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PRESENTACION

El presente proyecto de aprendizaje enfatiza en la importancia que tiene para el
mejoramiento de los procesos educativos establecer escenarios de socializacion e
interaccion con las Tecnologias de la informacion y la comunicaciéon (TIC) en los
procesos de formacion de los nifios en preescolar, con el objetivo de generar
aprendizajes mayormente significativos. Esta actividad se desarrollé a través la
situacion de aprendizaje “Juego y Aprendo con las TIC”, con el grupo multigrado (1°,
2° y 3° del JN “Leona Vicario”, teniendo en cuenta los planteamientos, los
estandares de competencias, los lineamientos curriculares del nivel preescolar
reglamentados en el Programa de Educacion Preescolar 2011, para garantizar la
formacion integral de los alumnos en correspondencia con los retos y desafios de la
era de la informacién y la comunicacion. Asimismo, se contribuyé al mejoramiento
de mi préactica educativa pues aprendi a crear y disefiar juegos interactivos que
permitieran a los nifios aprender y favorecer sus competencias del Campo formativo

de Pensamiento Matematico.

El proyecto de aprendizaje estd integrado por un resumen que concretiza las
actividades realizadas en pro del desarrollo de las competencias de los alumnos,
asi como de la Experiencia Didactica donde se detalla paso a paso como se puso
en practica la situacion didactica antes mencionada con evidencias fotogréficas
retomadas del archivo personal fotogréfico; por ultimo, las referencias bibliogréaficas y

electrénicas que sustentaron la elaboracién de este.



RESUMEN

Mi experiencia al poner en practica la situaciéon de aprendizaje “Juego y Aprendo
con las TIC”, con el grupo multigrado (1°, 2° y 3°) del JN “Leona Vicario” resulté muy
interesante y atractiva para todos. Para iniciar, parti recuperando conocimientos
previos sobre la computadora; aqui los nifios sefialaron que la computadora servia
para jugar, ver videos, peliculas y cuentos; posteriormente, identificaron algunas de
sus partes como el teclado, las bocinas y el raton. Con ayuda de sus papas
investigaron todo sobre la computadora; encontraron que era una maquina, que
servia para recolectar informacion e identificaron otras partes como el monitor y el

cerebro o CPU, logrando con esto contrastar sus ideas iniciales con las nuevas.

Jugaron y experimentaron con una computadora que elaboraron en casa, en la cual
sefalaron e identificaron sus principales partes. Finalmente, practicaron el uso de la
computadora participando en tres juegos interactivos que disefie con el propdsito de
favorecer el campo formativo de Pensamiento Matemético con apoyo del equipo de

computo con el que cuenta la escuela.

Dicha situacion de aprendizaje como sefale en un principio fue muy gratificante,
pues los nifios no solo aprendieron y pusieron a prueba sus habilidades digitales y
mas aun yo como docente al crear y disefiar los juegos interactivos que permitieran
a los nifilos aprender y favorecer sus competencias. Para algunos de los nifios quiza
fue su primera experiencia con la tecnologia, para otros solo la reafirmacion de lo
gue ya saben hacer, y la mayor satisfaccion, el deseo de los nifios de volver a

interactuar con la computadora.



EXPERIENCIA DIDACTICA

El uso de la tecnologia en el nivel preescolar es y sera siempre una herramienta de
gran utilidad dentro y fuera del aula pues favorece no sélo el aprendizaje en los
nifos, sino que también como docentes nos permite diversificar las situaciones de

aprendizaje que ponemos en practica en nuestra aula.

Durante mi labor educativa he tenido la grata experiencia de implementar el uso de
la tecnologia con mis alumnos, por ejemplo: al solicitarles alguna investigacion, al
observar una pelicula o video educativo que complemente la clase y al escuchar la
lectura de historias y cuentos; esto me ha permitido confirmar la gran curiosidad e
interés que despierta la tecnologia en ellos. Desafortunadamente el contexto en el
gue se desenvuelve cada nifio es diferente y por ende no todos tienen las mismas
oportunidades de acceder al uso de estas tecnologias; por esta razén me di a la
tarea de planificar la situacion de aprendizaje “Juego y Aprendo con las TIC” la cual
fue una experiencia muy agradable y gratificante no sélo para mi como docente sino
también para mis alumnos, pues estos se entusiasmaron, aprendieron y se

divirtieron jugando.

La primera actividad que propuse a los nifios y con el fin de rescatar sus
conocimientos previos consistio en observar una computadora de escritorio y
cuestionarlos sobre esta; al preguntarles ¢ Como se llamaba?, algunos contestaron
gue era una television, me sorprendié mucho su respuesta, lo cual no significaba
gue no conocieran una computadora sino que para ellos era raro ver un modelo
como ese; uno de los nifios contestd que era una computadora que la habia visto
en la television, al escuchar a su compafiero, los demas pequefios empezaron a
interesarse alin mas en el tema; la siguiente pregunta que les formulé fue ¢ Para qué
sirve una computadora?, rapidamente me contestaron que para jugar, ver peliculas
o videos; cuando les cuestione si conocian el nombre de alguna de sus partes, por
un instante se quedaron callados, asi que se las fui sefialando y ellos fueron
identificando algunas partes como el teclado, el ratén y las bocinas. Dicha actividad
me permitié identificar que tanto sabian los nifios con respecto a las partes y uso de

la computadora. Posteriormente, les propuse que con ayuda de sus papas



investigaran aun mas sobre la computadora y elaboraran una. Al dia siguiente
llegaron muy emocionados con sus investigaciones y computadoras; inicie
preguntando abiertamente a todos lo que era una computadora, note que al principio
les era un tanto dificil explicarlo, pero al final a su manera concluyeron que era una
maquina; dentro de las partes basicas de la computadora sefialaron la pantalla, el
raton, el teclado, las bocinas y el cerebro; de acuerdo con los usos de la
computadora ampliaron sus conocimientos afirmando que servia para recolectar
informacion, escribir, imprimir y contactar a otras personas de diferentes partes del
mundo, ver videos, peliculas y finalmente indicaron algunos de los cuidados que
debemos tener con las computadoras como darle mantenimiento y buen uso, asi
como no comer alimentos cerca de la computadora y evitar jalar cada una de sus
partes. Asi, registré la informacion recabada y posteriormente invité a los nifios a
jugar y explorar su computadora, indicandoles que debian localizar las partes que
ya habiamos analizado, para ello les reparti algunas hojas y a través del copiado y
de acuerdo a sus posibilidades fueron escribiendo los nombres de algunas partes 'y

las fueron ubicando en sus propias computadoras.

Figura 1. Proyeccion de la informacion para reforzar sus investigaciones

Fuente: Archivo personal fotogréafico



Figura 2. Identificacion de las partes y tipos de computadoras

Fuente: Archivo personal fotografico

Figura 3 y 4. Presentacion de las computadoras elaboradas en su hogar
F » 1 A.’

Fuente: Archivo personal fotografico

Gracias a estas actividades los niflos lograron contrastar sus ideas y aun mas
ampliar sus conocimientos; hasta este momento considere que los nifios ya estaban
listos para manipular una computadora real. Para ello me di a la tarea de crear tres

juegos interactivos de Pensamiento Matematico “Aprende Jugando” con apoyo del



programa Power Point, con el objetivo de que los chicos pusieran a prueba sus
habilidades digitales y de razonamiento; para esto me apoye del equipo de computo
con el que se cuenta en la institucion; organice al grupo por mesas de trabajo (5), y

cada grupo tenia un alumno fungiendo como guia y monitor de sus comparieros.

En el primer juego aplicado, se desplegaba un conjunto de animales que debian
contar los nifios para después seleccionar con un clic el nUmero que correspondia
al conjunto, si acertaban salia una carita feliz y avanzaban con otro ejercicio y si se
equivocaban salia una carita triste y se les daba la oportunidad de intentarlo
nuevamente. Durante este juego se vieron muy entusiasmados y motivados,
ademas practicaron el conteo de animales e identificaron la simbologia de algunos

nameros; el rango utilizado en dicho juego fue hasta el numero 5.

El segundo juego utilizado fue el de: Adivina, adivinanza, el cual consisti6 en
escuchar y resolver adivinanzas referentes a las caracteristicas de los numeros.
Nuevamente, si acertaban aparecia una carita feliz y avanzaban y si no, se
regresaban y lo intentaban una vez mas. Fue todo un reto porque las adivinanzas
implicaban que los nifios comprendieran, mantuvieran la atencion y relacionaran las

ideas con las caracteristicas de los nUmeros.

Figura 5. Practicando el uso de la computadora a través de juegos interactivos
e e -

Fuente: Archivo personal fotografico

Finalmente, en el tercer juego utilizado se desplegaba un numero y diferentes

imagenes con conjuntos, los nifios debian primero identificar el numero para



después seleccionar con un clic la imagen del conjunto que le correspondia al
namero desplegado. Este juego se realiz6 de manera grupal con apoyo del cafion,
permitiendo que entre compafieritos se corrigieran o felicitaran por sus errores y

aciertos.

Con dicho juego culminé la situacion de aprendizaje “Juego y Aprendo con las TIC”,
la cual considero que fue muy enriquecedora no soélo para los nifios; sino para mi
también, fue un gran reto pues se hizo necesario aprender ciertas cosas para crear
y disefiar los juegos; por su parte, los nifios lograron contrastar sus ideas, ampliaron
sus aprendizajes, se animaron y entusiasmaron al jugar con la computadora,
compartieron sus ideas Yy dificultades, lograron convivir con sus hijos y otros nifios

en una nueva faceta haciendo uso de la tecnologia.

Con respecto al instrumento de evaluacion utilizado para constatar los logros y
dificultades de los nifios eche mano de la observacion directa, el registro y grabacion
de las actividades realizadas.

En cuanto al logro de los aprendizajes esperados, considero que la gran mayoria de
los nifios lograron reconocer la importancia de la computadora como recurso Util
para recolectar informacion, como medio de comunicacion y recreacion; asi como,

sus principales partes, usos, funciones y cuidados.
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