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RESUMEN

El presente documento expone el resultado del disefio, elaboracién e implementacion de una
unidad didactica para la ensefianza de la informatica béasica, integrando el area de prematematicas y
matematicas en el nivel preescolar, grados primero y segundo de educacién bésica, teniendo como
base lo evidenciado en las précticas pedagogicas realizadas en la Institucion Educativa Normal
Superior Santiago de Tunja, sede Jardin Nacional. Esta herramienta demuestra ser eficaz en el
aprendizaje, ya que favorece la adquisicion de una cultura informéatica en los nifios y nifias,
especificamente en programas graficadores a la vez que refuerzan otras areas. Para ésto, se deben
tener presentes cada uno de los elementos que lo integran como objetivos, andlisis y seleccion de
contenidos, la incorporacion de personajes atractivos, animaciones, musica y disefio de la interfaz;
igualmente, la preparacion y elaboracién de actividades de uso sencillo orientadas a facilitar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, junto con un manual que integra los aspectos técnicos y las
posibilidades didacticas para que pueda ser aplicado por cualquier docente.

Palabras Claves: unidad didactica, informatica infantil, aprendizaje.
1. INTRODUCCION

Para los nifios y nifias la informatica es una realidad cotidiana y la escuela debe ir de la
mano de ella, haciendo uso adecuado de éstas, con el fin de obtener de ellas el mayor provecho. Sin
embargo, en la realidad de la Institucién Educativa Normal Superior Santiago de Tunja, Sede Jardin
Nacional, de caréacter oficial, se cuenta con una sala de informética dotada de 20 equipos de baja
tecnologia en la cual, cada docente de preescolar y primaria es responsable de implementar esta
asignatura a su respectivo grupo, ya que no se cuenta con un profesor especializado en el area.

La integracion de la informatica en este centro educativo se ha dificultado, debido a la
cantidad de estudiantes y a la inestabilidad en la asistencia a la sala respectiva, la cual es el Unico
contacto de algunos nifios con este espacio debido a su situacién socioeconémica. Las clases se
dedican practicamente al reconocimiento de los elementos que componen los computadores, ya que
no cuenta con un programa de actividades concreto y que, ademas, incluya otras areas del plan de
estudios. A pesar de todos éstos inconvenientes, los docentes manifiestan buena actitud y la
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consideran importante, tanto que expresan que requieren del “moédulo didactico y muchas otras
cosas que nos ayuden a arrancar realmente con el trabajo con los nifios en los computadores™.

Por tal razén, surgid la necesidad del disefio e implementacion de una unidad didactica, que
aportara en la ensefianza de la informética a los estudiantes de nivel preescolar, grados primero y
segundo de educacion bésica de la Institucion Educativa Normal Superior Sede Jardin Nacional de
la ciudad de Tunja, aprovechando la fuerte funcién motivadora del computador y optimizando los
recursos informaticos existentes, ademéas de generar un cambio en las précticas en los docentes
hacia dicha asignatura. Para ello se realiz6 un diagndstico acerca del uso de la informética en dicha
institucion, posteriormente el disefio y elaboracién de la unidad didactica adecuada a la poblacion,
su implementacion y, finalmente, la evaluacion de los beneficios en los estudiantes y docentes de la

institucion.
2. REFERENTES TEORICOS

Es necesario partir de que “el computador juega un papel trascedente tanto en la parte cognoscitiva
como afectiva; desarrolla capacidades intelectuales: abstraccion, relacionamiento, conceptualizacién,
capacidad analitica, destreza matematica, manejo del lenguaje y de la lectura, estimulaciéon y apreciacion
estética, destreza en toma de decisiones y solucion de problemas, desarrollo del sentido de autoestima y
confianza en si mismo™®, lo cual indica que potencia las capacidades cognitivas y genera nuevos
ambientes de aprendizaje.

Cyntia Salomén (citada por Padrén (2008)°%) identificd cuatro formas de utilizar las
computadoras en el proceso docente educativo, ya que afirmé que dentro del proceso educativo el
computador se puede utilizar para lograr el dominio del aprendizaje por reforzamiento y
gjercitacion, para realizar procesos de aprendizaje por descubrimiento, generar procesos de
busqueda en contexto de interaccion y para favorecer el proceso de la construccion del
conocimiento.

2.1 LAS TECNOLOGIAS Y LA EDUCACION EN LA EDAD TEMPRANA.

La educacion inicial favorece el desarrollo integral de los nifios; es determinante para el
desarrollo de capacidades y dimensiones cognitivas, comunicativas, psicomotrices y socioafectivas;
asi mismo; es la etapa pertinente para propiciar habilidades y competencias para la vida. Por esta
razén, es importante y necesario que desde los primeros afios escolares se creen espacios y contacto
directo para la integracion de la informética, ya que “lo que mas importa ahora es lograr
familiaridad y esa confianza™’.

Segln Harris (2001), “la edad dptima es alrededor de los cuatro afios cuando los nifios ya tienen la
capacidad de concentracion y las dotes sociales suficientes para sacarles provecho a las herramientas. Sin
embargo, esto también depende mucho de cada caso particular, pues hay nifios que tienen un caracter mas
abierto e independiente que otros y mayor disposicion de tomar riesgos”S; ademas, “los nifios deben ser
incentivados a desarrollar nuevas formas de pensar y de enfrentar problemas. Y que antes que
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educar personas para cumplir ciertos roles o funciones econdémicas, lo que la educacion debe buscar
es contribuir a la formacién de individuos con pensamiento critico e independencia creativa™®.
También sostiene que “cuando grupos pequefios de alumnos interactian con un computador,
aprenden nuevas y mejores formas de trabajar en equipo, comunicarse, dividir tareas, delegar
responsabilidades y ejercer liderazgo, entre otras capacidades muy Utiles en todos los aspectos de la
vida™"®,

Para Grané (1997), “el ordenador es un medio mas {...} especialmente en educaciOn
infantil, donde el alumno no domina todavia la lecto-escritura y la imagen y el sonido y la
interactividad que nos ofrecen los materiales multimedia, pueden llegar a ser un gran soporte en su
desarrollo™™, ya que “en un entorno rico en estimulos el alumno se relaciona con aquello y aquellos
que le rodean mediante la observacion y la interaccion, la manipulacion y la experiencia
continua™.

Para Saavedra (sin fecha), “los nifios se deslumbran con los elementos interactivos que les
presenta el computador {...}. A través de juegos, musica y colores, los nifios aprenden al mismo
tiempo que se entretienen, y sin duda que la motivacion y la entretencién juega un papel decisivo en
las ganas de estudiar y aprender” **,

Para De la Fuente (2007), "uno de los mayores aportes de la computacion, en este sentido,
es que los contenidos que se ensefian a través de programas educativos se transmiten a los nifios a
través de sentidos como la vista y la audicion. Estas experiencias sensoriales permiten que el
aprendizaje sea més efectivo y duradero™. Vail (sin fecha), ademéas manifiesta que es “un medio de

involucrar a los nifios con las labores académicas™.
2.2 UNIDAD DIDACTICA

La unidad didactica es entendida como “la concrecién de objetivos, contenidos, actividades,
estrategias metodolégicas, y evaluacion, para realizar la ensefianza y aprendizaje de un conjunto de
cuestiones estrechamente interrelacionadas desde un punto de vista formativo™®. Cada uno de los
anteriores componentes se explican para efecto del presente proyecto asi:

e Definicion de objetivos: constituyen las finalidades que se pretenden alcanzar mediante el
desarrollo de la unidad didéactica, es decir son el para qué.

e Anadlisis, seleccion y organizacion de contenidos: que tiene en cuenta la secuenciacion y
organizacion de los temas a trabajar. Es importante tener en cuenta las caracteristicas y
necesidades de la poblacion a la que va dirigida el proyecto.

* Ibid.

* Ibid.
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e Preparacion de las actividades: se deben disefiar el conjunto de actividades y materiales
que realizaran los nifios y nifias, con el fin de llegar a dominar los contenidos seleccionados.

e Opciones metodolodgicas: se selecciona la estrategia metodologica mas adecuada a la
unidad didactica para que permita obtener los mejores resultados.

e Evaluacion: se debe realizar constantemente durante todo el proceso con el proposito de
evaluar la eficiencia de la unidad didactica.

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

Para el desarrollo del proyecto se utilizd un método de investigacion tipo cualitativo, que
recurre a la combinacién de entrevistas, observacion participante y diarios de campo para realizar
una descripcion de la eficacia del material, con el fin de dar solucién al problema y promover un
cambio académico. La muestra seleccionada, esta conformada por un curso de nivel preescolar, un
grupo de grado primero y otro de grado segundo.

3.1 ETAPA DE DIAGNOSTICO

Se realiz6 por medio de la observacion directa y analisis de diarios de campo; ademas, de
entrevistas a docentes. Dentro de lo encontrado se observé la alegria y ansiedad por utilizar el
computador; sin embargo, el hecho de no tener los suficientes conocimientos, habilidades y
destrezas, fue una debilidad que les impidi6 realizar adecuadamente las actividades basicas en
informatica, tales como encender y apagar el equipo y postura adecuada para su uso. Presentaron
dificultad en el manejo y desplazamiento del mouse (desarrollo de la motricidad fina), desconocian
las funciones que prestan algunas teclas; por consiguiente, las demés actividades como seleccionar
menus, herramientas, abrir y cerrar ventanas eran deficientes. Los nifios no aplicaban normas
basicas de comportamiento dentro de la sala; de igual manera, la mayoria no sabia como utilizar los
programas basicos que se encontraban en el computador, como Paint ya que se les dificultaba
emplear las diferentes herramientas que éste ofrece.

En el caso de los nifios y nifias de preescolar, cuando veian en sus pantallas el graficador
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Paint, dijeron cosas como: “quiero borrar”, “quiero pintar”, “no puedo coger el borrador, este lapiz
no tiene tinta”, “profesor no se como hacer”. En el caso de los estudiantes de grado primero y
segundo, durante la actividad de diagnostico se les pidié que realizaran un dibujo libre en dicho
programa, lo que permitié evidenciar la dificultad para seleccionar menus y herramientas; ademas,
se observd que desconocen la utilidad que prestan algunas de ellas. Aunque el desplazamiento del
mouse se les facilita mas, desconocen el clic derecho e izquierdo. Se escucha con frecuencia la
expresion “no puedo”; de la misma manera, se manifiesta cierto temor al fracaso, ya que dudan
mucho de sus conocimientos de lo que tienen que hacer. En el grado primero s6lo un nifio pudo
desarrollar la actividad, y al preguntarle donde habia adquirido los conocimientos, dijo que en su
casa existia un computador y que su papa le ensefiaba a manipularlo.

Si se analiza lo anterior, los mismos estudiantes manifiestan sus bajos conocimientos y
habilidades en la asignatura. Esto se traduce en que no tengan las competencias necesarias para
desenvolverse en una sociedad donde el computador es una herramienta indispensable y obligatoria.



3.2 DISENO DE LA UNIDAD DIDACTICA
3.2.1 DEFINICION DE OBJETIVOS DIDACTICOS

Una vez identificado el problema, se procedio con el disefio del modulo didactico “Me
divierto y aprendo pintando en computador”, con el fin generar una cultura informética en el
manejo del computador y motivar a los docentes en la integracion de esta asignatura.

3.2.2 ANALISIS, SELECCION Y ORGANIZACION DE CONTENIDOS

Se tuvo en cuenta que “los aprendizajes en la etapa infantil se desenvuelven de una forma
muy globalizada™"’, por lo cual se incluyé el &rea de pre-matematicas y matematicas para reforzar
su comprension de una manera divertida. Los temas a reforzarse fueron relaciones espaciales: arriba
—abajo, encima — debajo, derecha -izquierda, atras — delante, desde — hasta, abierto- cerrado, dentro-
fuera, cerca-lejos, unidades, decenas, adicion y sustraccion, seleccionados de acuerdo al plan de
estudios y a las sugerencias ofrecidas por los docentes.

3.2.3 PREPARACION DE LAS ACTIVIDADES

Las actividades fueron desarrolladas en el programa Flash Player 6.0 y el graficador Paint.
La aplicacion sigue una secuencia l6gica, facil e intuitiva. Las actividades se disefiaron de acuerdo a
una planeaciéon didactica, con el fin de “prever la articulacion de acciones que gradualmente
propicien logros cognitivos, desarrollen habilidades, promuevan actitudes favorecedoras del
aprendizaje y de la formacién de los sujetos, empleando para ello en forma adecuada, oportuna y
factible los medios y recursos que estén al alcance dentro y fuera del aula”*®, buscando organizar y
dinamizar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Teniendo en cuenta que “la informacion que llega a nuestros escolares y especialmente a los
mas pequefios debe ser seleccionada, tratada, escogida, procesada, organizada y sistematizada™®, se
disefiaron un total de 64 experiencias de aprendizaje, distribuidas para ocho sesiones de clase, todas
adaptadas con imagenes de Winnie Pooh (asi mismo para la interfaz), debido a su familiaridad con
los nifios. Dichas imagenes fueron tomadas de internet, principalmente de las siguientes paginas:

http://www.adisney.com/colorear/winnie/
http://www.dibujosparacolorear.info/colorear-winnie-pooh-15.htm
http://www.tuttogratis.es/fotos_imagenes_gratis/winnie_the_pooh_para_colorear_gratis.html
http://www.pekegifs.com/pekemundo/dibujos/disney/pooh/heffalump.htm
http://www.coloreardibujosinfantiles.com/winnie-pooh.html
http://www.misdibujosanimados.com/winnie-pooh.html

A continuacidn se muestran ejemplos de las actividades disefiadas:

" GRANE | ORO, Mariona (1997). Op cit.

8 Planeaci6n didactica.  http://www.mmendiola.net/comunidad/mod/wiki/view.php?id=72 consultado
(22/05/08)
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Figura 1. Experiencias de aprendizaje pre-disefiadas en Paint.
(Actividades de relaciones espaciales, unidades, decenas, suma y resta)

La interfaz se disefid pensando en la poblacién objeto; por esta razon se utilizd una
combinacion llamativa de colores, sonidos, personajes atractivos y de interés, en imagenes con
contextos significativos y familiares a la edad de los nifios y nifias.
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Figura2. Disefio de la interfaz



3.2.4 OPCIONES METODOLOGICAS

Se planted incluir actividades de motivacién como canciones, rimas, coplas y rondas
relacionadas con las temas. Posteriormente, se narran cuentos que fueron creados de acuerdo a las
actividades planteadas y tienen como finalidad integrar el paquete, pretendiendo “llenarlos de
contenido, de aprendizaje, de procedimientos, de significado”?’; luego, el docente que previamente
se ha preparado con el manual, explica lo que se debe realizar y qué herramientas se utilizan en cada
pre-disefio de Paint elegido para la clase. Asi mismo, muchas actividades permiten la creacion libre
y esponténea del estudiante. La metodologia propuesta en la realizacién de las actividades es la
misma para preescolar, primero y segundo. Hay que aclarar que todos los estudiantes desarrollan las
mismas seis primeras experiencias de aprendizaje; la diferencia esta en que los nifios y nifias de
primero y segundo realizan una y dos mas, respectivamente, pero de mayor complejidad por cada
clase.

3.3 IMPLEMENTACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

La unidad didactica se aplicd a un grupo de estudiantes de nivel preescolar, uno de grado
primero y otro de segundo y lo ocurrido quedo plasmado en el diario de campo asi:

En el primer dia de la implementacion del médulo, los nifios se sintieron muy contentos al
decirles que iban a aprender a pintar y a dibujar en computador, a través de los personajes de
Winnie Pooh y sus amigos; ellos estaban felices escuchando la narracion del cuento, realmente se
veian motivados al saber que iban a tener contacto directo con el computador. En sus caritas se veia
el miedo, la ansiedad e inseguridad al no saber cdmo hacer las actividades. Al observar la interfaz se
motivaron mucho y se les notaba la voluntad para iniciar el trabajo. Sin embargo, en esta primera
clase fue complicado el desarrollo de las actividades; los nifios necesitaban de asesoria permanente
y personalizada, lo que trajo como consecuencia la indisciplina del grupo debido a que no podian
hacer los ejercicios planteados y muy pocos estudiantes finalizaron por lo menos una actividad.

Durante las primeras clases fue necesaria la ayuda personalizada, pero cada vez que se le
presentaba al nifio una situacién que no podia resolver, era aprovechada para ensefiarle algo nuevo.
A medida que avanzaban las clases, los nifios y nifias adquirian mas habilidades y conocimientos;
de hecho sin necesidad de decirles, ellos realizaban una mezcla de aprendizajes; es decir, empleaban
segun sus necesidades herramientas que se habian trabajado. De la misma manera, cuando tenian
mas destreza en el manejo del graficador Paint, utilizaban sus conocimientos para generar uno
nuevo, lo cual mostraba el aprendizaje por descubrimiento.

Cada vez mas se observaba que ellos estaban aprendiendo, la ayuda personalizada fue
desapareciendo poco a poco para convertirse en una simple orientacién. EI nimero de actividades
desarrolladas por ellos fue aumentando, debido a la agilidad que adquirieron para seleccionar y
utilizar herramientas, como para cerrar ventanas. Asi mismo, el aprendizaje del uso de algunas
teclas permitio que ellos fueran solucionando sus dificultades y fueran manifestando su creatividad
e imaginacion en el desarrollo de las actividades. Por otro lado, fue pertinente ensefiarles a guardar
sus imagenes.

% GRANE | ORO, Mariona (1997). Op cit.
# compilado de los diarios de campo.



3.4 EVALUACION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Durante la implementacion del médulo didéctico se obtuvo gran aceptacion por parte de los
nifios y nifias; se observo gran motivacion, interés y voluntad de participar en la ejecucion de las
actividades. La interfaz grafica, los personajes y las actividades disefiadas, permitieron captar la
atencion de los estudiantes y el hecho de involucrar otras areas, sirvié para que varios de ellos
reforzaran sus conocimientos y se diera asi un aprendizaje significativo en el area de informética y
matematicas, siendo un instrumento educativo que beneficio tanto a los estudiantes como a los
docentes.

A medida que avanzaban las clases, la ansiedad y temor ante el computador fue
disminuyendo a tal punto que su manipulacién se fue haciendo més natural, mejorando su
autoestima y confianza en si mismos, debido a que se sentian con mas conocimientos y habilidades
para manejarlo.

La implementacion de las actividades de manera ludica, permitieron que los nifios
desarrollaran destrezas motrices de coordinacion y discriminacién visual — motora en la pantalla del
computador mediante el manejo y desplazamiento del mouse, aprendieron a utilizar las teclas del
alfabeto, barra espaciadora, Blog Mayus, borrar, la combinacion Ctrl + Z, Blog Num y el teclado
numeérico; se logré que los nifios conocieran y comprendieran la forma de seleccionar mends y
herramientas; ademas, de cerrar ventanas y programas, a manipular y combinar las herramientas del
graficador Paint estando en la capacidad de editar imagenes que dejaron ver su creatividad e
imaginacion por medio de éste.

Con relacion a los docentes se observo el compromiso y la motivacion, ya que tuvieron a la
mano una herramienta muy eficiente, la cual les permitia trabajar la asighatura de manera divertida
y eficaz. Ellos se involucraron durante su desarrollo, observando la forma de implementarlo y asi
sacarle el mayor provecho. Manifestaron agrado y satisfaccién por el material, ya que gener6 un
cambio de actitud en ellos, al contar con una herramienta que permitiria la integracion de la
informatica educativa con su quehacer y con otras areas en dicha Institucion.

4. CONCLUSIONES

El desarrollo de la unidad didactica “Me divierto y aprendo pintando en computador”,
permitié un mejoramiento progresivo de habilidades y destrezas en el manejo del mismo, en los
estudiantes de nivel preescolar, grado primero y segundo y, a la vez, reforzar contenidos del area de
prematematicas y matematicas. También, es un punto de partida para una posterior investigacion
sobre alfabetizacion informacional e informatica (All).

Ya que los nifios se encuentran en la etapa de produccién artistica, es indispensable
aprovechar esta herramienta graficadora (Paint), que beneficié su dimension creativa y expresiva.
Fue evidente la motivacion para aprender, para el mejoramiento en las relaciones sociales y para
lograr autoestima y confianza en si mismos; ademas, el aprendizaje por descubrimiento al emplear
herramientas que no se habian ensefiado fue un aspecto significativo y relevante para los mismos
estudiantes. Asi mismo, a medida que avanzé el desarrollo de la unidad didactica se fueron
mostrando aptitudes de trabajo en equipo y capacidades cognitivas como recordar, establecer
relaciones entre las cosas, leer y escribir.

Con los recursos informaticos existentes y teniendo en cuenta las caracteristicas de los
estudiantes para una adecuada integracion de objetivos, contenidos, recursos de apoyo, la
combinacion de colores, personajes, animaciones, musica y los procedimientos de ensefianza y
aprendizaje concretados en el disefio de las actividades, se logr6é una cultura informatica en los



nifios y nifias; ademas, se observd que los maestros empiezan a sentir inquietud por el conocimiento
y uso de tecnologias aplicadas a la educacion, al querer aplicarlas en su quehacer, gracias a que
estuvieron directamente involucrados con este proyecto.

En este momento la Institucién cuenta con un espacio estructurado y organizado para el
area de informatica, pues los maestros sienten que cuentan con el instrumento para hacerlo. La
inseguridad de llevar los estudiantes a la sala de informética por no estar seguros de lo que se debe
hacer y ensefiar, se transformo en una actitud de motivacién, de autoaprendizaje, de agrado con la
materia, de entusiasmo y de seguridad en el dominio de temas. Ellos manifestaron la importancia de
ampliar y crear nuevas unidades didacticas, lo cual refleja la necesidad de ubicar Licenciados en el
area, no solo en secundaria sino en las instituciones de preescolar y béasica primaria.
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