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RESUMEN

La preparacion de los docentes de la Primera Infancia para la integracion de los
contenidos del software educativo “Jugar y Aprender” en las diferentes formas
organizativas del sexto afio de vida constituye una problemaética en el territorio
holguinero, constatado a través del empleo de diferentes métodos empiricos con énfasis
en la observacion y la entrevista. Para su solucién se elaboraron sugerencias
metodoldgicas aplicadas en talleres que favorecieron su ejecucién practica,
demostrando la aplicabilidad y efectividad de la propuesta en el Circulo Infantil “Los

Pillines” del municipio de Holguin.

Palabras clave: Software educativo; Proceso educativo; Primera Infancia; Formas

organizativas.

ABSTRACTS

The teacher’s preparation of the early education for the integration of the educational
contents software “Playing and Learning” from in the different organizational forms the

sixth year of life constitutes a problem at the Holguin city, verified through the job of
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different empiric methods with emphasis in the observation and the interview.
Methodological applied at workshops elaborated suggestions themselves for his solution
that they favored his practical execution, demonstrating the applicability and
effectiveness of the proposal in the Infantile Circle “Los Pillines” of Holguin's

municipality.
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Introduccion

Actualmente se prioriza la atencion integral a los nifios preescolares, donde se incluyen
diversos elementos del aprendizaje y desarrollo, acordes con particularidades que
caracterizan a esta edad. Por esta razdn, se hace necesario organizar las instituciones
infantiles de forma tal, que para dirigir el proceso educativo se priorice en primer lugar
al nifio, sus condiciones individuales y por tanto el educador, de acuerdo a su
preparacion, posibilitara que fluyan todos sus componentes, desde los métodos de
educacién hasta las formas organizativas, que deben concebirse de forma amena y
armoénica para alcanzar el objetivo de la Educacion Preescolar: lograr el maximo
desarrollo integral posible de los nifios de la primera infancia.

Para cumplimentar este objetivo, a partir del curso escolar 2001-2002, se incluyé como
complemento al Programa Educativo del sexto afio de vida el software educativo “A
jugar” y mas recientemente “Jugar y Aprender” por considerarlos necesarios al tener en
cuenta el importante lugar que ocupa en el mundo actual la informatizacion, lo que
significa que este programa para esta edad, debe ser organizado eficientemente, los
nifios al interactuar con el computador desarrollan algunas habilidades informaticas e
intelectuales.

La insercion en la cultura informatica desde edades preescolares es crucial, las ventajas

que ofrecen sus técnicas aumentan mientras mas temprano se conocen en la vida, al ser



interiorizadas como un elemento mas integrador de toda la realidad, en esta edad en que
resulta mas efectivo el aprendizaje.

Se hace necesario sefialar que el programa de informatizacion en nuestra sociedad ha
puesto esta tecnologia al alcance de la edad preescolar al plantear su uso como medio de
ensefianza y las acciones para utilizarla estan dirigidas fundamentalmente al uso del
software dentro del proceso educativo. Esta experiencia en Cuba ha alcanzado
resultados exitosos desde su inclusion al permitir el acercamiento de los infantes a las
nuevas tecnologias de comunicacion e informatizacion, motivandolos hacia su uso.

Con el fin de garantizar una adecuada direccion de este proceso se crearon
Orientaciones Metodoldgicas para el empleo de la computacion en estas edades, que
conjuntamente con el software educativo “Jugar y Aprender” tienen como principal
objetivo asesorar a aquellos que de una forma u otra tienen que ver con la computacion
en el sexto afio de vida tanto de Escuelas Primarias, Circulos Infantiles, como los que
son atendidos por el programa Educa a Tu Hijo, con fundamentos teéricos, higiénicos y
organizativos de este trabajo que les permita comenzar su introduccién de manera
apropiada.

Preparar al educador para que utilice esta tecnologia en beneficio del desarrollo infantil,
constituye un reto, porque el personal implicado, posee diferentes fuentes de
procedencia y formacion, y los documentos que norman el empleo del software en este
nivel educacional no incluyen precisiones necesarias, de forma que, tanto la maestra del
sexto afio de vida , el maestro de computacién del circulo infantil y escuela primaria,
puedan emplear la computadora no solo para accionar con el software, sino utilizar el
contenido en tareas y ejercicios de este, en diferentes formas organizativas del proceso
educativo, lo que favoreceria la adquisicion de conocimientos programaticos y el
desarrollo de habilidades en nifios, al tener en cuenta ademas, que este medio de
ensefianza , despierta su interés y motivacion hacia las actividades en que se emplean.
Relacionado con el tema se han realizado diferentes estudios. A nivel nacional existen
los de Cruz (2004), Martinez (2005) y otros que incursionan en el empleo de la
computacion con los preescolares. A nivel territorial se consulté a Oro (2004) y
Fernandez (2008) quienes elaboraron softwares educativos para el desarrollo de
habilidades fonicas de la lengua en nifios preescolares y para el tratamiento a los
contenidos sobre la vida y obra de José Marti.

El estudio de documentos normativos y la investigacion realizada por Cruz (2004)

revela que el empleo de la computacion en estas edades, se considera como una



prioridad de Educacion Preescolar y centra su atencion en preparar a los docentes
(maestras, educadoras y maestros de computacion) y directivos que trabajan con este
afio de vida en instituciones infantiles y en el programa Educa a Tu Hijo, para su uso
eficiente y garantizar el cumplimiento de los objetivos basicos de este programa en el
sexto afio de vida.

Estas orientaciones sugieren el intercambio entre maestras del sexto afio de vida y de
computacion acerca de los objetivos a alcanzar por los nifios en sesiones de trabajo con
el software, no asi en como proceder en tal sentido, de igual manera no orienta como
pueden prepararse en conjunto ambos docentes e incidir de forma integrada para
erradicar dificultades presentadas por los nifios tanto en sesiones de trabajo como al
asimilar los contenidos de diferentes areas del conocimiento y del desarrollo.

En los colectivos de ciclo y territoriales, no es sistematico el analisis, ni demostracion
de cémo lograr esta integracion, lo que fue corroborado en 5 visitas de ayuda
metodologica y 6 controles realizados por los diferentes niveles del trabajo
metodoldgico, desde el colectivo docente, de ciclo y consejo de direccion del Circulo
Infantil Los Pillines.

Se comprobd a partir de la aplicacion de entrevistas y la observacion a maestras del
sexto afio de vida que emplean el contenido de las tareas del software educativo al
utilizar un medio de ensefianza o algun atributo que se relacione con este, por ejemplo,
titeres planos y franelogramas, sin embargo, no aprovechan su contenido y la
concepcidn de sus ejercicios en diferentes actividades del proceso educativo.

El andlisis realizado permite identificar la problematica relacionada con insuficiencias
en la preparacion de docentes para integrar el contenido de tareas del software educativo
“Jugar y Aprender” en diferentes formas organizativas concebidas en el proceso
educativo del sexto afio de vida.

A partir de lo expuesto, se hizo necesario elaborar sugerencias metodoldgicas para
favorecer la preparacion de docentes en la integracion de contenidos de tareas del
software educativo “Jugar y Aprender” en diferentes formas organizativas,
selecciondndose inicialmente como muestra al Circulo Infantil “Los Pillines” y
posteriormente al Seminternado de Educacion Primaria “Rudiberto Cuadrado, ambos

del municipio Holguin.



Desarrollo

Las sugerencias metodologicas para integrar el contenido de tareas del software
educativo “Jugar y Aprender’” en formas organizativas de Educacion Preescolar se
estructuran sobre presupuestos tedricos que fundamentan la necesidad de concebir la
preparacion de los docentes para dirigir con calidad el proceso educativo, a partir de
organizar de forma eficiente cada actividad que se desarrolla en el sexto afio de vida,
para prever de manera planificada y sistematica, el empleo de la computacion en este
nivel educacional.
Se asume el término sugerencias metodoldgicas, planteado por Desdin (2004) el cual
toma del Diccionario Enciclopédico a Color (1998), la palabra sugerir, que refiere
inspirar a alguien una idea, insinuar lo que debe decir o hacer y metodologia como la
ciencia del método, este ultimo como proceso para alcanzar un determinado fin. De ahi
se deriva que sugerencias metodoldgicas son todas las posibilidades que en el orden
tedrico practico se les ofrecen a las educadoras para alcanzar con la méaxima calidad los
objetivos que se propone y potenciar de esta manera logros del desarrollo infantil.

Si se particulariza a este estudio, sugerencias metodolégicas van dirigidas a que las

educadoras cuenten con modos de actuacion, que les permitan integrar el contenido de

tareas del software educativo en diferentes formas organizativas del sexto afio de vida,
como se aprecia a continuacion.

Sugerencias metodoldgicas para integrar el contenido de tareas del software educativo

“Jugar y Aprender’” en formas organizativas de Educacion Preescolar.

1- Diagnosticar el nivel de desarrollo alcanzado por los nifios en los contenidos del
Programa Educativo para el sexto afio de vida relacionados con el software
educativo” Jugar y Aprender” y en las sesiones de trabajo en computacion, a partir de
los indicadores y categorias que aparecen a continuacion.

Indicadores para la maestra de preescolar y auxiliares pedagogicas

1.1 Nivel de vencimiento de los objetivos por areas, relacionados con el contenido de

las tareas del software educativo “Jugar y Aprender”.

Categorias:

a. Nivel alto de asimilacién del conocimiento.
b. Nivel medio de asimilacion del conocimiento.
c. Nivel bajo de asimilacion del conocimiento.

1.2 Nivel de independencia de los nifios en las diferentes actividades o tareas.



Categorias:

a. Nivel alto de asimilacion del conocimiento.

b. Nivel medio de asimilacion del conocimiento.

c. Nivel bajo de asimilacion del conocimiento.
1.3 Nivel de ayuda que necesitan los nifios.
Categorias:

a. Nivel alto de asimilacién del conocimiento.

b. Nivel medio de asimilacion del conocimiento.

c. Nivel bajo de asimilacion del conocimiento.
Se sugiere consultar los Niveles de ayuda que se les prestan a los nifios durante la
realizacion de las actividades, segn el Programa Educativo de la Educacion Preescolar,
Tercer ciclo, pagina 57
Los niveles de ayuda que se le deben brindar al nifio ante una dificultad en la solucién
de la tarea, estan en dependencia de la caracteristica del grupo, las del propio nifio y el
tipo de ejercicio a realizar, considerando desde un Illamado de atencion en la orientacion
de la actividad de forma verbal, hasta la demostracion en el caso que lo requiera.

1.4- Relacion comunicativa nifio-nifio y nifio-educador.

Categorias:
a. Nivel alto de asimilacién del conocimiento.
b. Nivel medio de asimilacidn del conocimiento.
c. Nivel bajo de asimilacion del conocimiento.

Indicadores para la maestra de computacion

1.5- Ubicacion de los nifios por niveles en la solucién de las tareas del software
educativo “Jugar y Aprender”.

Categorias:

a. Nivel alto de asimilacion del conocimiento.
b. Nivel medio de asimilacion del conocimiento.

c. Nivel bajo de asimilacion del conocimiento.

1.6- Nivel de independencia de los nifios en la realizacién de las tareas del software
educativo “Jugar y Aprender”.

Categorias:

a. Nivel alto de asimilacién del conocimiento.

b. Nivel medio de asimilacién del conocimiento.



c. Nivel bajo de asimilacion del conocimiento.

1.7- Nivel de ayuda que necesitan los nifios para ejecutar tareas del software educativo
“Jugar y Aprender”.

Categorias:

a. Nivel alto de asimilacion del conocimiento.
b. Nivel medio de asimilacién del conocimiento.

c. Nivel bajo de asimilacién del conocimiento.

1.8- Relacion comunicativa nifio-nifio y nifio-educador durante la ejecucion de las tareas
del software educativo “Jugar y Aprender”.

Categorias:

a. Nivel alto de asimilacién del conocimiento.
b. Nivel medio de asimilacion del conocimiento.
c. Nivel bajo de asimilacion del conocimiento.
2- Andlisis metodoldgico de los contenidos del Programa Educativo para el sexto afio
de vida y las tareas y ejercicios del software educativo “Jugar y Aprender”, para

organizarlos en la dosificacion, de forma tal que se refleje su relacion.

Para realizar el andlisis metodologico de los contenidos del Programa Educativo para
este afio de vida y de las tareas del software educativo “Jugar y Aprender”, se elabord
una dosificacion de los contenidos del Programa Educativo que tienen relacion con el
contemplado en tareas de este software, estructurados de la siguiente forma: Semana,
frecuencia, area de desarrollo, contenido, contenido de la tarea del software educativo
“Jugar y Aprender”, objetivo de la sesion de trabajo de computacion, objetivo especifico

del area de desarrollo, objetivo de la actividad.

3- Analisis metodoldgico del contenido de un area del desarrollo, la relacion con los
contemplados en las tareas del software educativo y su integracién en las diferentes

formas organizativas del afio de vida.

Con el objetivo de analizar metodolégicamente el contenido de un area del desarrollo,
por ejemplo, Nociones Elementales de Matematica, la relacién con los contemplados en
las tareas del software educativo y su integracién en las diferentes formas organizativas,

se elaboraron acciones, las que se proponen a continuacion:



— Diagnostico de los nifios en las sesiones de trabajo y en el area del desarrollo de las
Nociones Elementales de Matematica, con aquellos contenidos que se relacionan con
las tareas o ejercicios del software educativo que se trabajaran en la semana.

— En el Programa Educativo precisar el tratamiento metodologico a realizar para el
contenido detectado con dificultad y en las orientaciones metodoldgicas de
computacién, conocer el objetivo y contenido a lograr en la tarea del software
educativo “Jugar y Aprender” que le da salida.

— Determinar el vocabulario basico del area que tenga relacion con las tareas del
software educativo, para lo que deberan consultar el Programa Educativo del grado
preescolar y EI mundo de las cantidades de Cruz (2001).

— Seleccion de los medios de ensefianza que posibiliten el logro de los objetivos o
contenidos en los que los nifios presentaron dificultades, tanto de esta area como en
la sesion de computacion.

— Estudiar los requisitos para la creacion de los juguetes o medios de ensefianza en el
libro “El juego en le edad preescolar” de Mercedes Esteva Pag. 61

— Recolectar materiales desechables para la creacion de los medios de ensefianza para
los nifos.

— Creacion de los medios de ensefianza relacionados con el contenido de las tareas y
ejercicios del software educativo “Jugar y Aprender” para los nifios.

— Relacionar el contenido de las tareas y ejercicios del software educativo a trabajar en
la semana con los contenidos gque a los que se les dara tratamiento en las diferentes
areas, a través de actividades, tareas o ejercicios.

— Seleccionar la forma organizativa en la que se ejecutara el andlisis anterior.

4- Determinar las actividades educativas en las que, teniendo en cuenta el
diagndstico de los nifios, se va a integrar el contenido de las tareas del software

educativo en las diferentes formas organizativas.

Se elaboraron actividades educativas para integrar el contenido de las tareas del
software educativo en las diferentes formas organizativas, las que los docentes deberan
seleccionar para integrarlas en sus actividades con los nifios teniendo en cuenta su
diagnostico, ya sea antes de las sesiones de trabajo de computacion o despues. Se
elaboraron un total de 16 actividades en correspondencia con los diferentes niveles del
software.

Actividad educativa #1.



Tarea computarizada del software educativo a la que se le da salida: Tarea 2, ejercicio 1,
del nivel I, médulo ejercicio.

Objetivo: Seleccionar objetos por su semejanza y agruparlos.

Indicaciones para el docente: se motivara a los nifios con la visita de ~~Amigo™", quien
ha venido porque necesita de su ayuda. Resulta que Amigo estaba jugando con unas
mufiecas muy lindas de diferentes tamafios y no sabe ahora como acomodarlas, cada una
tiene su caja segun su tamarfio, las que pueden utilizar para poder seleccionar a las
mufiecas y poder guardarlas, el nifio que logre guardar a la mufieca en la caja que le
corresponde Amigo los invitara a jugar con las mufiecas.

Explicaciones necesarias para el docente: Los tamafios que se utilicen seran los que
presenten dificultades los nifios en las sesiones de trabajo de computacion y en las
diferentes actividades del proceso educativo, en el caso de los nifios aventajados se
utilizarén las variaciones de tamafio menos notable.

Se les recuerda a los docentes en qué consiste la tarea computarizada del software
educativo: La misma permite desarrollar las habilidades de desarrollo sensorial de
identificacion y comparacién y dar clic con seleccién mdltiple.

A partir de la orientacion que “Amigo” les da a los nifios, ellos deberan ubicar las
mufiecas en las cajas segun corresponda por su tamafio. Para resolver este ejercicio el
nifio deberd hacer clic sobre la mufieca seleccionada y la caja en la cual él decida
colocarla. En el caso que el nifio se equivogue, luego de escuchar un sonido de error, la
mufieca regresara a su lugar de procedencia, si la seleccion es correcta la caja se anima
y se cierra.

Variante 1.

Obijetivo: Identificar los objetos por su tamafio.

Indicaciones para el docente: En esta variante los nifios haran de conejo y a la orden de
“Conejitos a sus casas” deberan escoger entre diversas representaciones de mufiecas la
que se corresponde con el tamafio de su casa, que en este caso seran cajas.

Explicaciones necesarias para el docente: En la medida en que los nifios escojan las
representaciones de mufiecas que se correspondan con el tamafio de las casas, el
educador debera cambiar las cajas y las representaciones de mufiecas, hasta completar la
serie de cinco elementos por el tamafio.

Variante 2.

Objetivo: Comparar objetos por el tamafio en series de hasta siete elementos.



Indicaciones para el docente: Se motivara a los niflos con el juego “;De quién es?”, el
que se desarrollara de la siguiente forma: Los nifios escogeran de una bolsa tarjetas que
representen mufiecas de diferentes tamanos y a la orden de la maestra “;De quién es?”,
se dirigirdn como deseen hacia el lugar donde estaran las cajas que se corresponderan
por el tamafio con las representaciones de mufiecas que ellos tienen, las cajas seran
ubicados en diferentes posiciones de tal manera que los nifios se trasladen de diversas
formas y hacia varias direcciones.

De esta forma se hara con diferentes objetos o representaciones.

5- Analisis de la concepcion de las formas organizativas del sexto afio de vida para
determinar en cudles se ejecutaran las actividades donde se integre el contenido

de las tareas del software educativo “Jugar y Aprender”.

En esta sugerencia metodoldgica los docentes deberan analizar los criterios de
evaluacion de las diferentes formas organizativas, para determinar en qué actividades
van a incluir la actividad educativa seleccionada para integrar el contenido de las tareas
del software educativo y para planificar correctamente la actividad ya sea programada,
independiente, complementaria, o en el juego de roles.

Una vez elaboradas las sugerencias metodoldgicas se desarrollaron 6 Talleres
Metodoldgicos dirigidos a preparar a los docentes en cOmo proceder para
cumplimentarlas. Los Talleres Metodol6gicos se caracterizaron por tener un momento
inicial, donde se utilizaron poesias, canciones, mensajes, situaciones problémicas
siempre relacionadas con la temaética que se trabaja u otras formas de motivacion que
puede depender de la creatividad del coordinador del taller, se realiza el planteamiento
tematico en el que se informa el tema y el objetivo del taller.

El desarrollo es el espacio o0 momento de elaboracion, se trata el contenido del tema,
utilizando el estilo participativo, empleando técnicas de trabajo en grupos,
dramatizaciones de situaciones en torno al tema, reflexiones a partir de testimonios,
historias reales, entre otros.

En el cierre se realiza una conclusion a partir de los criterios abordados por los
participantes, en relacién con el tema tratado que permita fijar los contenidos del taller,
el coordinador aprovecha este espacio para que valoren la preparacion recibida y la
posibilidad de que ejecuten estas acciones en la practica educativa.

Las principales tematicas abordadas en los talleres estuvieron relacionadas con las

sugerencias metodoldgicas elaboradas para integrar el contenido de las tareas del



software educativo Jugar y Aprender en las diferentes formas organizativas del sexto
afio de vida.

Estos talleres fueron desarrollados en el tiempo destinado a la preparacion
metodologica de los docentes, empleandose como métodos fundamentales la
explicacion, la demostracion, el debate y la reflexion, de forma que cada uno supiera
cémo proceder con las Sugerencias metodoldgicas y poder lograr que los docentes
emitieran juicios y valoraciones acerca de los mismos y del contenido tratado.

Se procediod a la aplicacion de una encuesta individual a 5 docentes del sexto afio de
vida, entre estas 2 auxiliares pedagogicas, 2 educadoras y 1 maestra de computacion y la
observacion dirigida tanto a 6 actividades del proceso educativo como a 3 sesiones de
computacidn, en las que se obtuvo como resultado que los implicados poseen mayor
nivel de preparacion para integrar el contenido de tareas del software educativo “Jugar y
Aprender” en diferentes formas organizativas del proceso educativo, ya que aprendieron
a diagnosticar el desarrollo que van alcanzando los nifios tanto en los contenidos del
programa como en los de las tareas del software y qué indicadores utilizar.
Comprendieron la necesidad de realizar una preparacion sistematica entre todas las
docentes del sexto afio de vida para potenciar el maximo desarrollo en los nifios. Las
actividades elaboradas en las sugerencias metodoldgicas le sirvieron de ejemplo a los
docentes para dirigir las diferentes formas organizativas integrando el contenido de las

tareas del software educativo “Jugar y Aprender™.

Conclusiones

La preparacion metodoldgica de los docentes y la organizacion del proceso educativo
preescolar aportan los referentes tedricos-metodolégicos fundamentales para valorar la
necesidad e importancia de la integracion de los contenidos de las tareas del software
educativo en las formas organizativas del sexto afio de vida para potenciar el desarrollo
intelectual de los nifios preescolares e incluir la introduccion de la computacion en estas
edades.

Las insuficiencias en la preparacion de las maestras del sexto afio de vida y maestros de
computacion para integrar el contenido del software educativo “Jugar y Aprender” en

las diferentes formas organizativas, demostraron la necesidad de elaborar sugerencias



metodologicas para favorecer el desarrollo de habilidades informaticas e intelectuales en
los preescolares, como se evidencio con su aplicacion préctica al propiciar solucién del
problema detectado y elevar la calidad del proceso educativo preescolar, a partir del

empleo del software educativo “Jugar y Aprender”.
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