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RESUMEN

Ante los cambios que genera la incorporacin de la informtica en
el campo educativo, los docentes tienen que innovar sus estrategias
e involucrarse con estas nuevas tecnologas, para que las mismas se
incorporen como un recurso didctico en el proceso de enseanza
aprendizaje, permitindole a los nios aprender, reforzar
conocimientos y adquirir competencias indispensables para
incorporarse a la sociedad de la informacin. Este trabajo de
investigacin, tuvo como objetivo general evaluar las estrategias
aplicadas por los docentes de educacin inicial, en el uso del
computador en el aula de preescolar,

Para llevar a cabo el estudio, fue necesario revisar diferentes
investigaciones, las cuales tenan que ver de alguna u otra manera
con la integracin del computador y la formacin del docente de
preescolar en estas temticas. La siguiente investigacin, refleja un
mtodo descriptivo y un diseo no experimental, el cual permite
observar y describir el fenmeno a estudiar tal y cmo es y cmo se
manifiesta en su contexto natural. Con respecto a los instrumentos
para la recoleccin de datos fueron seleccionados: la lista de
cotejo para conocer que indicadores estaban presentes o no, en el
momento del trabajo con el computador y la entrevista
semiestructurada para conocer cmo ha sido su experiencia y cmo se
ha desarrollado el trabajo con el computador, pudiendo realizar una
comparacin con lo observado.

La informacin recolectada fue analizada e interpretada para
obtener unos resultados, los cuales muestran que la mayora de las
docentes utilizan estrategias preinstruccionales, coinstruccionales
y posinstruccionales, aunque los docentes que hacen uso de estas
estrategias de enseanza, son aquellas que tienen los computadores
en un saln especial, en vez de tener el recurso incorporado en el
aula, lo que genera que se pierda un poco el potencial del mismo.
Se hacen una serie de recomendaciones, que ayudarn a los docentes a
mejorar sus estrategias en el uso del computador independientemente
donde ste se encuentre integrado.

Palabras Claves: Estrategias de enseanza, computador.
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INTRODUCCIN

La educacin inicial, es concebida como una etapa de atencin
integral, la cual promueve experiencias significativas de
aprendizaje, que facilitan el desarrollo de habilidades y
destrezas, sta etapa de la educacin, est inserta en un paradigma
educativo, que tiene como centro al individuo como ser social,
capaz de responder y participar activamente en la transformacin de
la sociedad en la que se desenvuelve; dentro de esta transformacin
se encuentran los cambios relacionados con la tecnologa, los cuales
influyen en cada uno de las mbitos de la sociedad, la educacin es
uno de ellos, la escuela en la actualidad como seala Esteve (2004),
tiene la obligacin de dar respuesta y salida al futuro de nuestro
alumnado ante los continuos cambios que se producen en nuestra
sociedad

El uso de las tecnologas en la educacin, entendidas como
herramientas didcticas de soporte a cualquier actividad de enseanza
y aprendizaje, requiere de una integracin curricular educativa,
puesto que la incorporacin de recursos como el computador en el
aula, no implica necesariamente una mejora en la calidad de la
educacin, si no va acompaada, por una propuesta pedaggica y
didctica del uso del computador dentro del aula, es el docente el
personaje principal de sta propuesta, l junto con los nios, son la
base de ste proceso, en el momento de la ejecucin, el docente juega
un papel fundamental, ya que, pone en juego sus estrategias de
enseanza, las cuales segn Harf (1997, cp. Rolandi y De Angelis,
2003), son actividades didcticas que un docente implementa a los
fines de promover el compromiso de sus alumnos, en la realizacin de
aquellas actividades necesarias para aprender los contenidos
seleccionados, o sea, para que se efectu el proceso de aprendizaje
de los alumnos.
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El trabajo de investigacin presenta la siguiente estructura: en
el Captulo I, se considera el planteamiento del problema
seleccionado, el objetivo general, la justificacin, los alcances y
limitaciones. El Captulo II, contiene una breve resea histrica del
fenmeno a estudiar, las posturas tericas, los antecedentes o
evidencias empricas que sustentan el estudio, la definicin de los
trminos tcnicos utilizados en el mismo, y los objetivos especficos
de la investigacin. El Capitulo III est conformado por el marco
metodolgico y abarca la descripcin del tipo y diseo de la
investigacin, las variables, los sujetos de estudio, las tcnicas e
instrumentos de recoleccin de datos y anlisis de resultados que
arroj la investigacin. En el Capitulo IV, es la presentacin y
anlisis de los resultados. En el Capitulo V se presenta la discusin
de resultados y en el Captulo VI se exponen las conclusiones y
recomendaciones que se derivan del estudio realizado.
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CAPTULO I

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

La sociedad actual cuenta con un bien cultural que resulta
fascinante para los nios en educacin inicial, el cual les ofrece
oportunidades para aprender, pensar y relacionarse. Este bien nace
de la tecnologa y no es ms que el computador, el cual forma parte
de la cultura tecnolgica del siglo XXI, es una herramienta
pedaggica que brinda la oportunidad de ampliar el conocimiento,
enriquecer y adaptar los ambientes de aprendizaje y desarrollo de
los nios en edades tempranas a la sociedad del conocimiento.

En este sentido, el computador, se convierte en una herramienta
didctica, que permite trabajar todas las reas de desarrollo, de
manera que el nio adquiere en forma paralela habilidades
relacionadas con la tecnologa tales como: navegar por un programa,
utilizar el mouse, entre otros; el proceso no est basado en la
enseanza de computacin por parte del docente, sino en la enseanza
de diferentes contenidos a travs del recurso, optimizando as las
capacidades y habilidades del aprendiz.

Este proceso requiere de un cambio en el sistema educativo,
especficamente en cuanto a la concepcin de la enseanza, sta no
puede estar desligada de los adelantos tecnolgicos, de lo
contrario, los alumnos veran a la escuela desfasada de su
realidad.
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Los docentes ante esta situacin se enfrentan con la necesidad de
romper con las estructuras o modelos de enseanza ya establecidos
desde su poca como estudiantes, cuando la escuela se concentraba en
la memorizacin y transmisin de conocimientos, para dar paso a una
escuela que ensea a aprender, donde el docente este preparado desde
el punto de vista tcnico y pedaggico en la incorporacin de las
nuevas tecnologas en el aula de clases, este cambio conlleva a
disear y/o adaptar las estrategias de enseanza, las cuales son
acciones realizadas por el docente, para promover aprendizajes
significativos con el uso del computador.

Al respecto, De Llano y Adrin (2003), sealan que los docentes se
ven en la necesidad de formarse y ser ms competentes para tomar
decisiones con respecto a: para qu, cundo y cmo incorporar el
computador, lo que exige una innovacin en las metodologas
pedaggicas, permitiendo no slo el desarrollo de competencias
tecnolgicas en sus alumnos, sino tambin la formacin integral del
mismo.

La formacin del docente en el uso de las computadoras es
fundamental para poder incorporar este equipo al proceso educativo,
sta es una las razones por las que IBM de Venezuela firm un
convenio con la Universidad Catlica Andrs Bello y la Asociacin Fe y
Alegra, para desarrollar el Proyecto Pequeo Explorador. Este
proyecto se propuso capacitar a los docentes en el uso apropiado de
la tecnologa en el currculo de Educacin Inicial, para lograrlo se
dictaron talleres de capacitacin, los cuales tienen como uno de sus
objetivos, crear estrategias y actividades para el uso del
computador.

Los talleres de capacitacin se desarrollaron bajo las siguientes
modalidades:
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Modalidad A. Seis sesiones de trabajo de 8 horas cada una. En
total 48 horas de capacitacin. En los meses de febrero, marzo y
septiembre de 2004.

Modalidad B. Tres sesiones de trabajo de 8 horas cada una. En
total 24 horas de capacitacin. En los meses de septiembre, octubre,
diciembre de 2004 y febrero 2005.

Las sesiones se caracterizaron por una metodologa de trabajo que
invita a los participantes a involucrarse con la Tecnologa
Educativa, a travs del conocimiento de nuevos software educativos
para ser incorporados en el Currculo de Educacin Inicial.

Durante el taller de capacitacin, los docentes elaboraron
estrategias para trabajar con los nios. Las estrategias que
sugieren para que los nios conozcan los programas y trabajen en
clase se concentran en: (a) seleccionar los nios que van a trabajar
en el computador, (b) ambientacin del rea de computacin, (c)
elaboracin de las normas del rea y del mantenimiento del equipo y
(d) familiarizar al nio con los programas a travs de juegos,
preguntas divergentes, actividades, material didctico, etc.

Los objetivos que orientaron el taller apuntaron hacia la
identificacin de las expectativas, necesidades e inters de los
participantes, a explorar el nivel de conocimiento y experiencia
del grupo con relacin al uso del computador, los resultados
obtenidos pueden resumirse en los siguientes trminos:

- Para ms de la mitad de los participantes que trabajan
actualmente en aula con nios en edad preescolar, llevar a la
prctica los
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conocimientos adquiridos en el taller de capacitacin ser su
primera experiencia en el rea de tecnologa educativa.

- Los docentes se muestran interesados en los siguientes temas:
a) aprender a usar el computador como una herramienta en el aula
de

preescolar. b) conocer y disear estrategias, que faciliten la
integracin del nio a

las innovaciones tecnolgicas, al manejo de los programas y al
logro de objetivos.

c) cmo evaluar el uso del computador.

Estos hallazgos revelaron que los docentes de educacin inicial,
no contaban con la preparacin para incorporar esta herramienta en
el proceso de enseanza aprendizaje.

Se planteo que una vez finalizados los talleres, los docentes
aplicaran lo aprendido en el aula de clases y se planific una fase
de seguimiento, que se llevo a cabo en el lapso mayo 2004 julio
2005 mediante cuatro modalidades:

Correo electrnico y valija. (envo de encuestas) Llamadas
telefnicas (guin de entrevista) Chat Visitas a las Instituciones
(entrevistas)

En cada una de estas modalidades se estudiaron los siguientes
aspectos: Funcionamiento del computador. Manejo de cada uno de los
programas. Actividades de extensin. Actividades de tiempo para
compartir.
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Incorporacin de los programas del Proyecto Pequeo Explorador en
la planificacin diaria.

Participacin de los padres en el programa. Participacin de los
nios en el programa.

An cuando el plan de seguimiento apunt en varias direcciones, no
se tienen resultados precisos en cuanto a las estrategias
utilizadas por el docente de Educacin inicial, en el uso del
computador, puesto que en ningn momento se observ el trabajo del
docente con el equipo y los nios para constatar la informacin
suministrada.

En este trabajo de investigacin se ha considerado las
estrategias de enseanza como objeto de estudio, el cual segn Urbina
(2002), es uno de los aspectos pedaggicos sobre el uso del
ordenador poco investigado. Asimismo consideramos que de no
llevarse a cabo este estudio puede traer como consecuencia que los
docentes no conozcan si cuentan con las estrategias de enseanza ms
adecuada para la integracin pedaggica del computador al aula,
estando en desventaja frente a otros docentes que estn actualizados
y apliquen estos conocimientos dentro del saln de clases, adems la
investigacin le permitir al proyecto saber hasta qu punto las
docentes aplican los conocimientos adquiridos, cmo se est llevando
el trabajo en el aula y si los mismos mejoran la calidad de la
enseanza y aprendizaje.

Objetivo General

Evaluar la efectividad de las estrategias de enseanza utilizadas
por el docente de Educacin Inicial en el uso del computador dentro
del aula preescolar
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Justificacin e importancia

La sociedad en la que vivimos, es una sociedad tecnolgica , la
cual exige que la escuela reflexione e innove sus prcticas
educativas desde el nivel de preescolar, para garantizar la
adquisicin de las habilidades y destrezas tecnolgicas para el
desarrollo personal, social y profesional del individuo, esto es
posible, si el docente planifica el proceso de incorporacin
pedaggica del computador , ya que, por si solos estos recursos
informticos no van a cambiar y mejorar el proceso de enseanza y
aprendizaje.

El docente, como gua y mediador, entre ste recurso y el nio,
debe desarrollar algunas competencias tecnolgicas como por ejemplo:
el diseo y aplicacin de estrategias didcticas apoyadas en el
computador, con el fin de estimular el aprendizaje significativo de
los alumnos.

Desde este punto de vista, el valor terico de nuestra
investigacin, es aportar informacin sobre s los docentes de
educacin preescolar que participaron en el taller del Proyecto
Pequeo Explorador, aplican estrategias de enseanza en el uso del
computador, adems permitir una descripcin de las estrategias
preinstruccionales, coinstruccionales y posinstruccionales
utilizadas por los docentes de educacin inicial.

Este estudio, servir de base para futuros proyectos relacionados
con el tema, ya que les brinda la oportunidad de realizar
posteriores investigaciones, sobre esta temtica en docentes que no
hayan realizado el taller de capacitacin del Proyecto Pequeo
Explorador, e investigar los aprendizajes que los nios adquieren a
travs de la utilizacin de las estrategias aplicadas por el docente,
con el objeto de favorecer la
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incorporacin del computador a la educacin preescolar
favoreciendo as a futuros docentes.

Esta investigacin, ser de gran utilidad para todos aquellos
docentes que requieren de una base para iniciar o continuar el
proceso de enseanza a travs del uso del computador, pretendemos
proporcionarle a los maestros, una descripcin y recomendaciones
referentes a las estrategias de enseanza que pueden utilizar para
incorporar y usar esta herramienta. Tambin tendrn una base para
reflexionar acerca de la forma en que pueden mejorar o modificar
las estrategias que han venido aplicando en el proceso de enseanza
aprendizaje, de esta manera se vern beneficiados ellos y los nios
que estn a su cargo, teniendo la oportunidad de aprender con el
computador.

Mediante los resultados de esta investigacin, se puede ampliar
el conocimiento de las estrategias de enseanzas para el uso del
computador, adems se busca que los docentes se informen e interesen
ms por el tema de la integracin pedaggica del computador en el aula
de preescolar y que su formacin en este tema, sea de calidad para
as poderle brindar a sus alumnos un desarrollo integral.

Alcances

- los resultados de esta investigacin no se pueden generalizar
puesto que la muestra fue una poblacin con caractersticas
especficas y el estudio fue de tipo descriptivo.

- La investigacin sea un punto de partida y/o referencia, para
el diseo y aplicacin de estrategias de enseaza, para el uso del
computador dentro del aula de preescolar. Resaltar la importancia
del
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compromiso y el papel que tienen el docente en el uso del
computador dentro del aula de preescolar.

Limitaciones

- Falta de tiempo para la recopilacin y anlisis de datos, que
permitiera un estudio ms exhaustivo.

- Condiciones climticas que no permitan asistir a los centros
educativos, por lo cual hubo que modificar las fechas de
observacin.
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CAPTULO II BASES TERICAS

Breve Resea Histrica

La utilizacin de la computadora en el rea de la educacin tiene
su inicio al final de los aos cincuenta, cuando eran utilizadas
exclusivamente para tareas administrativas. En los aos sesenta
surgieron grupos de investigacin relacionados con el empleo del
computador en el proceso de enseanza, por lo cual segn Gros (2000),
nace una tendencia pedaggica denominada Tecnologa Educativa.

La tecnologa educativa segn diversos autores se define como
campo de estudio y disciplina a partir de la segunda guerra
mundial. (Cabero, 2001, p.77)

En la historia de la tecnologa educativa, Cabero (2001) plantea
cinco momentos:

- El primero comprende los momentos iniciales de desarrollo
(prehistoria).

- El segundo est identificado por la influencia de los medios
audiovisuales y de comunicacin de masas aplicados al campo
educativo.

- El tercero, a partir de la introduccin de la psicologa
conductista en el proceso de enseanza aprendizaje
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- .El cuarto, por la introduccin del enfoque sistmico aplicado a
la educacin.

- El quinto, presenta las nuevas orientaciones surgidas de la
introduccin de la psicologa cognitiva, las concepciones educativas
y el currculo.

Los primeros usos del computador en la enseanza, se
caracterizaron por la confeccin de programas informticos que
cumplieran la funcin tradicional del docente: transmisin de
conocimientos.

Aos mas tarde, se consolid la idea de utilizar el computador
como medio de enseanza, se comenz a disear y producir software
educativo, y es en los aos ochenta, que se produce una intensa
actividad en torno al uso educativo de los ordenadores, aparece el
lenguaje LOGO, diseado por Papert, el cual brinda la oportunidad al
nio de descubrir nuevas formas de aprendizaje.

Con el transcurso de los aos, se comienza a investigar qu hacer
con los computadores, cmo integrarlos en el currculo y en los
procesos de enseanza y aprendizaje; se ha abierto el campo de
estudio, para dar paso a las nuevas tecnologas de informacin y
comunicacin. Estas herramientas permiten desarrollar nuevas
experiencias educativas, que necesitar un cambio en los roles tanto
del docente como del alumno.

En Venezuela, se han desarrollado varias polticas e iniciativas
para la incorporacin de las nuevas tecnologas desde el sector
pblico y privado.

Algunas experiencias que se han llevado a cabo son:
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En 1985, el Ministro de Educacin Lus Carbonel junto con la
empresa Epson de Venezuela, donan una serie de micro computadores
para ser colocadas en escuelas de un sector popular. Con la
colaboracin de la Fundacin Epson se celebraron las primeras
jornadas de trabajo sobre la introduccin de la informtica en el
sector educativo, el cual se llev a cabo en Caracas en 1988.

Kabbab y Prez (2005), sealan que el Presidente Carlos Andrs
Prez, durante su campaa electoral ofrece un programa denominado Un
Computador para cada escuela. Se designa a la Coordinacin de
Informtica del CENAMEC (Centro Nacional para el Mejoramiento de la
Enseanza de la Ciencia) como rgano ejecutor del programa, el cual
debido a la experiencia y a los objetivos que se persigue, su
nombre se cambia a El computador en la escuela, el mismo surge como
una alternativa para promover cambios en el ambiente escolar,
tratando de mejorar la calidad de la educacin, alfabetizar en el
uso del computador y otros medios a todos los agentes involucrados
en el proceso educativo, utilizando el computador como un medio o
herramienta didctica, facilitador de procesos permitiendo el uso de
programas que apoyen las actividades acadmicas. Este programa se
desarroll en 8 estados del pas, en los cuales, se dot a cada
escuela de un centro de computacin y se capacit a los docentes,
directores y supervisores.

En 1990, IBM de Venezuela firma un convenio con filiales de
Petrleos de Venezuela (PDVSA), entre ellas Maraven y Lagoven para
iniciar en nuestro pas los proyectos Tricolor y Visin, con el fin
de incorporar la informtica como una herramienta en la
educacin.

Segn Fuentes y Daz (1990), el Proyecto Tricolor y Visin, se basa
en la teora educativa de Piaget, quien considera al nio como un
agente
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activo en su proceso de formacin. Ambos proyectos, permiten al
educando integrar informacin de las distintas materias
curriculares, a travs de un proceso de simulacin en el computador,
donde el alumno busca y construye su conocimiento, lo que genera
motivacin por aprender, adems de permitir una mejor calidad de la
enseanza y del aprendizaje.

Asimismo, en el ao 2000, IBM de Venezuela, con la finalidad de
hacer un aporte al sistema educativo venezolano y de desarrollar
proyectos para beneficiar a las comunidades que no cuentan con la
posibilidad de tener acceso a las tecnologas, inicia en Venezuela a
nivel nacional, junto con Fe y Alegra y la Universidad Catlica
Andrs Bello, el Proyecto Pequeo Explorador, el cual permite
incorporar la tecnologa en el currculo de educacin preescolar, para
que los nios alcancen un alto rendimiento acadmico, a travs de la
utilizacin guiada del proyecto.

Otra iniciativa de la empresa privada para contribuir con la
dotacin de equipos de computacin en las escuelas es la realizada
por la empresa Procter & Gamble con el programa Misin Futuro,
el cual tienen como objetivo dotar de laboratorios de computacin y
ciencia a planteles educativos y facilitar el acceso a
Internet.

En el ao 2001, segn el Ministerio de Educacin y Deportes, se
crea la Fundacin Bolivariana de Informtica y Telemtica (FUNDABIT),
la cual tiene como objetivo incorporar las Tecnologas de la
Informacin y la Comunicacin (TIC) en el proceso educativo para
contribuir con la formacin integral del individuo, ofrecen
asistencia tcnica y pedaggica a escuelas, docentes, alumnos y
comunidades en el uso de la tecnologa, desarrollan planes de
formacin a docentes en el rea de las TIC, etc., a travs de
FUNDABIT, el Ministerio de Educacin y Deportes ejecuta el programa
de los Centros Bolivarianos de Informtica y Telemtica (CBIT), que
permiten el
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acceso a las Tecnologas de Informacin y Comunicacin
contribuyendo a la formacin de los agentes involucrados en el
proceso de enseanza y aprendizaje, adems desarrolla La Red Nacional
de Actualizacin Docente Mediante el Uso Educativo de la Informtica
y la Telemtica (RENADIT), con el fin de desarrollar planes de
formacin de carcter continuo y permanente a docentes en servicio,
haciendo uso de las Tecnologas de la Informacin y la Comunicacin
(TIC), con la participacin de institutos de educacin superior y
grupos organizados.

En cuanto a los logros de Fundabit, el Ministerio de Educacin y
Deportes, indica que actualmente se han inaugurado 216 CBIT
atendiendo a 59.141 docentes y 710.726 alumnos de la Educacin Bsica
Nacional (I, II y III etapas), y que a travs de Renadit 20.000
docentes de aulas de educacin bsica, media y diversificada
recibieron formacin tecnolgica en el aos 2005.

En el ao 2002, surge la propuesta de Integracin de las
Tecnologas de Informacin y Comunicaciones a las Centros Escolares
de Fe y Alegra, la cual se basa, en que la incorporacin de la
informtica en ambientes educativos supone no solo la dotacin de
equipos, sino tambin la utilidad educativa de los mismos y el
entrenamiento que requieran los docentes, asumiendo el reto de
promover la formacin tecnolgica de los nios de manera creativa y
critica. (Silva, 2005).

En el ao 2004, Aristbulo Istriz, Ministro de Educacin y
Deportes, y Gustavo Roosen, presidente de Cantv, firmaron un
convenio que formaliza la puesta en marcha del programa denominado
Super@ulas, el cual ejecuta la Corporacin Cantv para llevar la
computacin e Internet, hasta las escuelas pblicas que no disponen
de acceso a estas tecnologas, contribuyendo as con la mejora de la
educacin bsica de los nios en todo el pas. Las
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Superaulas reciben usuarios que van desde los 5 aos de edad
hasta personas adultas. Sin embargo, Rodrguez (2005) seala que
cerca del 63% de los usuarios se encuentran en el rango de edad
comprendido entre 7 y 12 aos. Hasta la fecha el programa atiende un
universo de 62.163 estudiantes de 69 escuelas en 18 estados del
pas.

Tomando en cuenta las experiencias sealadas, el nivel de
incorporacin de la informtica educativa al aula de preescolar es
escasa, ya que la mayora de programas estn dirigidos a la primera
etapa de educacin bsica, sin embargo podemos mencionar los logros
alcanzados por el Proyecto Pequeo Explorador , en el cual hasta la
fecha se han capacitado aproximadamente a 120 docentes de Educacin
Inicial, beneficindose un total de 4319 nios en edades comprendidas
entre 4 y 6 aos en 9 Estados del pas: Apure, Anzotegui, Bolvar,
Carabobo, Distrito Capital, Lara, Miranda, Vargas y Zulia.

A lo largo de todos estos aos, se ha podido observar como poco a
poco se ha introducido la tecnologa en el campo educativo
venezolano, una tarea que requiere del compromiso de todos los
agentes involucrados en el proceso y del esfuerzo de la empresa
pblica y privada por desarrollar proyectos que acerquen a los nios
a estos adelantos cientficos tecnolgicos; al respecto Cova, Mota,
Salazar, Fonseca y Martnez (2000) sealan que:

Todas las experiencias coinciden en visualizar el tema de la
educacin como prioritario desde la incorporacin de las tecnologas y
en garantizar que estas ltimas se conviertan realmente en
verdaderos vehculos para promover procesos de cambio y desarrollo
en el sistema educativo. (p.77)
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Posturas tericas

Incorporacin de la informtica al aula

La informtica educativa, representa en la actualidad una nueva
forma de adquirir el conocimiento, permitiendo crear procesos que
lleven al alumno a la construccin de significados, a partir de una
serie de experiencias reales o virtuales. Es una disciplina que
implica el uso con intencionalidad pedaggica de las tecnologas de
la informacin y la comunicacin, integrndolas como recursos dentro
de la planificacin del proceso de enseanza y aprendizaje, es decir,
como seala De Llano y Adrin (2003), utilizar la informtica para
lograr objetivos educativos,

Romero (2001) plantea que la incorporacin de la informtica en el
aula, se pueden considerar de dos formas: la informtica como fin u
objeto de estudio o la informtica como medio o instrumento
didctico.

Informtica como fin: el objetivo es ofrecer a los alumnos,
conocimientos y destrezas bsicas sobre la informtica para que
adquieran las bases de una educacin tecnolgica y se sensibilice
sobre las nuevas tecnologas.

Informtica como medio: consiste en convertir este medio en un
instrumento de aprendizaje desde el punto de vista del alumno, el
objetivo es aprender diferentes disciplinas como matemticas,
ciencias, lengua, etc., utilizando el material informtico; adems es
una gran ayuda para el docente en sus tareas administrativas y en
sus tareas de enseanza.
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Las computadoras se han incorporado a la educacin de diferentes
maneras, seguiremos la propuesta de Taylor de 1980, segn la cual la
computadora puede cumplir tres papeles diferentes:

a) como instructora o maestra

En este caso, la computadora asume el rol del maestro, es un
tutor, encargado de transmitir la informacin al estudiante.

b) como aprendiz

En este caso, la computadora asume el papel del alumno que
necesita ser enseado de algo, aqu el estudiante puede probar sus
conocimientos y aplicarlos sobre los programas de la computadora,
es decir, la computadora realizar lo que el usuario le ordene, a
travs de una serie de instrucciones.

c) como herramienta

La computadora se emplea para resolver problemas y necesidades
relacionadas con manejo y almacenamiento de informacin. En este
caso, la computadora ayuda al estudiante, hacer actividades que l
ya sabe, por ejemplo: pasar un trabajo utilizando un procesador de
palabra como Word.

Teoras de Aprendizaje

La incorporacin de la computadora en la educacin, estuvo
influenciada en sus inicios por la teora conductista, la cual hace
nfasis en el estudio de los comportamientos observables y el
predecible papel del entorno en la produccin del comportamiento.
Papalia (2001), considera que el aprendizaje
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est determinado por la respuesta a un estmulo, es decir, se
disponen diferentes estmulos o condiciones ambientales que permiten
que el sujeto d respuestas que satisfagan sus necesidades o el
logro de objetivos, las cuales son reforzadas.

Skinner, uno de las mximos exponentes de esta teora consideraba
segn Gros, (2000) que los materiales de enseanza deban proporcionar
informacin al alumno en pequeas dosis, recibiendo una respuesta por
parte del sujeto, la cual ser reforzada; sta es la base de la
enseaza programada, donde se presenta la informacin en forma
secuencial al alumno, para que ste d la respuesta correcta y sea
reforzado, esto permiti el diseo de los programas de enseanza
asistida por el ordenador (EAO), utilizando los principios de:
proporcionar la informacin en pequeas unidades, diseo de la
actividad que requiera una respuesta del individuo y la
planificacin del refuerzo. Bajo esta perspectiva el computador
tiene el papel de transmisor de conocimientos.

A medida que el computador se fue incorporando en la educacin,
se incorporaron otras teoras para fundamentar la enseanza y
aprendizaje a travs de esta herramienta, entre ellas: la
perspectiva constructivista, la cual enfatiza que el conocimiento
en los estudiantes se da por medio de procesos de construccin
activa, vinculando el conocimiento nuevo con el conocimiento
previo, donde el individuo es considerado como un participante
activo.

Con respecto al uso de la tecnologa, los constructivistas segn
Gros (2000) proponen las tecnologas vacas que aceptan cualquier
contenido y estn diseadas para que el estudiante explore y
construya el significado por s mismo. Desde sta perspectiva, el
diseo y uso del computador debe estar orientado a dar la instruccin
del conocimiento inicial, ya que es una base
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para que el estudiante empiece a construir el aprendizaje, adems
de que deben tener una estructura para apoyar a los alumnos durante
el proceso, es aqu donde interviene el profesor que le sirva de gua
y el material debe ser significativo para el alumno,
contextualizado a su realidad inmediata; una de las teoras
relacionadas con esta concepcin del aprendizaje es la teora
sociocultural de Vygotsky.

Este autor describe el aprendizaje como un proceso social y el
origen de la inteligencia humana en la sociedad o cultura.

Segn esta teora, el aprendizaje toma lugar en dos niveles:

1. La interaccin con otros. 2. Interaccin de ese conocimiento
con la estructura mental del

individuo.

Segn Vygostky, el verdadero aprendizaje es el que hala al nio a
la zona de desarrollo prximo, que es la distancia entre lo que el
nio puede lograr solo y lo que logra cuando dispone de mediadores
efectivos, es decir, adultos o pares ms avanzados que lo ayudan
para el desarrollo de sus habilidades o tareas. Para esto deberan
crear situaciones y ofrecer herramientas que estimulen a los
alumnos a utilizar su potencial cognitivo.

Vygostky seala que los procesos cognitivos superiores son
posibles gracias a la interaccin social del individuo con los
instrumentos o herramientas de la cultura en la que se desenvuelve,
consideradas estas herramientas como mediadores en el proceso. Bajo
este enfoque, el computador es entendido como herramienta
mediadora, por ser una creacin del hombre y de la cultura, la cual
media entre el sujeto y el mundo, permitiendo a los estudiantes
resolver problemas de diferentes maneras
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Otro enfoque del constructivismo, es el aprendizaje
significativo, el cual ocurre cuando una nueva informacin se
incorpora con un concepto pre existente en la estructura cognitiva,
esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones
pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que los
conocimientos previos estn claros y disponibles en la estructura
cognitiva del individuo. Ausubel, representante de sta teora,
concibe al alumno como un agente activo.

Segn Urbina (1999) en cuanto a la influencia en el diseo de
software educativo, Ausubel comenta que la instruccin programada y
la enseanza asistida por ordenador, son medios eficaces para
proponer situaciones de descubrimiento y simulaciones, enfatizando
que la tarea del profesor es presentar el material en formas que
alienten a los aprendices a darle sentido y relacionarlo con lo que
ya conocen; seala que el profesor tiene un papel fundamental como
gua en el proceso, ya que "ninguna computadora podr jams ser
programada con respuestas a todas las preguntas que los estudiantes
formularn (...)"(Ausubel, Novak y Hanesian, 1989, 339, cp. por
Urbina, 1999)

El uso de las tecnologas de la informacin y comunicacin en la
educacin, requiere de una integracin pedaggica, que se sustente en
bases conceptuales, teoras de aprendizaje, las cuales han sido
revisadas anteriormente, y en la combinacin equilibrada de todos
los elementos que intervienen en el proceso de enseanza y
aprendizaje.

Marqus (2001) propone clasificar en tres grupos los elementos
que intervienen en los procesos de enseanza y aprendizaje:

- Agentes: las personas que intervienen (profesores,
estudiantes) y la cultura (considerando el continente y los
contenidos de estos procesos).
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- Factores: que establecen relacin con los agentes: clima de la
clase, materiales, metodologa, sistema de evaluacin...

- Condiciones: aspectos relacionados con las decisiones
concretas que individualizan cada situacin de enseanza/aprendizaje,
como por ejemplo: los objetivos, contenidos, conocimientos y
estrategias.

Desde esta perspectiva, aparece el docente como el actor
fundamental para conjugar cada uno de estos elementos, De Llano y
Adrin (2003), opinan que el docente, es el encargado de crear los
escenarios educativos para el aprovechamiento de estos recursos,
tomando las decisiones pedaggicas con respecto a cmo y cundo
incorporar el computador a los medios de enseanza. Los docentes
deben entonces planificar todo el proceso de aprendizaje de los
alumnos.

La planificacin segn Kozak (s.f., Qu es la planificacin?) es "El
proceso mental que orienta la accin en una direccin determinada y
que contempla los medios necesarios para alcanzar un fin. Este
proceso mental puede ser representado a travs de un diseo, capaz de
informarnos a nosotros mismos y tambin a los otros, sobre los
alcances del plan proyecto trazado, es decir, es un proceso que
consiste en prever acciones y actividades que permitan el logro de
los objetivos de aprendizaje. El Currculo de Educacin Inicial,
define a la planificacin como una herramienta del docente, producto
de la evaluacin de los aprendizajes y del desarrollo de los nios,
teniendo como objetivo organizar cada uno de los elementos que
intervienen en el proceso educativo.

La planificacin se basa en un diagnstico, para conocer el punto
de partida del individuo, sus fortalezas y debilidades, lo que
permitir formular los objetivos, disear las estrategias,
actividades y recursos para el logro de los fines propuestos.
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En el informe de la Fase III del Proyecto Pequeo Explorador
(2005) se mencionan los criterios que utiliza el docente en sus
planificaciones, para seleccionar los programas del Pequeo
Explorador por ejemplos: el contenido de los programas, el
diagnstico de los nios, intereses, necesidades, vacos conceptuales,
la complejidad de los programas, relacin con el PPA y la edad de
los nios.

En la planificacin, Romero (2001) propone que el docente disee
actividades y seleccione los software educativos, de manera que no
se convierta en trabajos aislados, sino que el computador forme
parte de todo lo programado, pues estas actividades y el recurso
apoyarn el proceso, complementando las actividades que se realizan
en el aula.

Asimismo, el docente deber preparar el ambiente de aprendizaje y
elaborar las estrategias que acompaan la actividad durante el
inicio, desarrollo y cierre del trabajo con el recurso
informtico.

Ambiente de aprendizaje

El ambiente de aprendizaje, es un espacio constituido por la
organizacin del tiempo, los materiales y las interacciones, se
entiende segn Jimnez (2002) como el clima propicio que se crea para
atender a los sujetos que aprenden, ste entorno debe estar
organizado y equipado de acuerdo a las caractersticas de los nios y
del contexto.

Por su carcter especialmente interactivo, el rea de Computacin
debe estar equipada con programas adecuados para el desarrollo,
ofrecer a los nios muchas oportunidades para descubrir relaciones,
al controlar lo que sucede en el monitormuchos programas permiten
que los nios transformen y combinen colores, formas, tamaos,
figuras, rasgos faciales, artculos de ropa (Hohmann y Weikart, 2000
pp 184). Ambos autores
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proponen que se debe tomar en cuenta que la computadora da pie a
un juego social, por lo cual monitores y teclados deben estar
dispuestos de tal modo que permita que ms de un nio, use una
computadora a la vez.

Por esta razn, el rea de computacin debe ser suficientemente
grande, para incluir de una a tres computadoras; la organizacin
debe permitir que el docente pueda visualizar fcilmente el trabajo
de los nios y ellos puedan ayudarse mutuamente.

Las computadoras, deben estar ubicadas en un lugar donde las
ventanas y las luces no produzcan reflejo en los monitores y tratar
de que el computador quede en una esquina de manera que los cables
y conexiones no molesten el paso de los nios para evitar cualquier
accidente. Esta postura, es compartida por Romero (2001), puesto
que la autora, menciona que los ordenadores se deben colocar de tal
forma que el docente pueda ver a todos los alumnos, tanto los que
trabajan en el ordenador, como los que estn haciendo otra actividad
y la ubicacin de los mismos no permita que los cables y enchufes
estn al alcance de los nios.

En el currculo de Educacin Inicial, se menciona que en el
espacio fsico del ambiente de aprendizaje, deben utilizarse colores
claros y armnicos que propicien bienestar y seguridad, adems que la
organizacin de los recursos influye en el uso que les darn los nios
y en lo que aprendern con ellos, siendo necesario distribuirlos de
acuerdo a su funcin y a la planificacin que se este llevando a
cabo.

Estrategias de enseanza y aprendizaje

El uso del computador en el aula depende de la actitud del
docente, de las estrategias y las decisiones que ste tome, como por
ejemplo: cmo y
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cundo integrar este recurso al proceso de enseanza y
aprendizaje, actuando como mediador entre el nio - participante
activo y el medio informtico.

Las estrategias son acciones conscientes e intencionales,
actividades y/ o recursos que se disean con el fin de lograr los
objetivos propuestos generando aprendizajes significativos.

A continuacin se presentan varias definiciones sobre estrategias
que han realizado algunos autores:

Las estrategias educativas son planes para dirigir el ambiente
de aprendizaje de tal manera, que se brinden las oportunidades para
lograr los objetivos educativos; el xito de stas depender de los
mtodos empleados, del uso de la motivacin. (Cooper, 1998)

Se entienden por estrategias de aula el conjunto de estrategias
educativas, mtodos, quehaceres, etc., que utiliza el maestro
diariamente en el aula para explicar, hacer comprender, motivar,
estimular, mejorar los procesos de enseanza aprendizaje, etc.
(Nogales, 2000, La importancia de las estrategias de aula, 1)

La Gua Prctica de Actividades para Nios Preescolares define las
estrategias como un conjunto de procedimientos, actividades,
juegos, actitudes, oportunidades seleccionadas y previamente
planificadas por el docente para el logro de los objetivos del
desarrollo, como por ejemplo estrategias para ayudar al nio a
entender y continuar su actividad, a resolver conflictos, etc.
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Las estrategias de enseanza son las que planifican y utiliza el
docente. Son procedimientos que el agente de enseanza utiliza en
forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes
significativos en los alumnos (Mayer, 1984, Shuell, 1988, Farmer,
West, y Wolf, 1991, cp. Daz, Arceo y Hernndez, 2004) .

Segn Harf (1997, cp Rolandi y De Angelis, 2003), la estrategias
de enseanza son actividades didcticas que un docente implementa a
los fines de promover el compromiso de sus alumnos en la realizacin
de aquellas actividades necesarias para aprender los contenidos
seleccionados, o sea: para que se efectu el proceso de aprendizaje
de los alumnos

Las estrategias de enseanza se concretan en una serie
actividades de aprendizaje dirigidas a los estudiantes y adaptadas
a sus caractersticas, a los recursos disponibles y a los
contenidos. (Marqus, 2001)

Las estrategias de enseanza deben disearse de tal manera, que
estimulen a los estudiantes a observar, analizar, opinar, formular
hiptesis, buscar soluciones y descubrir el conocimiento por s
mismo. Rodrguez (2003), seala que para mejorar la educacin es
necesario utilizar metodologas didcticas ms eficaces que permitan
pasar de la enseanza tradicional donde el docente ensea al
aprendizaje significativo.

En el diseo y utilizacin de las estrategias es importante
considerar diversos aspectos:

- Conocimiento de los estilos de aprendizaje de los alumnos
(conocimientos previos, nivel de desarrollo, motivaciones,
intereses, etc.).

- Conocimiento del los contenidos y recursos que se van a
trabajar.
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- Los objetivos y/ o metas, que se desean alcanzar durante el
proceso, y las actividades que el alumno debe realizar para el
logro del objetivo.

- Interaccin entendida como comunicacin entre docente alumno
docente.

Clasificacin de las estrategias de enseanza

Segn Daz y Hernndez (2001), estas estrategias se pueden agrupar
en tres grupos:

Preinstruccionales: se refieren a aquellas estrategias que
preparan al estudiantes en relacin a que y como va a aprender
(activacin de conocimientos y experiencias previos).

Algunas estrategias preinstruccionales son:

Ambientacin del espacio Presentar la informacin nueva Plantear o
suscitar problemas Activar los conocimientos previos del alumno
Presente a los alumnos los objetivos propuestos

Coinstruccionales: apoyan a los contenidos curriculares durante
el proceso de la enseanza.

Algunas estrategias coinstruccionales son:

El uso de pistas o claves Preguntas divergentes Explicaciones y
/o demostraciones sencillas
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Posinstruccionales : se presentan despus del contenido, permiten
al alumno formar una visin global y critica de lo aprendido.

Algunas estrategias posintruccionales son:

Recuentos Representaciones graficas / dramatizaciones Preguntas
que provoquen la reflexin

Nogales, (2000), propone como estrategias de enseanza:

No disminuir la motivacin de los alumnos, para ello: - Tener una
buena formacin. - Estar motivado para ensear y tener inters en la
tarea de

ensear - Tener percepciones ajustadas de los alumnos, con
mentalidad

abierta, sin asignarles estereotipos inamovibles. Mejorar la
labor docente en general: actividades de enseanza, de

aprendizaje y de evaluacin. Aumentar la motivacin de los
alumnos. Algunas sugerencias para ello

son:

- Potenciar los rasgos y valores de cada cual. - Hacer a los
alumnos protagonistas de su aprendizaje. - Uso de juegos didcticos.
- Ejercicios activos. - Dar oportunidad para mostrar producciones
propias y

opiniones. - Mostrar los objetivos como alcanzables. - Mostrar
un inters personalizado por los alumnos. - Importancia de la
motivacin extrnseca. - Corregir errores de carcter general.
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- Conocer los valores y habilidades de cada alumno. -
Proporcionar feedback positivo. - Estimular la creatividad:
planteamientos divergentes,

actividades perfectivas y tcnicas creativas.

Romero (2001), presenta como estrategias de enseanza:

- Establecer procedimientos para compartir el tiempo de uso del
teclado y del Mouse; los alumnos necesitan aprender como alternarse
ante el ordenador para asegurar que entre ellos tengan iguales
oportunidades a la hora de realizar las actividades.

- Potenciar el trabajo en equipo, es decir, que dos alumnos
trabajen juntos para aprender y ayudarse para alcanzar determinados
objetivos.

- Presentar a toda la clase, los conceptos acadmicos generales y
la finalidad de la leccin que van aprender junto con las
actividades que harn con y fuera del ordenador, antes de que cada
grupo empiece su labor.

- Tener actividades planificadas que refuercen los contenidos
que se estn explicando o trabajando para los alumnos que terminan
antes.

Una enseanza que rena diferentes medios, es decir, diferentes
formas de codificar, representar y analizar la realidad, tiene
caractersticas potenciales de convertirse en una enseanza
innovadora y de calidad. (Cabero, 2001)
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Uso de la tecnologa en el preescolar

El Ministerio de Educacin, Cultura y Deportes (2001), en su
manual de orientaciones pedaggicas, fascculo 3, seala que el uso
apropiado de la tecnologa posibilita la socializacin y el
desarrollo del lenguaje, el computador se debe utilizar como un
apoyo en el aprendizaje, adems se establecen criterios y
condiciones para el uso adecuado de la tecnologa en la fase
preescolar, entre ellos:

- Debe ser apropiada a la edad. - Contenidos con pertinencia
cultural. - Incluida en el currculo para maximizar el aprendizaje.
- No debe estereotipar a ningn grupo. - Promover acceso
igualitario. - Permitir a los nios y nias trabajar a su propio
ritmo. - Evaluar constantemente. - Utilizar la computadora para
comunicarse con los padres y la

comunidad.

El uso del computador aporta ventajas al proceso de enseanza
aprendizaje entre ellas podemos mencionar:

Se desarrollan capacidades de lgica y razonamiento. Mejora el
rendimiento acadmico. Fomenta la curiosidad, imaginacin y
creatividad. Ayuda al estudiante a incrementar sus conocimientos
sobre aspectos

especficos. El aprendizaje es ms activo. Fomenta el trabajo en
grupo. Permite que el alumno aprenda a su propio ritmo.
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Crear ambientes de aprendizajes ricos en informacin e
ilustraciones que permitan al aprendiz asimilar e integrar los
nuevos conocimientos.

Reforzar conocimientos. Permite individualizar el proceso.

Cabero, Salinas, Duarte & Domingo (2000) sealan que el medio
informtico tiene cabida en todos los niveles educativos y proponen
que el objetivo de este medio para el nivel preescolar sera la
mejora y ejercitacin de la atencin, percepcin, contenidos bsicos,
acercamiento a los medios y a su uso. Convirtindose en una potente
herramienta de aprendizaje que media el docente con el alumno.

Evidencias empricas

Espinosa, M, y Urdaneta, L. (1986) Maestros preescolares ante el
microcomputador aceptacin o rechazo? Tesis de grado para obtener el
grado de Lic. en Educacin. Facultad de Ciencias y Artes. Escuela de
Educacin, Universidad Metropolitana, Caracas, Venezuela.

Con sta tesis se pretendi conocer la actitud de los maestros
preescolares, en relacin a la posibilidad de introducir el
microcomputador como recurso dentro del aula. Llegaron a la
conclusin luego de observaciones que una mayora de docentes acepta
el micro como un recurso didctico y administrativo, a pesar que la
mayora de los mismos desconocen las aplicaciones y usos concretos
del microcomputador dentro del campo educativo a nivel de
preescolar.

El aporte de esta tesis para nuestra investigacin, fue en
principio conocer el trabajo que han realizado diversos autores,
como Taylor y Neiboer con respecto al microcomputador conocido
actualmente como computador u
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ordenador, adems de la opiniones de las docentes involucradas en
la investigacin de Espinosa y Urdaneta, en las cuales la mayora
opina que el micro facilita el aprendizaje de los nios y el trabajo
administrativo y pedaggico del maestro.

Barreto, M. y Behrens, M. (1993). Incorporacin del computador al
aula preescolar como rea de trabajo: descripcin de una experiencia.
Tesis de grado para obtener el grado de Lic. en Educacin. Facultad
de Ciencias y Artes. Escuela de Educacin, Universidad
Metropolitana, Caracas, Venezuela.

El objetivo de esta tesis, es conocer lo que ocurre en un aula
de preescolar, a la cual asisten nios de kinder del Centro Don
Bosco 88, entre 4 y 5 aos de edad, desde el momento en que se
introduce el computador como un rea de trabajo.

Los autores llegaron a la conclusin de que el personal docente
encargado de trabajar con el computador debe recibir entrenamiento
especializado, a travs del cual comprenda el enfoque pedaggico
empleado por los software educativos, adems que los docentes deben
tomar en cuenta las necesidades e intereses de los nios para poder
crear ambientes y estrategias nuevas con el fin de satisfacer las
demandas del grupo.

El aporte de esta tesis a nuestro trabajo de investigacin, fue
la comprobacin de que el docente debe desarrollar estrategias para
motivar al grupo de nios en el trabajo con el computador; adems
evidenciaron que una de las estrategias claves y efectivas, es la
introduccin de la planificacin como un requisito para el trabajo de
los nios con la mquina, ya que ayud a los mismos a organizar sus
ideas y canalizar sus intereses en relacin a lo que queran
hacer.
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Romero, R. (2000). La Integracin de las nuevas tecnologas. (Los
Grupos de Trabajo). Tesis Doctoral. Facultad de CC. De la Educacin,
Universidad de Sevilla, Sevilla, Espaa.

Esta investigacin se plante como objetivos: conocer lo que
sucede en el aula, con los alumnos, con los profesores cuando se
incorporan los medios, conocer cmo se produce la incorporacin de
los medios en la prctica educativa, explorar la percepcin de los
profesores sobre los medios que utiliza, cmo los utiliza en la
enseanza, analizar las estrategias concretas de utilizacin de los
medios por parte del profesor y los alumnos, entre otros. La
investigacin tuvo un corte cualitativo, utilizando el mtodo
etnogrfico.

La investigacin arroj las siguientes conclusiones: los
profesores se sienten mejor formados para el uso de los medios
audiovisuales que los informticos, no estn preparados para la
integracin de los medios en el aula; sin embargo los profesores
consideran los medios como un apoyo para las reas de conocimiento y
que stos repercuten de forma positiva en las actitudes de los
alumnos, adems mencionan que aunque no hay una generalidad ni
pautas concretas en la aplicacin de medios dentro del aula, si se
puede decir que existen diversidad de estrategias en el momento de
utilizar los medios, la autora recomienda que incluyan la formacin
en medios y nuevas tecnologas en los planes de estudio de la
universidad .

El aporte de sta tesis a nuestro trabajo de investigacin, fue el
hallazgo de la existencia de una diversidad de estrategias y de
combinaciones a la hora de utilizar los medios (tantas como
profesores hay), ya que cada uno, los orienta en funcin al contexto
donde se desenvuelve,
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adems de ofrecernos algunas estrategias que podemos observar en
los docentes de aula.

Vilagrasa, R y Zamora, I. (2001). La actitud del docente en la
incorporacin de la informtica a su ejercicio profesional. Trabajo
de investigacin. Facultad de Humanidades y Educacin, Universidad
Catlica Andrs Bello, Caracas, Venezuela.

El objetivo de esta investigacin fue determinar como influye la
actitud del docente en la incorporacin de la informtica en su
ejercicio profesional, especficamente pretendieron describir, cul
es la actitud que tenan los docentes del Colegio Teresiano El
Paraso, ante la informtica educativa con el fin de diagnosticar los
niveles de conocimiento y valoracin que los docentes le dan a esta
herramienta. Utilizaron el mtodo de tipo descriptivo con el fin de
buscar informacin que permitiera analizar el objeto de estudio,
para ello elaboraron entrevistas y registros descriptivos.

El equipo lleg a las siguientes conclusiones: la mayora de las
docentes estn de acuerdo en asumir la informtica educativa como
herramienta pedaggica en su ejercicio docente, que el compromiso de
actualizarse en los avances tecnolgicos y de sus implicaciones en
el proceso de enseanza aprendizaje, depende de la responsabilidad
con la que cada profesional asuma su labor educativa. Vilagrasa y
Zamora recomiendan planificar talleres de capacitacin en informtica
educativa para docentes.

El aporte de esta investigacin a nuestro trabajo, radica en que
los docentes asumen en su mayora una actitud positiva y abierta al
cambio para la incorporacin de la informtica en la labor educativa
y de la necesidad de vincular la informtica con todas las reas de
aprendizaje de manera
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preparar a los alumnos para que vivan en una sociedad
tecnolgica. Adems de orientarnos en los antecedentes de la
introduccin de la informtica educativa en los contextos escolares
de Venezuela.

Snchez, M. (2002). Anlisis de las caractersticas y usos de los
software educativos para nios en edad inicial. Trabajo de
investigacin. Facultad de Humanidades y Educacin, Universidad
Catlica Andrs Bello, Caracas, Venezuela.

El trabajo de investigacin tuvo como objetivo, analizar las
caractersticas y uso de los software educativos para nios en edad
inicial. Utilizaron el mtodo de tipo descriptivo y de anlisis

Al final de la investigacin, llegaron a la conclusin que se estn
empezando a utilizar los software educativos para nios de edad
inicial dentro de las aulas de clases, relacionndolos con los
contenidos del currculo de preescolar, adems los maestros muestran
conocimiento y manejo de los software, y los nios se muestran
receptivos.

El aporte de esta investigacin a nuestro trabajo de investigacin
es la orientacin de cmo podemos realizar instrumentos de evaluacin
y de las posturas de algunos autores con respecto a los que los
nios en edades preescolares hacen con las computadoras.

Adriani y Da Roza (2002, cp. Calicchia y Morn, 2005). Evaluacin
sobre la orientacin pedaggica en una muestra de software ldico
dirigido a nios de edad preescolar. Tesis de grado, publicada.
Universidad Jos Mara Vargas, Caracas, Venezuela.
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Adriani y Da Roza se plantearon como objetivo, evaluar
materiales educativos elaborados en formatos computarizados en
funcin del currculo, dirigidos a nios en edad preescolar, para
conocer el uso pedaggico de los software educativos seleccionados
para nios en estas edades.

Con esta investigacin se comprob que el nio va construyendo su
conocimiento, gracias a la utilizacin de software educativos y a la
evaluacin del docente durante el proceso de enseanza -
aprendizaje.

El aporte de esta tesis, se evidencia en la concepcin del
docente como un mediador- gua del proceso, encargado de decidir cul
software educativo es el ms apropiado, adems que estos programas
son herramientas que puede utilizar el docente para promover
aprendizajes significativos

lvarez, A, y Ochoa, R. (2004). Eficacia de las estrategias
utilizadas por los docentes en el proceso de enseanza aprendizaje
de la lectura en nios de 5 y 6 aos. Trabajo de investigacin.
Facultad de Humanidades y Educacin, Universidad Catlica Andrs
Bello, Caracas, Venezuela.

El objetivo de esta investigacin, es evaluar la eficacia de las
estrategias utilizadas por el docente de educacin preescolar en el
proceso de la enseanza - aprendizaje de la lectura, en nios de 5 y
6 aos de edad. Se basaron en la investigacin cualitativa,
utilizando el mtodo descriptivo - evaluativo

El equipo lleg a las siguientes conclusiones, que el nivel de
adquisicin de la lectura se ve influencia por la eficacia de las
estrategias utilizadas por los docentes en el aula, adems que el
proceso de enseanza - aprendizaje de la lectura no debe basarse
nicamente en la utilizacin de un mtodo especifico como estrategia,
sino que debe existir una combinacin de
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elementos pertenecientes a varios mtodos, acompaados de otras
estrategias.

An cuando esta investigacin, se focaliza en el aprendizaje de la
lectura, result ser muy valiosa para precisar aspectos tcnicos
vinculados con la evaluacin de estrategias, lo cual en nuestro caso
constituye una de las variables de estudio.

Calicchia, V. y Morn, M. (2005). Uso del computador como
estrategia pedaggica y su aporte al aprendizaje en el preescolar.
Trabajo de investigacin. Facultad de Humanidades y Educacin,
Universidad Catlica Andrs Bello, Caracas, Venezuela.

El objetivo de esta investigacin, fue comparar el uso pedaggico
del computador en dos instituciones educativas y el aporte de este
recurso al aprendizaje en el preescolar, se plantearon como
interrogante si el uso que se le da al computador en el preescolar
contribuye a alcanzar aprendizajes significativos?, para llevar a
cabo el estudio, la investigacin fue de tipo cualitativo, abordaron
la misma de manera descriptiva, se orient a estudiar cmo es y cmo
se manifiesta el fenmeno, utilizando el mtodo etnogrfico, ya que
los investigadores participaron durante todo el proceso dentro del
aula de computacin.

Al final de la investigacin, lograron responder la pregunta
planteada, llegando a las siguientes conclusiones: el uso del
computador s contribuye al aprendizaje significativo y estimula en
el aprendiz diferentes reas del conocimiento; an cuando ambas
instituciones, relacionan los contenidos del aula con los
trabajados en el laboratorio de computacin, no cuentan con
didcticas acordes a la propuesta por el currculo, se basan en una
prctica
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instruccional. Recomiendan que los docentes se instruyan ms para
brindar a los nios un mejor manejo y aprovechamiento del
computador.

El aporte de esta investigacin a nuestro trabajo, es que en el
estudio se demostr, que el computador es una ayuda para el
aprendizaje de los nios en edad preescolar, siendo ms significativo
que una clase tradicional, adems que los docentes carecen de
estrategias efectivas para utilizar el computador como herramienta
en el trabajo con los nios.

Kabbab, K. y Andrea Prez, A. (2005). Competencias tecnolgicas de
las estudiantes de 5to ao de educacin preescolar de la UCAB y
actitud del empleador con respecto al uso de las TIC. Trabajo de
investigacin. Facultad de Humanidades y Educacin, Universidad
Catlica Andrs Bello, Caracas, Venezuela.

El objetivo de esta investigacin, fue determinar las
competencias tecnolgicas que poseen las alumnas de 5to ao de
educacin preescolar de la UCAB con la actitud del empleador ante la
incorporacin de las TIC.

Para llevar a cabo el estudio, la investigacin fue de tipo
explorativa, descriptiva, no experimental.

El equipo lleg a las siguientes conclusiones, que las alumnas
poseen un nivel bsico en relacin al uso y manejo de los programas
elementales del computador, que les sirve de herramienta de apoyo
para su desempeo profesional y personal. Por otro lado, sealan que
el empleador actual no se mantiene al margen del uso y manejo de
esta herramienta tecnolgica.

El aporte de esta investigacin a nuestro trabajo, fue que nos
sirvi para obtener informacin sobre la historia de la tecnologa en
Venezuela, para


	
44

consultar material bibliogrfico, orientarnos en la formulacin de
los objetivos y a organizar los contenidos.

Todas las investigaciones anteriormente mencionadas son una base
emprica para nuestra investigacin, todas aportaron aspectos de gran
relevancia sobre la inclusin del computador dentro del aula y cmo
se comportan los docentes frente este cambio, dentro de los cuales
podemos nombrar:

La mayora de docentes, acepta el computador como un recurso
didctico, a pesar de que la mayora de ellos desconocen las
aplicaciones y usos concretos dentro del preescolar.

El personal docente encargado de trabajar con el computador debe
recibir entrenamiento especializado, a travs del cual comprenda el
enfoque pedaggico empleado por los software educativos, y as poder
crear ambientes y estrategias con el fin de satisfacer las demandas
de los nios.

Los docentes deben asumir el compromiso de actualizarse en los
avances tecnolgicos y de sus implicaciones en el proceso de
enseanza aprendizaje, para brindar a los nios un mejor manejo y
aprovechamiento del computador.

El nio va construyendo su conocimiento, gracias a la utilizacin
de software educativo y a la intervencin del docente durante el
proceso de enseanza - aprendizaje.

Objetivos Especficos

Describir si la planificacin del docente incorpora el computador
de acuerdo a los criterios manejados en el taller, como por
ejemplo: incorporacin de los objetivos propuestos en los
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programas del Pequeo Explorador, la frecuencia en qu incorporan
los programas, las estrategias utilizadas con los nios, entre
otros.

Describir el nivel de pertinencia de las estrategias utilizadas
por el docente en el aula de preescolar con relacin al uso del
computador.

Describir la ambientacin del saln con relacin al uso del
computador.

Describir el tipo de estrategias utilizadas por el docente en el
uso del computador

Describir qu tipo de aprendizaje promueve el uso del computador
en el preescolar.
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CAPITULO III METODO

Enunciado del problema

Cul ser la efectividad de las estrategias utilizadas por el
docente de Educacin Inicial en el uso del computador dentro del
aula de preescolar?

Tipo de Mtodo

Para nuestra investigacin nos proponemos seguir el mtodo
descriptivo, partiendo de que este busca especificar las
propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o
cualquier otro fenmeno que sea sometido a anlisis (Dankhe, 1986,
cp. Hernndez, Fernndez y Baptista, 1998), es decir, consiste en
describir cmo son y cmo se manifiestan los hechos; en el momento de
realizarse el estudio, miden o evalan variables en forma
independiente del fenmeno a investigar, su alcance se extiende
hasta la determinacin de la frecuencia con que algo ocurre.

Esta investigacin al tener un corte descriptivo, se enfoca en la
descripcin de las estrategias utilizadas por el docente de Educacin
Inicial en el uso del computador dentro del aula de preescolar,
especficamente las estrategias utilizadas por los docentes que
participaron en el taller de capacitacin del Proyecto Pequeo
Explorador, el cual tiene entre sus objetivos: incorporar los
programas en la planificacin diaria del docente, crear estrategias
y actividades para el uso del computador.
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Diseo de Investigacin

El diseo de esta investigacin es no experimental, puesto que se
realizar sin manipular las variables, observando el fenmeno a
investigar tal y como se da, en su realidad, en su contexto
natural, sin introducir ninguna modificacin o alteracin en el
mismo, como seala Kerlinger (1979, cp. Hernndez, Fernndez y
Baptista, 1998, p.189) la investigacin no experimental o ex
post-facto es cualquier investigacin en la que resulta imposible
manipular variables o asignar aleatoriamente a los sujetos o las
condiciones.

Para este trabajo de investigacin, se seleccion el diseo
transeccional, puesto que el estudio se llevar a cabo en un nico
momento de observacin y recoleccin de datos para cada sujeto, con
el propsito como sealan Hernndez, Fernndez y Baptista (2003, p.
270) describir variables y analizar su incidencia e interrelacin en
un momento dado , y as conocer y analizar como se da el proceso de
seleccin y aplicacin de las estrategias de enseanza en el uso del
computador en el nivel de preescolar.

Fases de la Investigacin Las fases a considerar en el presente
trabajo de investigacin son:

Fase I

- Contacto con las instituciones para informar el trabajo que
queremos realizar y la posibilidad de aplicacin en las mismas,
tambin para conocer el nmero de docentes que trabaja con el
Proyecto Pequeo Explorador, los horarios y das de uso del
computador en el aula.
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Fase II

- En esta fase se realiz el proceso de observacin, en el cual se
registraron las estrategias de enseanza utilizadas por las docentes
de Educacin Inicial.

- Tambin se realiz una entrevista a los docentes de Educacin
Inicial para obtener datos acerca de su experiencia en el trabajo
con el computador.

Variables: Definicin Conceptual y Definicin Operacional

La variable de esta investigacin es:

Estrategias de enseanza

Definicin conceptual de las variables

V: Estrategias de enseanza

Segn Marqus (2001), se define estrategia de enseanza como: una
serie actividades de aprendizaje dirigidas a los estudiantes y
adaptadas a sus caractersticas, a los recursos disponibles y a los
contenidos.

Segn Nogales (2000) las estrategias de enseanzas son el conjunto
de estrategias educativas, mtodos, quehaceres, etc., que utiliza el
maestro diariamente en el aula para explicar, hacer comprender,
motivar, estimular, mejorar los procesos de enseanza - aprendizaje,
etc.

En base a los conceptos descritos, estrategia de enseanza podra
definirse como: acciones conscientes e intencionales, actividades
y/ o
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recursos que el docente disea con el fin de lograr los objetivos
propuestos, generando aprendizajes significativos.

Definicin operacional de las variables

Ver tabla de operacionalizacin de variables
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Operacionalizacin de las variables

Tabla n 1. Operacionalizacion de variables

OBJETIVO VARIABLE DIMENSIN SUBDIMENSION INDICADORES Instrumento
de Evaluacin

Planificacin del proceso enseanza aprendizaje

Realizan planes para guiar el proceso de enseanza
aprendizaje.

Las actividades se centran en la ejecucin del PPA.

La planificacin contempla: - diagnostico

- objetivos - estrategias - actividades - evaluacin Selecciona
los software

educativos de acuerdo a los objetivos a trabajar

Lista de cotejo

Evaluar la efectividad de las estrategias utilizadas por el
docente de Educacin Inicial en el uso de la tecnologa educativa

Estrategias de enseanza

Criterios para la seleccin y diseo de estrategias.

Pertinencia de las estrategias

Las estrategias responde a: Al diagnostico de

necesidades e intereses. las caractersticas

individuales la etapa de desarrollo de

los nios. lo que quiere ensear el

docente. lo que el alumno quiere

saber. Al uso del computador

como: - recurso didctico

Lista de cotejo
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- para transmitir la informacin

- para resolver problemas

- para que el alumno aprenda un nuevo contenido

- para que el alumno pruebe sus conocimientos

- para que el alumno aplique sus conocimientos

Ambientacin del saln

El ambiente de aprendizaje incluye:

- lminas alusivas a los programas. - imgenes: - sencillas -
llamativas - claras. - recursos acordes a la edad de los nios. -
material didctico relacionado con los software educativos Los
colores son atractivos
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Tipo de estrategias que utiliza.

Preinstruccionales (antes)

Conformacin de grupos para el uso del computador agrupa a los
nios por:

- parejas al azar - tros al azar - parejas por orden

alfabtico (lista) - tros por orden

alfabtico (lista) - de acuerdo a sus

afinidades psicolgicas (introvertidos, extrovertidos,
pasivos)

Establece con los nios las normas del uso del computador.

Realiza actividades de induccin.

Emplea la rotacin de roles.

Controla el tiempo de uso y/o interaccin.

Formula instrucciones Explica el fin de la

actividad. Apoya sus explicaciones

con el computador. Ejemplifica lo que tienen

que hacer Indica los dispositivos de ingreso de informacin

(flechas, tecla en el teclado, botn principal del Mouse)

Lista de cotejo
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Coinstruccionales (Durante)

Da explicaciones breves Realiza preguntas

relacionadas con el contenido del programa

Promueve el anlisis de situaciones en pantalla (prdida o
aparicin del Mouse, forma del cursos, entre otras)

Orienta a los nios en : - en el manejo del

Mouse - en el manejo del

teclado Propicia la identificacin de

las funciones de las partes del computador

Demuestra procedimientos Aclara dudas Sugiere soluciones a
los

problemas presentados Refuerza verbalmente a

los nios Verbaliza las consignas

graficas o textuales del programa

Formula consignas si el programa no tiene

Lee en voz alta los comandos textuales de las pantallas

Promueve la exploracin libre del programa

Propone el descubrimiento de los comandos de la interface o
pantallas del programa

Lista de cotejo
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Propone actividades relacionadas con los programas al resto del
grupo

Supervisa el trabajo

Posinstruccionales (Despus)

Realiza un recuento de las actividades

promueve la reflexin sobre lo trabajado con el computador

Propone imitar diferentes escenas del programa

Evala a los nios en el uso del computador por medio de : -
escalas de

estimacin - registros descriptivos

Verificacin del aprendizaje

Retencin y/o Transferencia.

Resolucin de problemas

Lo aprendido por los alumnos en una actividad: Lo recuerda

posteriormente en una similar.

Las estrategias utilizadas promueven la resolucin de problemas
por: Ensayo y error. Imitacin. Induccin del docente. Participacin
espontnea

del nio.

Lista de cotejo

Tipo de aprendizaje que promueve.

por descubrimiento

Aprende por ensayo y error.

Exploracin libre
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por repeticin:

significativo:

El nio aprende resolviendo problemas.

El nio aprende el manejo de los contenidos del programa de
manera repetitiva.

Indaga conocimientos previos.

El nio se muestra motivado por la estrategia y la actividad.

El nio relaciona la nueva informacin con lo que ya sabe

Lista de cotejo
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Sujetos de Estudio

Para la realizacin del presente trabajo de investigacin y
recopilacin de la informacin, se seleccion una poblacin especfica,
aproximadamente 66 docentes, siendo sta los docentes de preescolar
pertenecientes a los colegios del rea Metropolitana seleccionados
por IBM - UCAB para formar parte del Proyecto Pequeo Explorador,
algunos de ellos pertenecen a la Asociacin de Fe y Alegra y otros
son instituciones privadas.

Para la seleccin de la muestra, es decir, un grupo ms pequeo de
sujetos que representa a la poblacin, se tom una muestra no
probabilstica, la cual, es una muestra dirigida e intencional, ya
que la eleccin de los sujetos no depende de que todos tengan la
misma probabilidad de ser elegidos sino de la decisin del
investigador, requiere que la eleccin de los sujetos sea controlada
con caractersticas especficas. En nuestro caso, los criterios
establecidos para escoger a los docentes, eran: que pertenecieran a
las instituciones educativas que forman parte del Proyecto Pequeo
Explorador, por tener stas un mdulo (computador software
educativos) dentro de las aulas de preescolar y que estos centros
fueran de fcil acceso para las investigadoras.

Los sujetos de estudio en nuestra investigacin, son 18 docentes
de Educacin Inicial, que representan el 27,2% de una poblacin de
aproximadamente 66 docentes que participaron en el taller de
capacitacin, las cuales pertenecen a las siguientes instituciones
educativas: Colegio Don Pedro - Fe y Alegra, Colegio Enrique de Oss
- Fe y Alegra, Colegio La Concordia, Jardn de Infancia IPSFA,
Colegio Mara Inmaculada Fe y Alegra.


	
57

Recoleccin de Datos

En este trabajo de investigacin la recoleccin de datos, est
basada en el enfoque cualitativo, el cual tiene como propsito
obtener informacin de sujetos, contextos, variables o situaciones
en profundidad. Siguiendo este enfoque, las investigadoras
recolectaron los datos tal y como se presentaron, sin interferir en
el proceso; segn Hernndez, Fernndez y Baptista (2003), los datos
cualitativos, consisten en una descripcin completa de eventos,
situaciones, experiencias y conductas observadas de las personas;
estos datos se recopilan con la finalidad de analizarlos para
comprenderlos y explicarlos dando respuesta a la pregunta de
investigacin o generar conocimiento.

Desde este enfoque, las principales herramientas para recolectar
datos son: la tcnica de la observacin y las entrevistas
semi-estructurada.

Para conocer si se presentan o no los indicadores previamente
establecidos en la operacionalizacin de las variables, durante el
perodo de observacin del trabajo del docente y registrar la
informacin, se aplicar una lista de cotejo, la cual consta de 80
items. Segn Palella y Martins (2004, p.114) es un instrumento til
para registrar la evaluacin cualitativa en situaciones de
aprendizaje.

Este instrumento, acta como un mecanismo de revisin durante el
proceso de enseanza-aprendizaje de ciertos indicadores prefijados y
la revisin de su logro o de la ausencia del mismo, el cual nos
permitir evaluar las estrategias utilizadas por los docentes en el
uso del computador.


	
58

Adicionalmente a la lista de cotejo, se realizar una entrevista
semiestructurada a cada una de las docentes. Al respecto, Hernndez,
Fernndez, Baptista (2003) sealan que las entrevistas
semiestructuradas, se basan en una gua de preguntas, el
entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales
para precisar conceptos u obtener mayor informacin sobre los temas
deseados (p. 455). Con este tipo de entrevista, el entrevistador
podr reformular preguntas a partir de las respuestas, con el fin de
completar la informacin.

Para llevar a cabo la entrevista, realizaremos un guin, el cual
es el instrumento asociado a esta tcnica, el mismo consta de 15
preguntas abiertas. (Ver anexo). Una de las ventajas del guin
reside, en que son los mismos sujetos quienes proporcionan los
datos referentes a aquello que ha experimentado.

Anlisis de Datos

En esta investigacin se tom como muestra 18 docentes de educacin
inicial, que representa el 100% de los sujetos de estudio,
pertenecientes a las siguientes instituciones educativas: Colegio
Don Pedro, Colegio Mara Inmaculada, Colegio la Concordia y Enrique
de Oss; las cuales atienden a nios en edades comprendidas entre 3 a
6 aos, y en base a estos sujetos guiamos nuestros resultados.

Las instituciones educativas anteriormente mencionadas dentro de
su planificacin y metodologa de trabajo en la fase de preescolar
han incorporado el computador como un recurso dentro del aula o han
adaptado un saln especfico para esto.
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Para la recoleccin de datos y anlisis, se procedi a la
observacin de cada una de las docentes durante 1 hora
aproximadamente, durante el trabajo con el computador, adems se
procedi a entrevistar a cada una de ellas.

El anlisis de datos responde a la variable de objeto de estudio
(estrategias de enseanza) y a las respuestas registradas en las
listas de cotejo e interpretacin de las respuestas proporcionadas
por los docentes en las entrevistas.
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CAPTULO IV

PRESENTACIN Y ANLISIS DE RESULTADOS

En esta investigacin se presentarn y analizarn los resultados
obtenidos de la observacin de 18 docentes durante el trabajo con el
computador dentro del aula, adems se complementar esta informacin
con una entrevista semi-estructurada realizada a cada sujeto de
estudio, estos resultados estn organizados de acuerdo a cada una de
las dimensiones propuestas en la operacionalizacin de las
variables.

La dimensin 1 (D1): Planificacin del proceso de enseanza y
aprendizaje, la dimensin 2 (D2): Criterio para la seleccin y diseo
de estrategias y la dimensin 3 (D3): Tipo de estrategias que
utiliza. Se analizarn con los resultados obtenidos mediante la
lista de cotejo y la entrevista semi estructurada.

La dimensin 4 (D4), se abord solo con la lista de cotejo.

Igualmente se presentar la informacin suministrada por los
docentes en la entrevista, en relacin a preguntas relacionadas con
la incorporacin del computador al aula de preescolar.

Cabe destacar que solo fue posible entrevistar a 17
docentes.
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Anlisis de Resultados

Variable 1: Estrategias de Enseanza

D1. Planificacin del proceso de enseanza y aprendizaje

La medicin de esta dimensin fue abordada mediante la lista de
cotejo y una entrevista semi -estructurada, a continuacin se
presentan los resultados obtenidos al aplicar ambos
instrumentos:

Resultados obtenidos por la lista de cotejo:

Tabla n 2 Planificacin del proceso de enseanza y aprendizaje

Respuesta Item SI NO

1. Realizan planes para guiar el proceso de enseanza
aprendizaje.

18 100%

-

2. Las actividades se centran en la ejecucin del PPA.

18 100%

-

3. La planificacin contempla.

18 100%

-

4.- - diagnstico 18 100%

-

5.- - objetivos 18 100%

-

6.- - estrategias 18 100%

-

7.- - actividades 18 100%

-

8.- - recursos 18 100%

-

9.- - evaluacin 18 100%

-

10.- Incorpora el uso del computador en:

-

-

actividades 9 9
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50% 50% Estrategias 10

56%

8 44%

recursos 18 100%

-

11.-. Selecciona los software educativos de acuerdo a los
objetivos planteados.

18 100%

-

Anlisis

En esta dimensin se puede apreciar que todos los docentes
observados, llevan a cabo una planificacin del proceso de enseanza
aprendizaje, en la cual contemplan los siguientes elementos:
diagnstico, objetivos, estrategias, actividades, recursos y
evaluacin; incorporan al computador en los recursos dentro de la
planificacin y seleccionan los software educativos, basndose en los
objetivos previstos en la planificacin, solo el 56% de los docentes
incorpora este herramienta en las estrategias.

D2. Criterios para diseo y seleccin de estrategias

SubDimensin 1. Pertinencia de las estrategias de enseanza

La medicin de esta dimensin fue abordada mediante la lista de
cotejo y una entrevista semiestructurada, a continuacin se
presentan los resultados obtenidos al aplicar ambos
instrumentos.

Resultados obtenidos por la lista de cotejo: Tabla n 3 Criterios
para diseo y seleccin de estrategias

respuesta Item SI NO

12.- Las estrategias responde a:

13.- - al diagnstico de 14 4
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necesidades e intereses. 78% 22% 14.- - las caractersticas
individuales

5 28%

13 72%

15.- - la etapa de desarrollo de los nios.

3 17%

15 83%

16.- - lo que quiere ensear

18 100%

17.- - lo que el alumno quiere saber

8 44%

10 56%

18.- El computador se usa como:

19. - recurso didctico

18 100%

-

20. - para transmitir la informacin

7 39%

11 61%

21. - para resolver problemas

18 100%

22. - para que el alumno aprenda un nuevo contenido

12 67%

6 33%

23. - para que el alumno aplique sus conocimientos

18 100%

-

24. - para que el alumno pruebe sus conocimientos

9 50%

9 50%

Anlisis

Las estrategias utilizadas por las docentes responden en un 100%
a lo que ellas quieren ensear, seguido por un 78% al diagnstico de
necesidades e intereses, destacndose el alto porcentaje de NO en
seleccionar estrategias a la etapa de desarrollo de los nios,
obteniendo un 83%, las estrategias adaptadas a las caractersticas
individuales con un 72% y a lo que el alumno quiere saber, el 56%;
cabe destacar que la mayora de las docentes, algunas veces
seleccionan sus estrategias combinando los elementos anteriormente
seleccionados. Igualmente las estrategias dependen del uso que le
dan al computador dentro del aula, se observ que
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todos los docentes utilizan el computador como un recurso
didctico para que el nio aplique sus conocimientos, el 67% para que
el alumno aprenda un nuevo contenido, y solo el 39% lo usan para
transmitir la informacin.

Resultados obtenidos en la entrevista, relacionado con esta
dimensin

Pregunta 2. - Qu uso le da al computador?

Tabla n 4 Respuestas de las docentes a la pregunta Qu uso le da
al computador?

SUJETOS RESPUESTAS

1

Como ya mencione lo utilizo como otro espacio ms dentro de la
jornada, donde los nios juegan y aprenden en el momento del trabajo
libre. Con esto los nios refuerzan conocimientos y en otros casos
aprenden, como me paso con un programa que clasifica a los
animales, con alas sin alas, con pelo, sin pelo, entre otros.

2 Lo uso como ya te mencione para que los nios refuercen sus
conocimientos, dentro del la jornada diaria en el momento del
trabajo libre, ya que, como cada nio est concentrado en lo que
tiene que hacer, logro que de verdad los dos que estn utilizndola
se concentren en los que estn haciendo y hagan un buen trabajo.

3 Uso el computador como otro espacio dentro de la jornada y
para reforzar conocimientos en los nios y nias. A parte de ser otro
espacio del aula, la intencionalidad es para acercar y facilitar a
los nios trabajo con la tecnologa, que adelanten los conocimientos
bsicos.

4 Se utiliza para reforzar lo dado en clases: colores, tamao,
etc a travs de los juegos.

5 En el momento del trabajo en los diferentes espacios, para que
los nios refuercen sus conocimientos. Tambin lo uso para el
aprendizaje del manejo del computador y de los diferentes juegos
didcticos que en su mayora son lgicos matemticos.

6 Como refuerzo al contenido acadmico y exigido. Se utiliza como
espacio dentro del aula, el cual es utilizado en el trabajo libre
de los nios. Lo que les permite intercambiar y acercase a los
compaeros.

El uso que le damos es para trabajar todos los programas que
trae y lo relaciono con lo que yo lo hago en el aula, y tambin
lo
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7 utilizo para reforzar conocimientos. Siempre en el saln de
computacin refuerzo el programa que se esta trabajando con una
actividad en la pizarra que los nios realizarn en una hoja, para
que haya correlacin entre lo que hago y tambin lo que se hace en el
aula con el proyecto.

8

Bueno por lo general yo busco reforzar lo que tengo en mi
diagnstico, por ejemplo hoy yo no lo voy hacer directamente con una
programa, yo de ponerles el programa sino que los voy a dejar que
exploren, porque ellos tambin he notado en el diagnstico de esta
semana precisamente eso, que los nios buscan curiosear, explorar
ver otros programas ver que hay. Cada cierto tiempo lo hago. Pero
por lo general el uso que yo le doy es para reforzar algo que yo
estoy viendo en mi diagnstico que necesitan reforzar. Trato de
relacionarlo con el proyecto, aunque hay veces que no te tiene
mucha relacin el tema ms si por supuesto el objetivo, porque son
los objetivos que estn trazados en tu proyecto o en el nivel y con
la computadora lo refuerzas.

9 El uso que le doy es para reforzar los conocimientos. Los nios
se distribuyen su tiempo yo les explique que era media h
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