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RESUMEN

El objeto de estudio de esta investigacion es la comparacion entre el software educativo
y la metodologia tradicional. Para lo cual esta investigacion formula la siguiente pregunta
(Qué diferencia existe entre los aprendizajes adquiridos, mediante el software “EL
MUNDO DE LOS ANIMALES” y una metodologia tradicional en nifios y nifias de NT1,
de dos colegios de la Region Metropolitana? A partir de esta pregunta se genero el objetivo
general que es comparar la diferencia que existe entre los aprendizajes adquiridos mediante
el software "EI MUNDO DE LOS ANIMALES" y una metodologia tradicional en nifios y
nifias de NT1, de dos colegios de la Regién metropolitana y los objetivos especificos que
son determinar los aprendizajes iniciales del nicleo seres vivos y su entorno, conocer los
aprendizajes finales adquiridos mediante el software educativo y las metodologias
tradicionales, comparar los aprendizajes finales de los dos grupos del nivel transicién 1 de
colegios de la Region Metropolitana, adquiridos mediante el software educativo "EL
MUNDO DE LOS AMIMALES " vy la metodologia tradicional, por ultimo conocer la

vison de las educadoras en torno a la aplicacion de ambas metodologias.

En relacién a las metodologias utilizadas esto corresponde a un estudio cuantitativo, con
aportes cualitativos con un disefio experimental, en el cual se aplico una metodologia
tradicional y el software educativo al nivel NT1 en el jardin infantil "Los Copihues™ y en el
colegio "Liceo Polivalente Maria Reina".

Para recoger los datos se utilizé una evaluacion diagnostica, una evaluacion final y una
entrevista a la educadora que presencio ambas actividades mientras se estaban realizando.
Los criterios de validez utilizados fueron en el caso cualitativo Transferibilidad,
confiabilidad, dependencia, credibilidad y en el caso cuantitativo objetividad y
confiabilidad. Las principales conclusiones de este estudio sefialan que efectivamente se
produjeron mayores aprendizajes en los nifios (as), con los cuales se aplico el software en
contra posicion a los nifios que trabajaron los contenidos a partir de las metodologias

tradicionales.

Palabras claves: Hardware, software educativo, Bases Curriculares, principios

pedagdgicos, metodologias, TICS, informatica educativa, constructivismo.



INTRODUCCION.

La investigacion comienza con el interés de ver como la tecnologia a traves del software
educativo, se ha implementado hoy en dia en la educacion inicial y en como los nifios y
nifias adquieren los aprendizajes de manera mas significativa, dejando atras los métodos

convencionales de trabajar con plantillas y lapices.

Considerando el uso de las tecnologias dentro de los establecimientos educacionales, ya
que el Ministerio de Educacion a impuesto como meta, incorporar computadores, pantallas
touch y proyectores, para que los nifios y nifias puedan adquirir un mejor aprendizaje, con
estos nuevos instrumentos para insertarse en un mundo donde se vive, se relaciona y se
trabaja a través de la tecnologia (MINEDUC, 2012)

Los software educativos estan insertos en la educacion inicial, pero el cambio total aun
es un gran desafio para quienes deseen aplicarlos, por falta de capacitacion, falta de
recursos tecnoldgicos dentro de las aulas y adecuaciones curriculares dentro de las
evaluaciones, de esta manera se deben generan nuevas estrategias para poder aplicarlas y
llevarlas al trabajo diario.

Ante esta inquietud se formula el siguiente problema de investigacion: Uso de
Software educativo “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” y la metodologia tradicional en
el ndcleo seres vivos y su entorno. Siendo un estudio comparativo en dos grupos del nivel

transicion | de colegio de la Region Metropolitana.

Esta investigacion tratara de abordar el uso de la aplicacion del software educativo al
nivel educacional. El presente estudio se encuentra estructurado de la siguiente manera, se
da inicio con el capitulo I del planteamiento del problema, en el cual se encuentran los
antecedentes generales entorno al uso del software terminando con la problematica y la
pregunta de investigacién, en el capitulo Il encontramos el objetivo general y los objetivos
especificos, en el capitulo 111 habla de la fundamentacion tematica metodoldgica y practica,
en el capitulo IV se desarrolla el marco referencial en donde se abordaran temas tales como

las caracteristicas de los nifios y nifias, constructivismo , informatica educativa y las



ventajas que tiene en la educacion, las Bases Curriculares, el software educativo, como se

trabajara y evaluacion de los nifios.

En el capitulo V contiene los elementos de los analisis de datos que esta estructurado a
partir de la presentacion de los resultados iniciales, los resultados que obtuvieron los nifios
después de la aplicacién metodoldgica, la comparacion y posteriormente el andlisis de la
entrevista realizada a la educadora, en el capitulo VI se encontraran las conclusiones

generales y especificas y en el capitulo VII las sugerencias.

Las estudiantes de Educacion Parvularia tienen el agrado de invitar a la comision
evaluadora a observar a través de la lectura y asi poder conocer sobre el tema de estudio en
el que se plantea la investigacion, que se desarroll6 en la educacion inicial, en el jardin
infantil "Los Copihues" y el "Liceo Polivalente Maria Reina" en los niveles de transicion 1.
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CAPITULO L.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.



1.1- ANTECEDENTES GENERALES.

Dentro de los dltimos afios se ha comenzado a incorporar los hardwares y los software
educativos, ya que en el siglo en el cual se esta viviendo, se han incorporado estas nuevas
herramientas para proporcionar informacion, de una manera mas rapida con las otras partes

del mundo.

Hoy en dia, los avances tecnoldgicos estan incorporados dentro de la educacion, por lo
cual se investigara sobre como a logrado completar los aprendizajes educativos y como los
estudiantes aprenden mejor, si con metodologia tradicional o con los software educativos,
sobre todo esta generacion que hoy en dia tiene un mayor alcancé de las herramientas de los

hardware.

En los afios 90" en adelante, numerosos autores entre ellos Bell. (1997), comenzaron a
hablar sobre los fendmenos de la introduccion generalizada de las nuevas tecnologias de la
informacidn, en todos los &mbitos de nuestras vidas, ya que esta cambiando la forma en que
hacemos las cosas: Trabajar, divertirse, relacionarse y de aprender, de igual modo, estan
cambiando la forma de pensar desde ya varios afos.

“Las tecnologias de la informacién a desempefiado un papel fundamental en la configuracion
de nuestra sociedad y nuestra cultura” (Moreno, 1997). Las dos cuestiones clave que

preocupan son:

7

% La relacion que tiene la informética con la sociedad y la cultura.
¢+ Qué repercusiones han tenido en los procesos cognitivos humanos a corto y largo

plazo.

En la docencia, las tecnologias pueden llegar a imponer la necesidad de generar cambios
en las metodologias de ensefianza, cambiando el material que utilizan los estudiantes y los
maestros, ya que se cuenta con una gran gama de herramientas de apoyo para el proceso
educativo, para entender y percibir de una forma mas dindmica el mundo en el cual viven

hoy los seres humanos.



Las nuevas tecnologias de la informatica son los procesos y productos derivados de las
herramientas de hardware y software, soporte de la informacion y los canales de
comunicacion con el almacenamiento, el procesamiento y transmision de la informacion.
(Bell, 1997)

Las tecnologias tanto para los docentes y los estudiantes, son utilizado como
herramienta de apoyo para ensefiar y que los estudiantes puedan realizar sus trabajos y
presentaciones méas dindmicas, ya que las tecnologias facilitan el aprendizaje, siendo los

mas utilizados los computadores y proyectores dentro del aula.

Hoy en dia, se encuentra un mundo lleno de nuevas tecnologias y la educacién no se
queda atras al momento de utilizar estos nuevos recursos, sobre todo el computador, que en
clases, se convierte en la principal herramienta para producir y explorar diferentes tipos de
informacién. Ademéas de los computadores podemos encontrar radios, televisores,
proyectores y pizarras interactivas, las cuales entregan a los estudiantes otra manera de
aprender no sélo de manera individual, sino que también, con el apoyo y la colaboracién de

compafieros y maestros.

Tradicionalmente, la educacion es un sector poco adaptado a novedades y cambios, no
es precisamente el ambiente en el que la tecnologia tenga un papel relevante, pero esto
precisamente es lo que se quiere cambiar, ya que las tecnologias son tan importantes en este
siglo, que se espera que se trabaje de forma integral, logrando que la sociedad de la

informacidn sea la sociedad del conocimiento y del aprendizaje.

En el primer informe anual del Foro de la Sociedad de la Informacién a la Comision

Europea, se afirma "El cambio hacia la sociedad de la informacion se produce a una velocidad tal que la
persona s6lo podra adaptarse si la sociedad de la informacidn se convierte en la sociedad del aprendizaje
permanente™ (1996).

Las redes de internet entregan facilidades para trabajar en conjunto educador y
educando, creando distintos sistemas de educacién como las clases a través de
videoconferencia y distribucion de materiales multimedia entre otras, siendo habituales en

la educacion a distancia.



Una de las ideas mas relevantes en educacion hace algunas décadas fue la de sustituir el
aula y laboratorios por entornos virtuales, es una idea con implicaciones bastantes radicales
para las instituciones educativas. (Bell, 1997). Hoy se aprecia como distintas instituciones

proporcionan estas clases en linea y son tan efectivas como en el método tradicional.

Sin embargo, a pesar de todos los beneficios que entregan las tecnologias la forma
tradicional de ensefianza ha resistido a las redes de la informética y los multimedios. No se
trata de sancionar completamente una nueva o antigua metodologia de ensefianza, se trata
de ampliar el tipo de ensefianza formativa de los estudiantes, utilizando para ello, los
medios que van a encontrar por todas partes en su vida y que forman parte de la cultura

tecnoldgica que lo impregna todo.

En 1990, el Ministerio de Educacion de Chile, inicié el mejoramiento de la educacion,
considerando una nueva estrategia, siendo la implementacion de la computacion en las
escuelas municipales y subvencionadas, a través del tiempo se fue solidificando y en el
2002 se crea el Programa ENLACES. Con esto se empezaron a implementar las TIC’S
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién), siendo un fundamental apoyo para el
aprendizaje de los estudiantes, (MINEDUC, 2010).

En el afio 2005, el programa Enlaces abarca casi todas las escuelas y liceos del pais, esto
responde a las inquietudes que esta teniendo la educacion dentro de los establecimientos a
la hora de aplicar la metodologia no tradicional. Este a su vez genera nuevos métodos,
donde los estudiantes tendran una experiencia de acercarlos mas a la red de la informatica.
El fin de este programa es que todos los estudiantes pudiesen tener la experiencia con las

redes sociales y asi poder abrir su mente a la nueva era de las tecnologias.

El Ministerio de Educacion, aporta desde ese entonces materiales y recursos a las
instituciones, tales como: (MINEDUC, 2010).

¢+ Equipamiento educacional y conexion a red de internet.

+«+ Mobiliario para una sala especial de computacion.



Enlaces tiene dos métodos para evaluacion, que consisten en el monitoreo de las
actividades de tréfico de la red y el uso de software educativo, (MINEDUC, 2010).

En la actualidad, encontramos una era tecnoldgica y la educacion inicial no se queda
atras. Con la llegada de las computadoras a la educacion inicial, los nifios y nifias tienen
acceso a esta herramienta educativa, pasando de ser un receptor de la informacion a un
participande activo, lo que permite un aprendizaje mas personalizado, donde el nifio, que va

abuscar su propio ritmo de aprendizaje segun sus capacidades. (Sanchez, 1993)

Segun el software, el tiempo y la forma en que se trabaje, dependera de las
oportunidades de aprendizaje que nifios y nifias obtengan. El educador trabaja con un
programa o software, le permita explorar y estimular sus experiencias, apoyando y guiando
a los nifios y nifias en todo momento, se esta hablando de una utilizacion adecuada de los
recursos, cosa que no ocurre si el educador simplemente los deja con ejercicios practicos y

de repeticion.

“El computador es una poderosa herramienta intelectual; puede incorporar activamente
novedades, estrategias pedagdgicas para mejorar y optimizar el proceso intruccional, entre las
cuales se postulan las estrategias de interaccion atencion individual, amplificacion de las

experiencias de los alumnos y el autocontrol de los aprendizajes”. (Sanchez, 2000,)

Muchos educadores podran estar en contra de la ensefianza con computadores, ya que
estos postulan que podria provocar que el nifio se vuelva pasivo o reservado y que de esta
manera aprendan de forma aislada, manteniendo temor en que esta tecnologia impulse a los
nifios a avanzar de forma acelerada segun su desarrollo intelectual. Estos educadores
proponen que las experiencias con materiales concretos tales como la pintura, bloques,
material recreativo, disfraces, instrumentos musicales benefician mas al nifio que la version

computarizada de estos mismos. (Colker, Doge, & Nufiez, 1998)



1.1.1- EL SOFTWARE EDUCATIVO.

Dentro de la Informética educativa existe el desarrollo y la aplicacion de software
interactivos, ayudando a que las metodologias de aprendizaje sean més estimulantes para
quienes aprenden. En la actualidad, existen variados software para uso pedagdgico que han
sido usados dentro del aula, a este tipo de software se les denomina software educativos, el
cual es un programa computacional que consta con caracteristicas organizadas y

funcionales que sirven de apoyo al proceso de ensefiar y aprendizaje.

1.1.2-. TIPOS DE SOFTWARE.

Segun la definicion que nos entrega (Sanchez llabaca,2000):

Tipo de software Definicion
Ejercitacion Pretende reforzar hechos y conocimientos que han sido analizados
dentro de una clase. Mediante pregunta y respuesta.
Tutorial Presenta gran cantidad de informacion, entre un didlogo del aprendiz y

el computador. Utiliza un ciclo de presentacion de informacién,
preguntas o solucién de un problema.

Simulacién Se trabaja con modelos de algunas situaciones de la vida real,
creativos y manipulativos. Normalmente, las simulaciones son
utilizadas para examinar sistemas que no pueden ser estudiados a
través de experimentacion natural.

Juego educativo Se asemeja a las simulaciones, s6lo gque en este se incorpora la accion
de un competidor, el que puede ser real o virtual.

Enciclopedia interactiva | Proporciona el material de referencia e incluyen tradicionalmente
estructura hipermedia con clips de video, sonido, imagenes entre otros.

Edu-entretencion Integra elementos de educacién y entretenimiento, estos programas
son interactivos por excelencia, utilizan colores brillantes, masica y
efectos de sonido para mantener a los aprendices.

Historias y cuentos Son aplicaciones que presentan al aprendiz una historia multimedia,
gue se enriquece con un valor educativo.

Editores Su objetivo es entregar un marco de trabajo donde el aprendiz pueda
crear y experimentar libremente en un dominio grafico o similar.

Hiperhistoria Su objetivo es que a través de una metafora de navegacion espacial se

transfiere una narrativa interactiva. Su caracteristica principal reside
en que combina activamente un modelo de objetos reactivos en un
marco de ambiente virtual navegable. Se asemeja a los juegos de
aventuras.

Cada tipo de software hace referencia a un tipo de aprendizaje, debido a que no todos
estan disefiados con el mismo objetivo, y dependiendo del software utilizado es como se

forma la relacion entre el nifio y el computador. (Sanchez Ilabaca, 2000)




1.1.3-ATRIBUTOS GENERICOS PARA ANALIZAR UN SOFTWARE EDUCATIVO.

Si se busca analizar un software educativo debemos tener en cuenta los siguientes
atributos: (Sanchez llabaca, 2000)

Constructividad: Posibilidad de construir nuevos escenarios dependiendo de la
combinacidn de objetos en espacio y tiempo. Su desarrollo depende de lo que haga
el aprendiz.

Navegabilidad: Es la posibilidad que tiene el usuario que esta utilizando el
software de explorar libre y flexiblemente el programa.

Interactividad: Se refiere a la capacidad dindmica que manifiesta el sistema
utilizado dentro del software, al momento de manipular y controlar el programa al
ser usado por el usuario.

Contenido: Es la calidad, combinacion, confiabilidad y relevancia de la
informacion entregada dentro del software.

Interfaz: Tiene gran importancia en la navegabilidad, construccion e interactividad
que debe tener el software, ya que en esta fase se busca capturar la accion y

atencion del aprendiz, reflejando el estado y contenido del sistema que se presenta.

1.1.4-.SOFTWARE “EL MUNDO DE LOS ANIMALES".

El software educativo “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” fue creado el afio 2013 en

la catedra de Informatica Educativa, este trabajo nacié por un proyecto que se dio para

finalizar el semestre, ocupando todos los conocimientos adquiridos en clases. El cual

abarca un tema determinado y acorde a los contenidos que se ensefian en la sala de clases

del nivel de transicion I, dentro de la Educacion inicial.

Con el propdsito de comprender y reforzar el trabajo pedagdgico en el aula, se desarrollo
el software educativo “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” para niflos y nifias desde los 4

anos hasta los 4 afos 11 meses.



A la hora de realizar actividades educativas mediante el uso de las TICs, es de suma
importancia considerar que los contenidos a tratar y desarrollar sean de acorde a la edad de
los nifios a los cuales esta enfocado el software, teniendo presente que debe contener un
grado de complejidad. Las Bases Curriculares de la Educacion Parvularia, destacan la
relevancia de la relacion del nifio con los seres vivos y su entorno, a través del desarrollo de
actitudes de curiosidad, respeto y permanente interés por aprender las representaciones,
caracteristicas y atributos de las especies vivientes y de los espacios que estas habitan
(Ministerio de educacién, 2000).

El objetivo principal, es acercar a los nifios a los seres vivos de su entorno inmediato, asi
como los animales salvajes o de la granja ya sea a través de videos, laminas o actividades
ludicas. Al ir explorando el programa, los nifios podran adquirir diversos conocimientos, a
través de los mismos juegos o tutorial realizando ejercitacion el cual complementa el

proceso de aprendizaje a través de las diversas actividades que podremos encontrar.

1.2 Pregunta de investigacion.

A raiz de los antecedentes entregados anteriormente surge la siguiente pregunta ¢Qué
diferencia existe entre los aprendizajes adquiridos, mediante el software “EL MUNDO DE
LOS ANIMALES” y una metodologia tradicional en nifios y nifias de NT1, de dos

colegios de la Region Metropolitana?



CAPITULO II.

OBJETIVOS.



En los objetivos generales se destaca lo que es el estudio, en el cual se trabajo para
desarrollar la Tesina, donde se quiere demostrar la comparacion de dos métodos que se
estan aplicando en la educacion hoy en dia, una de ellas es la metodologia tradicional con
laminas y la otra a través de un software educativo, que seran aplicadas en niveles de
transicion 1, en el colegio Liceo Polivalente Maria Reina y en el Jardin infantil Los
Copihues de la Region Metropolitana. Estos se desglosaran en cuatro objetivos especificos,
para recaudar la informacion que deseamos obtener y asi poder realizar la comparacion que

tiene ambas metodologias.

2.1-.0ODbjetivo General:

Comparar la diferencia que existe entre los aprendizajes adquiridos mediante el
software “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” y una metodologia tradicional en
nifios y nifias de NT1, de dos colegios de la Regién Metropolitana.

2.2-.0Objetivos Especificos:

» Determinar los aprendizajes iniciales del nlcleo seres vivos y su entorno.

» Conocer los aprendizajes finales adquiridos mediante el software educativo “EL

MUNDO DE LOS ANIMALES” y las metodologias tradicionales.

» Comparar los aprendizajes finales de los dos grupos del nivel transicion | de
colegios de la Region Metropolitana, adquirida mediante software educativo “EL
MUNDO DE LOS ANIMALES” y la metodologia tradicional.

» Conocer la vision de las educadoras en torno a la aplicacion de ambas metodologias.



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION.



A continuacion se presentara la fundamentacion temética la cual explica la importancia

del tema a desarrollar, en el metddico se menciona cual es el valor del estudio comparativo

y el fundamento practico, responde a la pregunta de para que servir los resultados de este

estudio.

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Tematico: El tema del software educativo es importante, ya que, hoy en dia es
una herramienta necesaria en la educacion, debido a que se encuentra estipulado
en las Bases Curriculares donde se sugiere el uso de las TICS dentro del aula 'y
aunque existen pocos estudios sobre el software en la educacion parvularia. Esto
justifica la necesidad de realizar este estudio en base ha lo que esta sucediendo

con el uso del software en la educacion parvularia.

Metodologico: Es necesario hacer un estudio comparativo, puesto que es la
unica posibilidad que se tiene de evidenciar con datos la efectividad real del
programa. Esta investigacion es de corte experimental y que permite establecer
la comparacion en relacién a los aprendizajes reales que se adquieren trabajando

con la aplicacién del software educativo y una metodologia tradicional.

Practico: Esta investigacion puede servir para realizar otras investigaciones
sobre el tema del software educativo en la educacion inicial, ya que son de un
constante cambio, el cual al pasar los afios ambas van mejorando y se van
creando nuevos métodos para los aprendizajes. Hoy en dia la tecnologia esta
insertas de una manera muy importante en los establecimientos de educacion a
nivel pais. Esto quiere decir que se pueden dar una gama de investigaciones, ya
sea con uno o con varios software, en los cuales pueden arrojar diferentes

resultado a la hora de ser aplicados.



CAPITULO IV.

MARCO REFERENCIAL.



En el presente marco referencial se destacan todos los conceptos que van a ser desarrollados y que
son de importancia para este estudio. Posteriormente a eso se hard un analisis de cada de los

conceptos, basdndonos en diversos autores y teorias.
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4.1-.CARACTERISTICAS PSICOLOGICAS Y EDUCATIVAS DE LOS NINOS Y
NINAS DE LOS 4 ANOS A LOS 4 ANOS 11 MESES

Psicologia evolutiva.

La psicologia evolutiva ha servido para ver los cambios que ha tenido el ser humanos
durante el tiempo de vida, manteniendo como objeto de estudio la conducta humana,
hablando principalmente en los nifios de 4 afos a 4 afios 11 meses; dando a conocer
diferentes teorias, como el desarrollo de la psicomotricidad, el lenguaje, el desarrollo
cognitivo, la personalidad, la percepcion y la conducta social que van adquiriendo los
nifios(as), ademas de aprender como estas teorias analizadas, las podemos llevar a la sala de

actividades entregandoles aprendizajes a los nifios.
4.1.1- Desarrollo del Lenguaje de los 4 afios a 4 afios 11 meses

La teoria expuesta por Miguel Pérez Pereira (2002), dice que los nifios incrementan su
vocabulario y adquieren un lenguaje mas completo durante los 4 afios a los 4 afios 11
meses, por lo tanto esta teoria da a conocer como aumenta el lenguaje a esta edad y de qué

forma los padres, como los educadores podemos propiciar su desarrollo.

Explica también que el lenguaje es una de las facultades maés tipicas de la especie
humana, y hasta hoy en dia no se conoce ninguna otra especie que haya desarrollado por si
misma un sistema de comunicacion y simbolos tan complejos como el lenguaje humano. Es
por esto que para los nifios y nifias es tan facil adquirir el lenguaje, el solo hecho de estar
en contacto con otras personas, hace que se logre comunicacion oral desde que son
pequefios. Este proceso es evolutivo, ya que se comienza adquirir después del nacimiento,
manteniendo diversas categorias que van en aumento, dependiendo de la edad y

maduracion, las cuales es mejor desglosar para entender como se adquieren.



“Para facilitar la exposicion de como aprenden a hablar los nifios es necesario
desmenuzar el lenguaje, habitualmente se han separado varios componentes o0 dimensiones
del lenguaje. Unas parecen estar mas directamente relacionadas con la categorizacion de la
realidad, la formacion de conceptos y el conocimiento del mundo; ése es el campo de la
semantica, que estudia el significado de las palabras y las oraciones. Otras, como la
fonologia y la sintaxis se ocupan de aspectos que no tienen tanta relacion con nuestro
conocimiento en el plano evolutivo, con el desarrollo de otras capacidades; son dimensiones
mas especificamente linguisticas. Fonologia y sintaxis se ocupan, respectivamente, del
estudio del material sonoro del lenguaje humano (fonemas, combinaciones de fonemas,
entonacion, acento...), del orden y relaciones de dependencia que deben existir entre los
elementos de la oracion... La morfologia se ocupa del estudio de las unidades minimas o
morfemas, que sirven para expresar significados o matices de significado, y que ademas
cumplen un papel esencial en la organizacion de la oracion. Finalmente, la pragmatica se
ocupa del estudio del uso del lenguaje, por ejemplo de coémo con el lenguaje expresamos
intenciones (Palacios, Cubero, Luque, & Mora, 2002, pp. 227-228) .

Entendiendo como se conforma el desarrollo del lenguaje, él autor dice que dentro de
esta adquisicion hay dificultades, donde las educadoras y padres deben poner atencion o de
poder determinar si el nifio o nifia tiene alguna dificultad o impedimento para adquirir bien
su desarrollo del lenguaje, o solo si es una falta de estimulo, ya que a esta edad es donde se
adquiere la mayor parte del lenguaje, no solo de manera intuitiva sino que también de
manera concreta, la generalidad acepta como atributos esenciales del habla normal, el uso
apropiado de las palabras segun su significado, la cantidad y la calidad del vocabulario que
se requiere para los 4 afios a los 4 afios 11 meses, de la buena articulacion y la forma
gramatical con que se dicen las palabras, es por esto que el trabajo de la Educadora debe
estar constantemente estimulando el lenguaje en los nifios (as) a través de diversas
actividades en donde motive a que el nifio y nifia adquieran cada vez mas el vocabulario,

sea capaz de comenzar a pronunciar oraciones refiriéndose a lo que desea, quiere o sienten.

Para poder estimular a los nifios y nifias, se deben crear contextos en donde se utilicen
rutinas comunicativas, esperar a que los nifios respondan lo que se les pregunta, ayudar con
la correccion de las palabras mal pronunciadas (solo repitiendo la palabra correcta y no

diciendo que estd mal pronunciada), favorecer que sean ellos quienes comiencen con el



tema de conversacion. Adaptandonos a su forma de aprender para saber como debemos

evaluar los aprendizajes que ellos deben

conocimientos adquiridos.

Entre los 4 afios y los 4 afios 11 meses el

siguiente:

adquirir de acuerdo a su maduracion y

nifio y la nifia adquiere a nivel linglistico lo

Uso sistemético de los tiempos, personas y

modos verbales.

Errores de sobre regularizacién que seran

dominados después de los 5 afios.

Uso productivo de los aumentativos y

diminutivos.

Describe como hacer cosas como pintar un

dibujo.

Uso frecuente de adverbios, preposiciones;

aparecen antes, entonces, despues...

Enumera elementos que pertenecen a una

categoria, como animales, frutas, etc...

Alcanza un vocabulario de 1.500 a 2.000

palabras aproximadamente.

Define las palabras.

La capacidad de categorizacion de los nifios
a los 4 afos se va desarrollando, éstos van
semanticas

organizando estructuras

jerarquizadas.

(Palacios, Cubero, Luque, & Mora, 2002, pag. 243)

Podemos decir, que la adquisicion del lenguaje se realiza dentro de un contexto social en

donde se debe mantener estimulado al nifio/a para que su nivel de desarrollo sea el

adecuado a su edad, debemos recordar también que cada nifio y nifia tiene su propio ritmo

de aprendizaje.




4.1.2.- Desarrollo fisico y psicomotor de los 4 afios a 4 afios 11 meses.

El desarrollo fisico y psicomotor, explica que desde los 4 afios hasta los 4 afios 11
meses, es relevante la extension y el afinamiento del control sobre el cuerpo y sus
movimientos; definiendo que los nifios a esta edad estan en una etapa donde ocurren
diferentes transformaciones, tanto en el ambito practico (de la accion) como en el simbolico

(de la representacion).

La psicomotricidad es la psicologia del movimiento, lo que trata de decir: union entre
mente, cuerpo y emociones. Los esquemas mentales se forman a partir del movimiento,
durante los primeros seis afios de vida, existiendo durante este periodo la plasticidad del
cerebro y con el movimiento se genera estimulacion, esto genera una mayor cantidad de
conexiones neuronales. Lo psicomotor genera y permite al nifio generar un desarrollo

integral, formando un todo, haciendo parte lo afectivo. (Jesus Palacios, 2002, pag. 186)

Entre los 4 afios y los 4 afios 11 meses se encuentran en el proceso de preparacion para
la etapa preescolar, son mas independientes, mas comunicativos. Segun su desarrollo
neuroldgico y sus propios aprendizajes. También una de las cosas que ya dominan es la
lateralidad, la cual es alcanzada en su totalidad a los 5 afios y medio, por lo cual es de vital

importancia que las Educadoras estimulen esta area.

Destreza motriz que encontraremos entre los 4 afios a los 4 afios 11 meses son.

Baja escaleras con soltura y sin apoyo, poniendo un pie en cada escalon.
Saltar entre 60 y 80cm de longitud.
Mayor control para comenzar a correr, parar y girar.
Cortar una linea con tijeras.
Doblar papel, usar punzén para picar, colorar formas simples.
Utilizar el tenedor para comer.
Vestirse sin ayuda.
Copiar un cuadrado.
Caminar sobre una barra de equilibrio.
Aprender a montar bicicleta.
Marchar al ritmo de sonidos.
Escribir algunos numeros y letras.
Lateralidad.

(Jesus Palacios, 2002, pag. 188)



4.1.3.-Desarrollo de la conducta social y de la personalidad de los 4 afios a 4 afios 11
meses.

Da a conocer como el nifio(a) logra desenvolverse con otras personas de su misma edad
o las que se aproximan a él. Las conductas se ven afectadas, la moral junto con los valores
que también van adquiriendo para desenvolverse dia a dia ademéas de cémo influyen los

factores culturales y de su entorno en la conducta que va desarrollando.

Los nifios y nifias de estas edades comienzan a comprender y explicar los estados
emocionales, segin lo que han vivido y la intensidad de las situaciones y la emocién
tenidas, entre lo que se desea y lo que han logrado realizar. Logran diferenciar los estados
de las emociones internas y externas, logrando un control de las emociones externas,
ocultando o mostrando las que él estima pertinente en las distintas situaciones que va
viviendo. “Estas conductas se ven mediadas en la sociedad dado a las normas que esta
posee asi, hay que mostrarse agradecido cuando se recibe un regalo, guste este 0 no; no hay
que reirse cuando alguien tropieza y se cae, aunque la escena nos resulte simpatica”
(Papalia, 2001, pag. 270).

Los conocimientos y las creencias afectan la conducta de los nifios y nifias, lo que le
permite anticipar conductas errdneas en otros y al realizarlas también entre ellos mismos,

estas pueden ser de forma consciente 0 como bromas.

Los nifios aprenden su propia identidad y la distincion de género, de la misma forma
aprenden otros comportamientos imitando y observando otros modelos, no solo el de sus
padres, sino, que también imitando a otras personas que se encuentran en su mismo circulo
social. Los nifios y nifias se ponen en el lugar de otras personas y responder de forma

eficaz a preguntas relacionadas con sus propias experiencias y emociones.

“Las personas nos parecemos mucho a otras porque compartimos influencias genéticas,
como los miembros de la misma especie e influencias ambientales como los miembros de un

determinado grupo sociocultura/”. (Hidalgo & Palacios, 2002, pag. 257)



4.1.4.- Desarrollo intelectual y procesos cognitivos entre los 4 afios a los 4afios 11

meses.

Maria José Rodrigo (2002), Dice que de los 4 afios a los 4 afios 11 meses, se encuentran
en la etapa pre-operacional segun Piaget. Donde se encuentran trabajando las funciones
simbdlicas, en la cual los nifios pasan por grandes transformaciones para avanzar
posteriormente a las siguientes etapas, por medio de adquisicion de experiencias y
aprendizaje, implicando procesos de discriminacion, atencion, memoria, imitacion,

conceptualizacion y resolucion de problemas.

Los nifios desarrollan un pensamiento simbolico, ya que se basa en el uso del lenguaje y
en el desarrollo del pensamiento, siendo el pensamiento el primero en aparecen en los

nifnos.

El uso simbdlico es la utilizacion de simbolos y representacion de objetos no reales,
debido a que los nifios le dan vida a los objetos inanimados como, por ejempld, dicen que el
mar, el viento, el agua tienen vida ya que realizan un movimiento, es por esto que “Piaget
en el afio 1930, primero mostro a los bebés como activos exploradores de la realidad y
como incansables constructores de su propia inteligencia de interaccion con los objetos de
su entorno”(Rodrigo, 2002, pég. 203).

En esta edad el pensamiento de los nifios es intuitivo, irreversible y egocéntrico, Piaget
destaca que el nifio a esta edad se encuentra en el estadio pre-operacional, ya que
desarrolla el lenguaje, los juegos y el pensamiento a través de las habilidades preceptoras y
motoras. Especificamente se encuentre en el sub estadio nimero 6 “interiorizacion de las
acciones, aparicioén de los primeros simbolos, conservacién de los objetos incluso con

desplazamientos invisibles imitacion diferidas”.(Rodrigo, 2002, pag. 206)

De los 4 afios a los 4 afios 11 meses, los nifios dedican méas tiempo a planificar
previamente la tarea antes de empezar, con el fin de repasar la ubicacion de los articulos. A
esta edad se incorpora las nociones légico matematico como la clasificacion, los primeros
numeros, colores, entre otros.“De los 4 afios en adelante, los nifios son capaces de realizar

tareas como la clasificacion, cuando contienen pocos elementos.



El criterio para clasificarlos es de tipo perceptivo y se les presentan algunos elementos
ya clasificados.”(Rodrigo, 2002, pags. 203-204)
A raiz de esto podemos destacar que los nifios y nifias entre los 4 afios a los 4 afios 11

meses deberian ser capaces de:

Nombra algunos colores y numeros.

Entiende la idea de contar numerar.

Comienza a entender el concepto de tiempo.

Recuerda partes de un cuento.

Dibuja una persona con 2 o 4 partes del cuerpo.

Sabe usar Tijeras.

Aprenden por la propia experiencia, realizando ensayo y error.

Comienzan los juegos reglados. Los nifios de 4 afios a 5 afios pueden empezar a aprender a
aceptar algunas reglas simples, aunque de a ratos seran ellos mismos los que inventen sus
propias reglas.

(Papalia & Palacios, 2012)

4.1.5-. Desarrollo de la moral.

Una de las grandes metas del desarrollo humano es obtener la integracion efectiva en su
contexto social en el que estad inmerso. En el desarrollo como personas, la vida se va

ampliando y diversificando el mundo social.

Los objetivos mas importantes del proceso de socializacion consiste en que los nifios
deban aprender a distinguir entre lo que se considera correcto y lo que se juzga incorrecto,
en donde puedan conseguir un nivel alto de conocimientos de los diferentes roles que rigen
en su sociedad y se comporten de acuerdo con ellos, esto se adquiere a través de un proceso
de construccion e interiorizacion de dichos roles, proceso que tiende ademas a favorecer el

desarrollo de los mecanismos del control de reguladores de la conducta del nifio.
Las causas del desarrollo moral segun distintos autores:

“Psicoandlisis: Se desarrolla el sUper-yo, conciencia moral interiorizada una vez

aceptada la primacia del principio de realidad sobre el principio del placer.

Teoria de aprendizaje: El énfasis se pone en los procesos de condicionamiento y de

aprendizaje via reforzamiento de conductas y normas; por otra, en el aprendizaje que se lleva




a cabo a través de la observacion de modelos, particularmente de aquellos que el nifio o la

nifia perciben como dotados de autoridad y prestigio.

Teoria Vygotskiana: Como consecuencia de la comunicacion social y del dialogo con
quienes les rodean, nifios y nifias vas siendo capaces de un dialogo moral interno que no es
sino la transformacion intra-psicolégica de las conversaciones y didlogos mantenidos con
otros. Por ello, el desarrollo moral se entiende aqui como una construccién socio cultural”.
(Moreno, 2002, pag. 295)

4.2-.CONSTRUCTIVISMO

La autora Marta Manterola Pacheco, se refiere al constructivismo como, “la idea que
mantiene al individuo tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como
en los afectivos, no es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus
disposiciones internas, sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia como

resultado de la interaccion entre estos dos factores”. (2003)

Segun la posicion constructivista, el conocimiento no es una reproduccion de la realidad,
sino una construccion del ser humano, la construccion la debe realizar el individuo, de
acuerdo con los esquemas que ya posee, 6sea, es decir lo que ya construyo en relacién en el

medio en que se desenvuelve.

La construccion depende de los siguientes aspectos; “De la representacion inicial que
tengamos de la nueva informacién y de la actividad, interna o externa, que desarrollemos al

respecto” (Carretero, 2009)
Se proponen tres tipos de manifestaciones del constructivismo:

e Se plantea la idea que el individuo debe aprende al margen de su contexto social.
Esta posicion no excluye el contexto de la cultura y de la interaccion social, pero no
se especifica como actla con el aprendizaje.

e La interaccion social favorece el aprendizaje mediante la creacion de conflictos

cognitivos que causan un cambio conceptual, en conjunto a sus amistades.



e EI conocimiento no es un producto individual sino social. Se debe poner énfasis en
el intercambio social, ya que sin interaccion no se generan cambios de ideas o de

aprendizajes.

Se creé que todo conocimiento se construye en la estrecha interrelacion en el contexto en
que se usa, y no es viable separar los elementos cognitivos y sociales presentes en que se
actla de manera cotidiana. Se sigue tomando en consideracion las ideas de Vygotski, de
manera en que se enfatiza la ensefianza que presenta dialogo sostenido o discusiones en
donde los estudiantes profundizan sobre temas, intercambiando opiniones y negociado
diferentes significados en la medida que indagan las conexiones y ramificaciones del tema.

4.3-. INFORMATICA EDUCATIVA.

La educacion es una pieza clave para el desarrollo armonico de una sociedad y el
principal vehiculo para lograr una igualdad de oportunidades para todos, por lo tanto, la
educacién ha sido una de las prioridades mas altas de la sociedad y del estado, estos
procesos de educacion han cambiando a medida que pasa el tiempo y hoy en dia se pueden

ver cambios con mayor peso en las tecnologias, con nuevos medios de informacion.

“La informatica Educativa es una nueva disciplina del conocimiento y aprendizaje, que se
desenvuelve en un marco de interdisciplinariedad, lo cual requiere que el educador domine
las formas de uso de las tecnologias, que tenga conocimientos minimos, que sea capaz de
utilizar y evaluar software educativo, multimedia e internet para apoyar actividades de
aprendizaje y la construccion del nuevo conocimiento, que integre con creatividad y
autonomia esta herramienta como un recurso mas al curriculo, poder disefiar una
metodologia para usar de una manera correcta la tecnologia y no que la tecnologia se apropie

de nuestra inteligencia.”(Sanches, 2000)

La informatica debe ser una herramienta que pueda ser Gtil en todas las materias, esta
implica muchas aplicaciones, pero para los nifios de educacion inicial lo puedan utilizar se
debe tener recursos de multimedia, con los software educativos, por lo tanto, esto se

transforma en una poderosa herramienta para el aprendizaje de los nifios de este nivel.



“Las tecnologias de la informatica y la comunicacion, son un elemento fundamental de la
nueva sociedad. Han permeado practicamente todos los &mbitos del quehacer humano, y han
generado grandes cambios en muchos de ellos (el mercado de la musica, la banca, la medicina,
la entretencion y las comunicaciones). Los sistemas educativos, que solian quedar rezagados a
las transformaciones tecnoldgicas y socioculturales, han intentado responder a los cambios con
un doble objetivo: adaptarse al nuevo escenario y aprovechar las oportunidades que ofrecen las

nuevas tecnologias en areas tales como el aprendizaje, la gestion y la formacion docente.”
(El libro abierto de la informatica educativa, 2010, pag. 7)

4.3.1-.LA EDUCACION EN EL CONTEXTO DE LA INFORMATICA
EDUCATIVA.

La educacion es una de las méas importantes instituciones sociales y el eje de la
socializacion de los individuos tiene como principal objetivo el desarrollar en el ser
humano todas sus potencialidades tanto intelectuales como personales, para asi enfrentarse
al mundo laboral y profesional. A través de la reforma educacional, se ha implementado el
uso de nuevas herramientas para la educacién como son la informatica, internet y software
educativos para lograr en los individuos una mayor construccion de aprendizajes
significativos a través del trabajo colaborativo. El educador es un guia y facilitador, que
tienen el rol de liderar el proceso de ensefianza aprendizaje, planificando, implementando y

evaluando el trabajo educativo en todos sus aspectos.

Existe consenso en que el educador ha de poseer una vocacion que con un fuerte
compromiso con la formacion de sus alumnos, debe tener conocimiento suficiente sobre los

contenidos que le corresponde ensefiar, de otro modo jamas podra hacerlo en buena forma.

En consecuencia con lo anterior, el educador debe ser el guia para los alumnos, debe
exponer sus conocimientos con seguridad y realidad con el fin de llegar a todos y no solo a
un grupo. Hoy en dia la utilizacion de los recursos y de las herramientas que la tecnologia

coloca al alcance del docente.



Finalmente, se entiende que las responsabilidades del educador no se agota en su sala de
clases, sino que debe ser un trabajo en conjunto del equipo profesional de la comunidad
educativa, apoderados y alumnos, a la vez utilizando al maximo sus posibilidades, recursos

y herramientas para asi lograr un mayor aprendizaje significativo en el educando.

La informatica puede ayudar en la educacion, ya que esta ampliamente determinado que
la informéatica potencia en los alumnos procesos cognitivos y creativos, pero no es
suficiente solo utilizar la informética, ya que la calidad del aprendizaje esta directamente
relacionada con la capacidad de ensefianza del docente mas que con los instrumentos que

utiliza en el aula.

El uso de la informética produce en el nifio tenga una mejor motivacién frente a las
actividades a realizar, un mayor conocimiento sobre las tecnologias y abre una puerta hacia
la imaginacién y la creacidon de sus propios aprendizajes, hoy en dia, el educador debe
actuar como un guia en la construccién de aprendizajes frente a las nuevas tecnologias, ya
que el computador actia como un medio para lograr el aprendizaje pero jamas reemplazara

la esencia de un buen educador.
4.3.2-VENTAJAS DE LA INFORMATICA EDUCATIVA.

La principal ventaja de la Informatica Educativa es que los nifios de hoy en dia estan
inmersos en el mundo de la tecnologia de la informatica mostrando una gran motivacion al

momento de trabajar con los computadores.
Los contenidos y aplicaciones digitales permiten:

e Una mayor interactividad del estudiante con el material educativo, facilitando un
aprendizaje mas activo.

e Entregan retroalimentacion automatica al estudiante de acuerdo a su desempefio
individual, facilitando una mayor personalizacion de los procesos de ensefianza

e Aprovechar la capacidad de edicion del material digital para construir nuevos
conocimientos en base a un proceso progresivo de disefio, desarrollo y depuracion de

informacién, muchas veces a partir de modelos preexistentes.



e Trabajar con animaciones y simulaciones computacionales, que permiten visualizar y
comprender conceptos y procesos complejos, dificiles de entender de otra forma,

haciendo concreto y real temas que son abstractos.
(El libro abierto de la informatica educativa, 2010, pag. 55)

El computador puede proveer una gran variedad de experiencias de aprendizajes
interactivos a los alumnos, permitiendo dar mayor flexibilidad al proceso de ensefianza-
aprendizaje. La posibilidad que ofrece el computador para utilizar la evaluacion como
medio de aprendizaje, que no es mas que la posibilidad que tienen los estudiantes para
aprender lo mismo; permitiendo que mediante el computador se refuercen inmediatamente

los contenidos esperados para su aprendizaje.
4.4- BASES CURRICULARES.

Parte como la politica en la educacidon chilena, tiene como enfoque formativo, instalar
una cultura en funcion a la primera infancia, se ha tenido la colaboracién y aporte de todos
los actores involucrados en esta magna tarea, educadores, familia, instituciones normativas.

Para asi estar acorde a la realidad del siglo XXI.

Las Bases Curriculares de la Educacién Parvularia, brindan una flexibilidad en el trabajo
diario, dando posibilidad de adaptarlo a diferentes modalidades y una mayor diversidad en
la evaluacion. El dia 29 de agosto de 2001 en el palacio de la Moneda el Presidente de la
Republica aprobd las Bases Curriculares, desde entonces se ha ido capacitando a las

educadoras y a todos los gestores que trabajan con los parvulos.

Las Bases Curriculares de la Educacion Parvularia, corresponden al nuevo curriculo que
propone como marco orientado para la educacién integral de los nifios y nifias, desde los
primeros meses hasta el ingreso a la Educacion Basica, integrando como fundamento el

derecho de la familia de ser la primera educadora de sus hijos.

El nuevo curriculo ofrece un conjunto de principios, objetivos de aprendizaje y

orientaciones para el trabajo con nifios y nifias.



4.4.1- FUNDAMENTOS QUE SUSTENTAN LAS BASES CURRICULARES.

Los principios de orientacion que aporta a las Bases Curriculares, tienen como base que
los seres humanos nacen libres e iguales en dignidad y derechos, y que la perfectibilidad
inherente a la naturaleza humana se despliega en métodos de autoafirmacion personal y de

indagacion permanente de transcendencia.

Principios pedagdgicos. (Bases Curriculares de la Educacion Parvularia, 2001)

Principio de bienestar: Se debe propiciar que los parvulos se sientan plenamente
considerados en cuanto a sus necesidades e intereses, generado sentimiento de aceptacion,
confortabilidad, seguridad y plenitud, junto al goce por aprender de acuerdo a las

situaciones y a sus caracteristicas personales.

Principio de actividad: Los péarvulos deben ser sus propios protagonistas de sus
aprendizajes a través de diferentes procesos de apropiacién, construccion y comunicacion.
Esto implica que se debe considerar que los nifios aprenden actuando, sintiendo y
pensando, en donde van generando sus experiencias en un contexto en que se les ofrecen

oportunidades de aprendizaje segun sus habilidades.

Principio de singularidad: Independientemente de la etapa de vida y del nivel de
desarrollo en que se encuentran los nifios y las nifias, son Unicos con caracteristicas,
necesidades, intereses y fortalezas diferentes, que se deben conocer, respetar y considerar
efectivamente en toda situacion de aprendizaje, ya que todos aprenden de diferentes estilos

y ritmos.

Principio de potenciacion: En el proceso de ensefianza-aprendizaje se deben generar en
los nifios y nifias una confianza en sus propias capacidades para enfrentar diferentes
desafios, fortaleciendo sus potencialidades integralmente. Esto implica una toma de

conciencia paulatina de sus propias capacidades para contribuir a su medio.

Principio de relacion: En las situaciones de aprendizaje se debe entregar la integracion
significativa en los nifios y nifias con sus otros pares y adultos, generando una vinculacién
afectiva fuente de aprendizaje, e inicio de su contribucion social, esto involucra reconocer

la dimensidn social de todo aprendizaje.



Principio de unidad: El nifio como persona es esencialmente indivisible, por lo que
enfrenta todo aprendizaje en forma integral, participando con todo su ser en cada
experiencia que se le ofrece. Se deben considerar los diferentes &mbitos para que el nifio se
pueda desarrollar, aunque se deben definir ciertos énfasis en los aprendizajes que se esperan

lograr.

Principio de significado: Un contexto educativo favorece mejor los aprendizajes cuando
se considera y se relaciona con las experiencias y conocimientos previos de las nifias y
nifios, respondiendo a sus intereses, teniendo sentido para ellos. Esto implica que para la
nifia o el nifio las situaciones educativas deben cumplir la funcidén que puede ser lldica,

gozosa, sensitiva o practica, entre otras.

Principio de juego: Se enfatiza que debe ser ludico, que en todas las situaciones de
aprendizaje debe estar considerado, ya que los nifios aprende y socializa a través del juego,
ademas se le da la posibilidad de explorar su imaginacién, la creatividad y la libertad.

Desarrollo, aprendizaje y ensefianza.

Esta triada es importante para la educacion en la medida en que se articulen y lleven a

cabo de manera adecuada para que los nifios y nifias se desarrollen en su formacion.

En los nifios hay un potencial de desarrollo y de aprendizaje que surge con fuerza en
condiciones favorables. A la educacién le corresponde proveer experiencias educativas, a
través de una intervencion oportuna, intencionada, pertinente y significativa, desde los

primeros afios de vida de los nifios y nifias.

A escala mundial el desarrollo tecnoldgico de las ultimas décadas ha tenido un gran
impacto aplicandolo en todos los ambitos de las sociedades, como consecuencia de esto, la
educacion debe contribuir a que nuestra poblacion, en general, puede manejarse en la
tecnologia y tenga un adecuado control sobre el medio ambiente tecnoldgico en el cual

vivird y trabajara.

Una de las respuestas de la reforma curricular desarrollada por el Ministerio de

Educacidn, ante estos requerimientos ha sido la incorporacion de la educacion tecnolégica



en el curriculo, la cual se comienza a partir de la Educacion inicial dentro de las Bases

Curriculares de la Educacion Parvularia,

“Las nifias y el niflo aprendan a través de experiencias como la implementacion de las
nuevas tecnologias y su aplicacion en el aula” esto es segin lo que plantean las Bases
Curriculares, para lo cual propone que el logro de aprendizajes esperados para el segundo
ciclo se consiga a través de la utilizacion de la tecnologia. El &mbito “Relacion con el

medio natural y cultural” hace referencia al uso de la tecnologia.

AMBITO: “Relacion con el medio natural y cultural” Es importante mencionar que la
relacion activa de los nifios con el medio interviene en los procesos de desarrollo cognitivo,
donde les permite explorar de manera activa, dimensionando el tiempo y espacio, para
poder ampliar sus conocimientos para poder resolver sus problemas, plantear hipdtesis,

buscar soluciones a problemas cotidianos, etc.

"EIl propdsito de este ambito es propiciar que los nifios se apropien progresiva y activamente de su
medio natural y cultural, considerando sus multiples relaciones e interdependencias. Esto significa
enriquecer, expandir y luego profundizar mediante el aprendizaje, las experiencias infantiles que
potencian el descubrir, conocer, comprender, explicar e interpretar la realidad, recreandola y
transformandola mediante la representacién y la recreacion." (Bases Curriculares de la Educacién
Parvularia, 2001)

NUCLEO: “Seres vivos y su entorno” Su objetivo fundamental es que el nifio y la nifia
puedan descubrir y conocer en el medio que estan insertos, a través de las curiosidades que
emerjan de ellos, en el respeto y de su interés por aprender, utilizando sus habilidades que
les permiten extender sus conocimientos y la comprension de los seres vivos y las

relaciones con su entorno a través de diversos métodos y herramientas.
APRENDIZAJE ESPERADO: sacado del segundo ciclo.

1.- Comprender que algunas caracteristicas de los seres vivos referidas a la alimentacién y
locomocion, se relacionan con su hébitat.( ver la planificacion para trabajar ambas

metodologias en el anexo N°1)



4.5-.El SOFTWARE EDUCATIVO:

El desarrollo de las tecnologias informaticas y de la comunicacion permite darse cuenta
que el mundo va cambiando y que los nifios(as) de hoy van creciendo en un mundo
diferente, al de unas generaciones anteriores y a la generacion de los maestros. El
computador hoy en dia es una plataforma capaz de actuar como un medio para cumplir
nuestros propositos, por esto entre otras razones, se presenta como una alternativa a las
metodologias educativas tradicionales, pero al hablar de la incorporacion de las nuevas

tecnologias debemos hablar del papel que cumple el educador.

Cuando hablamos de la tecnologia como facilitador en el proceso educativo, los aportes
tecnoldgicos no son la solucion al debate de como se ensefia y que se aprende, si el docente
quien es la persona capacitada para guiar el proceso educativo, él es quien sabe ensefiar y
conoce que se ensefia y puede facilitar el proceso de aprendizaje de sus alumnos con sus
conocimientos, experiencias y metodologias. El educador como facilitador y guia en esta
nueva propuesta de ensefianza debe utilizar cada una de las herramientas para la
incorporacion de las nuevas tecnologias. Una de ellas, que se utiliza en todo los niveles de

educacion, es el software educativo.

Software es un término derivado del inglés que puede ser informalmente traducido como
programa para computadora. A menudo las computadoras se acomparian para su venta de
un pequefio conjunto de programas para poder operar a un nivel basico, dejandose en el
usuario la responsabilidad de complementar su equipo y utilizar las distintas metodologias
que cada profesor realiza para utilizar las distintas metodologias y el mejor rendimiento del

software educativo.

Los principios de actividad y de globalizacion son los ejes sobre los cuales debe guiarse
la actividad educativa en educacion infantil, basandonos en ellos introduciremos los medios
tecnoldgicos. Las actividades con software educativos permiten el desarrollo del centro del
interés que en ese momento se esta trabajando en el aula, como un recurso mas a emplear
en el desarrollo del curriculo, lo que conlleva, necesariamente a una adecuada planificacion

de las actividades para conseguir el maximo rendimiento.



La tecnologia ofrece el software como aportes a la educacion, capaz de transformar
positivamente los procesos de ensefianza aprendizaje, aportando nuevos y mejores caminos
para el desarrollo educativo, las personas relacionadas con la educacion comienzan a
interesarse y profundizar en el conocimiento del software educativo, a fin de aprovechar
positivamente dicho recurso. La capacidad de influencia del software educativo sobre la

educacién es mayor a medida que las diversas tecnologias avanzan.

Dentro de un concepto generalizado se hace referencia a que software educativo es un
programa computacional que consta con caracteristicas organizadas y funcionales que
sirven de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar. Sin embargo Jaime Sanchez
Ilabaca busca definir un concepto méas especifico de lo que es software educativo, y lo
define como ““aquel material de aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con

un computador en los procesos de ensefiar y aprender”. (llabaca, 2000)
4.5.1- SOFTWARE EL MUNDO DE LOS ANIMALES.

El software cuenta con una seccion tutorial en la cual se desarrolla una breve
informacidn de los animales y su hébitat. Y la seccion de ejercitacion en la cual los nifios y
las nifias pondran en practica lo aprendido dentro del software. EI método que a de utilizar
dentro del software “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” es de facil manejo, le permite al

nifio ser autdnomo de su aprendizaje.

“La metodologia que se desarrolla dentro del software, es de tipo conductista, por su seccion de
tutorial y por la seccion de juego, el cual le entrega un refuerzo positivo 0 uno negativo
dependiendo de la respuesta que seleccione el nifio o la nifia. Se encuentra en la categoria de
software de Edu-entretencion, ya que entrega conocimientos los cuales luego seran reforzados por
diversos juegos. Es un software de navegabilidad, ya que puede entrar y salir sin ningun
inconveniente. Debemos tener en cuenta que esta metodologia es muy atil al momento de
incorporar las TICs en la educacién pero siempre debemos tener en cuenta que este método solo es
un medio no un fin, el cual no debe remplazar el trabajo de las educadoras, més bien debe ser un
complemento del proceso de ensefianza-aprendizaje. (guia didactica del software bienvenido al

mundo de los animales, 2012)



4.5.2-.0BJETIVOS DEL SOFTWARE “EL MUNDO DE LOS ANIMALES”.

“Dentro de las Bases Curriculares para la Educacion Parvularia, debemos propiciar a los
nifios y las nifias una instancia de goce para que puedan conocer los distintos animales, sus
caracteristicas basicas y el habitat en el cual habitan. (Guia didactica, software bienvenido

al mundo de los animales, 2012)

El software “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” no solo busca entretener al nifio por
sus colores, sonidos o navegabilidad, méas bien busca entregar conocimientos significativos

para la vida de los nifios.

“Nuestro objetivo principal, es acercar a los nifios a los seres vivos de su entorno
inmediato, tanto como a los animales salvajes o de la granja, ya sea a través de diferentes
actividades ludicas. Al ir explorando el programa los nifios podran adquirir diversos
conocimientos, a través de los mismos juegos o tutorial realizando ejercitacion el cual
complementa el proceso de aprendizaje a través de las diversas actividades que podremos
encontrar” (Guia didactica, software bienvenido al mundo de los animales, 2012).

4.5.3-.COMO SE TRABAJA EL SOFTWARE EDUCATIVO.

Los instrumentos que se aplicaran para trabajar el software educativo dentro de las salas
del primer nivel de transicion, serdn diferentes materiales didacticos. En el cual se dividira
un curso en dos grupos, uno trabajara con el software educativo “EL MUNDO DE LOS
ANIMALES”. Mientras que el otro grupo trabajara con la metodologias tradicionales
utilizando afiches y laminas, para poder diferenciar cual metodologia es méas adecuada para

trabajaren algunos temas del nucleo seres vivos y su entorno en nifios y nifias de NT1.

Procedimiento: trabajaremos el nicleo de seres vivos y su entorno donde dividiremos la
clase en tres periodos (inicio, desarrollo y finalizacién), las cuales se trabajaran en el

periodo de una semana.

INICIO: Para ambos grupos se realizara una evaluacion diagnostica inicial para saber qué

saben sobre el nucleo de los animales y su habitat.



DESARROLLO: Trabajaremos el nucleo seres vivos y su entono, uno lo realizara
mediante el software “EL MUNDO DE LOS ANIMALES”. Y el otro grupo trabajara la
metodologia tradicional, el cual se le ensefiara a través de un afiche y laminas de los
animales. La educadora estard en ambos momentos, mientras aplicamos las metodologias,

para observar los diferentes trabajos y resultados.

FINALIZACION: A ambos grupos se le realizara nuevamente la misma evaluacion que al
principio, para saber si el aprendizaje se adquirido o no. Ademas a las educadoras de los

niveles con los cuales trabajaremos se les realizara una entrevista semi-estructurada.

4.5.4- EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO,

“Actualmente la innovacion tecnolOgica ha permitido tener una gran diversidad de
productos digitales disponibles para fines de aprendizaje. La difusion de estos materiales
educativos digitales, lleva a la necesidad de evaluar su calidad y su eficiencia” (Sanchez

Ilabaca, 2000).
Al evaluar un software educativo permite:

¢+ Organizar el material que el establecimiento posee al ir generando documentos o
registros del software que se tiene.

+ Elaborar una base de datos con informacion pedagdgica relevante sobre el software
utilizado.

+¢ Establecer nuevos criterios y prioridades para seleccionar nuevos materiales.

+¢ Orientar al profesor acerca de las posibilidades de aplicacién de este recurso, al

identificar sus fortalezas y debilidades pedagdgicas.



Los descriptores de calidad tienen que ver fundamentalmente con el usuario y son los

siguientes:

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Desafio: Las actividades planteadas por el software deben constituir un desafio
para el alumno.

Interaccién: Capacidad de comunicacion y retroalimentacion que presenta el
software, con respecto al nifio.

Motivacién: Capacidad del software de centrar la atencion del nifio y motivar
su comportamiento en relacion a las actividades planteadas.

Entretencion: Ademas de trabajar los aspectos especificos, objetivos y
actividades, el software debe entretener al nifio.

Estimulacion del descubrimiento, creatividad e imaginacion: Aplicar
metodologias constructivas que se orienten al descubrimiento del conocimiento,
la creatividad y la resolucion de los problemas planteados.

Capacidad de asociar informacién de diferentes tipos: Que el software
permita utilizar el pensamiento, realizar asociaciones y concluir a partir de los
hechos y actividades entregadas.

Adaptar a los diversos niveles y ritmos de los alumnos: EIl software debe

respetar el ritmo de aprendizaje de los alumnos. (Sanchez llabaca, 2000).



CAPITULO V.

DISENO METODOLOGICO.



Dentro del disefio metodoldgico se explicara y se dara a conocer una comparaciéon en 1os
aprendizajes que se adquirieron con ambas metodologias, abarcando el enfoque y tipo de

estudio que se utilizo al desarrollar las metodologias de ensefianza-aprendizaje.

Se destacaran los instrumentos a utilizar para analizar los conocimientos previos y lo
resultados de logros que adquieren los nifios y nifias con ambas metodologias, en torno al
aprendizaje de los animales y su hébitat. Ademas las Educadoras del nivel responderan
una entrevista al finalizar las actividades con ambos grupos para conocer su apreciacion en

torno a las diferentes metodologias.

5.1-.DISENO.

Se dara a conocer una realidad que permite establecer una comparacion de los
aprendizajes que se adquieren dentro de las salas de clases, esto permite obtener datos
donde se espera diferenciar los resultados adquiridos por ambas metodologias en el tema
los animales y su hébitat. Utilizando un software educativo “EL MUNDO DE LOS
ANIMALES” para un grupo de alumnos, mientras el otro grupo trabajara con la

metodologia tradicional de la sala de clases.

5.2- ENFOQUE.

Mixto cuantitativos, con aportes cualitativos, se realizd un estudio de caso comparativo,
donde se estudiaran dos cursos de nivel NT1, de Educacién Parvularia, para descubrir cual
metodologia resulta mas efectiva en el nlcleo seres vivos y su entorno, si es mediante el
software “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” o con las metodologias tradicionales

utilizando material concreto.

La utilizacion de los disefios de método mixto se considera una excelente alternativa
para abordar tematicas de investigacion en el campo educativo. “los disefios mixtos permiten
la obtencion de una mejor evidencia y comprension de los fendmenos y, por ello, facilitan el
fortalecimiento de los conocimientos tedricos y préacticos. Destacan, también, que los
investigadores han de contar con conocimientos apropiados acerca de los paradigmas que van a
integrar mediante los disefios mixtos, de modo que se garantice dicha estrategia”. Sefiala
(Cameron, 2009)



5.3-.TIPO DE ESTUDIO:
El tipo de estudio que se utilizé es exploratorio, ya que busca dar respuestas a la

interrogante de ver las diferencia que existe entre los aprendizajes adquiridos mediante el
software “EL MUNDO DE LOS ANIMALES” y la metodologia tradicional en nifios y
nifias de NT1, de dos colegios de la Region Metropolitana, esta exploracién permite
obtener nuevos datos y elementos de la informacion recopilada de la forma més objetiva y
cientifica posible.

La muestra en los estudios exploratorios no esta regida por la exigencia de generalizar
los resultados sino por la necesidad que las caracteristicas de los sujetos seleccionados sean
apropiadas para responder las preguntas de la investigacion. Samaja postula que una
investigacion interpretativa, con un disefio exploratorio-descriptivo, puede tomar desde un
solo individuo hasta unos pocos y a la vez tomar grandes cantidades en otro nivel. Esta
situacion permitiria hacer conjeturas bien fundadas acerca del universo en ese mismo nivel.
(Los estudios de casos y el problema de la seleccion de la muestra. Aportes del sistema de
matrices de datos,1994).

5.4- INTRUMENTOS Y PROCEDIMIENTOS.

Los nifios y nifias fueron evaluados a traves de un instrument6 creado por las estudiantes
de pedagogia en educacion péarvularia y validados por los profesores: Roberta Labarrera,
Héctor Aguirre y Walter Yafiez. Siendo un instrumento que evalla el nivel de conocimiento
que tienen los nifios (as) entre los 4 afios y 4 afios 11 meses, sobre el tema de los animales y
su habitat. Teniendo un total de 22 puntos, los cuales se dividen en | timen clasificacién 9
pts, 1l item de desarrollo evaluado con 7 pts y Il item de unir las imagenes de la columna A

y B con un total de 6 pts.

< Evaluacion diagnostica inicial mediante escala de evaluacién para saber qué saben

sobre el nucleo de seres vivos y su entorno mediante una serie de pregunta.

« Evaluaciones finales, volver aplicar la prueba de inicio dejando pasar unos dias

luego de haber aplicado las dos metodologias.



« A las educadoras de los niveles con los cuales trabajaremos se les realizara una
entrevista semi-estructurada al finalizar la actividad con los nifios y nifias del nivel.

(Ver los instrumentos de evaluacion en el anexo N°2)

5.5-. UNIDADES DE ANALISIS.

El universo que se selecciono, para realizar la evaluacion fueron dos colegios de la
Region Metropolitana, que son de la misma realidad socio econémico, siendo un total de
64 nifios y nifias de NT1. La muestra que se considero fue seleccionada de forma

intencionada, para poder realizar el estudio comparativo.

5.6-.CRITERIOS DE CREDIBILIDAD O VALIDEZ.

Cualitativo

Transferibilidad: Recoleccion de situaciones especificas respecto a la comparacion de dos
situaciones (lo comun y lo especifico), describiremos en profundidad estas situaciones.

(Rodriguez, Lorenzo, & Herrera, 2005)

Confiabilidad: Se realizaran registros fieles a la realidad de donde fueron obtenidos los
datos a través de transcripciones textuales y registros de observacion y se expondra la

investigacion realizada. (Rodrigues & el al., 2005)

Dependencia: Estableceremos pistas de revision, en donde dejaremos constancia de cémo
se recogieron los datos, y el papel desempefiado por el investigador, ademas tendremos
auditorias de dependencia en donde se tendra un control de calidad externo para evaluar en
gué medida las precauciones tomadas por el investigador son adecuadas o no. (Rodrigues &
el al., 2005)

Credibilidad: Triangulacion, contrastaremos la informacion desde distintos puntos de vista
(tiempo. Espacio, teoria, datos y fuentes), realizaremos un comentario entre pares sobre la
investigacion que realizaremos, a través de materiales en concretos como fotografias,
grabaciones en audio, entrevistas y evaluaciones, recogeremos las evidencias. Se realizaran

procesos de triangulacion empleando distintos métodos para recolectar la informacion,



como son entrevistas grupales, individuales, videos grabados en las experiencias
(Rodrigues & el al., 2005).

Cuantitativos.

Objetividad: Es recoger y analizar los datos cuantitativos sobre las variable, evitando la
cuantificacion. Se realizan los registros narrativos de los fendmenos que se estudian, a
través de técnicas como la observacion participante y las entrevistas no estructuradas. (Pita
Fernandez, S., Pértigas Diaz, S., 2002).

Confiabilidad: Tiene como ventajas que pueden llegar a ofrecer de manera fiable los
resultado para lograr llegar a una toma de decisiones. (Rev Cubana Salud Publica Ciudad
de La Habana. 2007)



CAPITULO VI.

ANALISIS.



Después de confeccionar la prueba de conocimiento relacionado en el nucleo seres vivos
y su entono la cual se aplico antes y después del trabajo con ambas metodologias, se aplico
a 64 nifios y nifias de NT1 de colegios de la Regién Metropolitana, los resultados de esta
prueba se ingresaron a una planilla de Excel para realizar una tabulacion y se realizaran

graficos de Esto. Posteriormente a esto se analizé y se realizaron las conclusiones respectivas.

Los primeros datos que se presentan se lograron obtener a través de las diferentes
actividades que presentaba la prueba de conocimientos previos que se le aplico a todos
los nifos y niilas del nivel de los diferentes establecimientos. Los del primer nivel de
transicion A del jardin infantil Los Copihues obtuvieron un total de 57% de logros,
mientras que los nifios y nifas del primer nivel de transicion B del jardin infantil Los
Copihues y del primer nivel de transicion A del Liceo Polivalente Maria Reina, ambos

obtuvieron un total de 51% de logros.

En la segunda prueba aplicada luego de unos dias de haber trabajado con ambas
metodologias, se obtienen los siguientes porcentajes, los nifios y nifias que trabajaron
con la metodologia 1 obtuvieron un 79% de logros, mientras que los que trabajaron con

la metodologia 2 solo obtuvieron un 69% de logros

Como tercera evidencia se presentan los registros que realizaron las educadoras de
parvulo, ante su vision sobre ambas metodologias, siendo a través de una entrevista

comparativa.



Resultado de pruebas aplicadas antes de trabajar con
ambas metodologias. (Transicion A, Jardin Infantil Los
Copihues).
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Item 11
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44%
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37%
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Resultado de pruebas aplicadas antes de trabajar con

ambas metodologias. (Transicion B, Jardin Infantil Los
Copihues).

Nivel: Primer nivel de transicion B.

Jardin Infantil Los
Copihues.
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Resultado de pruebas aplicadas antes de trabajar con ambas

metodologias.(Transicién A, Liceo Polivalente Maria Reina).

Item | Item 11 Item I
Nombre Buenas | Malas | Buenas | Malas | Buenas Malas
Alumno 1 3 6 4 3 4 2
Alumno 2 4 5 2 5 3 3
Alumno 3 5 4 4 3 2 4
Alumno 4 4 5 2 5 3 3
Alumno 5 3 6 1 6 4 2
Alumno 6 1 8 4 3 3 3
Alumno 7 5 4 5 2 2 4
Alumno 8 4 5 3 4 3 3
Alumno 9 2 7 4 3 4 2
Alumno 10 4 5 2 5 1 5
Alumno 11 6 3 5 2 3 3
Alumno 12 4 5 4 3 5 1
Alumno 13 3 6 2 5 4 2
Alumno 14 2 7 3 4 2 4
Alumno 15 4 5 4 3 3 3
Alumno 16 7 2 5 2 4 2
Alumno 17 3 6 4 3 2 4
Alumno 18 8 1 6 1 3 3
Alumno 19 4 5 5 2 5 1
Alumno 20 7 2 4 3 4 2
Alumno 21 3 6 3 4 1 5
Alumno 22 1 8 2 5 3 3
Alumno 23 5 4 4 3 4 2
Alumno 24 4 5 5 2 3 3
Alumno 25 4 5 4 3 5 1
Alumno 26 3 6 3 4 1 5
Alumno 27 7 2 6 1 4 2
Alumno 28 4 5 5 2 5 1
Alumno 29 3 6 3 4 3 3
Alumno 30 6 3 4 3 5 1
Porcentajes 46% | 54% | 53% | 47%| 54% 46%




A partir de las tablas anteriores, se presentan los niveles de logros y no logros en un grafico
de datos.

Objetivo: Determinar los aprendizajes iniciales del nucleo seres vivos y su entorno

60 57%

50

40

30

20

10

Transicion A Los Copihues Transicion B Los Copihues Transicion A Liceo Polivalente
Maria Reina

M Porcentaje de logros L Porcentaje de no logros

Analisis: En la prueba de conocimientos previos aplicada antes de trabajar con las
diferentes metodologias, se puede analizar que los nifios se encuentran sobre el 50% de
logros, siendo los que mas aprendizajes previos posen son los del jardin Los Copihues del
primer nivel transicion A, obteniendo un 57% de logro de aprendizaje. Mientras que los
otros dos niveles uno de mismo jardin y el otro del colegio polivalente Maria Reina
adquieren un 51% de logro obteniendo un total entre los tres niveles de 53% de
conocimientos previos ante el nicleo de seres vivos y su entorno, al momento de tomar las
pruebas, podemos observar que la mayoria de los nifios y nifias si conocen los habitat de los
animales. Pero no tiene un buen uso del concepto, ya que solo responden que los animales
viven en “el agua, la tierra y el cielo” y no utilizan el concepto de la forma adecuada
ejemplo: los animales viven en el habitat aéreo-terrestre, terrestre, acuatico y acuético-
terrestre



Resultados de pruebas aplicadas después de trabajar con ambas

Nivel: Primer nivel de transicion A.

metodologias.

Jardin Infantil: Los Copihues.

Nombre Metodologia 1 Nombre Metodologia 2
Software educativo Laminas y afiches
PORCENTAJE Logros | No logros PORCENTAJE Logros No logros

Alumno 1 95% 5% Alumna 2 73% 27%
Alumno 4 68% 32% Alumno 3 68% 32%
Alumno 5 95% 5% Alumno 7 7% 23%
Alumno 6 82% 18% Alumno 10 68% 32%
Alumna 8 82% 18% Alumno 11 7% 23%
Alumno 9 82% 18% Alumna 14 68% 32%
Alumno 12 82% 18% Alumna 15 73% 27%
Alumno 13 82% 18% Alumno 16 73% 27%
Alumno 18 91% 9% Alumno 17 73% 27%
PORCENTAJE TOTAL | 84% 16% PORCENTAJE TOTAL 72% | 28%

Resultados de pruebas aplicadas después de trabajar con ambas

Nivel: Primer nivel de transicion B.

metodologias.

Jardin Infantil: Los Copihues.

Nombre Metodologia 1 Nombre Metodologia 2
Software educativo Laminas y afiches
PORCENTAJE Logros | No logros PORCENTAJE Logros No logros
Alumno 1 73% 27% Alumno 2 45% 55%
Alumno 3 50% 50% Alumno 4 73% 27%
Alumno 5 86% 14% Alumno 7 45% 55%
Alumno 6 73% 27% Alumno 8 64% 36%
Alumno 10 82% 18% Alumno 9 73% 27%
Alumno 12 73% 27% Alumno 11 7% 23%
Alumno 12 82% 18% Alumno 15 64% 36%
Alumno 14 82% 18% Alumno 16 64% 36%
PORCENTAJE TOTAL | 75% 2504 PORCENTAIJE TOTAL | 63% 37%




Resultados de pruebas aplicadas después de trabajar con ambas

Nivel: Primer nivel de transicion A.

metodologias.

Liceo Polivalente Maria Reina.

Nombre Metodologia 1 Nombre Metodologia 2
Software educativo Laminas y afiches
PORCENTAJE Logros | No logros PORCENTAJE Logros No logros

Alumno 1 68% 32% Alumno 2 64% 36%
Alumno 3 68% 32% Alumno 5 59% 41%
Alumno 4 7% 23% Alumno 7 68% 32%
Alumno 6 64% 36% Alumno 8 73% 27%
Alumno 9 95% 5% Alumno 10 59% 41%
Alumno 11 86% 14% Alumno 13 68% 32%
Alumno 12 86% 14% Alumno 14 55% 45%
Alumno 16 86% 14% Alumno 15 77% 23%
Alumno 18 91% 9% Alumno 17 73% 27%
Alumno 22 45% 55% Alumno 19 82% 18%
Alumno 24 82% 18% Alumno 20 91% 9%

Alumno 25 7% 23% Alumno 21 59% 41%
Alumno 27 95% 5% Alumno 23 73% 27%
Alumno 29 73% 27% Alumno 26 73% 27%
Alumno 30 86% 14% Alumno 28 95% 5%

PORCENTAJE TOTAL | 79% 21% PORCENTAIJE TOTAL | 71% 290




A partir de las tablas anteriores, se presentan los niveles de logros y no logros que

adquirieron los nifios y nifias con ambas metodologias en un grafico de datos.

Objetivo: Conocer los aprendizajes finales adquiridos mediante el software educativo “EL

MUNDO DE LOS ANIMALES” y las metodologias tradicionales.

100 79%
’ 69%
50 31%
21% ’
0 |
Metodologia 1 software educativo Metodologia 2 afiches y laminas
i Porcentaje de logros i Porcentaje de no logros

Analisis: En la prueba que se realizd a los dias siguiente de haber aplicado las dos
metodologias, segun los datos entregados en el grafico anterior se puede observar que los
nifios y nifias de los diferentes niveles que trabajaron con el software educativo “EL
MUNDO DE LOS ANIMALES?”, lograron obtener en total 79% de logros y un 21% de no
logro en los aprendizajes con la diferencia de un 29% entre los logro y no logro. Mientras
que los nifios y nifias que trabajaron con la metodologia 2 de afiches y ldminas obtuvieron
un porcentaje de 69% de logros y un 31% de no logros en los aprendizajes con la diferencia
de un 19 % entre los logros y no logros. Obteniendo como diferencia un 10% entre ambas
metodologias en relacion a los animales y su hébitat.

En nivel de transicion A del jardin Los Copihues, los nifios y nifias que trabajaron con la
metodologia 1 obtuvieron un 84% de logros y un 16% de logro. Mientras los que
trabajaron con la metodologia 2 lograron un total de 72% de logro y un 28% de no logros.
El nivel de transicion B del mismo jardin al trabajar con la metodologial obtuvieron un
75% de logros y un 25% de no logro y los que trabajaron con la metodologia 2 lograron un

total de 63% de logro y un 37% de no logros.

Mientras que los resultados entregados del Liceo Polivalente Maria Reina obtuvieron un
78% de logro y un 22% de no logros al trabajar con la metodologia 1 y un 71% de logro

contra un 29% de no logro en la metodologia 2.



Comparacion de los resultados entregados luego de trabajar ambas
metodologias.

Nivel: Primer nivel de transicion A.

Jardin Infantil: Los Copihues.

Nombre Metodologia 1 Nombre Metodologia 2 Laminas y afiches
Software educativo
PORCENTAE | ¢ « =, | PORCENTAJE 0 < |2
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Alumno 1 59% 95% 36% Alumna 2 50% 73% 23%
Alumno 4 36% 68% 32% Alumno 3 36% 68% 32%
Alumno 5 68% 95% 27% Alumno 7 55% 7% 22%
Alumno 6 41% 82% 41% Alumno 10 64% 68% 4%
Alumna 8 50% 82% 32% Alumno 11 64% 7% 13%
Alumno 9 64% 82% 18% Alumna 14 64 % 68% 4%
Alumno 12 59% 82% 23% Alumna 15 64% 73% 9%
Alumno 13 55% 82% 27% Alumno 16 50% 73% 23%
Alumno 18 73% 91% 18% Alumno 17 55% 73% 18%
PORCENTAJE 56% 84% 28% PORCENTAIJE 56% 72% 16%
TOTAL TOTAL
Comparacion de los resultados entregados luego de trabajar ambas
Metodologias.
Nivel: Primer nivel de transicion B.  Jardin Infantil: Los Copihues.
Nombre Metodologia 1 Nombre Metodologia 2 Laminas y afiches
Software educativo
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Alumno 1 55% 73% | 18% | Alumno 2 23% 45% 22%
Alumno 3 41% 50% | 9% | Alumno 4 64% 73% 9%
Alumno 5 73% 86% | 13% | Alumno?7 36% 45% 9%
Alumno 6 59% 73% 14% | Alumno 8 59% 64% 5%
Alumno 10 64% 82% 18% | Alumno 9 59% 73% 14%
Alumno 12 41% 73% 32% | Alumno 11 68% 7% 9%
Alumno 13 59% 82% 23% | Alumno 15 27% 64% 37%
Alumno 14 64% 82% 18% | Alumno 16 32% 64% 32%
PORCENTAJE | 57% 75% 18% PORCENTAJE | 46% 63% 17%
TOTAL TOTAL




Comparacion de los resultados entregados luego de trabajar ambas
metodologias.

Nivel: Primer nivel de transicion A.

Liceo Polivalente Maria Reina.

Nombre Metodologia 1 Nombre Metodologia 2 Laminas y
Software educativo afiches
PORCENTAJE | x s | g | PORCENTAE | g ge |3
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Alumno 1 50% 68% 18% | Alumno 2 41 % 64% 23%
Alumno 3 50% 68% 18% | Alumno 5 36% | 59% 23%
Alumno 4 41% 7% 36% | Alumno 7 55% 68% 13%
Alumno 6 36% 64% 28% | Alumno 8 45% | 73% 28%
Alumno 9 45% 95% 50% | Alumno 10 32% 59% 27%
Alumno 11 64% 86% 22% | Alumno 13 41% 68% 27%
Alumno 12 59% 86% 27% | Alumno 14 32% 55% 23%
Alumno 16 73% 86% 13% | Alumno 15 50% 7% 27%
Alumno 18 7% 91% 14% | Alumno 17 41% 73% 32%
Alumno 22 27% 45% 18% | Alumno 19 64% 82% 18%
Alumno 24 56% 82% 26% | Alumno 20 68% | 91% 23%
Alumno 25 59% 7% 18% | Alumno 21 32% 59% 27%
Alumno 27 7% 95% 18% | Alumno 23 59% 73% 14%
Alumno 29 41% 73% 32% | Alumno 26 68% 73% 5%
Alumno 30 68% 86% 18% | Alumno 28 64% 95% 31%
PORCENTAIJE 55% 79% 24% PORCENTAIJE 49% | 71% 23%
TOTAL TOTAL




A partir de las tablas anteriores, se presentan los niveles de logros que obtuvieron los nifios
y nifias antes, después de trabajar ambas metodologias destacando el porcentaje de logros

gue aumento en cada una de ellas.

Objetivo: comparar los aprendizajes finales de los dos grupos del nivel transicion 1 de
colegios de la Region Metropolitana, mediante software educativos “EL MUNDO DE LOS
ANIMALES” y la metodologia tradicional respecto al nivel de aprendizaje en el nucleo

seres Vivos y Su entorno.
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Analisis: Se puede analizar que al comparar los aprendizajes finales que adquirieron los
nifilos y nifias de los diferentes establecimientos, podemos destacar que los nifios que
lograron mayor porcentaje de logro, son aquellos que trabajaron con la metodologia 1 de
software educativo logrando obtener un 79%, mientras que los nifios y nifias que trabajaron
con la metodologia 2 de afiches y laminas solo lograron obtener un 69% en los aprendizajes
adquiridos. Es por esto que podemos decir que con la metodologia 1 es donde los nifios y
nifias de lo niveles de transicion lograron obtener un mayor porcentaje de aprendizaje luego

de haber sido evaluados con la misma prueba que se aplico al comienzo.



A continuacion se presentara un esquema, el cual contiene la comparacion que
realizaron las educadoras de parvulo de los diferentes niveles sobre la metodologia 1 de

software educativo y la metodologia 2 de laminas y afiches. (Ver las respuestas de las

entrevistas a las educadoras en el anexo N°3)




Respuestas de las educadoras frente a la utilizacion de la metodologia del software educativo (ver las

respuesta de las entrevistas a las educadoras en el anexo N°3) .

\ ‘
N\




Objetivo: conocer la vision de las educadoras en torno a la aplicaciébn de ambas
metodologias.

Anélisis: En los esquemas realizados que se presentan anteriormente, al momento de
realizar las entrevistas a cada una de las educadoras de los diferentes niveles, se puede
observar que en la parte comparativa, ellas destacaron que la metodologia 1 del software
educativo es mas ludica, motivadora, de facil utilidad, con mejor material, ya que esta se
encuentra con el plus del uso del computador, donde hoy en dia los nifios(as) estan insertos
en este mundo y ademas les permite ser mas autonomos, aprender jugando y creando sus
propios aprendizajes a través de las diferentes actividades que se le plantean para poder
trabajar. La metodologia nimero 2 con afiches y laminas, ellas describen que es de un
ritmo mas lenta de trabajar, generando espacios en donde los nifios y nifia se distraigan o
pierdan el interés por trabajar con mayor facilidad, pero es con esta la cual ellas trabajan
diariamente, porqué no siempre se puede trabajar con los computadores, por que la sala de
audio visual se encuentre ocupada por un nivel o no hay suficientes computadores, otra
cosa que recalcaron es que no se encuentran capacitadas para ocupar estas nuevas

herramientas.

En la metodologia del software educativo, las educadoras de parvulo mencionaron que es
una muy buena herramienta de trabajo, para emplear nuevas estrategia en algunos
aprendizajes y asi poder trabajar incorporando las TICS, ya que es llamativa, lo cual
permite captar la concentracién en los nifios(as), ademas siendo de interés para los nifios
con que se trabaja. Destacan que los nifios al utilizar esta modalidad, pueden crear su
propio aprendizaje, ya que contiene diferentes actividades, presentando una seccion de
tutorial donde los nifios van a ir adquiriendo el aprendizaje y luego la van reforzando a
través de los diferentes juegos, permitiéndoles equivocarse y volver a intentarlo para
adquirir correctamente el tema que estan abordando, respetando los diferentes ritmos de

aprendizajes.



Esta metodologia es de facil acceso ya que los nifios(as) trabajan con la teoria del
constructivismo donde ellos son los creadores de su propio aprendizaje y pueden trabajar
de manera individual o grupal, teniendo como mediadora a la educadora para explicar lo
que se realizara y si se tiene alguna dificultad, reconociendo que el uso del computador no
afectara la perdida de comunicacion entre nifio-educadora o entre sus mismos pares. Al
trabajar con estas herramientas tecnoldgicas, se da un espacio importante para poder utilizar

material en concreto para trabajar en equipo dentro de la sala de clases.

Las educadoras indicaron que es importante incorporar esta metodologia en la educacién
inicial, ya que se esta en un siglo en que las tecnologias son una herramienta necesaria y
con una utilidad importante para poder educar. Para ellas es un gran desafio, mencionando
gue tomaran como una gran iniciativa, comenzar a implementar en sus actividades algunos
aprendizajes a través de los software educativos, ya que es una mezcla entre las
metodologias actlales y las metodologias tradicionales, realizando un equilibrio entre el
trabajo con las TICS y el material concreto.



CAPITULO VII.

CONCLUSION.



Para concluir, a partir de los hallazgos encontrados en la investigacion con los

resultados entregados se puede afirmar que:

1)

2)

3)

Podemos concluir que el aprendizaje previo que tenian los nifios y nifias, eran
acorde a su edad, respaldandose por los autores que se citaron en el marco
referencial y lo que exige el Ministerio de Educacion en las Bases Curriculares, al
trabajar con el tema de los animales y su hébitat. A pesar de esto se observa que
habian conceptos que los nifios (as) no asociaban bien, como por ejemplo: "aéreo-
terrestre, terrestre, acuatico y acudtico-terrestre”, donde esto los nombraban por el

habitat del “aire, tierra y agua”.

El software educativo EL MUNDO DE LOS ANIMALES se empleo en un grupo
de nifios (as), generando altos niveles de logro. Se pudo observar que si se noto una
diferencia de logros alcanzados, que cuando se realizo la prueba de conocimientos
previos. Esto no quiere decir que los nifios (as) que no trabajaron con el software no
hayan adquirido el conocimiento, ya que al aplicar las metodologias tradicionales a
través de laminas y afiches también se logra obtener un mayor porcentaje, pero no
con tanto resultado de adquisicion del conocimiento, como se obtuvo con el

software educativo.

En ambos grupos, donde los nifios (as) trabajoron con la metodologia 1 de
software y con la metodologia 2 laminas y afiches, se pudo observar que la
educadora cumplié un rol fundamental, ya que es quien gui6 en todo momento a los
nifios(as) en el desarrollo de ambas metodologias, realizando preguntas en relacion

a lo que ellos estaban ejecutando, generando conocimientos significativos.



Al finalizar la investigacion, se pudo lograr demostrar que los resultados entregados en
las evaluaciones, a través de la realizacion de ambas metodologias a los dos grupos de
nifios(as) y por medio de la entrevista aplicada a la educadora, en cada uno de los
establecimientos, se concluye que la metodologia del software educativo “EL MUNDO
DE LOS ANIMALES?”, tiene un mayor porcentaje de logro en eficacia en el momento que
se entrego el aprendizaje , del tema de animales y su hébitat, de manera que también se
puede evidenciar que esta metodologia es mas llamativa y motivadora para los nifios y
nifias, ya que presentan una mayor concentracion. En la metodologia tradicional se realizo
la actividad con laminas y afiches, en esta se logra también obtener una eficacia al aplicar
el aprendizaje, pero con la diferencia de un menor porcentaje de logro, en diferencia a la

primera.

En ambas metodologias existe una diferencia de un 79% de logro adquirido con la
aplicacion del software educativo, contra un 69% de los aprendizajes que se adquirio con
la metodologia tradicional, siendo la diferencia en ambas es de un 10%. Si bien este
resultado responde a nuestra pregunta, que la metodologia a través del software educativo si
es mas efectiva, no quiere decir que la metodologia tradicional a través de laminas y afiches
no es efectiva, ya que teniendo un buen material de recurso los nifios también aprenden

dichos temas.

Con esta investigacion se puede concluir, que se pueden realizar mas investigaciones
para informarse de como poder trabajar ambas metodologias, dentro de la educacion
inicial, sin desplazar ni una ni la otra, ya que hoy en dia estas se pueden complementar en el
proceso de ensefianza que debe realizar la educadora al aplicar los aprendizajes de una
manera mas ludica, ya que el nifio hoy gira en torno a los avances que la tecnologia va
sacando, siendo un plus para ellos hacia su futuro. Como también interiorizar a las
educadoras para poder aplicar de una manera correcta estos implementos nuevos que se

adhieren a la educacion.



CAPITULO VIII.

SUGERENCIAS.



Al finalizar con este proyecto de investigacién, se realizan algunas sugerencias que
serian convenientes para continuar profundizando el tema trabajado anteriormente. Para
entregar un apoyo a las educadoras en relacién ha como incorporar las TICS dentro del

aula.

A las educadora de parvulos, se les sugiere que incorporen dentro del las planificaciones
el trabajo con software educativo, en algunos aprendizajes que se vean més bajos dentro del
nivel, ya que esta metodologia le permite a los nifios y nifias aprender de una manera
diferentes utilizando las herramientas tecnoldgicas para crear su propio aprendizaje.
Trabajando de una forma mas ludica y motivadora los aprendizajes mas complejos. Pero
dejando en claro que los computadores no son para remplazar por completo el trabajo de las
educadoras, ya que estas deben ser unas mediadoras entre el trabajo con el computador y el
trabajo con material concreto, puesto que es necesario finalizar la actividad de los software
con material concreto relacionado con lo aprendido anteriormente para generar aprendizajes

mas significativos y duraderos.

Mientras que a los jardines infantiles o colegios se les sugiere implementar salas de
informatica o pizarras interactivas, para que los nifios y nifias puedan trabajar incorporando
las tecnologia dentro de las actividades, ademas de realizar capacitaciones a las funcionaras
de dichos establecimiento, para que puedan trabajar con software y paginas web y asi
entregar una nueva herramienta en el trabajo con los nifios y nifias de los diferentes niveles

trabajando las TICS en la educacion inicial.

Se sugiere a la universidad UCINF, generar mas catedras donde los alumnos de las
diferentes carreras de pedagogia trabajen con los software educativos y puedan crear sus
propios trabajos enfocados con sus carreras, para entregar una nueva herramienta a los
alumnos egresados al momento de trabajar con nifios y nifias, para incorporar de forma
correcta estas herramientas dentro de la educacion y ser un profesional integral. Ademas se
sugiere crear encuentros de estudiantes egresados donde se aborden las experiencias que

tuvieron al momento de trabajar dicha metodologia en las aulas.
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ANEXOS

1-.Planificaciones para trabajar ambas metodologias.
2-.Instrumentos de evaluacion.

3-.Entrevista a las educadoras.

4-.Protocolo de aplicacion del instrumento de evaluacion.

5-.Bateria de materiales para aplicar la prueba.



ANEXO N°1

PLANIFICACION.

Nombre de la Educadora: Educadora del nivel

Fecha: fecha en la que se realizara la actividad

Nombre de la Técnico: Técnico del nivel

Nombre Alumna: Javiera VVasquez- Beatriz Yafez

Jardin: Nombre del jardin donde se aplicara

Nivel: Transicién

Edad:4 afios a 4 afios 11 meses.

Tramo: IV hacia los 5 afios.

Ciclo: Segundo Ciclo

Eje: Descubrimiento del mundo natural.

Ambito: Relacion con el medio natural y cultural.

Nucleo : Seres vivos y su entorno.

Aprendizaje Esperado: Comprender que algunas caracteristicas de los seres vivos referidas a la alimentacion y locomocion,

se relacionan con su hébitat. (N°1

B.C.E.P).
Aprendizaje
Esperado
Especifico Actividad del nifio. Orientacion metodoldgica. Recursos Evaluacion.
Comprender | Inicio: Los nifios y nifias sentados en un semi- | Inicio: La educadora les mostrara a los nifios una caja | Tangibles: Escala de
algunas | circulo observaran la caja magica que tajo la|magica la cual contendra unos animales de juguete de | -Software apreciacion.
caracteristica | €ducadora, deberan mencionar el nombre de | los ,diferentes h/ébitat (Aéreo-Terrestre; Terrestre; | aqucativo | L = Logrado.
s de los seres los anlr_nales que esta muestra y mencionar Acuatico;  Acuético- _Terrestre) la edycadora ira| o los P/L= Por lograr
i donde viven dichos animales. sacando uno a uno e ira preguntando si saben que| .
V|v0§ysus Desarrollo: Los nifios y nifias de forma|animal esy donde vive. animales. N/L=No
habitata | jndividual exploraran las diferentes actividades | Desarrollo: La educadora invitara a los nifios a|-Mouse. Logrado.
través de un | que presenta el software, donde conoceran los |explorar el software “EL MUNDO DE LOS |-Monitor.
software | diferentes habitats y los animales que viven en | ANIMALES” de forma individual y realizar la|Tiempo: |-Nombra los
educativo | dicho habitat. Trabajaran de forma autonoma | seccion de tutorial y juegos donde debera encontrar el |-30 335 | animales que
respetando soI|C|t_ando la ayuda de la educadora, solo si lo|habitad al que perteneceq los anlr_nales que S| Minutos viven en los
necesiten. muestran. La educadora serd una mediadora entre el . . -
t]o_rmas Final: Los nifios y nifias responderan a las | nifio y el software. Espacio: | diferentes habitat.
basicas de | prequntas que realizara la educadora referente | Finalizacién:  La  educadora  realizara  una
convivencia. | a |os habitat, en donde ellos trabajaron, de |retroalimentacion, ;Cuantas habitat hay? ¢Cuéles son |-Salade |-Clasificaa los
manera individual, levantando su mano.|los nombres del habitat? ;Qué animales viven en el computacio | animales, en sus
Ademas podran formular sus propias | habitat terrestre? /Qué animales hay en el habitat |n. respectivas héabitat.

preguntas.

aéreo-terrestre? Entre otras
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PLANIFICACION.

Nombre de la Educadora: Educadora del nivel

Fecha: fecha en la que se realizara la actividad

Nombre de la Técnico: Técnico del nivel

Nombre Alumna: Javiera Vasquez- Beatriz Yariez

Jardin: Nombre del jardin donde se aplicara

Nivel: Transicion

Edad:4 afios a 4 afios 11 meses.

Tramo: IV hacia los 5 afios.

Ciclo: Segundo Ciclo

Eje: Descubrimiento del mundo natural.

Ambito: Relacion con el medio natural y cultural.

Nucleo : Seres vivos y su entorno.

Aprendizaje Esperado: Comprender que algunas caracteristicas de los

habitat. (N°1 B.C.E.P).

seres vivos referidas a la alimentacion y locomocion, se relacionan con su

Aprendizaje

Esperado
Especifico Actividad del nifio. Orientacion metodoldgica. Recursos Evaluacion.
Comprender Inicio: Los nifios y nifias estaran sentados | Inicio: La educadora llamara la atencion con | Tangibles: Escala de
algunas en un semi circulo, observando las imagines | las ldminas de los animales, preguntando a|-Laminas de los apreciacion.
caracteristicas de los |Gue les iran mostrando y respondiendo ajcada uno ¢(Qué animal es? ;Que|animales. L = Logrado.
. que animal es y cuales son sus|caracteristicas tiene? Luego le mostrara los |- habitat en P/L= Por lograr
seres vivos - : " : .
: . |caracteristicas. diferentes habitat de los animales, en|cartulinas. N/L= No
(anlmalles_)atraves Desarrollo: Los nifios podran explorar el | cartulinas. -Sillas Logrado.
de laminas en material de forma libre para luego clasificar | Desarrollo: Las educadoras iran sosteniendo
relacion consu  |segin el lugar que corresponde cada|las cuatro cartulinas del habitat, para que -Nombra los
habitat, de manera |animal, de manera grupal e individual |puedan clasificar los animales, segun|Tiempo: animales que
grupal e individual. |respetando los turnos de sus compafieros. | corresponden. Permitiendo que los nifios |-25a 30 Minutos. |viven en los
Final: Los nifios y nifias responderan a las | puedan explorar y clasificar libremente. Aproximadamente | diferentes
preguntas que realizara la educadora|Final: La educadora realizara una habitat.
referente a los habitat, en donde ellos|retroalimentacion, ;Cuantas habitat hay?|Espacio:
trabajaron, de manera individual, | ¢ Cudles son los nombres del habitat? ;Qué |-Sala de clases. -Clasifica a los
levantando su mano. Ademas podran |animales viven en el habitat terrestre? ;Qué animales, en

formular sus propias preguntas.

animales hay en el habitat aéreo-terrestre?

sus respectivas
habitat.




ANEXO N°2: Instrumento de evaluacion que se aplicara antes y después del trabajo con
las diferentes metodologias en ambos grupos, ya sea los que trabajaron con el software o
los que trabajaron con laminas.

Conocimientos Previos.

1.- ;Conoces lo que es el habitat?

2.- Indica entre las laminas 1, 2, 3, 4 que imagen corresponde al hébitat terrestre.

Si No

3.- Indica entre las laminas 1, 2, 3, 4 que imagen corresponde al habitat aéreo — terrestre.

Si No

4.- Indica e entre las laminas 1, 2, 3, 4 que imagen corresponde al habitat acuético.

Si No

5.- Indica entre las laminas 1, 2, 3, 4 que imagen corresponde al habitat acuatico —
terrestre.

Si No

6.- Coloca los animales que viven en este lugar (terrestre) lamina 1.

Si No Cuantos animales clasifica:

7.- Coloca los animales que viven en este lugar (aéreo — terrestre) lamina 2.

Si No Cuantos animales clasifica:

8.- Coloca los animales que viven en este lugar (acuético) lamina 3.

Si No Cuantos animales clasifica:

9.- Coloca los animales que viven en este lugar (acuatico — terrestre) lamina 4.

Si No Cuantos animales clasifica:




A)

B)

C)

D)

E)

F)

G)

10-. Responde las siguientes preguntas

¢En qué lugar viven las ballenas?

¢En qué lugar viven los hipopdtamos?

¢En qué lugar viven las palomas?

¢ Todos los animales viven en el mismo lugar?

¢ Qué caracteristica tienen los animales que se desplazan por el aire?

¢ Los perros pueden volar?

¢ Cuales son los nombres de los habitat donde viven los animales?




13-. Une con una linea las iméagenes de la fila A con el hébitat de la fila B.

Fila A FilaB

SV

[[ Acuatico-terrestre




Instrumenté que se les entregara a las educadoras al momento de finalizar ambas
actividades, con la finalidad de conocer su vision sobre ambas metodologias.

Entrevista a la Educadora.

Metodologia 1 (Con afiches) Metodologia 2 (software educativo)

Que podria decir en funcion al
tiempo utilizado para
desarrollar la actividad. ¢Cual
metodologia requiere de mayor
tiempo?

Fundamente su respuesta

Nivel de atencién de los nifios.
¢En cuél de las metodologias el
nifio mantiene su atenciéon por
mas tiempo?

¢Cuanto tiempo en cada
metodologia? Exprese su
opinién.

Nivel de Motivacion

¢En cuél de las metodologias el
nifio  se  evidencia  mas
motivado?

Interesado, atento.Argumente
Su respuesta

Nivel de Autonomia del nifio en
la actividad.

¢En cudl metodologia el nifio
requiere de mayor ayuda,
mediacion del docente? Exprese
su opinién.

Nivel Ludico de las propuestas.
¢En cual de las metodologias se
observa al nifo ES
entretenido? Fundamente su
respuesta

Nivel de Utilidad de Ilas




metodologias.

¢ Cual de las metodologias tiene
mayor nivel de utilidad?
Fundamente su respuesta

Nivel de logro de aprendizajes.

¢En cual de las metodologias se
obtienen mayores aprendizajes,
de acuerdo a evaluacién final?
Argumente su respuesta.
Comente en torno al material
utilizado en las metodologias.
Valore el nivel de adecuacion
del espacio fisico utilizado da
cumplimiento al objetivo
planteado.

Que opina en torno al principio
de significado que le entrega la
metodologia.

Que opina en torno al principio
del juego entregado en la
metodologia.

Que opina en torno al principio
de actividad presentado en la
metodologia.

Comente las fortalezas de cada
metodologia.

Comente las debilidades de la
metodologia.

Exprese su opinion sobre la
metodologia.




Entrevista a la Educadora.

1-.¢Usted cree que el software revisado es Constructivo? Comprendiendo que la
Constructividad se refiere a la posibilidad de construir, hacer y crear nuevos
escenarios a partir de la combinacion de objetos en espacio y tiempo.

Comente lo que opina usted.

2-.¢Usted cree que el software revisado es Navegable? Entendiendo que Navegabilidad
se refiere a la posibilidad de explorar libre y flexiblemente cada seccion, actividad,
ambiente y nivel del software.

Fundamente su respuesta

3-.¢Cree usted que el software permite la interactividad en el aprendizaje?
entendiendo que la palabra Interactividad: es la capacidad dinamica que refleja el
sistema (software) con respecto a la comunicacion que se produce entre las actividades
propuestas y el nifio (instrucciones, refuerzos, explicaciones, etc.) La
retroalimentacion entre ambos.Exprese su opinion.

4-.;Cree usted que el software presenta un contenido relevante, que permite lograr
aprendizajes significativos en el nifio? entendiendo que la palabra Contenido se
refiere a la calidad, fiabilidad, organizacion y relevancia de la informacion entregada
en el software. Fundamente su respuesta.




5-.De acuerdo a lo observado ¢Considera usted que el software utilizado presenta una
adecuada Interfaz para el trabajo educativo con el nifio? entendiendo que la palabra
Interfaz se refiere a: Superficie de contacto entre el estudiante y el computador. El
teclado, la pantalla, su estructura y funcionalidad. EI modo de capturar la atencién
del nifio, a traves de sonidos, colores llamativos, refuerzos. Etc. Fundamente su
respuesta.

6-. ¢Considera usted que el software utilizado constituye un Desafio para el proceso
cognitivo del nifio? Entendiendo como desafio la presentacion de actividades que
implican un conflicto para el proceso cognitivo del nifio, que le permiten pensar y
resolver problemas. Fundamente su respuesta.

7-.¢Considera que el Software es motivante para los nifios? considerando la
motivacién, como la capacidad del software para centrar la atencion del nifio y
movilizarlo hacia la realizacion de las actividades planteadas? Argumente su
respuesta.

8-.¢ Cree usted que el Software presenta caracteristicas ludicas en sus actividades?

Considerando que un software Ludico es aquel que ademas de desarrollar
aprendizajes, trabajar los aspectos especificos, objetivos y actividades, es capaz de
entretener al nifio.

Profundice en su respuesta.




9-. ¢Cree usted que el software estimula el descubrimiento, creatividad e imaginacion
del nifio? Comprendiendo que un buen software debe utilizar metodologias
constructivas que se orienten al descubrimiento del conocimiento, la creatividad y la
resolucion de los problemas. Fundamente su respuesta.

10-. ¢Usted considera que el Software permite asociar informacion de diferente tipo?
Entendiendo que un buen software permite que el nifio piense, asocie conceptos y
logre sacar conclusiones a partir de las actividades planteadas. Exprese su opinion.

11-. ¢Usted cree que el software se adapta a los diferentes niveles y ritmos de
aprendizaje de los nifios? Profundice su respuesta

12-. ¢Usted considera que el software entrega herramientas y materiales para
disefar, crear y construir?

Considerando que un buen software tanto en sus actividades virtuales directas y en el
material de apoyo (material para imprimir) debe estimular la creatividad y la
capacidad de construir aprendizajes.

Argumente su respuesta.




13-. ¢ Usted considera que el Software es adaptable?

Considerando que la adaptabilidad se refiere a la capacidad de adaptar el contenido
del software a una diversidad de usuarios, sus niveles cognitivos y experiencias, asi
como la posibilidad de cumplir objetivos diferentes a los propios del software.
Profundice su respuesta.

14-. ; Usted cree que el software es facil de usar?

Un buen software debe tener Usabilidad, es decir, facil de usar, aprender, entender,
recordar sus aspectos importantes, disminuir la posibilidad de errores y proporcionar
entretencion al utilizarlo.
Fundamente su respuesta

15.- ¢Usted cree que la Modalidad de aprendizaje del software es adecuada y
completa?

La modalidad tiene relacion con la forma como el aprendizaje es enfocado por el
programa, es decir, si solo entrega contenido, si permite la ejercitacion, si simula
procesos, si estimula aprendizajes activos.

El software revisado entrega contenidos acerca del habitat de los animales, permite
realizar ejercicios, visualizar videos, imprimir actividades.

Argumente su respuesta.

16.-Comente en torno a utilizar esta metodologia en la sala de clases




ANEXO N°3: Entrevistas ya realizadas a las educadoras.

Entrevista a la Educadora.

Nivel: transicion A Jardin Los Copihues

Items. Metodologia 1 (Con Metodologia 2 (Software educativo)
afiches)

tiempo utilizado para desarrollar la
actividad.

¢Cuél metodologia requiere de
mayor tiempo?

Fundamente su respuesta.

Nivel de atencion de los nifios.

¢En cuél de las metodologias el
nifio mantiene su atencion por mas
tiempo?

Exprese su opinion.

Nivel de Motivacion.

¢En cudl de las metodologias el
nifio se evidencia mas motivado?
Interesado, atento.

Argumente su respuesta.

Nivel de autonomia del nifio en la
actividad.

¢En cual nifo
requiere de mayor ayuda,
mediacion del docente? Exprese su
opinion.

Nivel Ludico de las propuestas.

¢En cudl de las metodologias se
observa al nifio mas entretenido?
Fundamente su respuesta.
Nivel de  Utilidad
metodologias.

¢Cuél de las metodologias tiene
mayor nivel de utilidad?

metodologia el

de las

OIS sleleletel el Sl jtpieienr o El tiempo es entre los 30 a Necesita mayor

los 35 minutos en donde los
nifios realizan la actividad.

Los nifios se desconcentran
con mayor facilidad.

Se ve una motivacion, pero
no es suficiente para que los
nifios estén todo el momento
concentrados.

El nifio solo requiere de la
explicacion y trabaja solo.

Es llamativo, pero no logra
la mayor entretencion y
captar su atencion.

Es atil ya que los nifios
trabajan con las laminas

tiempo para ser
aplicado.

Los nifios presentan mayor atencion. El
software es Ilamativo para ellos y esto
permite que no se distraigan.

Esta, porque la motivacion viene
incluida y permite que los nifios no se
distraigan facilmente.

Aqui el nifio necesita de la ayuda para
poder manejar el programa.

Los nifios les gusta mas trabajar con el
software, ya que es muy ludico para
ellos y el algo nuevo con que trabajar.

Presenta una mayor utilidad ya que los
nifios interactdan de forma inmediata
con el computados y el software.



Fundamente su respuesta.

Nivel de logro de aprendizajes.

¢En cudl de las metodologias se
obtienen mayores aprendizajes, de
acuerdo a evaluacion final?
Argumente su respuesta.

Comente en torno al material
utilizado en las metodologias.

Valore el nivel de adecuacion del
espacio  fisico utilizado, ¢Da
cumplimiento al objetivo
planteado?

Qué opina en tono al principio de

significado que
metodologia.

Qué opina en torno al principio del
juego, entregado en la metodologia.

le entrega la

Que opina en tono al principio de la
actividad, presentado en la
metodologia.
Comente las
metodologia.

fortalezas de cada

Comente las debilidades de Ila
metodologia.

Exprese su opinion sobre la

metodologia.

Se logra interiorizar en
aprendizaje, pero no del
todo.

Es tradicional y simple pero
requiere preparacion.

Se puede realizar tanto
dentro como fuera de la sala.

Favoreceria méas si el lugar
fuer mas amplio para
trabajar bien las imagenes.
No se observa el principio
del juego ya que solo son
laminas.

No hay muchas opciones de
trabajar para el nifio.

Material ~ adecuado, es
grande y accesible para los
nifos y nifas.

La aplicacion es mas lenta y
los nifios se desconcentran
con mayor facilidad.

Es una metodologia que los
nifios estan acostumbrados y
la cual es la mas accesible
para trabajar diariamente.

Se obtienen un mayor aprendizaje, ya
que es ludico y logra que el nifio
interiorice el aprendizaje.

Innovador y entretenido.

Se necesita una modificacion

importante del espacio.

Es del interés del nifio y es bastante
ludica.

El principio de juego esta presente en
todo el desarrollo de la actividad.

Hay una participacion contante del
nifio en la actividad.

Hace el aprendizaje més ludico y es de
interés de los nifios.

Se debe generar un espacio mas amplio
para poder trabajar de una mejor
manera con los nifios y se requieres
computadores.

Motivadora y bastante lidica para los
nifos.



Entrevista a la Educadora.

1.-¢Usted cree que el software revisado es constructivo? Comprendiendo que la
Constructividad se refiere a la posibilidad de construir, hacer y crear nuevos escenarios a
partir de la combinacion de objetos en espacio y tiempo.

Comente lo que opina usted.

Es interactivo vy el nifio puede explorar a través de el creando su propio conocimiento.

2.- ¢Usted cree que el software resisado es Navegable? Entendiendo que la Navegabilidad
se refiere a la posibilidad de explorar libre y flexiblemente cada seccion, actividad,
ambiente y nivel del software.

Es facil de manejar vy los niflos pueden explorar libremente las diversas actividades.

3.- ¢Cree usted que el software permite la interactividad en el aprendizaje? Entendiendo
que la palabra interactividad: es la capacidad dinamica que refleja el sistema (software) con
respecto a la comunicacién que se produce entre las actividades propuestas y el nifio
(instrucciones, refuerzos, explicaciones, etc.) la retroalimentacion entre ambos. Exprese su
opinion.

El software permite que el nifio interactué de forma directa con los computadores
generando la incorporacion de dichas herramientas.

4.- ;Cree usted que el software presenta un contenido relevante, que permite lograr
aprendizajes significativos en el nifio? Entendiendo que la palabra contenido se refiere a la
calidad, fiabilidad, organizacion y relevancia de la informacion entregada en el software.
Fundamente su respuesta.

Sus contenidos son claros y con la informacién relevante para que los nifios puedan
entender.

5.- De acuerdo a lo observado ¢Considera usted que el software utilizado presenta una
adecuada Interfaz para el trabajo educativo con el nifio? Entendiendo que la palabra interfaz
se refiere a: Superficie de contacto entre estudiantes y computador. El teclado, la pantalla,
su estructura y funcionalidad. EI modo de capturar la atencién del nifio, a través de sonidos,
colores llamativos, refuerzos, ETC. Fundamente su respuesta.

Si presenta una interfaz adecuada, ya que el nifio interactla inmediatamente con los
computadores o pizarras interactivas.

6.- ¢Considera usted que el software utilizado constituye un desafio para el proceso
cognitivo del nifio? Entendiendo como desafio la presentacion de actividades que implican



un conflicto para el proceso cognitivo del nifio, que le permiten pensar y resolver
problemas.

Fundamente su respuesta.

El software constituye un gran desafio en donde los nifios deben pasar los diferentes niveles
de dificultad.

7.- ¢Considera que el software es motivante para los nifios? Considerando la motivacion,
como la capacidad del software para centrar la atencién del nifio y movilizarlo hacia la
realizacion de las actividades planteadas?

Argumente su respuesta.

Si, el software fue motivador ya que fue del interés de los nifios y los mantuvo
concentrados durante toda la actividad.

8.- ¢ Cree usted que el software presenta caracteristicas ludicas en sus actividades?

Considerando que un software Ludico es aquel que ademas de desarrollar aprendizajes,
trabajar los aspectos especificos, objetivos y actividades, es capaz de entretener al nifio.

Profundice en su respuesta.

Es un software ludico, ya que presenta diferentes actividades y permite que los nifios
aprendan a través del juego.

9.- ¢Cree usted que el software estimula el descubrimiento, creatividad e imaginacion del
nifio? Comprendiendo que un buen software debe utilizar metodologias constructivas que
se orienten al descubrimiento del conocimiento, la creatividad y la resolucion de los
problemas.

Fundamente su respuesta.

Si, la estimulacion se veia al momento de querer participar los nifios pero debian respetar
los turno.




10.- ¢Usted considera que el software permite asociar infamacion de diferente tipo?
Entendiendo que un buen software permite que el nifio piense, asocie conceptos y logre
sacar conclusiones a partir de las actividades planteadas.

Exprese su opinion.

Asocian diferentes conceptos de de comparacion, establecer diferentes relaciones y asociar
habitad y animales.

11.- ;Usted cree que el software se adapta a los diferentes niveles y ritmos de aprendizajes
de los nifios?

Profundice su respuesta.

Depende de los aprendizajes que se deseen pasar y del nivel de dificultad que este presente.

12.- ¢ Usted considera que el software entrega herramientas y materiales para disefiar, crear
y construir?

Considerando que un buen software tanto en sus actividades virtuales directas y en el
material de apoyo (material para imprimir) debe estimular la creatividad y la capacidad de
construir aprendizajes.

Argumente su respuesta.

Entrega las herramientas necesarias para realizar un buen trabajo con los nifios vy nifias del
nivel.

13.- ¢ Considera gue el software es adaptable?

Considerando que la adaptabilidad se refiere a la capacidad de adaptar contenido del
software a una diversidad de usuarios, sus niveles cognitivos y experiencias, asi como la
posibilidad de cumplir objetivos diferentes a los propios del software.

Profundice su respuesta.

Si, considero que es adaptable y se puede trabajar con otros niveles de nifios y con otros
aprendizajes.




14.- ¢Usted cree que el software es facil de usar?

Un buen software debe tener Usabilidad, es decir, facil de usar, aprender, atender, recordar
sus aspectos importantes, disminuir la posibilidad de errores y proporcionar entretencién al
utilizarlo.

Fundamente su respuesta.

Es facil, los nifios lo pueden ir manejando va que el programa va explicando cada paso que
debe realizar.

15.- ¢Usted cree que la Modalidad de aprendizajes del software es adecuada y completa?
La modalidad tiene relacion con la forma, como el aprendizaje es enfocado por el
programa, es decir, si los entrega contenido, si permite la ejercitacion, si simula procesos, si
estimula aprendizajes activos.

El software revisado entrega contenidos acerca del habitat de los animeles, permite realizar
ejercicios, visualizar videos, imprimir actividades.

Argumente su respuesta.

Se ve que entrega los contenidos de una manera clara, permitiendo la ejercitacién del
aprendizaje de una forma no tradicional.

16.- Comente en torno a utilizar esta metodologia en la sala de clases.

Es algo innovador, es bastante didactica y capta con mayor rapidez la atencion de los nifios
y nifas, ya que es ludica.




Entrevista a la Educadora.

Nivel: transicion B Jardin Los Copihues

Cuadro comparativo.

Metodologia 1 (Con Metodologia 2 (Software educativo)
afiches

Qué podria decir en funcion a
tiempo utilizado para desarrollar la
actividad.

¢Cual metodologia requiere de
mayor tiempo?

Fundamente su respuesta.

Nivel de atencion de los nifios.

¢En cuél de las metodologias el
nifio mantiene su atencion por mas
tiempo?

Exprese su opinion.

Nivel de Motivacion.

¢En cudl de las metodologias el
nifio se evidencia mas motivado?
Interesado, atento.

Argumente su respuesta.

Nivel de autonomia del nifio en la
actividad.
¢En cual nifo
ayuda,

metodologia el
de  mayor

requiere
mediacion del docente? Exprese su
opinion.

Nivel Ludico de las propuestas.

¢En cual de las metodologias se
observa al nifio mas entretenido?
Fundamente su respuesta.

Nivel de
metodologias.
¢Cuél de las metodologias tiene
mayor nivel de utilidad?
Fundamente su respuesta.

Nivel de logro de aprendizajes.

¢En cudl de las metodologias se
obtienen mayores aprendizajes, de
acuerdo a evaluacion final?
Argumente su respuesta.

Comente en torno al material
utilizado en las metodologias.

Utilidad de las

Fue adecuado el tiempo
utilizado y este requiere de
més tiempo ya que todos
participan.

Mayor distraccion tuvieron
los nifios.

Se logra una motivacion al
principio, luego va
perdiendo su interés hasta
lograr su desinterés.

En esta metodologia el nifio
requiere de mas ayuda ya
gue se muestran todas las
habitad juntas y el debe
descubrir, cual es de cual.

Ladico pero no logra una
mayor atencion.

Es util pero no respeta los
ritmos de aprendizaje de los
nifos.

Va a depender de como cada
nino 'y nifia hayan
recepcionado la
informacion entregada.

Es apto para los nifios.

Se necesita de mayor tiempo para
poder trabajar, porque los implementos
estan en otra sala.

En este ya que como era interactivo, los
nifios estaban mas atentos.

Esta metodologia evidencia mas interés
de los nifios y nifias, por ser interactivo.

El nifio se maneja por si solo con el
software, solo requiere ayuda cuando
se es necesario de la educadora o
técnico.

Este ya que es como un juego
interactivo con lo que dice el software.

La metodologia es dtiles ya que no
todos los nifios aprenden de la misma
manera y este lo explica y luego lo
refuerza con juegos.

Depende de cémo trabaje en nifio con
el software.

Esta incluido y no pose de material
concreto.



Valore el nivel de adecuacion del
espacio  fisico utilizado, ¢Da
cumplimiento al objetivo
planteado?

Qué opina en tono al principio de
significado que le
metodolog

Qué opina en torno al principio del
juego, entregado en la metodologia.

entrega la

Que opina en tono al principio de
la actividad, presentado en la
metodologia.
Comente las
metodologia.
Comente las
metodologia.

fortalezas de cada

debilidades de la

Exprese su sobre la

metodologia.

opinién

Se  puede en

cualquier parte.

trabajar

Si se presenta en esta

metodologia

Presenta solo una opcién de
juego al clasificar los
animales.

Presentan una actividad

Material grande y visible
para los parvulos.

Se trabaja en grupos muy
grande donde no todos
alcanzan a participar

Es interesante, pero requiere
de la motivaciéon que da la
educadora y de la
preparacion del material-

Solo se puede trabajar en salas de
computacion.

Se presenta de una forma mas
significativa

Se presenta de diferentes formas ya
que cuenta con tres juegos diferentes.

Presenta diferentes actividades
hablando de un mismo tema

Se interacta con lo tecnoldgico y va
construyendo sus respuestas.

Deben ser més pequefios los grupos
para que el resto de los nifios no
tengan tiempo de dispersion.

Es bueno e interesante para los nifios
ya que estd enfocado en sus
necesidades e intereses.



Entrevista a la Educadora.

1.-¢Usted cree que el software revisado es constructivo? Comprendiendo que la
Constructividad se refiere a la posibilidad de construir, hacer y crear nuevos escenarios a
partir de la combinacion de objetos en espacio y tiempo.

Comente lo que opina usted.

Si, hay una mezcla de objetivos para llevar a cabo un aprendizaje.

2.- ¢(Usted cree que el software resisado es Navegable? Entendiendo que la Navegabilidad
se refiere a la posibilidad de explorar libre y flexiblemente cada seccion, actividad,
ambiente y nivel del software.

Si, va que es facil de manejar, tanto para los nifios y nifias y el adulto mostrando una serie
de actividades.

3.- ¢Cree usted que el software permite la interactividad en el aprendizaje? Entendiendo
que la palabra interactividad: es la capacidad dinamica que refleja el sistema (software) con
respecto a la comunicacién que se produce entre las actividades propuestas y el nifio
(instrucciones, refuerzos, explicaciones, etc.) la retroalimentacion entre ambos. Exprese su
opinion.

Si, los nifios y nifias absorben mejor los aprendizajes, cuando interactuaron directamente
con lo gque se les entreqgo.

4.- ;Cree usted que el software presenta un contenido relevante, que permite lograr
aprendizajes significativos en el nifio? Entendiendo que la palabra contenido se refiere a la
calidad, fiabilidad, organizacion y relevancia de la informacion entregada en el software.
Fundamente su respuesta.

Si, va que los nifios v nifias pueden ir explorando lo que ellos prefieren.

5.- De acuerdo a lo observado ¢Considera usted que el software utilizado presenta una
adecuada Interfaz par ale trabajo educativo con el nifio? Entendiendo que la palabra interfaz
se refiere a: Superficie de contacto entre estudiantes y computador. El teclado, la pantalla,
su estructura y funcionalidad. EI modo de capturar la atencién del nifio, a través de sonidos,
colores llamativos, refuerzos, ETC. Fundamente su respuesta.

Si, el nifio y la nifia lo pueden ir manipulando por si solos.




6.- ¢Considera usted que el software utilizado constituye un desafio para el proceso
cognitivo del nifio? Entendiendo como desafio la presentacion de actividades que implican
un conflicto para el proceso cognitivo del nifio, que le permiten pensar y resolver
problemas.

Fundamente su respuesta.

Si, al hecho gue el pueda pensar lo que el software pide v luego da la respuesta correcta.

7.- ;Considera que el software es motivante para los nifios? Considerando la motivacion,
como la capacidad del software para centrar la atenciéon del nifio y movilizarlo hacia la
realizacion de las actividades planteadas?

Argumente su respuesta.

Si, pero debe hacerse por sub grupos para que el resto del grupo no pierda el interés.

8.- ¢ Cree usted que el software presenta caracteristicas ludicas en sus actividades?

Considerando que un software Ludico es aquel que ademas de desarrollar aprendizajes,
trabajar los aspectos especificos, objetivos y actividades, es capaz de entretener al nifio.

Profundice en su respuesta.

Si, por todo lo antes mencionado.

9.- ¢Cree usted que el software estimula el descubrimiento, creatividad e imaginacion del
nifio? Comprendiendo que un buen software debe utilizar metodologias constructivas que
se orienten al descubrimiento del conocimiento, la creatividad y la resolucion de los
problemas.

Fundamente su respuesta.

Si, eso va a depender del software, este debe ser de acuerdo a la edad de los nifios y debe
ser interactivo para ellos vy trabaje sus necesidades y responda a sus inquietudes.

10.- ¢Usted considera que el software permite asociar infamacion de diferente tipo?
Entendiendo que un buen software permite que el nifio piense, asocie conceptos y logre
sacar conclusiones a partir de las actividades planteadas.

Exprese su opinion.

Si, ya que esto se ve demostrado en las diferentes actividades.




11.- ¢ Usted cree que el software se adapta a los diferentes niveles y ritmos de aprendizajes
de los nifios?

Profundice su respuesta.

Si, va que se puede ir adecuando al software dependiendo de las caracteristicas de los nifios
y nifias.

12.- ¢ Usted considera que el software entrega herramientas y materiales para disefiar, crear
y construir?

Considerando que un buen software tanto en sus actividades virtuales directas y en el
material de apoyo (material para imprimir) debe estimular la creatividad y la capacidad de
construir aprendizajes.

Argumente su respuesta.

Si va que presenta material de apoyo para trabajar en el aula no dejando de lado las
actividades tradicionales.

13.- ¢Considera que el software es adaptable?

Considerando que la adaptabilidad se refiere a la capacidad de adaptar contenido del
software a una diversidad de usuarios, sus niveles cognitivos y experiencias, asi como la
posibilidad de cumplir objetivos diferentes a los propios del software.

Profundice su respuesta.

Si, se puede adaptar a la realidad de los parvulos que atendemos.

14.- ;Usted cree que el software es facil de usar?

Un buen software debe tener Usabilidad, es decir, facil de usar, aprender, atender, recordar
sus aspectos importantes, disminuir la posibilidad de errores y proporcionar entretencion al
utilizarlo.

Fundamente su respuesta.

Si, va que los nifios vy niflas de hoy son cibernéticos y se manejan bastante bien con la
modernidad.




15.- ¢Usted cree que la Modalidad de aprendizajes del software es adecuada y completa?
La modalidad tiene relacion con la forma, como el aprendizaje es enfocado por el
programa, es decir, si los entrega contenido, si permite la ejercitacion, si simula procesos, si
estimula aprendizajes activos.

El software revisado entrega contenidos acerca del habitat de los animeles, permite realizar
ejercicios, visualizar videos, imprimir actividades.

Argumente su respuesta.

Si, va que en él se encuentra todo para realizar la experiencias.

16.- Comente en torno a utilizar esta metodologia en la sala de clases.

Va a depender de las edades de los parvulos v ir adaptando los software educativo, ademas
lo podemos utilizar como complemento a nuestro gue hacer educativo.




Entrevista a la Educadora.

Nivel: transicion A Liceo Polivalente Maria Reina.

tiempo utilizado para desarrollar la
actividad.

¢Cual metodologia requiere de
mayor tiempo?

Fundamente su respuesta.

Nivel de atencién de los nifios.

¢En cuél de las metodologias el
niflo mantiene su atencion por mas
tiempo?

Exprese su opinién.

Nivel de Motivacion.

¢En cuél de las metodologias el
nifo se evidencia mas motivado?
Interesado, atento.

Argumente su respuesta.

Nivel de autonomia del nifio en la
actividad.

¢En cual nifo
requiere de mayor ayuda,
mediacion del docente? Exprese su
opinion.

Nivel Ludico de las propuestas.

¢En cual de las metodologias se
observa al nifio méas entretenido?
Fundamente su respuesta.
Nivel de Utilidad
metodologias.

¢Cual de las metodologias tiene
mayor nivel de utilidad?
Fundamente su respuesta.

Nivel de logro de aprendizajes.

metodologia el

de las

Cuadro comparativo.

nifios y nifas.

La atencién de los nifios es
mas reducida. Se
desconcentran mas rapido.

Menos motivadora.

El adulto también guia al
nifio con esta metodologia.

Es ludica, pero se requiere

de un buen material para
lograr que el nifio este
concentrado.

Es util pero solo se trabaja
una actividad a la vez.

En esta no se obtiene un

items. Metodologia 1 (Con Metodologia 2 (Software educativo)
afiches)

Gl delien eleele ol inelen o0 Se trabaja més répido, los Requiere mayor tiempo, ya que tiene

muchas opciones en que trabajar.

Mayor atencién de los nifios. Imagenes
mas atractivas y con sonido.

Los nifios se presentan mas motivados
con esta metodologia. Todos quieren
participar. Es mas llamativa.

El nifio requiere ayuda mayor, para
manejar el programa.

Se observa al nifio més entretenido. El
programa posee MAs opciones para
trabajar una misma tematica.

Da mas opciones para desarrollar el
aprendizaje, ya que se abarca de
diferentes maneras.

Se logra un mayor aprendizaje, porquée



¢En cudl de las metodologias se
obtienen mayores aprendizajes, de
acuerdo a evaluacion final?
Argumente su respuesta.

Comente en torno al material
utilizado en las metodologias.

Valore el nivel de adecuacion del
espacio  fisico utilizado, ¢Da
cumplimiento al objetivo
planteado?

Qué opina en torno al principio de
significado que le entrega la
metodologia.

Queé opina en torno al principio del
juego, entregado en la metodologia.
Que opina en tono al principio de
la actividad, presentado en la
metodologia.
Comente las
metodologia.
Comente las debilidades de la
metodologia.
Exprese su
metodologia.

fortalezas de cada

sobre la

opinién

mayor logro, tienen muchas
distracciones.

Simple pero requiere de
crear el material.

Se requiere de mas espacio
para ubicar las fichas. Se
necesita adecuar el espacio.

Favorece al aprendizaje, ya
que tienen conocimientos
previos.

No se

totalidad.
El nifio se involucra, pero no
tiene muchas opciones para
trabajar.

Se trabaja en concreto.

observa en su

Lenta ya que requiere de
mayor tiempo.
Util, pero no llamativa, ni
potenciadora.

todos participan 'y no hay una
distraccion.

Entretenido y desafiante. EI material
viene incluido.

Se requiere de una sala de computacion
para poder trabajar.

Responde a los intereses de los nifios,
la tecnologia es parte de ellos hoy en
dia.

Se observa claramente, el juego estd
presente en toda la metodologia.

El nifio participa de su aprendizaje.
Aprende jugando.

Entretenida. El nifio aprende jugando e
investigando.
Ninguna.

Practica y motivadora, se presentan
casi todos los principios de la
Educacion Parvularia.



Entrevista a la Educadora.

1.-¢Usted cree que el software revisado es constructivo? Comprendiendo que la
Constructividad se refiere a la posibilidad de construir, hacer y crear nuevos escenarios a
partir de la combinacion de objetos en espacio y tiempo.

Comente lo que opina usted.

Considerando que si es constructivo, permite al nifio interactuar e investigar a partir de sus
intereses.

2.- ¢Usted cree que el software resisado es Navegable? Entendiendo que la Navegabilidad
se refiere a la posibilidad de explorar libre y flexiblemente cada seccion, actividad,
ambiente y nivel del software.

El software es facil de manejar, por ende los nifios pueden tener acceso para explorar cada
contenido libremente.

3.- ¢Cree usted que el software permite la interactividad en el aprendizaje? Entendiendo
que la palabra interactividad: es la capacidad dinamica que refleja el sistema (software) con
respecto a la comunicacién que se produce entre las actividades propuestas y el nifio
(instrucciones, refuerzos, explicaciones, etc.) la retroalimentacién entre ambos. Exprese su
opinioén.

Considero que el software si permite la interactividad.

4.- ;Cree usted que el software presenta un contenido relevante, que permite lograr
aprendizajes significativos en el nifio? Entendiendo que la palabra contenido se refiere a la
calidad, fiabilidad, organizacion y relevancia de la informacion entregada en el software.
Fundamente su respuesta.

Posee contenidos claros, precisos con informacion relevante y estd presentando de manera
entretenida.

5.- De acuerdo a lo observado ¢Considera usted que el software utilizado presenta una
adecuada Interfaz par ale trabajo educativo con el nifio? Entendiendo que la palabra interfaz
se refiere a: Superficie de contacto entre estudiantes y computador. El teclado, la pantalla,
su estructura y funcionalidad. EI modo de capturar la atencién del nifio, a través de sonidos,
colores llamativos, refuerzos, ETC. Fundamente su respuesta.

Un nifo actualmente de cuatro afios maneja el computador con gran facilidad y eso se
agrega que el software es entretenido y llamativo para él. Adecuada interfaz.




6.- ¢Considera usted que el software utilizado constituye un desafio para el proceso
cognitivo del nifio? Entendiendo como desafio la presentacion de actividades que implican
un conflicto para el proceso cognitivo del nifio, que le permiten pensar y resolver
problemas.

Fundamente su respuesta.

Considerando que el software presentado si construye un desafio, ya que él nifio debe
realizar muchas acciones que implica no solo el identificar. Debe asociar, comparar y
relacionar.

7.- ¢Considera que el software es motivante para los nifios? Considerando la motivacion,
como la capacidad del software para centrar la atencion del nifio y movilizarlo hacia la
realizacion de las actividades planteadas?

Argumente su respuesta.

Sequn lo observado, el software fue motivante para ellos. Deseaban participar, opinar y
aprender jugando con el programa.

8.- ¢ Cree usted que el software presenta caracteristicas ltdicas en sus actividades?

Considerando que un software Ludico es aquel que ademas de desarrollar aprendizajes,
trabajar los aspectos especificos, objetivos y actividades, es capaz de entretener al nifio.

Profundice en su respuesta.

Considero que si presenta caracteristicas ludicas. Los dibujos eran apropiados, los nifios se
entusiasmaban v guerian participar activamente.

9.- ¢Cree usted que el software estimula el descubrimiento, creatividad e imaginacion del
nifio? Comprendiendo que un buen software debe utilizar metodologias constructivas que
se orienten al descubrimiento del conocimiento, la creatividad y la resoluciéon de los
problemas.

Fundamente su respuesta.

Sequn lo observado, los nifios se mostraban entusiasmados por descubrir el contenido de
cada parte presentada.




10.- ¢Usted considera que el software permite asociar infamacion de diferente tipo?
Entendiendo que un buen software permite que el nifio piense, asocie conceptos y logre
sacar conclusiones a partir de las actividades planteadas.

Exprese su opinion.

Este software permite que los nifios pudiesen asociar diferentes conceptos, no solo
entregando conocimiento. Los nifios aparte del conocimiento, podian asociar, comparar vy
establecer relaciones.

11.- ;Usted cree que el software se adapta a los diferentes niveles y ritmos de aprendizajes
de los nifios?

Profundice su respuesta.

Depende de como se presente al grupo de nifos.

12.- ¢ Usted considera que el software entrega herramientas y materiales para disefiar, crear
y construir?

Considerando que un buen software tanto en sus actividades virtuales directas y en el
material de apoyo (material para imprimir) debe estimular la creatividad y la capacidad de
construir aprendizajes.

Argumente su respuesta.

Cre6 que més que disefiar, crear y construir, permite que los nifios puedan asociar,
identificar y comparar.

13.- ¢ Considera gue el software es adaptable?

Considerando que la adaptabilidad se refiere a la capacidad de adaptar contenido del
software a una diversidad de usuarios, sus niveles cognitivos y experiencias, asi como la
posibilidad de cumplir objetivos diferentes a los propios del software.

Profundice su respuesta.

Todo programa es adaptable. Este software presenta diferentes niveles de complejidad, se
puede ir avanzando presentacién de acuerdo al usuario.




14.- ¢Usted cree que el software es facil de usar?

Un buen software debe tener Usabilidad, es decir, facil de usar, aprender, atender, recordar
sus aspectos importantes, disminuir la posibilidad de errores y proporcionar entretencién al
utilizarlo.

Fundamente su respuesta.

Muy facil de usar, a medida que se presenta, va explicando gue realizar en cada momento.

15.- ¢Usted cree que la Modalidad de aprendizajes del software es adecuada y completa?
La modalidad tiene relacion con la forma, como el aprendizaje es enfocado por el
programa, es decir, si los entrega contenido, si permite la ejercitacion, si simula procesos, si
estimula aprendizajes activos.

Argumente su respuesta.

Claramente el software ademds de entregar contenidos, permite al niflo asociar, ejercitarse
frente a la tematica, identificar los habitat, los animales y sonidos.

16.- Comente en torno a utilizar esta metodologia en la sala de clases.

Me parece una metodologia didactica, practica, motivadora, entretenida. Permite que él
nifio interactué de una manera mas activa frente a una determinada tematica.




ANEXO 4:  Protocolo de Aplicacion del Instrumento de evaluacion.
Primer Nivel de Transicion. Liceo polivalente Maria Reina y
Jardin Infantil Los Copihues.

Caracteristicas de la aplicacion de la prueba.

» La evaluacion para los parvulos del Primer Nivel de Transicion, se realizara de
manera individual, utilizando una bateria con laminas de los animales y sus hébitat,
donde se realizaran diferentes actividades (clasificar los animales en sus habitat,
indicar con su dedo los hébitat que la nombre, responder a las preguntas de

desarrollo y unir la imagen de la columna A con la columna B)

» La educadora sera quien aplique la prueba a cada nifio marcando en la hoja de

respuesta lo que responda el nifio o la nifia.

El instrumento se dividira en dos aplicaciones.
1. En la primera aplicacion se realizara antes de trabajar con ambas
metodologias para conocer los conocimientos previos que tienen los nifios y

nifias del nivel NT1 en relacién a los animales y su habitat.

2. En la segunda aplicacion, se debe realizar una semana después de haber
trabajado ambas metodologias, para evaluar con que metodologia se

adquirieron més aprendizajes.

Tiempo estipulado de duracion de la aplicacion de la prueba consta entre 15 a 30 minutos
por dia utilizando 3 dias para la aplicacion.
» ler dia: aplicacion de prueba diagnostica.
» 2do dia: trabajar con metodologia de software educativo y metodologia
tradicional de laminas y afiches.

» 3er dia: aplicacion de la prueba final (la misma prueba del inicio).



ANEXO 5: Bateria de material para aplicar la prueba.

(Lamina N°2)



(Lamina N°4)






