nifios poseen una comprensiéon natural de la cantidad. Las investigaciones
con nifios han puesto de manifiesto que estos pueden hacer ciertos juicios
basados en la cantidad mucho antes de que se les haya ensefiado nada acerca
del numero.

Julie Dockrell y John Mc Shane (1997) en su libro “Dificultades de
Aprendizaje en la Infancia” un enfoque cognitivo, nos dicen que los nifios
pueden diferenciar entre dos filas de puntos que difieren solamente en cuanto
al numero de los mismos, siempre que el numero de los puntos de una fila no

sea superior a cuatro. Esto deja claro que los nifios son sensibles a la cantidad
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y a las diferencias de cantidad, como una propiedad basica de los objetos. Ello
proporciona al nifio un punto de partida para los juicios relacionados con los
numeros.

Segun Piaget. J (1992) la formacién del concepto de numero es el
resultado de las operaciones logicas como la clasificacion y la seriacién. Las
operaciones mentales soélo pueden tener lugar cuando se logra la nocién de la

conservacion, de la cantidad y la equivalencia, término a término.

1. Consta de las siguientes etapas:
a. Primera etapa: (5 afios): sin conservacion de la cantidad,
ausencia de correspondencia término a término.
b. Segunda etapa (5 a 6 afos): Establecimiento de la
correspondencia término a término pero sin equivalencia
durable.

(of Tercera etapa: conservacién del numero.

Retomando a Dockrell y Mc Shane (1997) uno de los primeros usos
espontaneos de conceptos de cantidad consiste en juzgar que un grupo de
objetos contiene mas que otro. Los nifios pueden hacer ese juicio de diversos
modos. Esos juicios con frecuencia se basan en tamafios relativos de los dos
grupos, o en su densidad si el tamafo es similar. Estos no son indicadores
fiables de la cantidad, pero son una buena aproximacion y se emplean criterios
de juicios que no han de ser aprendidos. El punto importante no es la fiabilidad
o no fiabilidad de los juicios, si no el hecho de que los nifios realizan pronto
juicios cuantitativos.

Contar es la base mas fiable de los juicios cuantitativos. Es frecuente
que los nifos aprendan el nombre de los numeros antes de iniciar la
escolaridad y que aprendan los numeros como una secuencia memorizada, sin
tener en cuenta su papel de la tarea de contar. Este es un principio de
aprendizaje excelente porque separa el dominio de la secuencia propiamente
dicha del uso de la misma para contar objetos. Eso significa que cuando el nifio
va a realizar la tarea de contar, al menos una parte de la tarea la puede realizar

de una forma automatica.
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Dockrell y Mc Shane (1997) proporcionaron una serie de ejemplos de la
habilidad que frecuentemente muestran los nifios preescolares en relacion con
el numero. En una demostracion pusieron de manifiesto como los nifios podian
razonar acerca de la suma y la resta basicas jugando al “Juego de la Caja” con
el investigador. En este juego el investigador muestra al nifio una pequefa
cantidad de cubos y después los coloca en una caja. Se pregunta al nifio
cuantos cubos hay en la caja. A continuacién se afiaden o se sustraen cubos
de la caja. Se hacen pregunta al nifio acerca de esas adhesiones o
sustracciones. Se encontrd que los nifios podian resolver problemas en los que
estaban implicadas cantidades pequefias (hasta alrededor de cuatro), pero que
daban resultados peores cuando estaban implicadas cantidades mayores.
También se observo que los nifios que tenian éxito en la tarea de la caja tenian
mucho menos éxito cuando se les presentaba versiones formales de los

mismos problemas, como ¢ Cuantos son dos y dos?

Las habilidades basicas para contar

Dockrell y Mc Shane (1997) plantean que contar es una habilidad que se
encuentra relacionada con los numeros y esta configurada por una serie de
habilidades que la componen. Los nifios deben conocer los nombres de las
secuencias numéricas, como también deben ser capaces de aplicar los
nombres a los objetos que deben contar. Deben relacionar el nombre de cada
numero con un unico objeto, y asi recordar que objetos fueron contados y
cuales no, es de esta manera que el nifio ejecuta la operacién de contar. Pero
también el nifio debe hacer uso del resultado, para esto debe saber que el
ultimo numero representa la cantidad de objetos. Diremos que la habilidad de

contar se basa en tres aspectos:

Conocer la secuencia numeérica.

2. Relacionar uno a uno los nombres de los numeros Yy los objetos a
contar.

3. Saber que el resultado de contar representa el numero de objetos

contados.
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Dockrell y Mc Shane (1997) plantean que es frecuente que los nifios
cometan errores en las primeras etapas en la habilidad de contar,
especialmente a medida que aumenta el tamano del conjunto. A la edad de 4
afnos la tasa de error disminuye considerablemente. Esto se debe a que los
ninos aprenden a usar la indicacién para regular el apareamiento de los
numeros y de los objetos a contar. Cuando se ensefia a contar a los nifios, la
tarea del apareamiento uno a uno se facilita colocando los objetos a contar en
fila, la indicacion también sirve para separar los objetos contados de los que
todavia no han sido contados aun.

A diferencia de lo antes dicho cuando los objetos estan organizados en
filas, la indicacion no es un método tan eficaz para separar lo que ya se ha
contado de lo que todavia se ha de contar. Un método alternativo consiste en
mover los objetos una vez contados.

Los autores encontraron que la mayoria de los nifios de su estudio no
movieron una pila de cubos mientras los contaban hasta que tuvieron mas de 5

anos.

3.6.3 La Clasificacion

Sandy Santamaria (2006), realizo un trabajo en el cual define desde
Piaget a La clasificacion, como una serie de relaciones mentales en funcion de
las cuales los objetos se reunen por semejanzas, se separan por diferencias,
se define la pertenencia del objeto a una clase y se incluyen en ella subclases.
En conclusién las relaciones que se establecen son las semejanzas,
diferencias, pertenencias (relacion entre un elemento y la clase a la que
pertenece) e inclusiones (relacién entre una subclases y la clase de la que

forma parte). La clasificacion en el nifio pasa por varias etapas:

a. Alineamiento: de una sola dimensién, continuos o discontinuos.

Los elementos que escoge son heterogéneos.

AANOOLL ]

AZUL  ROJO ROJO ROJD AZUL  AZUL
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b. Objetos Colectivos: colecciones de dos o tres dimensiones,
formadas por elementos semejantes y que constituyen una unidad

geométrica.

AMARILLO
AMARILLO
ZTX ROJO

A AZUL

C. Objetos Complejos: Iguales caracteres de la colectiva, pero con
elementos heterogéneos. De variedades: formas geométricas y

figuras representativas de la realidad.

ALLIL ROJD
AL ROJD
d. Coleccion no Figural: posee dos momentos.

i. Forma colecciones de parejas y trios: al comienzo de esta
sub-etapa el nifio todavia mantiene la alternancia de criterios,
mas adelante mantiene un criterio fijo.

ii. Segundo momento: se forman agrupaciones que abarcan

mas y que pueden a su vez, dividirse en sub-colecciones.
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3.6.4 La Memoria

La memoria es una de las funciones intelectuales, indispensables para el
desarrollo del lenguaje, para leer, calcular y escribir, segun la psicopedagoga
Mariana Narvarte (2008) la capacidad de memorizar aumenta con la edad
progresivamente hasta la adultez. Por lo que menciona que los juegos que
proponen el adiestramiento de la memoria son varios y deben aplicarse para la

estimulacion de la misma.

Narvarte Plantea que hay distintos tipos de memoria:

e Memoria Inmediata: guarda la informacién unos instantes y colabora con

la comprensién, llamada también memoria a corto plazo.

e Memoria Mediata: Es la que queda guardada por horas, dias o afios, de

acuerdo al uso de esa informacién o al impacto emocional.

o Memoria de trabajo: Este tipo de memoria esta entre la memoria a largo

plazo y la memoria a corto plazo, engloba una serie de ordenes o
consignas sucesivas a realizar para lograr un objetivo. En esta la

informacion se procesa y se organiza para luego ejecutarla.
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4. EL NINO DE 5 ANOS

A continuacién desarrollaremos aspectos del tipo evolutivo presentes en
los nifos de 5 afos ya que nos interesa conocer dichas caracteristicas para
comprender mejor sus aprendizajes y logros.

Arnold Gessell (1967) plantea que el nifio corporiza en su joven persona
rasgos generales y tendencias de conductas caracteristicas de una etapa del
desarrollo y de la cultura a la cual pertenece. Cinco es una edad nodal tanto
para los padres como para el nifio, ya que hay una acabada perfeccion y
economia de movimientos, que sugiere una edad hacia la cual convergen los
hilos del desarrollo para organizarse con miras a un nuevo adelanto. El nifio de
5 afos es duefio de si mismo, reservado y su relacion con el ambiente se
plantea en términos amistosos y familiares. Descubre su mundo concreto y
este contiene suficientes novedades y realidades.

El nino no estaria maduro para el alejamiento conceptual y las

emociones abstractas a que aspira la ética adulta. Posee un sentido fuerte de
la posesion con respecto a las cosas que le gustan. Tiende a ser realista,
concreto, hablar y pensar en primera persona sin llegar a ser agresivo o
combativo.
En cuanto a los juegos, si se trataran de espontaneos, no son estereotipados
tienden a restringirlos a pequefias variantes conservadoras sobre unos pocos
temas. En cuanto a los juegos colectivos se limitan por lo general a un grupo de
3 y se organizan teniendo como preocupacion principal los fines individuales,
mas que los fines colectivos. Varones y mujeres se aceptan mutuamente con
libertad, independientemente del sexo.

En cuanto a la vida emocional el nifio de cinco sugiere un buen ajuste
consigo mismo; no carece de angustias y temores pero son por lo general
temporarios y concretos.

En esta etapa comienza la independencia para jugar, para su cuidado
personal y para las actividades que se le delega. La moral de esta edad esta
exaltada, busca siempre al adulto para que se cumpla y la apruebe. Empieza a
desarrollarse el cooperativismo, demuestra afecto y es amable, su socializacién

esta mas encausada y repentinamente aparece la timidez.
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En cuanto a la memoria, diremos que es un arma que descubren y la
usan de manera extraordinaria.

Las nociones de espacio, esquema corporal y lateralidad estan mas
organizadas. El lenguaje es amplio, claro y muy bien aplicado, el nifio ya puede
establecer dialogos. El nifio debe haber adquirido todas las funciones

cognitivas primordiales para la lecto escritura.

4.1 Desarrollo cognitivo desde Jean Piaget

Para hablar del nifio de 5 afios, consideramos necesario conocer la
teoria de Jean Piaget (1992), para dar cuenta del desarrollo cognitivo del nifio.

La teoria de PIAGET (1992) descubre los estadios del desarrollo
cognitivo desde la infancia a la adolescencia: como las estructuras psicologicas
se desarrollan a partir de los reflejos innatos, se organizan durante la infancia
en esquemas de conducta, se internalizan durante el segundo afo de vida
como modelos de pensamiento, y se desarrollan durante la infancia y la
adolescencia en complejas estructuras intelectuales que caracterizan la vida
adulta.

Piaget. J (1992) divide el desarrollo cognitivo en cuatro periodos importantes:

o FEtapa Sensoriomotora: La conducta del nifio es esencialmente motora,

no hay representacién interna de los acontecimientos externos, ni piensa

mediante conceptos (0- 2 afios).

o Etapa Preoperacional: Es la etapa del pensamiento y la del lenguaje que

gradua su capacidad de pensar simbdlicamente, imita objetos de
conducta, juegos simbdlicos, dibujos, imagenes mentales y el desarrollo
del lenguaje hablado (2- 7 afios).

o Etapa de las Operaciones Concretas: Los procesos de razonamiento se

vuelven logicos y pueden aplicarse a problemas concretos o reales. En
el aspecto social, el nifo ahora se convierte en un ser verdaderamente

social y en esta etapa aparecen los esquemas légicos de seriacion,
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ordenamiento mental de conjuntos y clasificacién de los conceptos de
casualidad, espacio, tiempo y velocidad (7- 11 afios).

o Etapa de las Operaciones Formales: En esta etapa el adolescente logra

la abstraccidn sobre conocimientos concretos observados, que le
permiten emplear el razonamiento logico inductivo y deductivo.
Desarrolla sentimientos idealistas y se logra formacién continua de la
personalidad, hay un mayor desarrollo de los conceptos morales (11 en

adelante).

Los niflos con los que trabajaremos durante la investigacion, estarian
inmersos en lo que Piaget denomino: Etapa Preoperacional, y dentro de esta,
especificamente el Sub- estadio Intuitivo, que va desde los 4 a los 7 afos, y el
cual desarrollaremos a continuacion.

El principio de este estadio generalmente se observa cuando el nifio ha
sobrepasado el cuarto afio de vida y su culminacion comunmente se logra un
poco después de los siete afos de vida.

Las variantes de edad cronoldgica, en chicos inteligentes y normales son
numerosas y no deben considerarse significativas dentro de ciertos limites.

Desde los cuatro afios y haciendo al nifio actuar con objetos de su
interés, se ve una novedad diferente en relacién a lo visto en el estadio
anterior; en primer lugar se empiezan a producir respuestas regulares y
ademas acorde con lo anterior, hay una facil prosecucion del dialogo o de la
conversacion con el nifio. También existe una conceptualizacién creciente, sin
llegar a la “operacion” o al proceder l6gico. Por grande que sea el progreso en
la inteligencia, la conceptualizacion y el razonamiento siguen siendo pre

l6gicos.

Habilidades que se van desarrollando a lo largo del estadio intuitivo:

e Conservacioén de las cantidades (continuas y discontinuas).

¢ Relaciones de parte y todo.

e Correspondencia.
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e Seriaciones.
¢ Rotaciones que cambian un orden de sucesion.
e Apreciaciones acerca del Tiempo.

e Aproximacion a la Clasificacién.

Haremos hincapié en este ultimo item ya que se trata de un aspecto que
trabajaremos durante la estimulacion.

Piaget (1992) plantea que los pre-conceptos se han multiplicado vy
especializado gradualmente a través de todo el intuitivo. El nifio no puede
reunir sujetos por la pura via de elementos comunes a todos, o en términos
de Piaget por la denominada “pertenencia inclusiva”. No puede reunir por
clasificacion: Gallina, Patos y Pavos, como “todas aves” y que a la vez sean
“todos animales”, de tal manera que se entendiera que la clase superior
“animales” reune aves y no aves. Porque clasificacion es un tema complejo

que se vera en operatorio.
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5. LEYDE EDUCACION

El instituto Jean Piaget se rige bajo la ley 24.195 de la cual tomamos los
apartados propios a nuestra investigacion. También tendremos en cuenta que ya ha
sido sancionada la nueva ley de educacion (Ley 26.206) la cual sera implementada
el ano entrante en dicha institucion y consideraremos los aspectos importantes para

nuestra investigacion. Comenzaremos presentando la ley 24.195
TITULO Il
Estructura del Sistema Educativo Nacional

Capitulo |

Descripcion General

Articulo 10 - La estructura del Sistema Educativo, que sera implementada en

forma gradual y progresiva, estara integrada por:

1. Educacién inicial, constituida por el Jardin de Infantes para ninos/as de
3 a 5 afos de edad, siendo obligatorio el ultimo afio. Las Provincias y la
Municipalidad de la Ciudad de Buenos Aires estableceran, cuando sea
necesario, servicios de Jardin Maternal para nifios/as menores de 3
afnos y prestaran apoyo a las Instituciones de la Comunidad para que
estas les brinden ayuda a las familias que lo requieran.

Capitulo I

Educacién Inicial
Articulo 13 - Los objetivos de la Educacién son:

a) Incentivar el proceso de estructuracion del pensamiento, de la imaginacién
creadora, las formas de expresion personal y de comunicacion y grafica.
b) Favorecer el proceso de maduracion del nifio/a en lo sensorio motor, la
manifestacion ludica y estética, la iniciacion deportiva y artistica, el crecimiento

socio-afectivo y los valores éticos.
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c) Estimular habitos de integracion social de convivencia grupal, de solidaridad
y cooperacion y de conservacion del medio ambiente.
d) Fortalecer la vinculacion entre la Institucion Educativa y Familia.
e) Prevenir y atender las desigualdades fisicas, psiquicas y sociales originadas
en deficiencias de orden biologico, nutricional, familiar y ambiental mediante
programas especiales y acciones articuladas con otras Instituciones

Comunitarias.

5.1 Contenidos Basicos Curriculares

La Licenciada Maria Cristina Cicarelli (2009) plantea que las aulas tendrian
que organizarse respetando el proceso de aprendizaje que surge y se facilita por
el intercambio entre el sujeto y su entorno. Ya que se aprende mejor y mas en
grupos interactivos. En la escuela, lo mas importante es cambiar la manera de
organizar los tiempos y los espacios; es decir se debe organizar la tarea de
manera de poder trabajar en equipo.

Desde fines de 1993 se trabajé para tener nuevos contenidos en todos los
niveles educativos. Cada Provincia decidia por su cuenta qué se iba a ensefiar en
sus escuelas, y la Nacion hacia lo mismo para las que dependian de ella.
Resultado: diferencias notables entre Provincias.

La autora plantea que en nuestro pais, puede afirmarse que la educaciéon
no responde a los tiempos actuales. Las realidades nacional, regional y mundial han
cambiado y, con ellas, también las necesidades de la educacion.

La Transformacion Educativa se refiere a cambios profundos en los
modelos pedagdgicos, organizacionales y administrativos en el sistema educativo.
La escuela de la Ley 24.195 tiene como compromiso que los niflos adquieran
“‘competencias”, es decir, conocimientos en accion.

Ahora se tiene conciencia de que hay ciertas cosas basicas que deben ser
iguales para todos, es decir, que debe haber un marco comun.

Cada escuela deberda “cerrar” el curriculo a través de su Proyecto
Institucional, es decir, debera tomar lo establecido obligatoriamente en los CBC
pero también respetar lo que defina el Disefio Curricular de la Provincia donde esté.
A partir de esto lo que agregue, o la forma en que interprete lo anterior, sera su
propio modo de ordenar el Proyecto Institucional.
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Este proyecto es el resultado de una serie de variables, como los
contenidos curriculares, la realidad econdémica del lugar, las posibilidades de
participacion de la comunidad, el modelo de gestion elegido y, a nivel de aula, las
estrategias. Pero en un proyecto como el que hemos planteado no debera hacerlo
en forma aislada sino que tendra que consensuar su elecciéon con los demas
docentes, analizando las estrategias mas adecuadas para el trabajo en la institucién
y recién entonces optar.

La necesidad de compatibilidad reside en cuestiones como asegurar que el
libre transito de los ciudadanos por el territorio nacional cuente con la seguridad de
que en todas las escuelas del pais se ofrezca una educacion con caracteristicas
comunes y de igual calidad.

Los CBC son un instrumento para la transformacién educativa, pero no
son el unico. Constituyen un punto de llegada, pero también un punto de
partida. No son el disefo curricular, pero sirven para empezar.
Los CBC son el conjunto de saberes relevantes que integran el proceso de
ensefanza en todo el pais.

No son programas o planes de estudio, ya que no indican secuencias de
ensefanza de los contenidos, unidades tematicas propuestas para organizar la
ensefianza, distribucion de los contenidos en afnos o cursos para cada campo
del saber. Los CBC no incluyen propuestas metodologicas.
No son tampoco disefios curriculares, porque éstos constituyen una instancia
que corresponde a las provincias y a la Municipalidad de la Ciudad de Buenos
Aires.

No son proyectos institucionales, porque éstos seran elaborados por
cada una de las escuelas. Son la base a partir de la cual las distintas
jurisdicciones realizaran su tarea de disefio curricular y sobre la que las
distintas escuelas elaboraran su proyecto institucional en el marco de los

disefios curriculares jurisdiccionales.
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La Transformacion Curricular considera tres niveles de concrecion:

Nivel Nacional

Este nivel se elabora recogiendo necesidades, experiencias y aportes de
las diferentes Jurisdicciones, e integrando demandas y perspectivas de los distintos
sectores de la sociedad.

Es el nivel que corresponde a los Contenidos Basicos Comunes. Uno de los
ejes de los mismos sera la identificacién de contenidos socialmente significativos.
Sus implicancias pedagogico-didacticas son:

En primer lugar la revalorizacién de la escuela como institucion, que tiene la funcion
especifica de distribuir en forma equitativa los saberes relevantes para
desenvolverse socialmente.

Es decir, que las variables que intervienen en el acto pedagdgico: docente,
alumno, institucion, etc., deben ser puestas en funcion del elemento “conocimiento”

considerado como central.

Nivel Jurisdiccional

Es el nivel que corresponde a los Disefios Curriculares Provinciales.
Respecto a los tradicionales lineamientos curriculares, las diferencias no se notan
tanto en el documento en si, sino en el proceso previo que llevé a los nuevos
documentos.

Las grandes diferencias aparecen entonces en la l6gica de su elaboracion y
en la concepcién de lo que se entiende por desarrollo permanente del curriculo. La
primera es que por primera vez se trata de un proceso global y simultdneo en todo
el pais.

Otra diferencia: la concepcion de los contenidos en si mismos y su
diferenciacion en actitudinales, procedimentales y conceptuales, y el hecho de que
la meta final es formular contenidos destinados a generar competencias.

Los lineamientos curriculares implican contextualizar las orientaciones y
criterios para garantizar que en todo Disefio Curricular Jurisdiccional estén
presentes los CBC, y que los criterios acordados sean tomados en cuenta.

El Diseno Curricular es la explicitacion fundamentada de un proyecto
educativo en los aspectos mas vinculados a los contenidos y procesos de

ensefnanza y aprendizaje.
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Su funcién es establecer las normas basicas para la especificacion,
evaluacion y mejoramiento de los contenidos y procesos de ensefanza y
aprendizaje, y servir como coédigo comun para la comunicacion entre los distintos

protagonistas del quehacer educativo.

Nivel Institucional

Este tercer nivel de concrecion implica la formulacién de un Proyecto
Educativo Institucional (PEI) que garantice y enriquezca lo establecido en el primero
y en el segundo nivel, que impulse su evaluacion y revision permanente.

La LFE, fijja una nueva estructura académica de la educacion argentina:

“La estructura del Sistema Educativo, que sera implementada en forma gradual y
progresiva, estara integrada por:

1. Educacioén inicial, constituida por el Jardin de Infantes para nifios/as de 3 a 5
anos de edad, siendo obligatorio el ultimo afo. Las Provincias y la MCBA
estableceran, cuando sea necesario, servicios de Jardin Maternal para nifios/as de
3 anos y prestaran apoyo a las Instituciones de la Comunidad para que estas les
brinden ayuda a las familias que lo requieran.

2. Educacion General Basica, obligatoria, de 9 afios de duracion a partir de los 6
afnos de edad, entendida como unidad pedagdgica integral y organizada en ciclos,
segun lo establecido en el art. 15.

3. Educacion Polimodal, después del cumplimiento de la Educacion General
Basica, impartida por instituciones especificas de 3 afios de duracién como minimo.

4. Educacion Superior, Profesional y Académica de Grado, luego de cumplida la
Educacién Polimodal, su duracién sera determinada por las Instituciones

Universitarias y no Universitarias, segun corresponda. ( Titulo Ill, Cap. |, Art. 10).
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5.2 Diseno Curricular Jurisdiccional de Salta

Teniendo en cuenta la realidad y el contexto en el cual trabajaremos,
consideramos relevante, tomar aspectos de los CBC, y aquellos contenidos
que tienen que ver con los aspectos que vamos a trabajar y los logros que

se esperan de los nifios de Jardin de infantes.

Desarrollo capitular de los CBC para nivel inicial:

Matematica

La matematica en el nivel inicial

La educacion matematica tiene un rol esencial, porque contribuye
a activar, junto con la reflexion, el razonamiento y la memoria el logro de
actitudes, y el mejoramiento de su educacién general.

En este proceso de aprendizaje se espera que el alumno transite
un progresivo y paulatino logro de competencia numérica y espacial, a
través de una actividad matematica constructiva, que complete sus saberes
informales, procurando ampliar y sistematizar su experiencia cotidiana.
El conocimiento matematico es una herramienta auxiliar indispensable, en
tanto permite identificar, respetar, explicar y predecir situaciones del mundo
natural y social en que vivimos.

Uno de los propdsitos de nivel inicial es garantizar el derecho al
conocimiento que tiene todo nifio, independientemente de su situacion socio
econdémica familiar, se comprende el porque la necesidad de incorporar la

ensefanza de este campo desde la mas temprana edad.

Al finalizar el nivel inicial los nifios podran:

¢ Resolver situaciones de comparacion y transformaciones aditivas de
colecciones  mediante  procedimientos  numéricos  (conteo,

cardinalizacion, sobre conteo)
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e Producir y reconocer distintas formas de representacién de las
cantidades numéricas, incluida la convencional, oral y escrita.

o Establecer relaciones espaciales de ubicacién y orientacion que
requieran la consideraciéon de sistema de referencias.

o Utilizar algunas propiedades geométricas simples para representar,
reproducir 'y construir algunas formas bidimensionales vy
tridimensionales.

e Percibir algunas magnitudes fisicas de los objetos; realizar
comparaciones y ordenamientos.

e Conocer el uso y la funcion de algunos instrumentos de medidas
usuales (balanzas, relojes, etc.)

o Establecer relaciones espaciales en los desplazamientos vy

transformaciones geométricas.

Seleccidén y organizacion de los contenidos

La matematica en el nivel inicial debe ocuparse de la ensefiaza de los
primeros numeros naturales, del estudio de algunas nociones geométricas, de
la estructuracion del espacio, de la percepcion de las magnitudes y su

medicion.

Organizacién de los contenidos de matematica

Los contenidos del campo de las matematicas para el nivel inicial estan
organizados en tres ejes tematicos.

1. El numero natural

2. El espacio y geometria

3. Magnitudes

Los mismos se describen a partir de los contenidos a ensefar, los modos

de apropiacion y las estrategias de ensefianza para cada eje.
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Contenidos procedimentales generales

Los contenidos procedimentales propuestos estan orientados a
promover la formacién de los procesos generales de organizacion del
pensamiento que permiten al nifio descubrir y formular relaciones a través de:

o El analisis de las propiedades de los objetos

e ElI establecimiento de relaciones directas, relaciones inversas vy
relaciones contrarias;

e ElI analisis de la informacién disponible en las consignas y la

consideracion de datos

Contenidos Actitudinales generales

Los contenidos actitudinales propuestos para el campo de la matematica en
el nivel inicial tenderan a generar actitudes favorables:
e En relacion al conocimiento; su forma de produccién y su comunicacion,
en la busqueda y confrontacién de soluciones a distintos problemas.
e En relacién a los otros, revalorizando el trabajo grupal y fomentando el
respeto por los acuerdos realizados.
¢ En relacién consigo mismo; propiciando la reflexion sobre lo realizado y

la confianza en los propios procederes.

Contenidos conceptuales y procedimentales

El nUmero

El niumero natural: relaciones de igualdad y desigualdad entre numeros.
Comparar colecciones y lugares en una sucesion (mas que, menos que, uno
mas que, uno menos que).

El ndmero natural: funciones y usos en la vida cotidiana: Constituir
colecciones, identificar lugares en una serie ordenada, representacion escrita

de cantidades, etc.
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La sucesion natural escrita y oral: designacion oral en situaciones de
conteo, reconocimiento de los numeros escritos, representacion escrita de
cantidades, identificaciéon de regularidades en la sucesion natural.

Las operaciones con numeros: uso de los numeros en situaciones que
dan sentido a las operaciones, anticipacion de los resultados de las
transformaciones cuantitativas de colecciones visibles 0 no visibles.

Reunir, agregar, quitar, separar, repartir y canjear objetos de
colecciones, desplazar o cambiar de posicibn a elementos en una serie

ordenada.

Orientaciones didacticas

Propdsitos

» Propiciar el uso de los primeros numeros naturales
Extender el dominio de validez de los saberes numéricos informales, favorecer
el paso de los procedimientos no numéricos de evaluacion de cantidades:
Correspondencia y estimacién, a los relacionados con el conteo y la
cardinalizacion, contribuir a la toma de conciencia de algunas regularidades de
la sucesion escrita y oral convencional.

» Promover practicas efectivas en el espacio, que permitan: Colaborar en

la adquisicion de estrategias para la estructuracion del espacio, elaborar un

lenguaje espacial adecuado, para la comunicacion de la ubicacion y

desplazamiento de los objetos; desarrollar formas de representacion plana y

tridimensional; reconocer algunas propiedades geométricas simple de las

figuras y de los cuerpos.

» Poner a los nifios en situacién de identificar magnitudes, ya sea
directamente: Comparandolas por medio de los sentidos o
indirectamente ayudandose de instrumentos para: Favorecer el
desarrollo de las nociones de conservacion y transitividad, iniciar la
practica de las mediciones con la construccion y el uso de unidades no
convencionales; ayudar al desarrollo de las nociones de tiempo objetivo,
ayudar al desarrollo de tiempo objetivo, reconocer algunas monedas y

billetes en uso.
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> Desarrollar capacidades operativas: contar, clasificar, describir, ordenar,
organizar informacién, medir y operar.

» Promover el uso de leguaje verbal y de codigos no verbales que lleven al
nifo a apropiarse de los lenguajes convencionales en especial el de la
matematica.

» Potenciar en los nifios conductas auténomas, inducirlos a tomar
decisiones, a expresar libremente sus decisiones o el resultado de sus

experiencias.

Aprender con los otros: El nifio construye sus conocimientos confrontandolos

con los de sus pares y con los de los adultos. Es por lo tanto necesario incluir
momentos de trabajo grupal, siendo el docente el encargado de la
conformacion, de los grupos pudiendo organizar grupos homogéneos o
heterogéneos en relacion a los saberes de los nifios segun convenga la
actividad propuesta.

Las interacciones con los pares tiene distintas funciones, entre las
cuales mencionamos: permitir a los alumnos apropiarse de las consignas de la
situacion; poner a los alumnos a elaborar la situacion en conjunto, o a

confrontar las respuestas elaboradas individualmente, etc.

Numero natural

El numero como memoria de la cantidad y recurso para anticipar

» Como memoria de la cantidad: ofrece la posibilidad de evocar una
cantidad sin que una este presente-aspecto cardinal.

» Como memoria de la posicidn: permite recordar el lugar ocupado por un
objeto en una lista ordenada, sin tener que memorizar toda la lista —
aspecto ordinal del numero.

» Como anticipador de resultados: usar los numeros permite anticipar el
resultado de las situaciones no presentes o no visibles, o no realizados

todavia, pero sobre las cuales se dispone de ciertas informaciones.
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El tamano de los numeros

Para los chicos entre 4 y 6 afos podemos distinguir (con fronteras variables)

cuatro dominios numéricos:

» Los visualizables: hasta 4 0 5, son aquellos para los cuales es posible un
reconocimiento rapido o global. En este dominio es facil para los chicos
evocar mentalmente la coleccién y es entonces un dominio privilegiado
para la iniciacion de los nifios en el calculo mental.

» Los numeros familiares: hasta 12 o hasta 19 segun los chicos, son
numeros cuyo uso social es relativamente frecuente. Su edad y la de sus
hermanos, la cantidad de miembros de su familia, los dedos, los
jugadores de un equipo de futbol, los numeros del reloj, son numeros de
este dominio. Es posible trabajar con los chicos, en el reconocimiento
global de los numeros escritos, es decir, sin hacer un analisis en
decenas y unidades.

» Los numeros frecuentes: hasta 30 aproximadamente. La cantidad de
chicos del aula, los dias del calendario, etc.

» Los numeros grandes: hasta 100, son numeros que tienen un rol un
poco mitico para los chicos (“yo soy grande, se contar hasta 100”). En
este dominio cobran interés los procedimientos para nombrar oralmente
o para escribir los numeros ligados a la numeracién escrita).
Contrariamente a los dominios precedentes (especialmente con los
numeros hasta 19) donde la designacion oral es frecuente la primera,
aqui son las designaciones escritas las que seran de entrada producidas
y utilizadas (sin limitarse a 100). Es asi como los algoritmos de célculo
escrito apoyados en las reglas de numeracion devienen necesarios,
aunque esta problematica dificilmente pueda ser abordada en el Nivel

Inicial.
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Las actividades de Clasificacion y Seriaciéon

Hay operaciones del pensamiento que se desarrollan sobre todo
tipo de objetos, tanto concretos como simbdlicos. Estas operaciones
mentales se traducen en procedimientos que permiten integrar las distintas
areas de trabajo en la escuela.

Establecer clasificaciones a partir de una relacién asimétrica
(mayor que, menor que) son procedimientos generales que se utilizan
también en relacién a los contenidos de la matematica cuando por ejemplo
se busca agrupar objetos a partir de una propiedad geométrica o numeros a
partir del numero de cifras, o cuando se ordenan numeros o figuras
geomeétricas por su tamano.

El establecimiento de clasificaciones y seriaciones, es una tarea
que construye al desarrollo del pensamiento I6gico de los chicos, pero no
deben ser pensadas como pre-requisito o sustituto de problemas
numericos.

En el Nivel inicial, es posible iniciar a los nifios en la organizacion
de la informacion, proponiendo el conteo del nimero de veces que se repite
un dato, representar recuentos en tablas y promoviendo la lectura a
interpretacion de las mismas, como otro tipo de problemas en que se hace
uso cardinal de los numeros. La representacion de los nameros implica

tanto nombrarlos, como leerlos y escribirlos.

Lengua en nivel inicial

Al ingresar al Nivel Inicial, los nifios son portadores de un vocabulario

proveniente del hogar; a partir de alli, la funcion de la escuela y del docente

sera enriquecer el aprendizaje linguistico a través de situaciones vy

oportunidades que le permitan poner de manifiesto sus propios puntos de vista,

participar en los procesos de circulacién y producciéon de conocimiento.

Los CBC, en el area de la lengua para el nivel inicial se encuentran constituidos

por cuatro bloques:

e Lengua oral

e Lengua escrita
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o Reflexion acerca del propio lenguaje

e Literatura

La adecuada contextualizacion de los contenidos conceptuales a
experiencias significativas en relacion con la vida del nifio, favorecera el
desarrollo de habilidades como el hablar, escuchar, leer y escribir.

Al desarrollar la lengua oral e ingresar a la lectura y a la escritura podran
comprender para qué sirve leer y para qué sirve escribir; paralelamente al
tomar contacto con el sistema de la lengua se iran apropiando de la lengua
escrita en sus aspectos linguisticos, comunicativos, graficos y convencionales .
Esto implica entenderla no como simple sistema de trascripcién del codigo oral,
sino como un codigo auténomo de representacion simbdlica, que permite la
comunicacién a distancia, la recuperacion de informacién a largo plazo, la
acumulacion y transmision de gran parte de la experiencia humana.

La tarea del Nivel Inicial, es preparar todas las condiciones (confianza,
afectividad, interés) haciendo que los nifios entren al mundo de lo escrito,
iniciando el camino hacia la alfabetizacion, sobre todo aquello cuyos contactos

con la lengua escrita han sido poco frecuentes.

Al finalizar el Nivel Inicial, los nifios podran:

e Comprender y producir mensajes orales en situaciones significativas de
comunicacion.

e Narrar y re-narrar historias reales o imaginarias atendiendo a la secuencia
candnica.

¢ Intervenir en conversaciones y respetar el turno de su participacion.

e Comprender y actuar a partir de una consigna.

e Saber escuchar y responder adecuadamente.

e Adecuar el registro a las situaciones comunicativas.

e Describir objetos y situaciones.

e Diferenciar las caracteristicas de los distintos portadores de texto.

e Aproximarse a las formas convencionales de la escritura y producir

diferentes tipos de textos para ser dictados al adulto.
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Iniciarse en la reflexion y empleo de las reglas de combinacion y uso de la
lengua para una comunicacion eficaz.

Disfrutar del mundo imaginario de la literatura y distinguir progresivamente
el mundo real de la fantasia.

Utilizar la palabra como herramienta creativa en la produccién de cuentos,
poesias, juegos del lenguaje.

Vivenciar producciones literarias de la tradicién oral para desarrollar la
afectividad e introducirlos en la cultura a la cual pertenecen.

Participar en dramatizaciones de situaciones cotidianas o friccidonales.
Utilizar la biblioteca de la sala y de la escuela para conocer las normas de

uso.

Contenidos Procedimentales

Exploracién de diferentes textos de circulacién social.

Experimentacién acerca de las semejanzas y diferencias entre la lengua
oral y lengua escrita.

Seleccidn de textos segun el propdsito.

Produccion de formas convencionales y no convencionales de escritura.
Anticipacion del contenido de los textos a partir del Paratexto (titulo,
imagenes, silueta, portador, etc.).

Iniciacion de la planificacion colectiva de un tipo de texto de uso social a
escribir en funcion de un proyecto.

Comprension de un texto leido por un adulto (maestros, padrea, visitantes).
Verificacion de hipotesis.

Dictado de textos elaborados grupalmente por los alumnos para que sean
escritos por la maestra.

Identificacion de informacidén nuclear y/o detalles explicitos en textos de
trama narrativa, descriptiva, expositiva o instruccional, leidos por un adulto.
Revisidn de textos. Seleccidn léxica, adecuacion.

Discusion grupal acerca de personajes, situaciones principales, secuencia
I6gica y/o cronolégica, fragmentos preferidos.

Escritura del propio nombre.
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e Uso de la biblioteca. Conocimiento de normas para su uso.

5.3 Ley 26.206 (nueva ley de educacion)

En la nueva ley de educacion 26.206 se plantea el trabajo que se debe
tener en cuenta en el nivel inicial de lo cual consideramos concerniente ya que
en las diferentes instituciones se deben manejar con esta ley, como asi
también investigando las anteriores leyes vemos como se van modificando y
surgiendo nuevas propuestas que a nuestro interés con el respectivo tema

hemos capitulado textualmente.

En el capitulo Il de la ley 26.206 tenemos los articulos de nivel inicial.
ARTICULO 18. — La Educacion Inicial constituye una unidad pedagdgica y
comprende a los/as nifios/as desde los CUARENTA Y CINCO (45) dias hasta
los CINCO (5) afos de edad inclusive, siendo obligatorio el ultimo afio.
ARTICULO 19. — El Estado nacional, las provincias y la Ciudad Auténoma de
Buenos Aires tienen la obligacion de universalizar los servicios educativos para
los/as ninos/as de CUATRO (4) afios de edad.

ARTICULO 20. — Son objetivos de la Educacién Inicial:

a) Promover el aprendizaje y desarrollo de los/as nifios/as de CUARENTA Y
CINCO (45) dias a CINCO (5) afios de edad inclusive, como sujetos de
derechos y participes activos/as de un proceso de formacion integral, miembros
de una familia y de una comunidad.

b) Promover en los/as nifios/as la solidaridad, confianza, cuidado, amistad y
respeto a si mismo y a los/as otros/as.

c) Desarrollar su capacidad creativa y el placer por el conocimiento en las
experiencias de aprendizaje.

d) Promover el juego como contenido de alto valor cultural para el desarrollo
cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social.

e) Desarrollar la capacidad de expresion y comunicacion a través de los
distintos lenguajes, verbales y no verbales: el movimiento, la mdusica, la
expresion plastica y la literatura.

f) Favorecer la formacion corporal y motriz a través de la educacion tisica.
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g) Propiciar la participacion de las familias en el cuidado y la tarea educativa
promoviendo la comunicacion y el respeto mutuo.

h) Atender a las desigualdades educativas de origen social y familiar para
favorecer una integracion plena de todos/as los/as nifios/as en el sistema
educativo.

i) Prevenir y atender necesidades especiales y dificultades de aprendizaje.
ARTICULO 21. — El Estado nacional, las provincias y la Ciudad Auténoma de
Buenos Aires tienen la responsabilidad de:

a) Expandir los servicios de Educacién Inicial.

b) Promover y facilitar la participacién de las familias en el desarrollo de las
acciones destinadas al cuidado y educacion de sus hijos/as.

c) Asegurar el acceso y la permanencia con igualdad de oportunidades,
atendiendo especialmente a los sectores menos favorecidos de la poblacion.

d) Regular, controlar y supervisar el funcionamiento de las instituciones con el
objetivo de asegurar la atencién, el cuidado y la educacion integral de los/as
ninos/as.

ARTICULO 22. — Se crearan en los ambitos nacional, provinciales y de la
Ciudad Autonoma de Buenos Aires mecanismos para la articulaciéon y/o gestion
asociada entre los organismos gubernamentales, especialmente con el area
responsable de la nifiez y familia del Ministerio de Desarrollo Social y con el
Ministerio de Salud, a fin de garantizar el cumplimiento de los derechos de
los/as nifios/ as establecidos en la Ley N° 26.061. Tras el mismo objetivo y en
funcién de las particularidades locales o comunitarias, se implementaran otras
estrategias de desarrollo infantil, con la articulacién y/o gestién asociada de las
areas gubernamentales de desarrollo social, salud y educacion, en el ambito de
la educacién no formal, para atender integralmente a los/as nifios/as entre los
CUARENTA Y CINCO (45) dias y los DOS (2) afios de edad, con participacion
de las familias y otros actores sociales.

ARTICULO 23. — Estan comprendidas en la presente ley las instituciones que
brinden Educacion Inicial:

a) De gestion estatal, pertenecientes tanto a los 6rganos de gobierno de la

educacién como a otros organismos gubernamentales.
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b) De gestidon privada y/o pertenecientes a organizaciones sin fines de lucro,
sociedades civiles, gremios, sindicatos, cooperativas, organizaciones no
gubernamentales, organizaciones barriales, comunitarias y otros.

ARTICULO 24. — La organizacion de la Educacion Inicial tendra las siguientes
caracteristicas:

a) Los Jardines Maternales atenderan a los/as nifios/as desde los CUARENTA
Y CINCO (45) dias a los DOS (2) afios de edad inclusive y los Jardines de
Infantes a los/as nifios/as desde los TRES (3) a los CINCO (5) afios de edad
inclusive.

b) En funcion de las caracteristicas del contexto se reconocen otras formas
organizativas del nivel para la atencién educativa de los/as nifios/as entre los
CUARENTA Y CINCO (45) dias y los CINCO, (5) anos, como salas
multiedades o plurisalas en contextos rurales o urbanos, salas de juego y otras
modalidades que pudieran conformarse, segun lo establezca la reglamentacion
de la presente ley.

c) La cantidad de secciones, cobertura de edades, extensién de la jornada y
servicios complementarios de salud y alimentacion, seran determinados por las
disposiciones reglamentarias, que respondan a las necesidades de los/as
ninos/as y sus familias.

d) Las certificaciones de cumplimiento de la Educacion Inicial obligatoria en
cualesquiera de las formas organizativas reconocidas y supervisadas por las
autoridades educativas, tendran plena validez para la inscripcion en la
Educacién Primaria.

ARTICULO 25. — Las actividades pedagodgicas realizadas en el nivel de
Educacién Inicial estaran a cargo de personal docente titulado, conforme lo
establezca la normativa vigente en cada jurisdiccién. Dichas actividades
pedagodgicas seran supervisadas por las autoridades educativas de las

provincias y de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

En el apartado de las disposiciones especificas de los docentes hacia los
alumnos tenemos el articulo 88. “El acceso y dominio de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién formaran parte de los contenidos curriculares

indispensables para la inclusion en la sociedad del conocimiento”
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En el titulo VII

5.3.1 Educacién, nuevas tecnologias vy medios de comunicacion

Tomamos los siguientes articulos relevantes

ARTICULO 100. — EI Poder Ejecutivo nacional, a través del Ministerio de
Educacién, Ciencia y Tecnologia, fijara la politica y desarrollara opciones
educativas basadas en el uso de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacién y de los medios masivos de comunicacion social, que colaboren
con el cumplimiento de los fines y objetivos de la presente ley.

ARTICULO 101. — Reconocese a Educar Sociedad del Estado como el
organismo responsable del desarrollo de los contenidos del Portal Educativo
creado en el ambito del Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia, o bajo
cualquier otro dominio que pueda reemplazarlo en el futuro. A tal efecto,
Educar Sociedad del Estado podra elaborar, desarrollar, contratar, administrar,
calificar y evaluar contenidos propios y de terceros que sean incluidos en el
Portal Educativo, de acuerdo con los lineamientos respectivos que apruebe su
directorio y/o le instruya dicho Ministerio.

ARTICULO 102. — EI Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia encargara
a Educar Sociedad del Estado, a través de la serial educativa "Encuentro” u
otras que pudieran generarse en el futuro, la realizacion de actividades de
produccion y emision de programas de television educativa y multimedial
destinados a fortalecer y complementar las estrategias nacionales de equidad y
mejoramiento de la calidad de la educacién, en el marco de las politicas
generales del Ministerio. Dicha programacion estara dirigida a:

a) Los/as docentes de todos los niveles del Sistema Educativo Nacional, con
fines de capacitacion y actualizacion profesional.

b) Los/as alumnos/as, con el objeto de enriquecer el trabajo en el aula con
metodologias innovadoras y como espacio de busqueda y ampliacién de los
contenidos curriculares desarrollados en las clases.

c) Los/as adultos/as y jovenes que estan fuera del sistema educativo, a través
de propuestas de formacion profesional y técnica, alfabetizacion vy finalizacién
de la Educacién Primaria y Secundaria, con el objeto de incorporar, mediante la

aplicacién de nuevos procesos educativos, a sectores sociales excluidos.
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d) La poblacion en general mediante la emisién de contenidos culturales,
educativos y de divulgacion cientifica, asi como también cursos de idiomas en
formato de educacion a distancia.

ARTICULO 103. — El Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia creara un
Consejo Consultivo constituido por representantes de los medios de
comunicacién escritos, radiales y televisivos, de los organismos representativos
de los anunciantes publicitarios y del Consejo Federal de Educacién, con el
objeto de promover mayores niveles de responsabilidad y compromiso de los

medios masivos de comunicacion con la tarea educativa de nifos/as y jévenes.
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6. METODOL OGIA

6.1 Tipo de investigacion

La investigacion que llevamos a cabo se trata de un estudio Explicativo,
debido a que investigamos como se vio influenciado el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los nifios, en relacién a los estimulos digitales y a los estimulos
concretos, es decir cuales fueron los efectos que se produjeron teniendo en

cuenta las causas ya mencionadas.

6.2 Formulacion de Hipotesis

La hipétesis que se trabaja en el presente disefio de investigacion es:

‘LOS ESTIMULOS DIGITALES TENDRIAN MAYOR INFLUENCIA SOBRE
LOS APRENDIZAJES DE NUMEROS (1 AL 20), VOCALES, CLASIFICACION
(POR COLOR Y TAMANO) Y MEMORIA VISUAL, QUE LOS ESTIMULOS
CONCRETOS EN LOS NINOS DE JARDIN DEL INSTITUTO JEAN PIAGET”

6.3 Tipo de Hipo6tesis

La hipétesis planteada corresponde a Hipétesis de tipo Causal. Debido
a que se investigo, la causa y el efecto entre los estimulos y el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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6.4 Definicion de Variables

6.4.1 Conceptual

Estimulos Digitales: Son aquellos estimulos que se dan en interaccion con
objetos tecnoldgicos, mas especificamente informaticos, como ser la

computadora y los juegos interactivos.

Estimulos Concretos: es la presentacion del material a trabajar con la

persona a través de lo tangible.

Proceso de Ensefianza- Aprendizaje: Es la interaccion Sujeto- Objeto que
dara lugar a la asimilacion, acomodacion y equilibracion para un nuevo

aprendizaje.

Aprendizaje de Vocales: Se trata de un codigo fonético que el individuo debe

aprender a utilizar y a memorizar.

Aprendizaje de los Numeros: Es un concepto légico que se construye a
través de un proceso de abstraccion reflexiva de las relaciones entre los

conjuntos que expresan numeros.

Aprendizaje de la Clasificacién: Serie de relaciones mentales en funcion de
las cuales los objetos se reunen por semejanzas, se separan por diferencias,

se define la pertenencia del objeto a una clase y se incluyen en ella sub clases.

Memoria Visual: Es la capacidad de asimilar, almacenar, y recuperar la

informacion obtenida mediante los procesos visuales.
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6.4.2 Operacional

Estimulos Digitales

>

>

>

Trabaja las vocales (Aprende a Leer con Pipo).

Trabaja los numeros, clasificacién por color y tamafo (Circo
Didactico)

Trabaja las letras (ABC Pint)

Trabaja los numeros y la clasificacién (ElI Conejo Lector)

Ejercita la memoria visual (Imagina y crea con Pipo)

Trabaja la memoria visual (Memmov 3.0, 1-2-3 version 1.0)

Trabaja los numeros y la clasificaciéon (Mickey preparate para el

colegio)

Trabaja la Clasificacion, memoria visual, numeros (Winni Pooh
Kinder )

Trabaja vocales, primer nivel (Abrapalabra )

Trabaja los numeros (1,2,3 pint).

Estimulos Concretos

» Trabaja las vocales (Letras y numeros de madera y goma eva)

» Trabaja los numeros, clasificacion, memoria, vocales (Juegos didacticos)

» Trabaja la memoria (Juegos de la memoria)

» Trabaja la clasificacion (Cubos de madera)

55



» Trabaja la memoria, clasificacién (Juguetes)

» Trabaja las vocales, numeros, clasificacion, memoria (Actividades

pedagadgicas)

» Trabaja la clasificacién y los numeros(Regletas)

6.5 Poblacion:

Comprende a los nifios de jardin, del instituto Jean Piaget.

6.6 Tipo de Muestra:

El criterio de admisién para la muestra, fue la asistencia regular de los nifios

clase, debido a los tiempos institucionales y con el fin de realizar una

estimulacién adecuada a los fines de la investigacion.

Luego de realizado el diagnostico de la Muestra, esta se dividié en 2 sub
grupos. Las sub. muestras de la investigacién que se plantean fueron del tipo

Probabilisticas, debido a que todos los nifios de jardin de la institucién escolar,

tuvieron la misma posibilidad de participar de cualquiera de los 2 subgrupos, ya
que se escogieron a los participantes a través de una seleccién por azar

simple.

Se trabajo con el 83,33% de la poblacién de jardin de dicho instituto. El cual fue
elegido, debido a la apertura de la institucion escolar hacia nuestro proyecto de

investigacion.

6.7 Unidad de analisis

La unidad de analisis esta constituida por los 20 alumnos que se
encuentran dentro de la muestra en jardin del Instituto Jean Piaget.
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6.8 Tipo de Disefio

El disefio de investigacion se trato de un disefio de Causalidad. Y
consistié en un disefio de investigacion Experimental, debido, a que no solo se
analizo el estado de las variables sino también se intervino en ellas, de un
modo experimental a través de los estimulos que fueron aplicados a los nifos a

lo largo de la estimulacion.

6.9 Instrumentos

e Planilla de evaluacion.

e Juegos interactivos

> El Conejo Lector (trabaja los numeros vy la clasificacién)

» Aprende a Leer con Pipo (trabaja las vocales)

» Circo Didactico (trabaja los numeros, clasificacién por color y

tamano).

» ABC Pint 2.0 (trabaja las letras)

» Imagina y crea con Pipo (memoria visual)

» Memmov 3.0, 1-2-3 version 1.0 (trabaja la memoria visual)

» Mickey preparate para el colegio (clasificacidn)

» Winnie Pooh Kinder (Clasificacion, memoria visual, nUmeros)

» Abra palabra (Primer nivel de vocales)

> El conejo Lector Kinder
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> 1,2,3 pint (trabaja los numeros)

Materiales: Hojas A4, fichas, tijeras, lapices, afiches, cartulinas, cajas,
cubos de maderas, palitos de helados, actividades pedagdgicas, juegos de
la memoria, vasitos de plastico, cinta adhesiva, pinturas para tela, letras de
madera, letras y numero de goma Eva, lapiceras, lapices de colores, lapiz
negro, goma, regletas, cartas, dibujos, plasticola, dados, notbooks, juegos
digitales, juguetes, etc.
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7. DESCRIPCION DE ESTIMULOS DIGITALES

7.1 Juegos interactivos

Abrapalabra: Creador Alfonso Gémez. Es el primer curso multimedial
interactivo para la ensefianza de la lectura de la lengua castellana. El programa
cubre un amplio espectro de materias, desde la motivacion y familiarizacion con
el proceso lector, hasta los niveles basicos de lectura comprensiva. Comprende
2 Cds room con 178 ejercicios en 74 unidades de aprendizajes destinadas al
desarrollo de habilidades relacionadas con el aprendizaje del proceso lector.
Toma del modelo holistico de aprendizaje el requerimiento de operar en

contextos significativos.

Aprende a leer con Pipo: El autor es Fernando Darder: Es un método
interactivo y progresivo para aprender a leer. Ademas es un método flexible
que permite ser adaptado a las diferentes metodologias de los maestros, y a
las diferentes capacidades de los nifios. Aprender a leer con pipo, fundamenta
en la primera actividad “juegos del mar”; Identificacion de letras, reconocimiento
de las formas de silabas, identificacion de las silabas, reconocimiento global de
palabras, lectura de palabras simples.

Circo Didactico: Creadores ABC entertainment, es una creacién
independiente. Tomaremos los juegos que estimulen el aprendizaje de la

clasificacion, y del aprendizaje de numeros del 1 al 20.

ABC pint 2.0: El autor: José Fernando Fernandez Alcalde. Es un
programa de escritura pensado para el usuario infantil. Consiste en escribir los
nombres representados por fotos o dibujos pintando las letras en orden. Las
letras pueden ser pintadas con diferentes colores tras hacer click en la barra de

colores.

El conejo Lector Preescolar: Es un producto de The Learning company
Es un programa educativo para preparar a los pequefios para el aprendizaje.
Por medio de cuatro actividades interactivas se anima a los nifios a explorar,

jugar y aplicar conceptos educativos basicos.
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El conejo Lector Kinder: Es un producto de The Learning company.
Ayuda a que el nifio desarrolle las aptitudes basicas de lectura, matematica,
razonamiento y sociabilidad, la creatividad y el lenguaje.

Imagina y crea con Pipo: El autor es Fernando Darder. Consta con
juegos que pretenden desarrollar al maximo las capacidades intelectuales y
creativas de los niflos. Tomamos de dicho juego aquellos que permiten la
estimulacién de la memoria.

Memmov 3.0: Creador: José Fernando Fernandez Alcalde. Es un juego
que permite potenciar la memoria, el clasico memory pero con gifs animados
(figuras animadas). Estd pensado para los mas pequefios de la casa y se
puede jugar solo o en parejas. Permite al usuario poder cambiar las imagenes
siempre y cuando sean gifs

1, 2, 3 pint: Creador: José Fernando Fernandez Alcalde. Es un juego que
permite potenciar el aprendizaje de los numeros del 1 al 9 a través de distintos
juegos rapidos y sencillos.

Mickey Preparate para el colegio 1: Creador: Dax Harvey: Se trata de
distintos juegos que permiten al nifio desarrollar su creatividad, y habilidades
en cuanto a los numeros, clasificacion, etc. Tomaremos de dicho juego,
aquellas actividades que favorezcan los aprendizajes de la clasificacion,

numeros y colores.

Winni Pooh Kinder: Creador: Dax Harvey: Consiste en juegos que permiten
clasificar, aprender los numeros del 1 al 20, crear, jugar al juego de la memoria,
etc.
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8. DESRIPCION DE ESTIMULOS CONCRETOS

8.1 Juegos concretos

» Letras, numeros en madera, o goma Eva.

> Regletas

> Cartas

» Juegos de la memoria

» Cartulinas y dibujos

» Cajas y vocales

» Ejercicios para la estimulacion de los aprendizajes concretos de
Memoria, numero, letras y clasificacidon, extraidos de libros de
trastornos de aprendizaje.

Con estimulos concretos nos referimos a aquellos cuya facultad es que puedan
ser manipulados por una persona.
Durante la investigacion se pretende estimular los aprendizajes ya

mencionados mediante las siguientes actividades:

8.1.1 Aprendizaje de vocales

Actividad n° 1: Reconocimiento de vocales: esta actividad consiste en presentar

al nifo las vocales impresas en una ficha. Se le pregunta al nifio acerca del
conocimiento de cada una de las vocales, y luego se lo invita a elegir algunas

de ellas, pintarlas, recortarlas y pegarlas en una hoja (A4).

Actividad n°® 2: Separamos las vocales: se le presentan al nifio cinco cajas de

colores, cada una de ellas con una vocal. Luego le presentamos al nifio
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diversas vocales (imprentas mayusculas, minusculas, en cursiva etc.) el mismo
debera colocar cada una de las vocales en su caja correspondiente de acuerdo

ala letra.

Actividad n° 3: Unimos los objetos con la vocal que empieza: esta actividad

consiste en suministrarle a los nifios cinco hojas (una por vez), en las cuales
apareceran dibujos y en el centro de la hoja una vocal. El nifio debera unir, solo

aquellos que empiecen con la vocal que se pide.

Actividad n°® 4: Escucho y senalo |a letra: se le nombran al nifilo unas palabras

que empiecen con vocal. Luego se le presentan las vocales en goma eva en
frente de el a partir de alli debera sefialar con el dedo aquella vocal, con la que

empiece la palabra mencionada.

Actividad n® 5: Pegamos los dibujos segun la vocal: le presentamos al nifio

cinco laminas (una por vez), cada una de ellas con una vocal, por otro lado le
brindamos dibujos de distintos objetos. El nifio debera seleccionar aquellos que

empiecen con vocal y pegarlos en la lamina correspondiente

Actividad n° 6: Pinto los objetos que empiecen con vocal: a partir de una lamina

que tendra pegados diferentes dibujos que empiecen con vocal y otros que no,
el nino debera pintar con lapices de colores solo aquellos que empiecen con

vocal.

8.1.2 Aprendizaje de nimeros:

Actividad n° 1: Reconocimiento de numeros del 1 al 20: se le presentan al nifio

los numeros del 1 al 20 para estimular el conocimiento de los mismos. A partir

de alli el nifio los podra pintar, recortar y pegar en una hoja (A4).

Actividad n°® 2: La Carrera de la Tortuga Y la Liebre y carreras de autos

Materiales: Un dado.
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Fichas para tapar casilleros, 20 con la imagen de una tortuga y 20 con la
imagen de una liebre. O imagen de autos (amarillo o rojo).

Un tablero.

Organizacion del grupo para jugar: Grupo de dos jugadores.

Cada jugador tira el dado. El que obtiene el mayor puntaje se coloca en el
tablero de la liebre y comienza el juego. O coloca su auto en la pista.

Por turno, cada jugador tira el dado y coloca en los casilleros de su pista tantas
fichas como indica el puntaje obtenido en el dado.

Gana el jugador que llena toda la pista de la carrera.

Actividad n® 3: Pinto y aprendo: Se le presentan al nifio las siguientes

actividades en hoja (A4) impresas con dibujos donde debera pintar la cantidad
que indica la consigna. Y por ende también le brindaremos lapices de colores.
Se le pide que pinte (eligiendo el color que prefiera) la cantidad que se indica

(en la parte posterior de cada dibujo) para cada figura en particular.

Actividad n°® 4: Contando con regletas: En una lamina de color con nimeros del

uno al veinte y con las regletas a disposicion del nifio, se le pide al mismo que
coloque sobre cada uno de los numeros la cantidad de regletas
correspondientes. Con el fin de que el nifio pueda dar cuenta de la

correspondencia entre el numero y su cantidad.

Actividad n® 5 Contamos y Unimos: La siguiente actividad consiste en

presentarle al nifio laminas (tamafio A4). En el costado izquierdo hay una hilera
de dibujos (representando la cantidad) y en el costado derecho una hilera con
numeros. La tarea consiste en pedirle al nifio que una los dibujos con el

numero correspondiente, segun la cantidad de objetos.

Actividad N°6 Contamos las golosinas del kiosco: Se le brinda al nifio una

lamina con la figura de un kiosco y sus golosinas; luego se le pide que cuente
cada una de las golosinas que aparecen en el grafico y que coloque las

cantidades correspondientes (en la parte inferior de la hoja).
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8.1.3 Memoria visual

Actividad n°® 1: Nombro lo_que vi: se trabaja con una lamina con diferentes

dibujos (objetos, animales) que se le presentan al nifio durante un determinado
tiempo (un minuto). Luego se lo invita a nombrar lo que recuerda que vio en la

[amina.

Actividad n°® 2: Observo, diferencio y dibujo: se le presenta al nifio una lamina

con diversos dibujos (animales, comidas, objetos). El nifio debera observar la
lamina durante un minuto. Luego se le solicita que realice los dibujos que se

pueden comer.

Actividad n °3: Juego de la memoria: se le presentan al nifio piezas de maderas

con parejas de figuras (animales, transportes, objetos, personas) cada dibujo
tiene su igual.

Luego tanto nifio como estimulador juegan dando vuelta de a dos piezas por
turno, ya que el objetivo del juego es encontrar cada dibujo con su par. El que
mas parejas encuentra gana.

El primer nivel consta de 8 piezas, y a medida que el nifio lo resuelva con
facilidad se aumentaran la cantidad de piezas. Hasta llegar a 16 piezas que

seria el segundo nivel y por ultimo el nivel 3 con 36 piezas.

Actividad n°® 4: Juego tachando las vocales: se le presenta al nifio una lamina

con letras (vocales y consonantes). El nifio debera reconocer y recordar las

vocales que el examinador le dicte y luego podra tachar las mismas.

Actividad n° 5: Juego de la memoria con cartas: idem actividad n° 3.

Actividad n°® 6: ;Que juguetes recuerdo?: Colocar tres juguetes sobre una

mesa y describirlos, luego pedir al nifio que cierre los ojos y retirar uno.

Luego le pedimos que abra los ojos y que nos diga cual de los autos u objetos
ya no esta. Si acerté, aumentamos un objeto mas, sino, repetimos el juego.
Debemos tomar turnos con el nifio para que el sienta que también tiene control

sobre el juego.
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8.1.4 Aprendizaje de la clasificacidon

Actividad n°® 1: Clasificacion por tamafo: se presentan en frente del nifo 15

cubos de cinco tamarfo diferentes. A partir de alli se le solicita que los ordene
segun el tamafio. El debera agrupar los cubos iguales y diferenciarlos de los

otros de mayor o menor tamafio.

Actividad n° 2: Clasificacion por color: el nifio tendra para manipular 100 palitos

de diferentes colores (amarillo, rojo, verde, azul, marrén). Luego se le
presentaran cinco cajas de los mismos colores. El nifio debera colocar cada

palito en su caja correspondiente segun el color.

Actividad n° 3: Armando torres: a partir de seis moldes de plasticos de

diferentes colores y tamanos, el nifio podra observar, manipular y clasificar por

tamafio y color. También podra armar torres ya que son moldes encastrables.

Actividad n°® 4: Las regletas: El juego consiste en brindarle al nifio todas las

regletas, asi el mismo puede manipularlas, y poner en juego su creatividad,
esto ayudara al nifio en cuanto a sus nociones l6gico matematicas, y nociones

de cantidad, y correspondencia.

Actividad n °5: Dibujos en tarjetas: Se le presentan al nifio tarjetas con el

mismo dibujo, con tamafos en graduacion. El nifio podra mezclar las tarjetas y
ordenarlas segun el tamario del dibujo contenido. Luego se le pedird que pegue

en una hoja las figuras en un orden ascendente.

Actividad n°® 6: Reconociendo por tamafo y color: Se le presenta al nifio unas

laminas con dibujos que se pueden agrupar por tamano y por color (por
ejemplo mariposas pequenas azules, rosas, amarillas, etc.; objetos grandes o
pequefios). Asi se podra agrupar los dibujos clasificandolos con un circulo

alrededor de los mismos o agrupandolos segun corresponda.
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9. PROCEDIMIENTO

Comenzamos realizando un diagnostico de la poblacién, con el fin de
establecer algun tipo de nivel en el que se podian encontrar los examinados
respecto del aprendizaje de numeros (1 al 20), vocales, clasificacién (por
colores, tamafo), memoria visual. Esto lo realizamos al cabo de 1 semana

aproximadamente.

Luego la intervencidn para la aplicacion de los estimulos (digitales y concretos)
se realizd, a lo largo de 2 meses aproximadamente con una asistencia a la

institucion de lunes a viernes.

El diagnodstico consistié en la realizacion de:

e Entrevista a Docentes a cargo.

e Pruebas pedagdgicas (reconocimiento de letras, numeros, memoria
visual, y clasificacién). Se utilizé6 una planilla para medir las variables

segun los parametros establecidos para la edad de 5 afios.

A partir de alli se procedi6 a dividir la muestra en 2 sub grupos, para asi,
los meses restantes (2) se implementen los recursos planteados, es decir los
estimulos propuestos segun cada grupo (estimulos digitales a uno, y estimulos
concretos al otro).

Los estimulos digitales que utilizamos en el grupo Estimulos digitales fueron:

e Conocimiento basico de la Computadora. Es decir reconocimiento, del

uso del Mouse, y el cursor.

o Utilizacién de Juegos interactivos (a medida que pasaron las sesiones,
se implementd un grado de dificultad en los mismos juegos).
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Los estimulos Concretos que utilizamos en el grupo Estimulos Concretos

fueron:

e Uso de juegos, tales como: juego de la memoria (con colores, letras,

dibujos).

e Rompecabezas con figuras, uso de regletas, cubos, juguetes,
actividades didacticas, aumentando el grado de dificultad de acuerdo el

progreso de los nifios.
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10. ANALISIS DE DATOS

Detalles de Unidades de analisis:

Muestra constituida por 20 nifios de Jardin del instituto Jean Piaget.

Nombre del nifio

1. Agustina. L

Alex

Andrea

Carolina

Celeste

Daiana

Diego

o Nl o o & w0 N

Julieta

9. Lautaro

10.Lazaro

11.Luz

12.Maria

13.Martina

14.Maximiliano

15.Micaela

16.Nahim

17.Patricio

18.Sofia. M

19.Sofia. A

20.Tomas
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10.1 Division de la muestra en 2 subgrupos:

Divisidén por azar simple

ESTIMULOS CONCRETOS

ESTIMULOS DIGITALES

1. Agustina. L 2. Alex

3. Andrea 4. Carolina

5. Celeste 7. Diego

6. Daiana 12. Maria

8. Julieta 13. Martina

9. Lautaro 14. Maximiliano
10. Lazaro 15. Micaela

11. Luz 16. Naim

18. Sofia. M 17. Patricio

19. Sofia A 20. Tomas
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11. DIAGNOSTICO DEL SUB GRUPO ESTIMULOS CONCRETOS

11.1 Reconocimiento de Vocales

Fa Fr % Fa+a.c | Fa-a.c X=Fa
n
Reconoce todos 5 0,5 50 5 10 180
Reconoce algunas 5 0,5 50 10 5 180
No reconoce ninguna 0 0 0
10 1 100 360

Bi Modal: Reconoce todas- Reconoce algunas.

Ereconocen todas
Ereconocen algunas
Ono reconocen ninguna

El 50% de los nifios reconocen todas las vocales.

El 50 % de los nifios reconocer algunas de las vocales.
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11.2 Nimeros del 1 al 10

fa fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce todos 0,6 60 2 10 216
Reconoce c/dificultad 0,2 20 72
No reconoce 0,2 20 10 72
10 1 100 360

BMreconocen todos los

numeros del 1 al 10

B reconocen con

dificultad los numeros

del 1al 10

Eno reconocen ningun

numero del 1 al 10

El 60% de los nifios reconocen los numeros del 1 al 10.

El 20% de los nifios reconocen con dificultad nimeros del 1 al 10.

El 20% de los nifios no reconoce los nimeros del 1 al 10.
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Numeros del 10 al 20

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce todos 0,3 30 7 10 108
Reconoce c/dificultad 0 0 0 0 0 0
No reconoce 7 0,7 70 10 7 252
10 1 100

Mo: No reconoce.

N
<«

El 70% de los nifios no reconocen los nimeros del 10 al 20.

Ereconocen todos

Ereconocen con
dificultad

Eno reconocen ninguna

El 30% de los nifios reconocen los numeros del 10 al 20.




11.3 Clasificacién por Color

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
5 colores 8 0,8 80 2 10 288
4 colores 2 0,2 20 10 2 72
3 colores 0 0 0 0 0 0
10 1 100 360

Mo: Clasificacién por 5 colores.

M5 colores
M4 colores
O3 colores

El 80% de los ninos clasifican por 5 colores.

El 20% de los ninos clasifican por 4 colores.
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Clasificacion por tamaro

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
5 tamanos 0,8 80 2 10 288
4 tamafios 2 0,2 20 10 2 72
3 tamanos 0 0 0 0
10 1 100 360
M 5 tamarios
B4 tamafos
O3 tamafos

El 80% de los nifios clasifican por 5 tamafios.

El 20% de los nifos clasifican por 4 tamafos.
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11.4 Memoria Visual

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Muy Buena 0 0 0 0 0
Buena 7 0,7 70 3 10 252
Regular 3 0,3 30 10 108
Mala 0 0 0 0 0
10 1 100 360

Mo: Memoria Buena

El 70% de los nifios tiene memoria Buena.

El 30% de los nifios tiene memoria Regular.
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B buena
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Omala




12. DIAGNOSTICO DEL SUBGRUPO ESTIMULOS DIGITALES

12.1 Reconocimiento de Vocales

Fa Fr % Fa+ a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce todas 7 0,7 70 3 10 252
Reconoce algunas 3 0,3 30 10 3 108
No reconoce 0 0 0 0 0
1 100 360

Mo: Reconocen todas las vocales.

El 70% de los nifios reconocen todas las vocales.

Hreconocen todas
las vocales

HEreconocen
algunas de las
vocales

O no reconocen

El 30% de los nifios reconocen algunas de las vocales.
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12.2 Niumeros del 1 al 10

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce todos 0,8 80 2 10 288
Reconoce c/dificultad 0 0 0 0
No reconoce 0,2 20 10 72
10 1 100 360

Mo: Reconocen todos.

Hreconocen todos
los numeros del
1al 10

HEreconocen con
dificultad

Ono reconocen
ningun numero

El 80% de los nifios reconocen los numeros del 1 al 10.

El 20% de los nifios no reconocen los niumeros del 1 al 10.
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Numero del 10 al 20

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce todos 0,5 50 10 180
Reconoce c/dificultad 0 0 0 0 0 0
No reconoce 5 0,5 50 10 5 180
10 1 100 360

Bi Modal: Reconocen todas- No reconoce.

B reconocen todos
los numeros del
10 al 20

Ereconocen con
dificultad

Eno reconocen
ningun numero

El 50% de los nifios reconocen los numeros del 10 al 20.

El 50% de los nifios no reconocen los nimeros del 10 al 20.
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12.3 Clasificacién por color

Fa Fr % Fa+ a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
5 colores 10 1 100 0 0 360
4 colores 0 0 0 10 10 0
3 colores 0 0 0 0 0
10 1 100 360
Mo: 5 colores
B 5 colores
M 4 colores
03 colores

El 100 % de los nifios clasifica por 5 colores.
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Clasificacion por tamaro

Fa Fr % Fa+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
5 tamafio 10 1 100 0 0 360
4 tamano 0 0 0 10 10 0
3 tamaro 0 0 0 0 0
10 1 100 360

Mo: Clasificacién por 5 tamafos.

B 5 tamanos
B 4 tamanos
03 tamanos

El 100 % de los nifios clasifica por 5 tamafios.
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12.4 Memoria Visual

Fa Fr % Fa+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Muy Buena 0 0 0 0 0 0
Buena 9 0,9 90 1 10 324
Regular 0 0 0 0 0 0
Mala 1 0,1 10 10 1 36
10 1 100 360

Mo: Memoria Buena.

O muy buena
HEbuena
Oregular

B mala

El 90% de los nifnos posee una memoria buena.

El 10% de los nifios posee una memoria mala.
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13. COMPARACION DE LOS SUB GRUPOS EN EL DIAGNOSTICO

ESTIMULOS CONCRETOS

ESTIMULOS DIGITALES

Vocales

50% reconocen todas

70% reconocen todas

50% reconocen algunas

30% reconocen algunas

Numeros del 1 al 10

60% reconocen todas

80% reconocen todas

20% reconocen con dificultad

0% reconocen con dificultad

20% no reconocen

20% no reconocen

Numeros del 10 al 20

30% reconocen todas

50% reconocen todos

70% no reconocen

50% no reconocen

Clasificacion por color

80% clasifican por cinco colores

100% clasifican por cinco colores

20% clasifican por cuatro colores

Clasificacion por tamaio

80% clasifica por cinco tamanos

100% clasifica por cinco tamanos

20% clasifica por cuatro tamanfos

Memoria

70% memoria buena

90% memoria buena

30% memoria regular

10% memoria mala
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14. EVALUACION DEL SUBGRUPO ESTIMULOS CONCRETOS

14.1 Reconocimiento de Vocales

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce todas 9 0,9 90 1 10 324
Reconoce algunas 1 0,1 10 10 1 36
No reconoce ninguna 0 0 0 0 0 0
10 1 100 360

El 90% de los nifios reconoce todas las vocales.

El 10% de los nifios reconoce algunas vocales.
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B reconoce todas las

vocales

B reconoce algunes

vocales

O no reconoce
ninguna vocal




14.2 Nimeros del 1 al 10

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconocen 9 0,9 90 1 10 324
Reconoce c/dificultad 1 0,1 10 10 1 36
No reconoce 0 0 0 0 0 0
10 1 100 360

B reconoce todos los
numeros del 1a 10

E reconoce con dificultad
todos los numeros del
1al 10

O no reconoce ninguno
numero del 1al 10

El 90% de los nifios reconocen los numeros del 1 al 10.

El 10% de los nifios reconocen con dificultad los nUmeros del 1 al 10.
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Numero del 10 al 20

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce 4 0,4 40 10 144
Reconoce c/dificultad 1 0,1 10 9 6 36
No reconoce 5 0,5 59 10 5 180
10 1 100 360

Mo: No Reconoce los n°® del 10 al 20

Breconocen los
numeros del

10 al 20

Ereconoce con

dificultad

B no reconocen
numeros del

10 al 20

El 40% de los nifios reconocen los numeros del 10 al 20.

El 10% reconoce con dificultad los nimeros del 10 al 20.

El 50% de los nifios no reconocen los nimeros del 10 al 20.
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14.3 Clasificacién por color

Fa Fr % Fa+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
5 colores 10 1 100 0 10 360
4 colores 10 0
3 colores
1 100 360
Mo: 5 colores
B 5 colores
B4 colores
O3 colores

El 100% de los nifios clasifica por 5 colores.
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Clasificacion por tamaro

Fa Fr % Fa+ a.c | Fa-a.c | X=Fa
n
5 tamafios 10 1 100 0 10 360
4 tamafios 10 0
3 tamafios
1 100 360
Mo: Clasifican por 5 tamafos.
B 5 tamafos
B4 tamafos
03 tamarios

El 100% de los nifios clasifica por 5 tamafios.
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14.4 Memoria Visual

Fa Fr % Fa+ a.c | Fa-a.c | X=Fa
n
Muy Buena 0,3 30 7 10 108
Buena 0,7 70 10 7 252
Regular
Mala
10 1 100 360

Mo: Memoria Buena

B muy buena
BEbunea
Oregular

Omala

El 70% de los nifios posee una memoria Buena.

El 30% de los nifios tiene una memoria Muy buena.
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15. EVALUACION DEL SUBGRUPO ESTIMULOS DIGITALES

15.1 Reconocimiento de Vocales

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce todas 0,7 70 3 10 252
Reconoce algunas 0,3 30 10 3 108
No reconoce ninguna 0 0 0 0 0 0
10 1 100 360

Mo: Reconoce todas.

A
W

El 70% de los nifios reconoce todas las vocales.

El 30% de los nifios reconoce algunas vocales.

Breconoce todas las
vocales

Ereconoce algunas
vocales

Ono reconoce ninguna
vocal




15.2 Nimeros del 1 al 10

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconocen 0,8 80 10 288
Reconoce c/dificultad 2 0,2 20 8 2 72
No reconoce 0 0 10 0
10 1 100

Mo: Reconoce los numeros del 1 al 10

Breconoce los numeros del
1al 10

Breconocen con dificultad
los numeros del 1 al 10

Ono reconocen ningun
numero del 1 al 10

El 80% de los nifios reconocen los numeros del 1 al 10.

El 20% de los nifios reconocen con dificultad los nUmeros del 1 al 10.
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Numero del 10 al 20

Fa Fr % Fat+a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
Reconoce 6 0,6 60 10 216
Reconoce c/dificultad 1 0,1 10 9 4 36
No reconoce 3 0,3 30 10 108

Mo: Reconoce los n° del 10 al 20

Breconocen los
numeros del

10 al 20

Ereconoce con

dificultad

B no reconocen
numeros del

10 al 20

El 60% de los nifios reconocen los numeros del 10 al 20.

El 10% de los nifios reconocen con dificultad los nUmeros del 10 al 20

El 30% de los nifios no reconocen los nimeros del 10 al 20.
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15.3 Clasificacién por color

Fa Fr % Fa+ a.c |Fa-a.c | X=Fa
n
5 colores 10 1 100 0 10 360
4 colores 0 0 0 10 0
3 colores 0 0
10 1 100
Mo: 5 colores
W5 colores
B4 colores
O3 colores

El 100% de los nifios clasifica por 5 colores.
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Clasificacion por tamaro

Fa Fr % Fa+ a.c | Fa-a.c | X=Fa
n
5 tamafios 10 1 100 0 10 360
4 tamafios 10 0
3 tamafios
10 1 100 360
Mo: Clasifican por 5 tamafos.
B 5 tamafios
W 4 tamafios
O3 tamafios

El 100% de los nifios clasifica por 5 tamafios.
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15.4 Memoria Visual

Fa Fr % Fa+ a.c | Fa-a.c | X=Fa
n
Muy Buena 0 0 0 0 0 0
Buena 9 0,9 90 1 10 324
Regular 1 0,1 10 10 36
Mala 0 0 0 0 0 0
10 1 100 360

Mo: Memoria Buena

El 90% de los niflos posee una memoria Buena.

El 10% de los nifios posee una memoria regular.
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Omuy buena
Bbuena
Oregular

Omala




16. COMPARACION DE LOS SUBGRUPOS EN LA EVALUACION

ESTIMULOS CONCRETOS

ESTIMULOS DIGITALES

Vocales

90% reconocen todas

70% reconocen todas

10% reconocen algunas

30% reconocen algunas

Numeros del 1 al 10

90% reconocen todos

80% reconocen todos

10% reconocen con dificultad

20% reconocen con dificultad

0% no reconocen

0% no reconocen

Numeros del 10 al 20

40% reconocen todos

60% reconocen todos

10% reconocen c/dificultad

10% reconocen c/dificultad

50% no reconocen

30% no reconocen

Clasificacion por color

100% clasifican por cinco colores

100% clasifican por cinco colores

Clasificacion por tamaio

100% clasifica por cinco tamanos

100% clasifica por cinco tamanos

Memoria

30% memoria muy buena

0% memoria muy buena

70% memoria buena

90% memoria buena

0% memoria regular

10%regular

0% memoria mala

0%memoria mala
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17. DIAGNOSTICO Y EVALUACION DEL SUBGRUPO ESTIMULOS

CONCRETOS

DIAGNOSTICO

EVALUACION

Vocales

50% reconocen todas

90% reconocen todas

50% reconocen algunas

10% reconocen algunas

Numeros del 1 al 10

60% reconocen todos

90% reconocen todos

20% reconocen con dificultad

10% reconocen con dificultad

20% no reconoce

0% no reconoce

Numeros del 10 al 20

30% reconocen todos

40% reconocen todas

0% reconoce con dificultad

10% reconocen con dificultad

70% no reconocen

50% no reconoce

Clasificacion por color

80% clasifican por cinco colores

100% clasifican por cinco colores

20% clasifica por cuatro colores

0% clasifica por cuatro colores

Clasificacion por tamaino

80% clasifican por cinco tamanos

100% clasifican por cinco tamanos

20% clasifican por cuatro tamafos

0% clasifican por cuatro tamafnos

Memoria

0% memoria muy buena

30% memoria muy buena

70% memoria buena

70% memoria buena

30% memoria regular

0% memoria regular
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18. DIAGNOSTICO Y EVALUACION DEL SUBGRUPO ESTIMULOS

DIGITALES

DIAGNOSTICO

EVALUACION

Vocales

70% reconocen todas

70% reconocen todas

30% reconocen algunas

30% reconocen algunas

Numeros del 1 al 10

80% reconocen todos

80% reconocen todos

0% reconocen con dificultad

20% reconocen con dificultad

20% no reconoce

0% no reconoce

Numeros del 10 al 20

50% reconocen todos

60% reconocen todos

0% reconoce con dificultad

10% reconocen con dificultad

50% no reconocen

30% no reconoce

Clasificacion por color

100% clasifican por cinco colores

100% clasifican por cinco colores

Clasificacion por tamano

100% clasifican por cinco tamanos

100% clasifican por cinco tamanos

Memoria

90% memoria buena

90% memoria buena

0% memoria regular

10% memoria regular

10% memoria mala

0% memoria mala
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19. CONCI USION

A partir el estudio realizado con los nifios de jardin del instituto Jean
Piaget, es posible decir respondiendo a nuestra hipotesis antes planteada que
Los Estimulos Digitales no tendrian mayor influencia en los aprendizajes de:
Vocales, Numeros (del 1 al 20), y memoria que los Estimulos Concretos. En
cuanto a la Clasificacion, nos encontramos con la imposibilidad de establecer
una diferenciacién entre dichos estimulos, debido a que el Subgrupo Estimulos
Digitales, al inicio de la investigacion comenzd, con un rendimiento mayor en
cuanto a los parametros establecidos para dicho aprendizaje. Por lo que este
rendimiento en el mencionado grupo, se mantuvo lineal hasta la instancia de
evaluacion.

Debido a que las Sub muestras fueron divididas por Azar simple, cabe
mencionar la existencia de una diferencia posible de determinar en el
diagnostico. El cual deslumbré que el grupo Estimulos Digitales, tenia un
rendimiento superior al grupo de Estimulos concretos. Por lo que el avance se
tornaria diferente.

En cuanto a los Estimulos concretos y las variables, es posible afirmar que los

ninos, han avanzado en relacion a los resultados del diagnostico, en lo
siguiente:

e El aprendizaje de las Vocales avanzo un 40% en el reconocimiento de

las mismas.

e En el reconocimiento de los numeros del 1 al 20:
Los nifios avanzaron un 30% en cuanto al aprendizaje de los n° del 1 al 10.
También es importante destacar que se elimino el porcentaje de nifios que no
reconocian ningun numero.
En los numeros del 10 al 20, los nifios avanzaron en un 10% en cuanto al
reconocimiento de estos. También se redujo la cantidad de nifios que no
reconocian dichos numeros.

e Clasificacién por color y tamanio:
El subgrupo avanzo un 20% en ambas variables.

e En la Memoria hubo un avance, de un 30% desapareciendo el

parametro de memoria regular (puntuacion mas baja de este grupo).
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En relacion a los Estimulos digitales los avances fueron los siguientes:

e En el reconocimiento de los numeros del 1 al 10, se avanzo un 20%.

Aquellos que no reconocian, pasaron al reconocimiento con dificultad.
En el reconocimiento de los numeros del 10 al 20, se avanzo un 10% en los
ninos que reconocen todos estos numeros. Y se disminuyo, en un 20% la
cantidad de aquellos que no reconocian dichos numeros.

e En la Memoria, hubo un avance de un 10%, eliminandose la categoria
mas baja de puntuacion (memoria mala).

e En cuanto a la Variable, aprendizaje de Vocales es posible decir que si
bien no se no se visualiza un avance de modo cuantitativo (porcentaje),
consideramos importante destacar que si hubieron mejorias especificas
en algunos nifos, de algunas de las vocales, pero que aun asi no
alcanzaron a superar los parametros establecidos, para puntuar y medir
dicho avance.

De acuerdo a lo investigado, concluimos que hay un mejor desarrollo de los
procesos psicoldgicos superiores, tanto en el subgrupo Estimulo Concreto,
como en el Digital.

A lo largo de la investigacion hemos trabajado, en la zona de desarrollo
proximo, utilizando signos y herramientas durante la estimulacién. Los cuales
permitieron que los niflos alcancen la zona de desarrollo potencial en los
aprendizajes trabajados, siendo mas notorio en el grupo de los concretos.
Es decir que tanto lo digital como lo concreto, resultaron ser contextos
convenientes que posibilitaron superar las capacidades reales de los nifios.

En lo que hace al contexto hemos tenido en cuenta también la ley de
educacién donde se esclarece la implementacién de tecnologias informaticas
dentro de la curricula. Esto nos lleva a pensar que estamos inmersos en un
habitat digital, donde es necesario nuestro asesoramiento como
psicopedagogos a aquellos educadores que trabajen con el aprendizaje y la era
de la digitalizacion.

Para concluir, consideramos que aunque los estimulos digitales no
influyen en mayor medida que los estimulos concretos, hemos podido ver que
son un gran aporte en la estimulacién de los aprendizajes investigados. Por lo
que creemos no deben ser desestimados en el proceso de ensefanza

aprendizaje.
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Nos reconforta saber que esta investigacion queda abierta para aquellas
personas del ambito que deseen seguir indagando sobre la tematica

investigada.
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20. ANEXO

Diagndstico
Estimulos concretos
Reconoce palabras Fa | Fr % Fa+a.c fa-a.c | X=fax360°
sencillas n
Si 1 10,1 10 9 10 36
No 9 /0,9 90 10 9 324
10 | 1 100 360

Mo= NO reconocen palabras sencillas.

El 90% NO reconocen palabras sencillas.

El 10% Sl reconocen palabras sencillas.
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B si reconocen palabras
sencillas

B no reconocenpalabras
sencillas




Asocian los numeros
con la cantidad que fa % fata.c fa-a.c | X=Fax 360°
representan fr n
Si 0,6 | 60 4 10 216
NO 4 04| 40 10 4 144
10 | 1 100 360

Mo= Sl asocian los numeros con la cantidad que representan.

B si asocia los numeros
con la cantidad que
representa

B no asocialos numeros
con la cantidad que
representa

El 60% S| asocian los numeros con la cantidad que representan.

El 40% NO asocian los numeros con la cantidad que representan.
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Diagndstico

Estimulos digitales

Reconoce palabras fa | fr % fata.c | fa-a.c | X=Fax 360°
sencillas n
Si 3 103| 30 7 10 108
NO 7 /0,7 70 10 7 252
10 | 1 100 360

Mo= NO reconocen palabras sencillas.

B si reconocen palabras
sencillas

B no reconocenpalabras
sencillas

El 70% NO reconocen palabras sencillas.

El 30% Sl reconocen palabras sencillas.
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Asocian los nameros fa | fr % fata.c | fa-a.c | X=Fax 360°
con la cantidad que n
representa
Si 0,8 80 2 10 288
NO 2 /02| 20 10 2 72

10 | 1 100 360

Mo= Sl asocian los numeros con la cantidad que representa.

B si asocia los numeros
con la cantidad que
representa

B no asocialos numeros
con la cantidad que
representa

El 80% Sl asocian los numeros con la cantidad que representa.

El 20% NO asocian los numeros con la cantidad que representa.
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ANEXO

Evaluacion
Estimulos Concretos
Reconocimiento de fa | Fr % fata.c fa-a.c | X=Fa x 360°
palabras sencillas n
Sl 2 10,2| 20 10 72
NO 0,8 80 10 8 288
10 | 1 100 360

Mo= NO reconocen palabras sencillas.

El 80% NO reconocen palabras sencillas.

El 20% Sl reconocen palabras sencillas.
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B si reconocen palabras
sencillas

B no reconocenpalabras
sencillas




Asocia los numeros

con la cantidad que fa | fr % fata.c | fa-a.c | X=Fax 360°
representa n
Si 0,8 80 2 10 288
NO 0,2 20 10 72
10 | 1 100 360

Mo= Sl asocian los numeros con la cantidad que representan.

B si asocialos humeros
con la cantidad que
representa

B no asocialos humeros
con la cantidad que
representa

El 80% Sl asocian los numeros con la cantidad que representan.

El 20% NO asocian los numeros con la cantidad que representa.
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Estimulos Digitales

EVALUACION

Reconocen palabras Fa | Fr % fata.c | fa-a.c | X=Fax 360°
sencillas n

Si 0,6 60 4 10 216

NO 4 04| 40 10 4 144

Mo= Si, reconocen palabras sencillas.

B si reconocen
palabras
sencillas

Bl no reconocen
palabras
sencillas

El 60% Sl reconocen palabras sencillas.

El 40% NO reconocen palabras sencillas.
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Asocian los numeros | fa | Fr % fata.c | fa-a.c | X=Fax 360°
con la cantidad que n
representan
Si 10 | 1 100 10 360
No 00 0 10 0 0

10 | 1 100 360

Mo= Sl asocian los numeros con la cantidad que representan.

El 100% Sl asocian los numeros con la cantidad que representan.
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B si asocia los numeros
con la cantidad que
representa

B no asocialos numeros
con la cantidad que
representa




Comparacion del Diagnéstico entre los subgrupos

Estimulos Concretos

Estimulos Digitales

Reconocen palabras sencillas

90% NO

70% NO

10% Sl

30% SI

Asocian los numeros con la cantidad que representa

60% SI

80% SI

40% NO

20% NO
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DIAGNOSTICO Y EVALUACION DEL SUBGRUPO ESTIMULOS
CONCRETOS

Diagnostico Evaluacion

Reconocimiento de palabras sencillas

90% NO 80% NO

10% Sl 20%S3lI

Asocian los numeros con la cantidad que representan

60% SI 80%S3lI

40% NO 20%NO

DIAGNOSTICO Y EVALUACION DEL SUBGRUPO ESTIMULOS DIGITALES

Diagnostico Evaluacion

Reconocimiento de palabras sencillas

70% NO 40% NO

30% SI 60% SI

Asocian los numeros con la cantidad que representan

20% NO 0%NO

80% SI 100% SI
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Conclusiones

Los siguientes datos fueron investigados en el diagnostico y evaluacion,
por lo que los consideramos importantes aunque no estén mencionados dentro

de la investigacion, como las variables a investigar.

Los resultados son los siguientes:

e En cuanto al Reconocimiento de palabras sencillas, el grupo de
estimulos concretos avanzo un 10%.
e En relacién a la Asociacion de la cantidad con el nuamero, el grupo

avanzo un 20%.

Por otro lado el grupo de estimulos digitales obtuvo los siguientes resultados:

¢ Avanzaron un 30% en el Reconocimiento de palabras sencillas.

e Y avanzaron un 20% en la Asociacion de la cantidad con el nUmero.

Es posible observar que existi6 un avance de las variables, en ambos
subgrupos, por lo que consideramos que son aspectos que se tienen que tener
en cuenta, si se llegara a tomar nuevamente la digitalizacién en el aprendizaje

como tema a tratar.
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Planillas
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DATOS DEL ALUMNO

Apellido y nombre:
Fecha de nacimiento:
Institucion:

Planilla de Evaluacion

Reconocimiento de letras

Vocales

Reconoce
palabras
sencillas

Observaciones:
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Reconocimiento de numeros

Reconoce Reconoce c/dific No reconoce
1-10
10- 20
Sl NO
Asocia los numeros
con la cantidad que
representa
Observaciones:
3 colores 4colores 5 colores
Saber clasificar
Por color
Observaciones:
3 tamario 4 tamano 5 tamario
Sabe clasificar

por tamafo
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Observaciones:

Prueba de memoria inmediata

Puntaje Test Memoria Visual (intelectual)

Muy buena

Buena

Regular

Mala

Observacion:

Puntuacion de la memoria visual.

Si el nifio dijese el nombre de 7 figuras (Muy buena)

Si el nifio dijese los nombres de 4 a 6 figuras (Buena)
Si el nifio dijese los nombres de 2 a 3 figuras (Regular).
Si dice solo una o nada (Mala)
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