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El aprendizaje es mas que la adquisicion

de la capacidad de pensar; es la adquisicion
de numerosas habilidades para pensar

en una gran variedad de cosas.

Jean Piaget

Dedicatoria

Dios el gran maestro de la vida, gracias por permitirme llegar hasta este punto de
la vida, cerca de alcanzar la meta que se ve tan cerca y a la vez tan distante. Te
agradezco por todo lo que me has dado, la familia a la que pertenezco, la familia a
la que me integraste y la familia que forme con mi pareja; estos tres pilares son los
cimientos que mantienen en pie mi fortaleza, muchas gracias Dios por la vida.

Dedico este logro a mi esposa Diana Luz Pineda Ventura, por ser el sol que ha
iluminado mi vida, por ser la gran compafiera que siempre ha estado a mi lado en
los momentos felices y adversos de la vida. Porque siempre ha creido en mi, sus
palabras de animo y su incondicional apoyo me ayudaron a alcanzar esta meta. Ella
es la musa que inspira mi alma y da fortaleza a mi corazén para seguir adelante.

A mis hijos Angelito, Adancito y Jimenita, son el motivo de mi existencia, por ellos
es por quienes sigo adelante y lucho todos los dias para ser una mejor persona.

A mis padres Francisco Aguilar y Rafaela Nolberto, quienes me ensefiaron valores,
principios y educacion para afrontar la vida.

A mis suegros Adan Pineda y Angelina Ventura que han sido como mis padres y
me han apoyado durante todos estos afios.

A toda mi familia y amigos por su gran apoyo y carifio.



Agradecimientos

A la Maestra Giselle Gomez Gastinel mi asesora de informe; por su orientacion,
paciencia y apoyo para realizar este trabajo.

A la Maestra Francy Peralta Marin por su atencion y apoyo en este proceso de
titulacion.

A mis Sinodales Lic. Marcela Itala Numa Pacheco, Mtra. Giselle Gomez Gastinel,
Dra. Liliana Valladares Riveroll, Mtra. Norma Vilchis Salcedo y Mtro. José Luis
NuUfez Ruiz; por su compromiso y profesionalismo en la revision de mi informe.

Al personal directivo de la escuela primaria “20 de noviembre”, Profr. Fausto Florin
Aguilar y Mtra. Reyna Enedina Hernandez de la O, por ser un gran ejemplo como
personas, directivos y docentes en la institucion donde laboro, por su amistad y
apoyo durante todos estos afos.

Al personal docente de la escuela primaria “20 de noviembre”, por que no solo son
mis compaferos de trabajo sino son mi familia.

A la Doctora Iran Guadalupe Trejo Guerrero por su apoyo a lo largo de mi carrera.

A todos mis familiares, amigos y maestros.



indice

Tl Ao To [T Tod of Lo ] o R P U T TP PPPPPPPPPRPT 6
Capitulo 1. Descripcion del plantel donde se desarrolla la actividad
PrOTESTONAL ... e 14
1.1 Descripcion y caracteristicas generales de la institucion ..............ccccceeeeeenne 14
1.1.1 Caracteristicas Generales de 1a INStUCION ..........cceceeriiniinicincceeeeeees 14
1.1.2 Mision, visidn, valores Y ODJELIVOS.........ccvcveiiceeeececee et 17
1.2, 0 IMHISION ettt ettt 17
1.2.2 VISION ..ttt ettt b ettt b ettt b et s 17
1.2.3 VAIOTES ...ttt ettt sttt et nae 17
1.2.4 ODJELVO QENEIAL.....cueceeeiieeiee ettt sttt st e re e beeae e 18
1.2.5 Objetivos ESPECITICOS ...cviiieiictececeeeee ettt s 19
1.3 Plantilla dOCENTE.......ccueieieeeet ettt sttt 20
1.4 Organizacion INSHEUCIONAL...........cooeiriirieiie ettt 21
1.5 Contexto social de 18 INSHIUCION .........c.cerirrieriirniecreee et 23
Capitulo 2. Las teorias cognitivas en el aprendizaje..........ccccceeevviiiriieeeennnn. 26
2.1 Teoria cognitiva de Jean PIagel.........ccvciiiiiieieieeiecte ettt 26
2.1.1 La etapa SENSOMO MOLOMA.......ceccveiieereeiesreereiteeeeste e estesteeaestesreesesbeesesteeseesesseessenns 27
2.1.2 La etapa PreopPeracCioNal........cccceceeeerieiieeieeeieeeesiesreestesteeeestesseesesreesesteesaesesseensenns 27
2.1.3 El abordaje aloS @lUMNOS ........ccccocireeciinieieriieieseseete ettt e ese st sseessesreensenns 28
2.1.4 Etapa psicomotora del aprendizaje.........ceceveeeevereeciiseeiereeeeeseee e 29
2.1.5 El desarrollo afectivo €mOCIONAL............cceerirerenenereeee e 30
2.2 Teoria cognitiva de VIGOISKY .......cccoiriiiriiereeeess s 31
2.2.1 El entorno SOCIOCUIUIAL.........coveuirieiiriiiieiicnceeeeee et 33
2.2.2 El papel del lenguaje en el CONOCIMIENTO..........cceverveecierieierie e 34
2.2.3 Las funciones mentales segun VIgOtSKY ........ccccviieiievieieieieececeseseeeee e 35
2.2.4 El aprendizaje en la teoria SOCIOCUIUIAl ...........cooevveiieieieieieeceseeesee e 36
2.3 El aprendizaje por medio del JUBJO.......cocerieieeeeeere et 37
2.3.1 La etapa de la funcion SimBOlICA...........ccveieiiiiiceseeeeeeeeee e 37
2.3.2 La ludica de aprendiZaje........ccceeceviereeriesieeierieeeesie sttt sttt 38
2.3.3 Actividades basadas en 1a IUdiCa .........ccecvveireineninieee s 38
2.3.4 Las paginas Web y el juego como recurso didactiCo.......cccccevvverererenienieieieennns 42



2.3.5 El desarrollo intelectual de [0S @alUMNOS.........ooveeieeiieeeeeeeeee ettt 43

Capitulo 3. Descripcion de la actividad profesional.............ccoovvvvvviiiiinneeenn. 45
3.1. Actividad profesional en la Escuela Primaria 20 de noviembre .........ccccccoceeeevencennnne 45
3.2. La funcioén del docente de computacion en el aprendizaje ..........ccccoveeveereenienennene. 49

3.2.1 Temario del taller de computacion cuarto grado ..........c.cccceeeereerererenenereseneneneas 53
3.3. Las computadoras como recurso didactico en el aprendizaje............cccecevveevevennennene 60
3.3.1 Las paginas web y juegOoS €N lINEA.........cceceeieriiiieececeee et 61
3.3.2 Actividades que permiten la mejora de ortografia en alumnos de 4°................... 62
3.4. Funciones desarrolladas dentro del campo administrativo.............ccceecevevenveieneeennene 70
3.4.1 Plataforma electronica SIASE Control ESCOIAr.........ccoeveveveninineneeeeeeee 70
3.4.2 Plataforma SISER WEB .........cooiiiiiiieieceeeeese ettt 71

Capitulo 4. Valoracién critica de la préctica profesional .............occcvvvvieeeenn. 73
4.1. Logros y alcances del taller en el aprendizaje en 10s alumnos..........ccccceevecveveeeennen, 73
4.2. Factores que obstruyen el aprendizaje al usar una computadora..........cccceeveeeennene 74
4.3. Recomendaciones PAra MEJOTA ........ccereruerreeeeeirieriessestesteseteseesessessessessessessenseneesessens 77
4.4. Lineas futuras para el aprendizaje en el taller de cOMPULO ..........ccceceeevievievieieiennnnn, 78

(@0 o3 1F 1] [0 g = 80

Y] =T =T Lo = L 83

F AN 1S3 0 1= 86



Introduccién

En la actualidad la sociedad en general se encuentra inmersa con avances
tecnologicos, diversos dispositivos que se utilizan a cada instante en todo el mundo
diariamente y casi en todos los trabajos que desarrollamos se hacen por medio del
uso de una computadora, la cual es practicamente obligatoria para desempeiiar
diversas actividades laborales, con ello el desarrollo de las capacidades para

manejar una de ellas se vuelve necesario e indispensable.

Saber manejar una computadora hoy en dia es una ventaja frente a quien no sabe
hacerlo y esta habilidad nos abre una inmensa puerta para conseguir un empleo,
buscar informacion sobre algin tema que no conozcamos, tener contacto con
personas de otras naciones por medio de las redes sociales y comunicarse de

manera directa y en vivo con familiares lejanos o que se encuentren en el extranjero.

La demanda laboral que existe en nuestro pais tiene como principales
caracteristicas saber manejar una computadora, volviéndose un requisito casi
necesario para buscar empleo, dentro del programa de educacién primaria de la
secretaria de educacion publica (SEP), no se ha formalizado implementar el taller

de computacion como una materia obligatoria en el nivel primaria.

Algunos colegios particulares y publicos han integrado de manera extracurricular
dicho taller pero sin validez oficial, ya que dentro del reporte de evaluacién no
aparece. De igual forma existen escuelas que imparten computacion e inglés
estableciendo cuotas propias dependiendo de la escuela, algunos expiden un
documento que no tiene validez oficial de la SEP.

La planeacion o programa de estudio que imparten escuelas tanto publicas como
privadas es de caracter particular es decir; no existe una rubrica en especial que

establezca el protocolo que deba seguirse para impartir dicho taller.



Los conocimientos del autor de este informe en la operacion, manejo, reparacion,
mantenimiento y ensamble de equipos de coOmputo, se obtuvieron por medio de la
carrera de técnico en informatica en el Colegio Nacional de Educacion Profesional
Técnica (CONALEP), lo cual proporciond los conocimientos necesarios en el
manejo y operacion de equipos de computo. Por otra parte, la carrera de Pedagogia
me permitio enriquecer el desarrollo en el campo educativo como docente y

aprender estrategias y métodos necesarios para desarrollar la actividad profesional.

Como antecedentes de este informe cabe sefialar que en la gaceta del gobierno del
Estado de México con registro DGC numero: 0011021 emitida el 16 de agosto de
2016, se publica el acuerdo del Plan de Desarrollo del Estado de México 2011-2017;
en el cual la secretaria de educacién establecio el programa “comunidad de inglés
y computacion para todos en el Estado de México”, esta propuesta educativa se
planted con la finalidad de reducir la diferencia en materia y calidad educativa entre
instituciones publicas y privadas; ya que las materias extracurriculares de inglés y
computacion se imparten de manera obligatoria en colegios privados, no siendo asi

en las instituciones publicas.

Se considera que la teoria y la practica van de la mano para enriquecer el
aprendizaje de los alumnos, debido a que las clases son una hora a la semana se
dejan tareas teéricas y practicas, para que a lo largo de la semana los alumnos
elaboren estas actividades y asi fortalezcan los aprendizajes adquiridos en el aula

y practiquen el manejo de una computadora.

Con base en los estudios realizados en la carrera de pedagogia, aprendi que los
nifios tienen una concepcién del mundo diferente a la de los adultos, la manera de
observar el entorno y las soluciones planteadas a diversos tipos de problemas son
diferentes, por esta situacion se tuvo en cuenta que los metodos para la ensefianza-

aprendizaje deben ser diferentes en los nifios.



El juego es una parte fundamental por medio del cual los nifios pueden aprender, si
se implementan estrategias bien planteadas de manera correcta y se desarrollan
actividades que tengan un fin educativo para que los nifios puedan aprender de

manera mas rapida.

Observar a los alumnos dentro del aula, la manera en que se desenvuelven y las
diversas formas de aprender me permitio crear estrategias de aprendizaje; con lo
anteriormente mencionado y teniendo presente el internet como herramienta de
apoyo para el aprendizaje de computacién, durante el ciclo escolar 2015-2016 se
cre6 un método tomando como antecedente las teorias de aprendizaje de Piaget y
Vigotsky denominado “recreando mi libro”, en este método el docente es un guia
para el alumno mientras se realizan las tareas escolares, ademas permite utilizar la
actividad ludica junto con actividades de los libros de texto gratuito para el
aprendizaje de computacion y construir el conocimiento de los alumnos en las

asignaturas de espafiol y matemaéticas.

El método anteriormente mencionado tiene como finalidad la organizacion previa de
actividades en las cuales se plantean los objetivos y aprendizajes esperados,
realizando actividades de los libros de texto gratuito, desarrollando su disefio y
resolucién en la computadora. Este método de ensefianza no es complejo, aunque
lleva un tiempo considerable planearlo, se considera que utilizar diversas
estrategias de ensefianza es mas productivo y fructifero en el aprendizaje y en el

manejo de una computadora en alumnos de primaria.

Disefar las estrategias para el manejo de una computadora en los alumnos, tiene
como objetivo construir y fortalecer el aprendizaje en la materia de espariol, en
especial en la ortografia y en matematicas en el calculo mental, esta propuesta que
se describe en el presente informe y se encuentra sustentada en la experiencia
profesional se considera util, ya que es un disefio de autoria propia y facil de aplicar
debido a que se enfoca en las alfabetizaciones académicas y digitales, teniendo

como objetivo atravesar todas las asignaturas con al apoyo de los libros de texto,



ya que todos los alumnos de la institucion cuentan con ellos; por el momento se
desarrolla en dos de las asignaturas principales en nivel primaria que son espafiol

y matematicas.

A lo largo de 10 afios que he laborado como docente de computacion en la
institucion, el aprendizaje propio para relacionar métodos didacticos y pedagdgicos
es mas solido, debido a que al aplicarlos se fortalecen las experiencias y se
modifican los errores que surgen a través de la aplicacion de dichos métodos en los

alumnos.

Al estudiar la carrera y revisar diversas teorias y técnicas de investigacion
pedagdgica, se establecié que son posibles aplicarlas a problemas que se suscitan
en la practica cotidiana y que necesitan un analisis dentro del contexto laboral.

La participacion de los padres es fundamental en el desarrollo y aprendizaje de los
alumnos, ayudarlos en las tareas y orientarlos para realizar trabajos, tareas y

exposiciones por medio de una computadora es de gran importancia.

El presente trabajo se encuentra compuesto por cuatro capitulos, los cuales
describen el contexto escolar, condiciones tedricas y pragmaticas, las cuales han
sido de ayuda para llevar a cabo la actividad profesional como profesor de
computacién en la Escuela Primaria 20 de noviembre, en la que se inicio a laborar

en el aflo 2010 y en la cual continto laborando hoy en dia.

Dentro del primer capitulo se describen las caracteristicas generales de la
institucion, historia de los inicios de la escuela, infraestructura escolar y su
composicién, organizacion institucional, ademas se muestra la plantilla docente y

sus funciones.

Se describen la mision, vision y objetivos tanto generales como especificos que

persigue la escuela en beneficio de la educacion de los alumnos, ademas se
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especifica el contexto social que existe en la colonia, descripcion de la poblacion y
empleos en los que se desempefian los padres de familia, de igual manera se dan
datos sobre los ambientes alfabetizadores en el hogar de los alumnos de esta

institucion educativa.

Dentro del capitulo dos se presentan los principios tedricos que fundamentaron el
disefio e implementacion del taller de computacion para aplicarse y resolver
problemas de aprendizaje, los cuales se presentan dentro del centro educativo, los
instrumentos que se emplean a dichas probleméticas de aprendizaje en el manejo
de una computadora y como se refuerzan las asignaturas de espafiol y
matematicas, con base en la teoria cognitiva de Piaget, la cual se ajusta a los
contenidos educativos y como se adapta a los conocimientos de los nifios de cuarto
grado de primaria, a su vez el andlisis de su realidad y la interpretacion del
conocimiento por medio de nociones psicosociales, las cuales proporcionan

habilidades para socializar, clasificar y seriar tanto objetos como nimeros.

Una vez que se establecieron los criterios anteriores, se procedié a planear las
estrategias de manera que pudieran adaptarse a los contenidos del taller de
computacioén, con la finalidad de enriquecer el aprendizaje de los alumnos de cuarto
grado de primaria tomando las bases de la teoria cognoscitiva de Jean Piaget,
dentro de la adaptacion del conocimiento se proponen realizar actividades con la
computadora que sean utiles, principalmente actividades de los libros de espafiol
lecturas y matematicas con la finalidad de mejorar el aprendizaje, construyendo los
conocimientos en la lectura, escritura y calculo mental para alumnos de cuarto grado

de primaria.

En la etapa de operaciones concretas segun la teoria del desarrollo cognitivo de
Piaget, se establece que los conocimientos de los nifios son operaciones
aprendidas por medio de la construccion de relaciones sociales y nuevos
conocimientos a través de una experiencia previa, para que sea una herramienta

efectiva en el aprendizaje “la evolucién del pensamiento esta prevista por el lenguaje
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es decir, por los instrumentos linglisticos del pensamiento y la experiencia social y

cultural del sujeto” (Bousaz, 2004, p. 29).

Esta experiencia adquirida en el aula estd acompafiada de actividades ludicas, las
cuales se forman por medio del juego como herramienta para enriquecer el
aprendizaje, con ello los alumnos se sienten motivados e integrados a las

actividades que realizamos en el taller de computo.

Dentro de la etapa de operaciones concretas de Piaget, la mayoria de los alumnos
desarrollan un pensamiento logico y operativo, por ello les resulta mas facil realizar
operaciones con objetos diferentes y la resolucion de problemas sencillos con base

en el pensamiento antes que en la percepcion.

Las actividades que se realizan se basan en el avance de los alumnos respecto a
la zona del desarrollo proximo que establece la teoria de Vigotsky, puesto que las
actividades realizadas en el taller manejan operaciones de calculo mental, reflexion
y situaciones en las que son necesarios el uso del pensamiento y el razonamiento
de aprendizajes nuevos, que se establecen como aprendizajes concretos para

construir cosas nuevas.

Dentro del capitulo tres se describe con méas profundidad informes sobre las
actividades que se desarrollan en la labor profesional dentro de la escuela primaria
20 de noviembre, de igual manera se describe la aplicacion de las actividades,
estrategias y métodos que se emplean para el aprendizaje, mediante la experiencia
de los alumnos previamente establecida en las clases de computacion por medio
de métodos pedagdgicos, utilizando la computadora como herramienta para
fortalecer la ortografia en la materia de espafiol y calculo mental en la materia de

matematicas.

Dentro del presente escrito se explica de manera detallada la implementacion del

método de aprendizaje en el aula de computaciéon, ademas se seleccionan a los
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alumnos de 4° C del turno matutino, como muestra de la implementacién del método

y estrategias de ensefianza.

Lo anterior debido a que los alumnos de 4° manejan una mejor comprension de
lectura y contenido de los textos, ademas se encuentran en una etapa en la que
pueden razonar, analizar y resolver problemas matematicos con operaciones
mentales. Por ello se hace una relacién estrecha con el contenido de los libros de
texto utilizando como herramienta las computadoras durante la clase de
computacion, construyendo actividades curriculares que se enfoquen a las
asignaturas de espafol y matematicas para enriquecer los aprendizajes que se

obtienen en el aula.

De igual manera se describe el manejo de los sitios web que son necesarios en la
actualidad para el funcionamiento de la institucién, se menciona en qué consiste
cada uno de ellos, por qué forman parte en la funcibn como docente y parte de la
institucién. Por lo general la asesoria y exploracion de dichas paginas se encuentran
a cargo del docente de computacion, por ello es necesario la actualizacién en las

mismas.

Algunas funciones que el docente de computacion desarrolla en la organizacion
administrativa es dando soporte técnico, reparacion y mantenimiento a equipos de
computo, exploracion y manejo de sitios web del Gobierno del Estado de México los
cuales son necesarios para el llenado de informacion del centro educativo y se

mencionan dentro de este capitulo de manera mas detallada y objetiva.

El trabajo se hace de manera conjunta con el personal de direccion escolar, una vez
establecidas las fechas para las capturas, ya sea de datos de la escuela o de
alumnos y docentes, se llevan a cabo con la exploracion previa para no tener errores
en las capturas; si las capturas son para los docentes se realizan en el aula de

computo, por ello es necesaria la exploracion y actualizacion en el manejo de estas.
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Para terminar en el capitulo cuatro se realiza una valoracion critica de las
actividades que se realizan dentro del aula de codmputo en esta institucion, se
describen los resultados obtenidos a través del uso del método de ensefianza de
autoria propia “recreando mi libro”, el cual se compone de diversas estrategias para
el aprendizaje de los alumnos utilizadas en las clases de computacion y se describe

como fortalece el aprendizaje de los alumnos al utilizar una computadora.

También se mencionan algunas recomendaciones que sirven para fortalecer el
aprendizaje en lectura, escritura y calculo mental, utilizando como herramienta la
computadora y de qué manera pueden mejorar los factores de aprendizaje en los
alumnos de la institucidon, con base en los resultados que se observan en las
asignaturas de espafol y mateméaticas que son la parte central de la formacién

académica de los alumnos.

Finalmente se analiza criticamente que tanto puede beneficiar a los alumnos utilizar
juegos y actividades ludicas para el manejo de la computadora, los resultados de
los aprendizajes para fortalecer las materias de espafiol y mateméticas en este
centro educativo, factores de la infraestructura escolar que pueden mejorar y que

resultan un factor negativo en el aprendizaje de los alumnos.

Se mencionan la lineas futuras que tiene el taller de computaciéon y el uso de las
herramientas tecnolégicas para el aprendizaje de los alumnos, que tanto puede
beneficiar al implementarlas de manera formal y obligatoria en las asignaturas
curriculares del nivel primaria, debido a que los alumnos en general realizan sus
trabajos y tareas en una computadora “todos y cada uno de los elementos, factores,
condiciones y tipos que garantizan la adquisicion, la asimilacion y la retencion del
contenido que la escuela ofrece al alumnado, de modo que adquiera significado

para el mismo” (Rodriguez, 2004, p. 47).
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Capitulo 1. Descripcion del plantel donde se desarrolla la actividad
profesional

1.1 Descripcion y caracteristicas generales de la instituciéon

La Escuela Primaria 20 de noviembre es una institucién publica con 41 afios de
servicio ubicada en la calle plan de Ayala # 17, pertenece a la colonia Revolucion
del municipio de Chicoloapan en el Estado de México, su objetivo es brindar una
educacién de calidad y preparar a los alumnos para que a través de su formacion
académica tengan los conocimientos suficientes para ingresar a la educacion

secundaria.

Esta institucion educativa se preocupa por formar alumnos con valores y actitudes,
siempre con la vision de mejorar la educacion, por ello se integraron talleres de
inglés y computacion para que los alumnos egresados de esta institucién educativa
tengan bases y conocimientos que son complementarios a los aprendizajes
curriculares que se adquieren en el aula, con la finalidad de que tengan
herramientas necesarias para afrontar las problematicas laborales y educativas de

la vida cotidiana.

1.1.1 Caracteristicas Generales de la institucién

La Escuela Primaria 20 de noviembre es una escuela como la mayoria de las
escuelas de nivel primaria, se encuentra incorporada a la Secretaria de Educaciéon
Pablica (SEP), cubre un horario de 08:00 a 13:00 hrs. en el turno matutino, la
escuela se encuentra ubicada en la direccion Plan de Ayala # 17, entre las calles 16
de septiembre y Francisco |. Madero en la Colonia Revolucion, pertenece al

municipio de Chicoloapan de Juarez en el Estado de México.

La Escuela Primaria 20 de noviembre inicio su servicio el 20 de noviembre de 1979,

en un terreno prestado por personas de la comunidad, la superficie era
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aproximadamente de 750 metros, al inicio se abrieron tres grupos: uno de primero,
uno de segundo y uno de tercero; su matricula inicial era de 90 alumnos de los
cuales 30 alumnos pertenecian a cada grado, las aulas fueron construidas con
laminas de carton, no tenia pisos, ventanas, ni butacas; por ello cada alumno debia

llevar su silla para tomar clases.

Al inicio se contaba con una superficie de 750 metros cuadrados con dimensiones
de 25 metros de ancho por 30 metros de profundo, un afio mas tarde se ingresoé el
cuarto grado, al afio siguiente se implementé quinto y finalmente sexto grado, para
los posteriores tres afios se contaba con una superficie de 1400 metros cuadrados,
los cuales se obtuvieron por cooperaciones y donaciones, por ello se habian

comprado 700 metros de los 1400 con los cuales se contaba.

En 1985 conforme se fue poblando la zona y fue creciendo el indice de viviendas
en la colonia revolucién, se tuvo la necesidad de fundar nuevos grupos y ampliar
mas el terreno para seguir satisfaciendo las necesidades educativas de la colonia,
ya que se ampliaron los grupos de 1A, 1B. Recibiendo a otros 60 alumnos en los
grupos de primer grado y por ende al siguiente afio se ampliarian los segundos

grados.

Como la poblacion de la colonia fue creciendo la necesidad de ir aumentando los
grupos se fue expandiendo, en 1991 se contaba con una extension territorial de
1750 metros cuadrados, la cooperacién por concepto de inscripcion fue en aumento

y por ende la necesidad de tener mejores instalaciones.

El gobierno local tuvo la disponibilidad de apoyar a la escuela para construir aulas
temporales, mientras que el gobierno federal construyé aulas de concreto fijas
segun la extension de territorio con el que se contaba; tenia un modulo sanitario
para hombres y uno para mujeres, agua, luz eléctrica y drenaje para ese entonces,
como antecedente se menciona que en 1991 se contaba con 14 grupos y una

matricula total de 326 alumnos.
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Posteriormente en el afio 2000 se contaba con un total de 16 grupos y una matricula
aproximada de 400 alumnos, la demanda seguia aumentando y la poblacion siguio
creciendo, ya que debia dar lugares a personas que llegaban de otros estados y se
establecian en la colonia; en ese mismo afo se apertura el turno vespertino con 6

grupos cada uno de 1° a 6°.

En 2010 afio en el que ingresé a trabajar en la presente institucioén, contaba con 16
grupos de ambos turnos, la matricula que tenia era de 530 alumnos en el turno
matutino y 420 en el turno vespertino, ademas se contaba con una superficie de
2250 metros con barda perimetral en su totalidad, biblioteca escolar, dos modulos
sanitarios para el turno matutino (uno para hombres y otro para mujeres) y dos

maddulos sanitarios para el turno vespertino (uno para hombres y otro para mujeres).

Asi mismo contaba con subdireccion escolar y direccion escolar para el turno
matutino y otro médulo independiente con direccién y subdireccion escolar para el
turno vespertino; ademas tienda escolar y comités de padres de familia,

participacion social y convivencia escolar.

En el aflo 2009 se implementaron los talleres de inglés y computacién en dicha
institucién, el autor del presente escrito ingreso en el afio 2010 y desde entonces
hasta la fecha se sigue laborando como profesor de computo en ambos turnos, por
ello la experiencia propia se ha enriquecido en el nivel profesional debido a que se
atienden alumnos que inician a los 5 afos, algunos otros egresan de mayor edad
ya que inician sus estudios a destiempo, generalmente estos alumnos vienen del

Estado de Oaxaca y egresan de la institucion con edades de entre 13 y 14 afios.
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1.1.2 Mision, vision, valores y objetivos

La institucion educativa antes mencionada tiene como mision, que los alumnos
cuenten con una educacion de calidad, integral y cognitiva que les permita un buen
desempeiio e integracion social en los diversos entornos de convivencia. A
continuacion se describen los objetivos, mision, vision y valores que persigue la
institucién, asi como la accion pedagodgica con la que trabajamos los docentes de la

misma (Plan Estratégico de Transformacion Escolar [PETE], 2016).

1.2.1 Misién

La Escuela Primaria 20 de noviembre tiene como mision ofrecer una educacion de
calidad, que permita a los alumnos desarrollar habilidades, aptitudes vy
conocimientos intelectuales, que les permitan interactuar en diversos ambitos
sociales y culturales para una correcta y sana integracion en el entorno social
(PETE, 2016).

1.2.2 Visién

La Escuela Primaria 20 de noviembre pretende ser una institucién con alta demanda
gue permita dar a los alumnos una formacion académica integral de calidad con
madurez y fortalezas emocionales, con manejo de herramientas tecnoldgicas y
dominio de conocimientos generales suficientes para garantizar un buen

desempefio en los posteriores niveles educativos (PETE, 2016).

1.2.3 Valores

Dentro de la institucion educativa se tiene presente ofrecer una educacion que forme

personas integras que respeten la diversidad cultural que existe, asi mismo cultivar
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ciertos valores que son necesarios para la formacién complementaria en la
educacion de un individuo junto con la mision y vision institucionales (PETE, 2016).

Los valores que se promueven en la institucion son:

* Generosidad +Disciplina

* Amistad * Educacion

* Independencia * Libertad

« Justicia * Lealtad

* Respeto * Tolerancia

* Solidaridad * Honestidad
* Sencillez

1.2.4 Objetivo general

Los alumnos deben egresar con una perspectiva educativa basada en los nuevos
enfoques, metodologias y herramientas tecnolégicas; para que puedan tener una
adecuada integracion en la sociedad y en el mercado laboral. Con valores y
actitudes que permitan el respeto a la diversidad cultural, la libertad de género y el
pensamiento constructivo (PETE, 2016).

* Fomentar habilidades que permitan a los alumnos la sana convivencia en la
sociedad y formar ciudadanos capaces de interactuar y relacionarse de manera

adecuada conociendo sus derechos y obligaciones.

* Crear alumnos competitivos en el campo matematico, conocedores y habiles en el
campo de lenguaje y comunicacion, capaces de convivir de manera adecuada y

desenvolverse de manera practica en la sociedad y su entorno.
* Que el alumno aprenda el dominio basico de una lengua extranjera (inglés) con la

finalidad de comprender textos, archivos de audio y lectura de textos en este idioma,

asi como produccion de estos de manera oral y escrita.
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1.2.5 Objetivos especificos

* La instituciéon tiene presente la formacion de alumnos con un perfil educativo
integral que les permita apropiarse de los conocimientos necesarios para Su
formacion.

* La institucién tiene como objetivo la constante formacion y actualizacion
pedagogica de los docentes, asi como el manejo de herramientas tecnoldgicas para
gue ofrezcan una educacion de calidad a los alumnos.

* La institucion al ser parte de un organismo gubernamental hace constantes
invitaciones a los docentes para tomar cursos de formacién y actualizacion, dichos
cursos son ofrecidos por la SEP para la mejora educativa de los alumnos.

» Los docentes cuentan con conocimientos pedagdgicos fundamentales para el
trabajo aulico.

» El método pedagdgico que se aplica en las clases de computacion es “recreando
mi libro”, las actividades se planean acorde al grado, se lleva una secuencia
didactica y una visién de contenidos conjuntos por grado, estos acuerdos se toman
en los consejos técnicos escolares que se llevan a cabo cada mes.

* Los docentes de grupo y los docentes de computacion e inglés, desarrollan sus
secuencias didacticas de acuerdo a los contenidos trabajados en las capacitaciones
de los consejos técnicos escolares.

* Invitar a los padres de familia a participar en las actividades que se desarrollan en
la institucion basadas con el aprendizaje académico de los alumnos.

» Conservar el buen estado de la infraestructura escolar, preservar los equipos y
materiales que sirven como herramientas para la construccion del conocimiento de
los alumnos.

* Desarrollar en los alumnos habilidades intelectuales las cuales les permitan

resolver problemas que se relacionen con actividades de la vida cotidiana.
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1.3 Plantilla docente

La plantilla docente se encuentra formada por todos los docentes que laboran en la
institucion, cada docente tiene sus respectivas funciones en las diversas areas, el
trabajo conjunto de cada uno de ellos forma parte del buen funcionamiento de la
institucion al prestar sus servicios a la comunidad estudiantil, a continuacion se
describe el personal docente que conforma la plantilla del ciclo escolar 2019-2020
resaltando la posicion con sombreado dentro de la plantilla como se muestra en la

tabla 1 y tabla 2 respectivamente .

Tabla 1 plantilla docente turno matutino ciclo escolar 2019-2020 /elaboracion propial

DOCENTE TURNO MATUTINO PREPARACION PROFESIONAL

1 Directora escolar Maestria en ciencias de la educacion
1 Subdirector escolar Licenciatura en educacion primaria
14 Docentes Licenciatura en educacion primaria

2 Docentes Maestria en ciencias de la educacion
1 Promotora de educacion fisica Licenciatura en educacion fisica

1 Profesor de computacion Licenciatura en pedagogia (egresado)
1 Profesora de inglés Licenciatura en pedagogia

Tabla 2 plantilla docente turno vespertino ciclo escolar 2019-2020 /elaboracion propial

DOCENTE TURNO VESPERTINO PREPARACION PROFESIONAL

1 Director escolar Maestria en ciencias de la educaciéon
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1 Subdirectora escolar Maestria en ciencias de la educacion

12 Docentes Licenciatura en educacion primaria

4 Docentes Maestria en ciencias de la educacion
1 Promotor de educacion fisica Licenciatura en educacion fisica

1 Promotora de educacion artistica Licenciatura en educacion artistica

1 Profesor de computacion Licenciatura en pedagogia (egresado)
1 Profesora de inglés Licenciatura trunca

1 Profesora de inglés Licenciatura en Psicologia

1.4 Organizacion institucional

Dentro de cada organizacion, empresa o instituciéon publica existe personal que
tiene una funcion elemental dentro de dicha organizacion, el funcionamiento y la
coordinacion de cada uno de los miembros que la integran es necesaria para
obtener los resultados deseados, ya que sin ellos tendria debilidades y un
funcionamiento no adecuado, en la Escuela Primaria 20 de noviembre también

existe una organizacion la cual hace que funcione correctamente.

Como mencionaba anteriormente la institucion tiene dos turnos los cuales, aunque
son independientes pertenecen a la misma zona escolar, las subdirecciones y
direcciones se encuentran dirigidas por diferentes maestros, en cuanto a la plantilla
docente existen algunos maestros que laboramos tanto en el turno matutino como
en el vespertino en esta misma institucion, en las figuras 1y 2 se explica de manera

gréafica la organizacion institucional de ambos turnos.
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Organigrama de la Escuela Primaria 20 de noviembre turno matutino

Organigrama
Turno matutino

| Director escolar | | Subdirector escolar |
I
[oal (8] [rec] | [za] [z [2c] | [3a] [3B] [3°c| [ promotoreFisica |
| | Profr. Computacion |
|
|4°A| |4°B| |4°C| |5DA| 5°B m 6°B | Profra. Ingles |

Figura 1 organizacion institucional turno matutino ciclo escolar 2019-2020

Organigrama de la Escuela Primaria 20 de noviembre turno vespertino

Organigrama
Turno vespertino

| Director escolar | | Subdirector escolar |

1° A 1°B 1°C 2°A 3°A

[ 2°c

| | Profr. Computacion |
| | | |
m | i:] | | 6°A | |6°B| |6°C| | Profra. Ingles |

Figura 2 organizacion institucional turno vespertino ciclo escolar 2019-2020

[ 2°8 3°B 3°C

| Promotor E. Fisica |
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1.5 Contexto social de la institucién

La escuela se encuentra situada en la colonia Revolucién la cual tiene un contexto
social semiurbano, ya que existen todos los servicios tales como agua, luz, drenaje,

linea telefonica, internet, alumbrado publico y pavimentacion de calles.

Existen plazas, centros comerciales y tiendas departamentales muy cerca de la
zona a no mas de 5 minutos, también se pueden encontrar minisuper locales y
tiendas; existen varias iglesias debido a que la mayoria de la gente practica el
catolicismo, un auditorio en la colonia y varias escuelas de diversos niveles

educativos (preescolar, primaria, secundaria, bachillerato y universidad).

La pagina del gobierno municipal de Chicoloapan muestra que la colonia Revolucion
se ubica a 3 kilbmetros de la cabecera municipal y cuenta con una poblacién
aproximada de 13,000 habitantes; dentro de esta colonia se desarrolla la industria
de la transformacion, vulcanizadoras, talleres de costura, reparacion, comercio y
diversos oficios, lo anterior se consult6 en sitio web del municipio.

(https://lwww.chicoloapan.gob.mx/tu-municipio/gobierno)

Un estudio realizado a padres de familia de la escuela en 2016 por la Lic. Areli
Hernandez Ramirez profesora de la institucion, indico que los porcentajes de la
poblacion en la colonia Revolucion respecto a las actividades laborales muestran
que el 77% de la poblacion son gente que trabaja, estos ganan entre 2 y 5 salarios
minimos mensuales, por lo que se considera que la economia familiar es media-

baja.

Las diversas ocupaciones que desarrollan los padres de familia son empleados,
comerciantes y transportistas, aunque segun encuestas aplicadas a los padres de
familia, arrojan resultados que indican que la mayoria se desenvuelve en oficios

como albafileria, carpinteria, panaderia, plomeria entre otros. (ver anexo 1)

23


https://www.chicoloapan.gob.mx/tu-municipio/gobierno

Las costumbres y tradiciones se han modificado, ya que existe un considerable
namero de inmigrantes de estados cercanos como Veracruz, Querétaro, Oaxaca,
entre otros; estas personas de diversos estados conservan costumbres que traen a
la comunidad, algunas personas se apropian de ellas modificando los usos y
costumbres originales, generalmente estas costumbres son de caracter religioso y

representan gran importancia para la familia.

El entorno social y escolar relacionado con los padres de familia es un factor que
influye en el aprendizaje de los alumnos, en el caso de los alumnos de 4° grupo C
turno matutino, se aplicaron encuestas para recabar datos que sirvieron para

realizar el presente trabajo y dar un panorama mas claro de la institucion.

En dichas encuestas aplicadas al inicio de ciclo escolar, se obtuvo que de los tipos
de familia que integran la comunidad escolar existe la familia nuclear con un 40%,

extensa 30%, monoparental 10%, ensamblada 7% y padres separados 13%.

El 26% de los padres de familia tienen estudios de nivel basico, el 50% estudios de
bachillerato, 14% iniciaron estudios superiores pero no concluyeron y solo el 10%
concluyeron estudios superiores, estos datos nos permiten observar que mas de la
mitad tienen los elementos para ayudar a sus hijos en las tareas escolares, sin
embargo en la mayoria de los casos los dos padres trabajan dejando la
responsabilidad a los abuelos, por lo que se nota poco apoyo en los trabajos y tareas

escolares.

De igual manera se realiz6 una encuesta a alumnos de la institucion para investigar
sus habitos y condiciones de estudio obteniendo que el 60% de los nifios
manifiestan que realizan sus tareas en el comedor de la casa, el 30% en diferentes
lugares y solo un 10% cuentan con un lugar especifico para estudiar. Es importante
mencionar que el 57% de los alumnos han visto a sus padres leer el periddico, algun

libro o revista, el 13% alguna vez han visto leer a sus padres, pero no identifican el
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tipo de texto y el 30% nunca los han visto, estos datos son importantes ya que, Si
los niflos observan a sus padres leer, despierta cierto interés por la lectura y la

escritura, teniendo asi ambientes alfabetizadores. (ver anexo 2)
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Capitulo 2. Las teorias cognitivas en el aprendizaje

2.1 Teoria cognitiva de Jean Piaget

En el presente capitulo se mencionan las bases tedricas que permiten llevar a cabo
la actividad profesional dentro de la Escuela Primaria 20 de noviembre, haber
concluido los estudios de la licenciatura en pedagogia ha sido fundamental, debido
a que junto con la experiencia que se ha adquirido a través de 10 afios como
profesor de cémputo, hacen un complemento lleno de conocimiento y fundamentos

tedricos que permiten aplicarlo en el campo laboral.

Uno de los principales iconos en el campo educativo y en el comportamiento de los
individuos es Jean Piaget (psicélogo, filosofo, bidlogo y epistemdlogo suizo), el cual
hizo grandes aportaciones sobre el comportamiento de los nifios, ademas de
establecer que los nifios construyen un modelo mental del mundo “la psicologia del
nifio no puede pues, limitarse a recurrir a factores de maduracién biologica, ya que
los factores que han de considerarse dependen tanto del ejercicio o de la
experiencia adquirida como de la vida social en general” (Piaget e Inhelder, 1997,
p. 12).

Al relacionarlo con la actividad profesional y trabajar con alrededor de 100 nifios a
diario, se comprende que cada alumno tiene una forma diferente de ver las cosas y
aprender, por ello las actividades que se desarrollan dentro del taller de
computacion se plantean de manera que cada nifio pueda madurar su aprendizaje
de acuerdo con su percepcion de la realidad y la transforme de manera util para

construir el conocimiento en el manejo de una computadora.

Cada actividad que los alumnos realizan se guarda en una carpeta que ellos
crearon, la cual se encuentra identificada con el grado, grupo, turno y ciclo escolar;
cada archivo se nombra especificamente y se escribe el nombre del alumno, con
ello se tiene una carpeta de evidencias y un seguimiento de las actividades

realizadas por cada uno.
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Observar como cada uno de los alumnos realizan sus actividades permite identificar
el desarrollo de sus capacidades, las cuales se basan en experiencias que han
aprendido a través de los afios en el taller de computacion, partiendo de ellas se
modifican y adaptan respecto a la teoria cognitiva y psicolégica del desarrollo de
Piaget, la cual indica que los nifios construyen una comprension del mundo que les
rodea para posteriormente conjuntar el conocimiento previo y el conocimiento

aprendido formando una nueva realidad.

En lo referente a la accion de la experiencia sobre la formacién de los
conocimientos, hace ya tiempo que se ha convertido en una trivialidad mostrar
que el espiritu no es una tabla rasa sobre la que se inscribirian relaciones
completamente impuestas por el medio exterior... toda experiencia necesita
una estructuracién de lo real; o dicho de otra manera, que el registro de todo
dato exterior supone instrumentos de asimilacién inherentes a la actividad del
sujeto... y se olvida que tales instrumentos s6lo pueden adquiriese mediante
una actividad interna y que toda asimilacién es una reestructuracion o una

reinvencion. (Piaget, 2001, pp. 24-25)

2.1.1 La etapa sensorio motora

Dentro del nivel primaria los alumnos ya tienen consolidada la etapa sensoriomotora
gue abarca desde los 0 hasta los 2 afos, la cual establece que los nifios pequefios
construyen su conocimiento a través de experiencias sensoriales y manipulacion de
objetos, hasta el desarrollo del lenguaje funcional y el intercambio de informacién
gue reciben y transforman para expresarlo en frases simples al relacionar cada

objeto con su nombre.

2.1.2 La etapa preoperacional

En primero y segundo grado de primaria los alumnos se encuentran en desarrollo y

cerca de superar la etapa preoperacional, ya que esta etapa dura entre los 2y 7
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afios aproximadamente Piaget (2001), aunque los alumnos se encuentran en esta
etapa no se puede dar el mismo trato, ni las mismas actividades para todos, ya que
los alumnos que ingresan a primer grado vienen a un universo nuevo en el cual ellos
son los més pequefios y se encuentran rodeados de alumnos mayores, por ello se
plantean actividades acorde a la edad de cada grado, “es normal, que se intente
adaptar a los alumnos, desde las primeras clases, a un mundo nuevo de conceptos

que de otra manera podrian serles extrafios para siempre” (Piaget, 2001, p. 34).

2.1.3 El abordaje a los alumnos

A los nifios de primer grado en la primera clase se les hace una proyeccion con
Power Point, en esta se presenta el maestro, la escuela y las aplicaciones que
vamos a manejar, posteriormente se realiza una actividad en la que interactiien por
primera vez, se pide que se presenten individualmente y que sus comparieros les

brinden un aplauso.

Los alumnos que ingresan a segundo grado cuentan con un afio de experiencia en
la institucion, se han relacionado con compafieros de su grado y algunos tienen
hermanos en otros grados, por ello han podido convivir y relacionarse con alumnos
de grados posteriores, ademas de ir finalizando la etapa preoperacional lo cual les
permite tener una mayor habilidad para desarrollarse en diversas areas del

conocimiento entre ellas el taller de computo.

Como se mencionaba anteriormente los alumnos de segundo grado se encuentran
en la etapa preoperacional, por ello su concepcion de la realidad y su construccién
del conocimiento es distinta, estos alumnos ya se encuentran utilizando la aplicacion
Microsoft Office Word, dicha aplicacion es util debido a que se iniciara la
construccion de la ortografia desde el inicio, ya que la mayoria de los alumnos

empiezan a leer y escribir.
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Por ello manejamos principalmente la construccion de tablas en las cuales se
escriben palabras sencillas, la dinamica consiste en proyectar varias imagenes en
el proyector con su nombre escrito y una tabla con el mismo nombre de las
imagenes de inicio y deben buscar otras imagenes que inicien con la misma letra;
de esta manera reforzamos la construccion de tablas, la ortografia escribiendo

palabras correctamente y la busqueda de imagenes y palabras nuevas.

2.1.4 Etapa psicomotora del aprendizaje

En alumnos de primero cuando ya la mayoria de los alumnos saben coordinar los
movimientos del raton y realizan los dibujos mas rapidamente, iniciamos en
Microsoft Paint a escribir textos cortos, la dinamica es hacer dibujos de frutas o
dibujos diversos y escribir su nombre arriba de ellos para que asi los alumnos
aprendan a escribir en un dibujo y a su vez aprendan a leer mejor y a escribir mas

rapido en la computadora.

Para realizar las actividades se utiliza un proyector en la computadora y a través de
este se desarrollan los dibujos y se explica la manera en que deben dibujarlos, para
que posteriormente ellos puedan hacerlo en su computadora, basandose en lo que
se les ha mostrado previamente en el proyector; asi mismo se invita a que lo realicen
solos para observar en que se les dificulta, si el alumno lo ha intentado varias veces
y no pueden hacerlo entonces se les vuelve a enseiar individualmente para que lo

vuelvan a intentar hasta que puedan hacerlo solos.

Las concepciones del conocimiento-copia no han sido abandonadas por todo
el mundo; lejos de eso contindan inspirando muchos métodos educativos y a
menudo hasta estos métodos intuitivos en que la imagen y las presentaciones
audiovisuales juegan un papel que algunos han llegado a considerar como la
etapa suprema de los progresos pedagdgicos. (Piaget, 2001, p. 24).
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2.1.5 El desarrollo afectivo emocional

Dentro de la construccidn del conocimiento el docente debe permitir al alumno que
se sienta en confianza y que construya sus conocimientos a través de esta y de

sentimientos que forman al alumno en su propia construccion cognitiva.

La construccion de la personalidad del individuo es considerada fundamental en el
desarrollo del conocimiento de los individuos, como docente algunos alumnos se
acercan y comparten algunas experiencias que viven en casa, por ello he observado
que alumnos con familias nucleares, solvencia economica y con una sana
convivencia presentan la mayoria de las veces un mejor rendimiento escolar, una
facilidad de la construccion del aprendizaje méas rapidamente que alumnos que tiene
familias disfuncionales, medios hermanos o son huérfanos; ademas si se
encuentran en ambitos con golpes y violencia tanto para los alumnos como la familia
en general (ya sean madre o hermanos) la mayoria de las veces se encuentran

distraidos, son timidos e inseguros.

La teoria de Piaget (1991), se basa en un concepto de maduracién biologica y
desarrollo en la cual los nifios no pueden aprender algunos conceptos de manera
inmediata, sino hasta que hayan alcanzado cierta edad y etapa apropiada de
desarrollo cognitivo, dentro del desarrollo del conocimiento que establece Piaget, la
asimilacion y la acomodacion requieren de un aprendiz activo, ya que las
habilidades para la resolucidon de problemas no pueden ser ensefiadas sin antes ser
descubiertas “la teoria del desarrollo apela necesariamente a la nocion de equilibrio,
puesto que toda conducta tiende a asegurar un equilibrio entre los factores internos
y externos o de forma mas general, entre la asimilacion y la acomodacion” (Piaget
1991, p. 129).

La construccién del aprendizaje y la maduracion de los individuos van de la mano
con la construccion de las emociones de las personas, dentro de esta construccion

de las emociones el profesor debe ser la parte que guia y apoya a los alumnos, para
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Piaget el desarrollo cognitivo se forma con base en la interaccion con la sociedad y
los individuos, lo cual sostiene que el entorno influira en lo que los nifios piensan y
sienten “las relaciones entre el nifio y el adulto, fuente de transmisiones educativas
y linguisticas, aportaciones culturales desde el punto de vista cognoscitivo y fuente
de sentimientos especificos y en particular de los sentimientos morales” (Piaget e
Inhelder, 1997, p. 117).

2.2 Teoria cognitiva de Vigotsky

Los alumnos de primer y segundo grado a través del avance de las clases y las
practicas desarrolladas, van adquiriendo nuevos aprendizajes que se ponen en
practica al realizar sus actividades en el aula de computacion, aunque el tiempo que
llevan en la institucidn es relativamente corto en comparacion de los demas grupos,

es notable el avance que adquieren al manejar una computadora.

Aunque apenas van conociendo los programas y sus funciones, el interés que
muestran para aprender es notable, si tienen dificultades en alguna funciéon no
dudan en acercarse a preguntar lo qué deben hacer para realizar el ejercicio en la
computadora, algunos otros preguntan cémo podrian hacer para llevar a cabo algo
diferente por ejemplo, poner una imagen encima o detras del texto o preguntan si

se puede realizar un dibujo en Paint y pegarlo en Word.

En ese momento se hace una pausa, se expone la duda del compariero y se instruye
a los alumnos por medio del proyector, puede ser que algunos alumnos tengan la
misma duda y sirve para que otros aprendan a realizarlo de manera que el

aprendizaje sea conjunto con los alumnos del grupo.

Los alumnos de 4° tiene mayor conocimiento y mejor manejo del programa Microsoft
Word, lo cual permite que los conocimientos se centren en desarrollar actividades

que les permitan corregir los errores ortograficos, gramaticales y de calculo mental.
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También utilizan el programa Microsoft Power Point para realizar exposiciones con
temas de diversas asignaturas con el objetivo de ampliar el conocimiento, temas
sociales y de interés propio entre los alumnos por ejemplo; que investiguen y
describan sobre noticias que se acontecen en la actualidad, el tipo de musica que
les gusta, etcétera. Con lo anterior los alumnos deben construir el aprendizaje con
exposiciones, se les hace la indicacidon que deben exponer con el menor texto
posible es decir; con diagramas, imagines o frases cortas para que describan con

sus propias palabras lo que investigaron y aprendieron.

Con la misma aplicacion, si se leen cuentos se les pide que expongan lo que han
entendido del cuento, qué fue lo que mas les gusto, que no les gusté y cuales eran
los personajes; todo lo anterior con la misma dindmica, exponer con mas imagenes,
diagramas, frases y menos texto. También se plantean actividades con contenidos
de la asignatura de espafiol tales como campos semanticos, refranes, adivinanzas,

trabalenguas entre otros.

La organizacién cultural del desarrollo general y especificamente cognitivo se
refiere en ultima instancia a la accion educativa en sentido amplio... Tal
especificidad deriva de que el desarrollo de los procesos psicolégicos
superiores en el contexto de la teoria, depende esencialmente de las

situaciones sociales especificas en las que el sujeto participa. (Baquero, 1997,
p. 3).

En dicha aplicacién practican los tipos y estilos de fuente, ademas de agregar los
efectos de entrada, énfasis y salida; con lo anterior los alumnos desarrollan la
construccion del conocimiento en Power Point, integran a sus presentaciones
conocimientos nuevos de algunas materias como historia de México, geografia,

espafiol y matematicas entre otros.
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A diferencia de los alumnos de 1°, 2° y 3°, cuando los alumnos se encuentran en 4°
tienen un manejo mas preciso de Word, conociendo casi por completo las funciones
y aplicaciones del programa, pero se sigue utilizando para procesar informacion y
realizar investigaciones, ensayos, tripticos y carteles; los cuales se requieren en el

aula o en el taller para fines educativos e informativos. (ver anexo 3)

El manejo de Power Point sigue siendo constante y aungque ya tienen un manejo
optimo del programa y conocen funciones que alumnos de otros grados menores
no conocen, se profundiza en perfeccionar el manejo de dicha aplicacion para crear
presentaciones con archivos multimedia de audio y video que permiten crear

presentaciones mejoradas.

2.2.1 El entorno sociocultural

Una vez al mes con los alumnos de sexto se toma una sesion en la cual se
comparten conocimientos de cultura general por ejemplo, la situacion de Corea del
Norte, algunos asuntos de politica y noticias que actualmente suceden en nuestra
sociedad, con esta sesion dedicada al entorno social se aplica la construccién del
conocimiento basado en la teoria sociocultural de Vigotsky, ya que esta teoria
establece que el aprendizaje con base en el desarrollo cognitivo individual proviene
de la sociedad “la escuela en cuanto a creacion cultural de las sociedades letradas
desempefia un papel especial en la construccion del desarrollo integral de los

miembros de esas sociedades” (Carrera y Mazzarella, 2001, p. 44).

En la teoria de los procesos psicoldgicos superiores, Vigotsky (2009) establece que
el desarrollo cultural del nifio aparece dos veces, primero en el nivel social y
después en el individual; esto significa que en el nivel social la construccion del
conocimiento y la memoria ocurre de manera interpsicologica es decir; inicia como
un fenémeno social y progresivamente se vuelve una propiedad del individuo y
dentro del nivel individual ocurre de manera intrapsicolégica, transformando en

conocimiento la memoria y la atencion del individuo.
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Con lo anterior se consigue la interiorizacion voluntaria de los alumnos que se
encuentra formada por la memoria l6gica y la formacidén de conceptos que Vigotsky
establece en la teoria cognoscitiva social. "En el desarrollo cultural del nifio, toda
funcion aparece dos veces: primero, a nivel social, y mas tarde a nivel individual;
primero entre personas (interpsicologica), y después en el interior del propio nifio

(intrapsicolégica)” (Baquero, 1997, p. 7).

2.2.2 El papel del lenguaje en el conocimiento

Por otra parte, el lenguaje para la teoria de Vigotsky en el desarrollo cognitivo, juega
un papel fundamental ya que transforma el pensamiento y la comunicacion de las
personas, ademas de la construccién del conocimiento y las emociones en los

individuos.

En la teoria de Vigotsky se establece que los nifios nacen con un repertorio basico
de habilidades que permiten su desarrollo intelectual. Dentro del taller de computo
y con base en los afios que se llevan en practica con nifios de diferentes edades,
se afirma dicha teoria, en la que se establece que los nifios tienen por naturaleza
habilidades que les permiten desarrollar capacidades diferentes al momento de

aprender.

De toda la masa de estimulos, para mi se identifica claramente el grupo de
estimulos sociales que parten de la gente. Se identifica por el hecho de que
yo mismo puedo recrear los mismos estimulos, por el hecho de que éstos

muy pronto se hacen reversibles para mi. (Vigotsky, 1982, p. 95)
Por ejemplo, al realizar ejercicios dentro del taller y al aplicarlos con las
computadoras se observa que algunos alumnos aprenden Unicamente viendo, otros

escuchando y otros repitiendo varias veces lo aprendido hasta que hayan terminado
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de comprenderlo por completo, por ello deben plantearse estrategias para que los
alumnos se apropien del conocimiento dependiendo de la manera por medio de la

cual aprenden.

2.2.3 Las funciones mentales segun Vigotsky

Las funciones mentales se desarrollan en procesos mas sofisticados y eficaces es
decir; la practica en el caso de los alumnos de grados mas avanzados como los de
cuarto, quinto y sexto desarrollan dichas funciones, las cuales han sido

denominadas funciones psicologicas superiores.

La creacion y utilizacion de signos como método auxiliar para resolver un
problema psicolégico determinado (recordar, comparar algo, relatar cosas,
elegir, etc.) es un proceso analogo a la creacion y utilizacién de instrumentos
en lo que al aspecto psicolégico se refiere. El signo actia como un
instrumento de actividad psicoldgica, al igual que una herramienta lo hace en
el trabajo (Vigotsky, 2009, p. 88.)

Un ejemplo de lo anterior es realizar tablas de valores en Microsoft Excel y aplicar
condiciones a la computadora con secuencias légicas, para que a través de estas
condiciones la computadora arroje como resultado una palabra, por ejemplo, si un
resultado es mayor a cien la computadora debera escribir automaticamente “valor

mayor a 100” y escribir “valor menor a 100” si sucede lo contrario.

Estas funciones mentales se encuentran inmersas en la memoria en los individuos
y aunque se encuentran limitadas por factores bioldgicos, el desarrollo con la
sociedad, la transmision de conocimientos culturales, el desarrollo de sentimientos,
emociones y la interaccion de los individuos con su entorno, tienen la capacidad de
transformarlas en estrategias de aprendizaje de diversas formas dependiendo de
cada individuo.
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2.2.4 El aprendizaje en la teoria sociocultural

Vigotsky en su teoria cognitiva establece que existen factores culturales que
permiten la construccion del conocimiento en los individuos a través de la cultura y
a su vez menciona como puede afectar al desarrollo del individuo es decir; segun
los factores culturales en los que se encuentran inmersos los individuos permitira
desarrollar de manera muy diferente el conocimiento y las emociones en cada uno

de ellos.

Dentro de los factores sociales del desarrollo cognitivo en el taller de cémputo con
respecto a la teoria de Vigotsky, se pretende que los alumnos tengan una sana
convivencia, algunas veces salimos 5 o0 10 minutos antes de cada clase para cantar
y realizar juegos en los que los alumnos tengan una convivencia sana con la
finalidad de promover las actividades culturales y sociales entre los alumnos de esta

institucion.

La evaluacion de las actividades se basa en practicas y tareas, cada modulo cubre
ejercicios en los que se califica la teoria, practica, desarrollo y habilidades que
demuestran el avance de los alumnos, al realizar los ejercicios dentro del salén de
coémputo, lo cual es denominado en la teoria de Vigotsky como la zona de desarrollo
real (ZDR).

La distancia entre el nivel real de desarrollo determinado por la capacidad de
resolver un problema de forma independiente y el nivel de desarrollo potencial
determinado por la capacidad de resolver un problema bajo la orientacion de
un adulto o en colaboracion con otros nifios mas capaces. (Vigotsky, 1987, p.
211)

La constancia de los alumnos a las clases y el avance de las actividades que se
desarrollan en el taller de computo, van fortaleciendo los aprendizajes en el manejo

de una computadora, las actividades permiten ir construyendo el conocimiento y
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aprender conocimientos nuevos, lo anteriormente descrito se conoce como la teoria
del andamiaje, que es el camino que el individuo recorre al construir el conocimiento
de la zona de desarrollo real hacia la zona de desarrollo préximo con ayuda de un

sujeto con mayor experiencia y conocimiento.

Se entiende usualmente por andamiaje a una situacion de interaccion entre un
sujeto experto 0 mas experimentado en un dominio y otro novato 0 menos
experto, en la que el formato de la interaccién tiene por objetivo que el sujeto
menos experto se apropie gradualmente del saber experto. (Baquero, 1997, p.
148)

2.3 El aprendizaje por medio del juego

Segun Meneses y Monge (2001), el aprendizaje por medio del juego parte desde
movimientos hasta un juego estructurado, debido a que proporciona a los nifios
diversos beneficios, entre ellos podemos mencionar el desarrollo del potencial
cognitivo, percepcion, activacion de la memoria y el desarrollo del lenguaje. Zapata
(1990) menciona que el juego es considerado como un elemento primordial en la

educacién escolar, debido a que los nifios tienden a aprender mas mientras juegan.

2.3.1 La etapa de la funcion simbdlica

Esta etapa abarca entre los 2 y 4 afos en la cual los nifios no son capaces de
manipular y transformar la informacioén de manera secuencial y l6gica, sin embargo,
tienen la capacidad de crear informacion por medio de imagenes y simbolos. Un
ejemplo de ello es cuando los nifios aprenden a nombrar las cosas por su nombre
en su entorno, con ello desarrollan la construccion del lenguaje; otro ejemplo es

pedir y dar las cosas por medio del nombre de los objetos.

El juego simbdlico se refiere concretamente al acto de crear amigos imaginarios o

juegos de diversos roles con amigos reales, por ejemplo: tener profesiones, hacer
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actividades y desarrollar oficios 0 manejar automoviles y/o aviones dependiendo el

nivel de creatividad y la capacidad del nifio para crear escenarios.

2.3.2 Laludica de aprendizaje

La ludica hace referencia a una dimension del desarrollo de los individuos, el
concepto de ludica en general se refiere a una necesidad de los individuos que
permite comunicarse, expresar sentimientos y emociones. Por lo general la ludica
en la educacion se preocupa por construir el aprendizaje por medio de actividades
que se encuentran orientadas al juego y la diversion “el juego es el tipo mas
caracteristico del pensamiento egocéntrico, aquel para el cual el universo exterior
no tiene ya importancia objetiva, sino que es plegable a los intereses del yo y sirve

simplemente de instrumento para su despliegue” (Piaget, 2001, p. 104).

Las actividades ludicas fomentan el desarrollo psicosocial, ademas de permitir la
formacion de la personalidad de los individuos, dentro del taller se implementa el
juego debido a que es una actividad natural, libre y espontanea; que desarrolla en

los alumnos los conocimientos necesarios para la construccion del aprendizaje.

2.3.3 Actividades basadas en la ludica

La ludica de aprendizaje en alumnos de 1° y 2° se realiza de manera ordenada por
conceptos abstractos e hipotéticos, los nifios durante esta etapa aun conservan el
egocentrismo infantil aunque en menor proporcién, ya que son capaces de sacar

conclusiones propias y deducir hipotéticamente la solucién a algunos problemas.

En los alumnos de primer grado se realiza la siguiente actividad, la cual consiste en
salir al patio y repartirles una hoja que contiene un dibujo de un componente de la
computadora y se indica que con cuidado se unan todos los alumnos que tengan el
mismo componente en un circulo (CPU, monitor, teclado y raton), después se indica

gue se separen y caminen alrededor del patio, se vuelve a dar la indicacién que se

38



unan ahora los CPU con los monitores y los teclados con los ratones formando

ahora solo dos grupos.

Después se indica que caminen por el patio y posteriormente que se retnan los
CPU con los teclados y los ratones con los monitores, finalmente se indica que se
reunan los CPU con los ratones y los teclados con los monitores para que se haya
hecho una combinacién e interaccion entre todos los alumnos y los mas importante

formar la construccion del conocimiento por medio del juego.

Posteriormente conforme avanzan las semanas se utiliza Microsoft Paint, se
plantean actividades que se basan principalmente en formar dibujos a partir de
figuras basicas como son circulos, rectangulos, cuadrados, 6valos, triangulos,
lineas y flechas entre otros; lo que se pretende basicamente es que los alumnos
aprendan a desarrollar habilidades psicomotrices al manejar el ratén, la percepcion
de su realidad al formar un dibujo a partir de figuras geométricas y dibujos que les

permitan desarrollar el aprendizaje a manera de juego. (ver anexo 4)

Cuando realizamos dibujos con la aplicacion Microsoft Paint, se indican cuantas
figuras se utilizaran y el orden en que se trazaran para hacer dichos dibujos; en las
clases realizamos dibujos de personajes que salen en la television y que son

agradables, antes de iniciar se les da un panorama general.

Por ejemplo, dibujan algunas frutas y se realizan preguntas en las cuales puedan
realizar operaciones mentales, por ejemplo 5 manzanas, 3 naranjas y 2 racimos de
uvas; tomando como base los dibujos realizados se preguntan sumas o restas de
frutas, los alumnos deberan contestar y dibujar las frutas que falten o borrar las que

sobren.

Un ejemplo de cdmo se inician las clases es dando la bienvenida a los alumnos,
explicandoles que herramienta o aplicacion utilizaremos y describiendo las figuras

basicas que utilizaremos, posteriormente se pregunta ¢conocen a los personajes
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que salen en Bob esponja?; enseguida se da pie a la participacién de los alumnos
para que digan los nombres, si quieren participar deben levantar la mano para tener
orden, posteriormente el profesor les dice: el personaje que van a realizar hoy es
don cangrejo y posteriormente se describen las caracteristicas del personaje. (ver
anexo 5)

Esta actividad permite a los alumnos la creatividad con la cual pueden desarrollar la
imaginacion, ya que una vez terminado el personaje ellos pueden dibujar lo que
imaginen, algunos hacen el restaurante de don cangrejo y otros a Bob esponja; la
finalidad de hacerlo es a manera de juego para que no sea tedioso ni aburrido, ya
gue son personajes que les agradan tales como: la pantera rosa, angry birds,
Pikachu, Ely (de pocoyo), Calamardo, don cangrejo, Garfield entre otros, “la
psicologia asociacionista consideraba la imagen como un prolongamiento de la
percepcion, y como un elemento del pensamiento, porgue éste no consistia sino en

asociar sensaciones e imagenes” (Piaget y Barbel, 1997, p 74).

Algunas de las actividades ludicas se realizan en alumnos de cuarto grado con la
aplicacién Microsoft Word, son la creacidon de sopas de letras insertando pequefias
tablas de 5 columnas por 5 filas, para identificar la palabra y resaltarla se colorean
las celdas con la cubeta de relleno de forma con colores diferentes. De tarea se deja
gue hagan un ejercicio similar y que lo impriman para que a la siguiente clase se las

den a sus compaferos y las resuelvan.

También se les pide que las imagenes sean sin color para que el otro compariero
las pueda colorear, en este ejercicio se ensefia a los alumnos a copiar y pegar
imagenes de internet, ajustar el tamafio de la imagen para que tengan determinado
tamafio y no descompongan el tamafio de la tabla, ademas deben ponerlas delante
o detras del texto para manejarlas de una manera mas facil, se indica que la fuente
tenga determinado tamafio y sea de un tipo de letra especifico, ademas las letras
deben ser de colores para que se vea colorido el ejercicio y sea interesante para los

alumnos.
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Lo anterior con base en la teoria de Ausubel, que establece que el sujeto aprende
y construye con base en su concepcion de la realidad, la cual debe despertar un
interés significativo en los alumnos “la teoria del aprendizaje significativo aborda
todos y cada uno de los elementos, factores, condiciones y tipos que garantizan la
adquisicion, la asimilacion y retencion del contenido que la escuela ofrece al
alumnado de modo que adquiera significado para el mismo” (Rodriguez, 2008, p.
8).

En cuarto grado también se realizan sopas de letras pero en la aplicacion Microsoft
Excel de manera sencilla, algunas de estas son de 8 columnas por 8 filas o inclusive
de 15 por 15, también se les ensefian crucigramas educativos referentes a la clase
de computacién, los alumnos de forma gradual adquieren conocimientos mas
complejos como desaparecer los bordes de la cuadricula y que queden lo mas

parecido posible.

En este caso se les indica que la fuente debe tener ciertas caracteristicas como las
mencionadas con anterioridad, pero la diferencia radica en que el manejo de
Microsoft Excel es mas complejo y en esta aplicaciéon los alumnos aprenden a
modificar el alto de filas y el ancho de columnas de cierto tamafio para que queden
cuadriculas perfectas y sea mas facil realizar la actividad, asi como ocultar y mostrar

las lineas de cuadricula.

Otra actividad ludica y que resulta interesante para los alumnos es manejar
operaciones aritméticas simples, para realizar actividades de cuadro magico en el
cual al ingresar niumeros del 1 al 9 debe dar como resultado la suma de 15 de
manera vertical, horizontal y diagonal. Se pide que de tarea investiguen el cuadro
magico de 5 por 5y que con numeros del 1 al 25 les dé como resultado 65 en todas

las filas, columnas y diagonales; para después realizarlo en el aula de computacion.
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Se considera que lo anteriormente descrito es bueno para la construccién del
aprendizaje de los alumnos ya que, segun Ausubel el concepto de aprendizaje
planteado en la teoria del aprendizaje significativo por recepcion, establece que el
aprendizaje ocurre cuando el material es presentado terminado, con lo cual se
relacionan los conocimientos adquiridos con anterioridad en los alumnos, esto

permite formar una relacion entre lo aprendido y lo construido.

El lenguaje es un facilitador importante del aprendizaje significativo basado
en la recepcién y en el descubrimiento. Al aumentar la capacidad de
manipulacion de los conceptos y de las proposiciones por medio de las
propiedades representacionales de las palabras... surgen en el aprendizaje
significativo basado en la recepcién y en el descubrimiento, clarifica estos
significados y los hace mas precisos y transferibles. (Ausubel, 2002, pp. 31-
32).

2.3.4 Las paginas Web y el juego como recurso didactico

Implementar el manejo de paginas web a lo largo del ciclo escolar es un recurso
necesario para construir el aprendizaje en los alumnos de nivel primaria dentro del
taller de computo, una vez por mes se organiza una clase para ensefar a los
alumnos a ingresar a paginas web, con la finalidad desarrollar habilidades

intelectuales que permitan a los alumnos el aprendizaje por medio del juego.

Utilizar algunas sesiones a lo largo del ciclo para que los alumnos ingresen y
aprendan a manejar estas paginas web, son un recurso didactico y ludico, ya que
dichas péaginas contienen juegos muy divertidos y de facil uso, con contenidos
educativos que ayudan a mejorar la comprension de contenidos de diversas

asignaturas escolares.

Dichas péginas ya se han utilizado con anterioridad, por ello no resultan ajenas para
los alumnos y van adecuandose a sus contenidos y funcionamiento, se considera

tomar un lapso para explorarlas y jugar con ellas, debido a que el tiempo es
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relativamente corto para conocer las plataformas por completo, aunque resultan de
gran interés debido a que contienen exclusivamente juegos didacticos para el

aprendizaje de los alumnos, a continuacion se mencionan dichas paginas:

e Mundo primaria.com
e Arbol ABC.com

e Pipo club.com

e Educanave.com

e [Educalab.es

Dentro de esas paginas web, la coordinacion para entrar a las plataformas de juegos
gue utilizamos se realiza por medio del proyector, indicando la forma en la que
deben entrar y dando indicaciones de los sitios web a los que podemos ingresar,
posteriormente después de haber explorado la pagina y su contenido, los alumnos

seleccionan el juego, su funcionamiento y los temas educativos con que cuentan.

En las plataformas anteriormente mencionadas podemos encontrar juegos
interactivos que permiten a los alumnos adquirir conocimientos nuevos de
asignaturas como: matematicas, espafiol, geografia e historia entre otras; en
algunas de ellas se resuelven preguntas de opcion multiple y preguntas abiertas, tal
es el caso de juegos matematicos en los cuales los alumnos deben escribir nUmeros
directamente del teclado, ademas resuelven crucigramas, sopas de letras y arman

rompecabezas online. (ver anexo 6)

2.3.5 El desarrollo intelectual de los alumnos

Los alumnos de cuarto grado se encuentran en la etapa de las operaciones
concretas en la cual los nifios durante este periodo hacen su construccion del
aprendizaje de manera légica, al realizar ejercicios en la computadora los alumnos
desarrollan y construyen el conocimiento por medio de operaciones y deducciones
de juicio propio, por ello los alumnos de cuarto utilizan las demas aplicaciones de la

paqueteria de Microsoft Office tales como Word, Power Point y Excel.
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Algunos ejercicios que se realizan en el taller de coOmputo y que tienen como objetivo
la construccion de estos conocimientos en espafiol y matematicas, se basan
principalmente en sucesiones de numeros, dictados de palabras, investigaciones de

internet y exposiciones.

Lo anterior también se practica con alumnos de sexto grado, pero ademas crean
videos con Windows Movie Maker, los cuales contienen temas educativos que
pueden fortalecer el conocimiento de los alumnos tales como la hidrografia, el ciclo

del agua, la guerra de independencia, la revolucion mexicana entre otros temas.
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Capitulo 3. Descripcion de la actividad profesional

Las bases tedricas han servido para sustentar el presente trabajo a continuacion,
se describe cdmo los antecedentes tedricos mencionados han sido de mucha
utilidad para el correcto desempeiio en el campo laboral.

La actividad profesional que se desarrolla como docente, se describe a continuacion
de manera sintética, por ello se considera importante la intervencién pedagdgica
que se lleva a cabo al ser profesor de computacién en la Escuela Primaria 20 de
noviembre, enfatizando la construccién de la ortografia y el célculo mental en

alumnos de cuarto grado, los cuales tienen una edad de entre 9 y 10 afios.

3.1. Actividad profesional en la Escuela Primaria 20 de noviembre

La Escuela Primaria 20 de noviembre tiene 16 grupos de primero a sexto grado,
presta servicios educativos a alumnos de la colonia Revolucion desde hace 41 afios,
es una escuela publica que aparte de impartir las asignaturas establecidas por la
SEP ha implementado dos talleres extracurriculares, uno de inglés y uno de
computacion, con la finalidad de innovar los conocimientos de los alumnos y
proporcionar herramientas que les permitan a los alumnos apropiarse de una

educacién de calidad para su desarrollo educativo.

En el ciclo escolar 2015-2016 me encontraba cursando octavo semestre de la
licenciatura en Pedagogia en el sistema universitario abierto y educacion a distancia
de la UNAM, lo cual me permitié desarrollar actividades de manera articulada con
bases tedricas y métodos pedagogicos de manera profesional aprendidos en la
carrera, por ello se disefid un programa educativo para el taller de computacion, el

cual sigue vigente hasta el presente ciclo escolar (2019-2020).
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Como ya se habia descrito anteriormente las clases se imparten a alumnos de 1° a
6° de primaria, pero se ha seleccionado al grupo de 4° C en el cual se ha observado
una gran evolucion en la correccion de la ortografia en sus trabajos y en operaciones
bésicas, asi mismo las problematicas y alternativas para solucionar los problemas
ortograficos y de calculo mental se adecuan mas a este grado escolar, segun
resultados consultados en el sistema de alerta temprana (SISAT) del ciclo escolar
2019-2020. (ver anexos 7y 8)

Los grupos de cuarto grado tienen alrededor de 30 alumnos, el 4° C turno matutino
cuenta con 30 alumnos los cuales 16 son hombres y 14 mujeres de entre 9 y 10
afios de edad, es un grupo de cantidad regular considerando la capacidad de las
aulas, el taller de computacién cuenta con 30 equipos de cémputo funcionales con

internet y paqueteria basica de Office.

La capacidad del taller permite que los alumnos de los grupos abarquen una
computadora por alumno, en grupos con mayor cantidad de alumnos se sientan en
pareja, se turnan, se apoyan y trabajan en conjunto para el uso de la computadora
‘lo que los nifios pueden hacer con ayuda de otros, en cierto sentido, es mas
indicativo de su desarrollo mental que lo que pueden hacer por si solos” (Vigotsky,
1979, p. 133).

Las actividades realizadas en el taller de computo son desarrolladas por el profesor
en un proyector con el que cuenta el taller, si existen algunas dudas durante el
desarrollo de las actividades, se aclaran en el proyector para dar una mayor claridad
al tema mencionado y asi mejorar el conocimiento en los alumnos, aqui se

desarrollan las tres formas de aprendizaje (visual, auditivo y kinestésico).

Los alumnos de 4° grado cuentan ya con una comprension lectora mejor
establecida, con bases suficientes de escritura, conocimiento del alfabeto y manejo
suficiente de calculo mental, aunque considero que la experiencia es fundamental

en el manejo de una computadora, debido a que manejar frecuentemente una de
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ellas fortalece los conocimientos en los programas de la misma, por ello es

necesario conjugar la teoria y la practica para hacer un conocimiento sélido.

Cuando los alumnos ingresan al aula, los maestros de grupo deben llevar a los
alumnos al taller y al término de la clase deben llevarlos de regreso a su salén, para
gue no ocurran accidentes en el trayecto del salon al taller y viceversa, el docente
debe quedarse dentro de la clase para apoyar al maestro de cOmputo y ayudarle a

gue los alumnos realicen su trabajo y las actividades del taller.

Al inicio de las clases se explica el trabajo a realizar, se les da el material que
contiene la actividad, generalmente es un texto impreso o se utilizan lecturas del
libro de texto de espafiol y matematicas; en la actividad se pide a los alumnos que
realicen varias actividades en la computadora, mientras los alumnos escriben el

texto y el docente de grupo apoya en observar que los alumnos realicen la actividad.

En la computadora del profesor de computacion se abre una hoja de calculo la cual
esta diseflada como una lista de cotejo ya que tiene dos apartados por clase, un
apartado es para la tarea que se revisa en la carpeta de evidencias o en el cuaderno
designado para la materia y en el otro apartado se registra la calificacién obtenida

respecto al desarrollo de la practica.

Se pide a los alumnos que la actividad realizada en clase la guarden en la
computadora, se pide que realicen de tarea una actividad parecida, la impriman y la
coloquen en el portafolio de evidencias, de igual forma se dejan tareas como
investigaciones escritas en el cuaderno para su revision en la siguiente clase. (ver

anexo 9)

El tiempo de revision de tarea va de los 10 a 15 minutos, debido a que se debe
revisar la ortografia de los alumnos y el desarrollo de la actividad, lo cual consiste
en la insercion de imagenes, construccion de tablas, diagramas y graficos en caso

de que lo requiera.
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Se les da un lapso de 25 o0 30 minutos a los alumnos para escribir el texto y realizar
los diagramas, si alguien termina antes debe entrar a internet para descargar
imagenes que vayan a utilizar, cambiar el tipo, color y estilo de letra segun sea lo
indicado, si al desarrollar lo anterior un alumno tiene dificultades se le debe apoyar
para que no se rezague al realizar sus actividades; si por alguna situacién no hay

internet debe elegir imagenes de la galeria y utilizarlas.

Después de realizar las actividades, cuando se haya cumplido el tiempo establecido
para el desarrollo, se inicia la evaluacidén de la practica y se escribe en la lista de
asistencia y evaluacion, se califica la presentacion del trabajo es decir; que cumpla
con las caracteristicas establecidas, si el documento es de Microsoft Word debe
tener margenes establecidos, bordes de pagina y color de fondo que se haya

pedido. (ver anexo 10)

También se evallan las alineaciones del texto (centrado y negritas en los titulos,
alineado a la izquierda, derecha o justificado segun sea el caso), tamafios, colores
ya sean establecidos o personalizados, insercion de imagenes, tablas y graficos

Smart Art o graficos de columnas, circular, areas entre otros.

En el caso de Power Point ya que los alumnos de cuarto grado también manejan
esta aplicacion, se revisan los mismos aspectos a diferencia que tengan otras
indicaciones como transicion de diapositivas, agregar efectos de entrada, énfasis o
salida segun sea el caso y presentacion en vista presentacion con diapositivas (vista

pantalla completa).

Existen también unos compendios de actividades que se implementaron en el ciclo
escolar 2015-2016, pero se descontinuaron porque la problematica era la
adquisicion del material por falta de recursos y apoyo de algunos padres de familia,
otra problematica que se presentaba con frecuencia era el olvido y pérdida del

compendio en los alumnos y resultaba dificil impartir las clases por medio de estos.
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3.2. Lafuncion del docente de computacién en el aprendizaje

En la actualidad el uso de las computadoras y celulares han abierto una gran puerta
al conocimiento si se utilizan adecuadamente, la gran apertura a los sitios de internet
y las compafias que proporcionan el servicio, han ampliado coberturas y
velocidades para la mejora de los usuarios, esto resulta de gran ventaja para los
temas educativos, cualquier usuario puede acceder a sitios de interés con facilidad
“la reduccion de la brecha consiste en fomentar la capacidad de la ciudadania para
utilizar de manera critica la informacién que se puede utilizar de forma libre” (Garcia,
2017, p. 68).

Una iniciativa de apertura de un espacio publico para la conectividad, acceso
y uso de las TIC, impulsada por el estado en concertacién con instancias
estatales y municipales, con la participaciéon del sector privado y de la
sociedad civil y con diversas modalidades de funcionamiento. (Mochi, 2012,
pp. 190-191)

El papel del docente ante esta nueva etapa tecnoldgica debe ser orientar a los
alumnos para el manejo adecuado de paginas y sitios que permitan la mejora
educativa, como docentes debemos dar una orientacion consciente a los alumnos
para que accedan a los sitios educativos y se apoderen del conocimiento que en
ellas se transmite es decir; ayudar a los nifios para que desarrollen habilidades que
les permitan diferenciar entre paginas web que sean Utiles, educativas y que

enriquezcan su aprendizaje escolar.

Para impartir las clases de computacion se crea un temario con los contenidos que
se veran las 39 semanas de clases activas que se impartiran a lo largo del ciclo
escolar, es una planeacion de autoria propia que se aplica de manera progresiva,
aunque cabe mencionar que en los alumnos de primer grado es disefiada con
objetivos que parten desde los conocimientos mas basicos e iniciales, los cuales

van desde la definicion de las partes de la computadora en la parte tedrica, mientras
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que en la parte practica se inicia con conocimientos elementales desde como tomar
el mouse, como trazar una figura al dar clic y arrastrar, colorear las formas y realizar

dibujos a partir de la union de varias figuras basicas.

La funcion del docente en la construccion del conocimiento es importante ya que se
considera como un guia que apoya y orienta a los alumnos, en alumnos de segundo
grado, se practica la escritura copiando algunas lecturas pequefias de los libros de
texto, durante las clases de computacion el docente apoya a los alumnos para
realizar su trabajo, revisando que las palabras se encuentren escritas
correctamente, que lleven signos de puntuacién y se orienta para insertar imagenes
de la galeria de Office. En cuanto al calculo mental con apoyo del libro de texto se
realizan operaciones basicas sencillas por ejemplo, sumas y restas de objetos o

Ccosas.

En el caso de los alumnos de tercer grado, se procede a hacer dictados cortos de
palabras, construccion de tablas sencillas y contenidos, también se copian textos
no tan extensos; en estos alumnos es importante supervisar el uso de signos de
puntuacion. En el caso del calculo mental las actividades del libro tienen un mayor
grado de complejidad debido a que se realizan operaciones que requieren el
dominio de las tablas de multiplicar, se indica a los alumnos que las operaciones las
hagan de manera mental sin el uso de la calculadora, al final se resuelven los

problemas y se explica porqué es correcto dicho resultado.

En los alumnos de cuarto grado los textos son mas extensos, esto implica que las
lecturas incluyan signos ortograficos que indican expresiones dentro de las lecturas
por ejemplo, signos de interrogacion, admiracién, paréntesis, moneda entre otros,
se explica a los alumnos que tan importante es el uso de los signos y como es que

suena una oracion con signos y como suena si no los escriben.

La construccion de tablas con valores que incluyan el uso de caracteres especiales

es necesaria, en cuanto al calculo mental existen actividades de los libros de texto

50



que incluyen operaciones por ejemplo, el desafio matematico de los camiones con
frutas. En el cual requieren un dominio las tablas de multiplicar para realizar sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones de manera mental. En estas actividades la
resolucién debe ser de manera mental sin uso de la calculadora, el docente orienta
a los alumnos por medio del proyector para resolver las actividades y permite a los

alumnos razonar el resultado. (ver anexo 11)

También se realizan investigaciones en internet con un tema educativo, en este tipo
de actividades el docente explica a los alumnos como deben acceder a péginas
web, copiar y pegar informacién e imagenes, ademas se les pide que lean la
informacion y solo incluyan lo mas importante desarrollando una habilidad de

sintesis.

Se realizan presentaciones en Microsoft Power Point agregando efectos de entrada,
énfasis y salida; se insertan imagenes, esquemas, y graficos representativos
(circular, barras, columnas, areas etc.). Se da una breve introduccién al manejo de
Excel por medio de la insercion de los graficos, ya que al insertar un grafico en Word

o Power Point se abre automéaticamente una hoja de célculo de Excel.

Cuando los alumnos de segundo, tercero y cuarto grado terminan sus actividades
deben guardarlas en su carpeta personal que crearon en la computadora, el papel
del docente es importante, porque debe apoyar a los alumnos para que guarden
correctamente su trabajo en la carpeta que corresponde, si por alguna circunstancia
la carpeta es removida, el docente ayuda y orienta al alumno para que aprenda a
buscarla, ya que si en otra ocasion se extravia; el alumno debera buscarla y

restaurarla al lugar correspondiente si no pueden hacerlo el docente lo apoya.

En los alumnos de quinto y sexto grado se manejan contenidos parecidos, ya que
los alumnos de estos grados tienen un mejor domino de la paqueteria basica de
office, saben insertar tablas, graficos, comandos de office (copiar y pegar, buscar,

seleccionar, etcétera); dominan el manejo de Power Point creando presentaciones
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con imagenes, efectos, tipos y estilos de fuente, propiedades de las fuentes, fondos

de diapositivas, efectos, transiciones y archivos multimedia.

Los alumnos de cuarto grado aprenden a manejar Microsoft Excel, realizan
ejercicios en los que crean tablas, aplican bordes y relleno, manejan cantidades con
decimales, signos de moneda, combinacion de celdas, alineaciones de texto, ajuste

de texto, diversos tipos de bordes y relleno.

La funcién del docente en el caso de los grados que manejan Excel es supervisar
gue las actividades que se indican se realicen de manera adecuada, se orienta a
los alumnos a realizar las actividades de manera correcta y se aclaran dudas que
puedan surgir, cabe mencionar que el manejo de Microsoft Excel en nivel primaria
no es complejo, pero existen propiedades del programa que en ocasiones los

alumnos desconocen, por ello es necesaria la intervencion del docente.

Cuando los alumnos han terminado de realizar sus actividades el docente las califica
considerando algunos criterios a evaluar, los alumnos deben guardar en sus
carpetas personales su trabajo, posteriormente se pide que se envien por correo
electrénico al docente y después de la revisidon se retroalimenta por esta misma via

las observaciones que el docente crea convenientes.

Para los alumnos de sexto grado tedricamente son muy parecidos los contenidos
gue se desarrollan con alumnos de quinto grado, pero se implementa el manejo de
otras aplicaciones adicionales como Photoshop y Movie maker; con la finalidad de
qgue los alumnos construyan el aprendizaje por medio de otros programas que son
diferentes a la paqueteria de Office. Estos programas permiten al alumno modificar
imagenes, crear y editar video; con la finalidad de que aprendan a desarrollar
exposiciones o presentar informacion por medio de un video, el papel del docente
es importante ya que los alumnos desconocen el manejo de estos programas, pero
son de mucha ayuda para crear exposiciones o lineas del tiempo insertando

imagenes y archivos de audio o multimedia.
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Para lo anteriormente descrito se disefia un programa anual de autoria propia que
solo se actualiza a partir de los conocimientos adquiridos en el ciclo escolar anterior
y la progresién en el ciclo escolar actual, dicha planeacién se estructura para
fortalecer los conocimientos y adquirir nuevos aprendizajes a partir de una
computadora, orientado a asignaturas del salon de clases, realizando practicas en
el taller de cdmputo con contenidos de los libros de texto y del uso de computadoras

y la tecnologia.

Del programa disefiado que se menciona anteriormente se realizan planeaciones
por semana, las cuales desarrollan los temas que se veran con los respectivos
grupos, asi como una explicacion breve de lo que se llevara a cabo y cudles son los
aprendizajes de los que se apropiaran los alumnos a partir de dicha préctica,

también se explican los beneficios que tiene para la formacion académica y

observaciones que se obtienen de dicho desarrollo de la practica.

3.2.1 Temario del taller de computacion cuarto grado

Tema por clase

Objetivos

1. Presentacion cuarto ciclo
» Escritura de la introduccion
* Objetivos y metas
*» Acceso a Microsoft Office Word

» Guardar trabajo

* Explicar al alumno los objetivos y metas para el
presente ciclo y escriba el texto indicado para
mejorar la ortografia.

* Que los alumnos recuerden o aprendan a

guardar un documento.

2. Que son las carpetas y su funcion
* Rutas de creacién de carpetas
* Crear carpeta personal

» Desafio matematico Los libreros

* Que el alumno conozca como crear una
carpeta y los sitios donde crearla.
* Que el alumno comprenda la comparacién de

cantidades y calculo por periodos.

3. Botdn guardar y guardar como
* Similitud de guardar y guardar como
* Desafio mateméatico Suma de productos
» Guardar el texto en la carpeta

» Guardar como otro documento

* Que el alumno aprenda la similitud y las
diferencias entre guardar un documento y
duplicar un documento.

* Que el alumno desarrolle el calculo mental de

diversas cantidades sumadas mentalmente.
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Opciones de configuracion

» Los margenes y sus funciones
* Orientacion y tamanos de papel
* Las columnas en la hoja

* Desafio matematico La fabrica de tapetes

* Que el alumno configure y oriente la pagina,
aprenda a dividir en columnas el documento y
agregue formas basicas, unas delante de otras.
» Comprensién de fracciones dependiendo el

area y color que abarca.

Acceso ainternet con Chrome

* Texto internet y sus funciones

* Partes de la ventana de Chrome

* Buscar resultados de las busquedas
* Todo, imagenes y videos

« Escritura del texto El trilero de la carretera

* Que el alumno aprenda a acceder al
navegador Chrome, explore las partes de la
ventana para busqueda y navegacién en
internet.

» Redactar correctamente un texto, comprension

de lectura e insercién de imagenes.

Acceso a plataformas didacticas

* Introduccion a manejo de plataformas

+ Configuracién de Flash Player

* Acceso a la plataforma mundo primaria.com
* Menus de acceso a juegos

* Explorar cuentos, mitos, leyendas y fabulas

* Creacion de texto de La lectura seleccionada

* Que el alumno aprenda a configurar Flash
Player (reproductor multimedia) si se encuentra
habilidades

psicomotrices explorando juegos online.

desactivado. Desarrollar
* Leer pequefios cuentos, mitos, leyendas o
fabulas y redacte de manera correcta una

sintesis de lo leido.

Descarga de imégenes de internet

» Busqueda especifica de imagenes

» Descargar imagenes de internet

* Ruta para guardar las imagenes

* Busqueda de imagenes en la carpeta
texto El

* Redaccion del fantasma de

Canterville

* Que el alumno aprenda a diversificar la
bldsqueda de imagenes en internet, que aprenda
a descargar y guardar imagenes en una ruta
especifica.

* Que el alumno lea, comprenda y sintetice una
lectura, ademas que aprenda a insertar las

imagenes descargadas de internet.

Lista multinivel

* Definir nueva lista multinivel

* Definir nuevo estilo multinivel

» Redaccion del texto El engafio de la milpa
* Dictado de palabras

* Reforzando la ortografia

* Que el alumno aprenda a insertar vifietas y a
crear listas multinivel.

Utilizar signos de interrogacién, admiracion y
paréntesis con la funcién shift. Comprension
del guion medio como pauta al dialogo en un
texto. Dictado de preguntas y frases con signos

mencionados.

Menu insertar seccion tablas
* Que es una tabla

* Columnas, filas y celdas

» Como insertar una tabla

« Caracteres especiales integrados

* Que el alumno comprenda la composicién de
una tabla en Word, que aprenda a insertar filas
y columnas (izquierda, derecha, encima y

debajo).
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» Desafio matematico La tienda de dofia lucha

* Que el alumno inserte signos de pesos, mas,
igual entre otros. Hacer sumas mentalmente de

ndmeros con punto decimal.

10. Botones copiar y pegar * Que el alumno aprenda a seleccionar, copiar
* Escritura del texto Sensemaya y pegar un texto con iconos y con el teclado.
* Seleccion de renglones y copiar Que aprenda a copiar y pegar formato de texto.
« Utilizar el botén pegar * Que el alumno comprenda los cantos y las
* Pegar estilos de fuente coplas y uso de signos de admiracién.
11. Ordenar listado de cantidades * Que el alumno construya una tabla de valores
* Desafio matematico Uniformes escolares y aprenda a ordenar el contenido de la tabla
* Tabla de sumatorias con resultados por columnas.
* Resolucion de operaciones * Que el alumno haga calculos mentales con
* Botdn ordenar tabla diversas cantidades, compare combinaciones y
calcule si existen residuos.
12. Tecla shift y caracteres especiales * Que el alumno explore los diversos signos
» Redaccion de texto Los marcianos especiales del teclado (Comillas, gato,
» Caracteres especiales del texto porcentaje.
* Funciones shift con los numeros » Redaccion del texto, deduccion de palabras
* Diversos caracteres especiales incompletas, transcripcion del texto con
palabras correctas.
13. Configurar pagina * Que el alumno repase la division de hoja en
+ Creacion folleto 3 columnas columnas, que configure la orientacion de la
* Orientacion de hoja pagina a horizontal y establezca margenes
* Numero de columnas estrechos. Que inserte imagenes y texto de
* Titulos textos e imagenes internet.
* Investigacion en internet “Los dinosaurios” * Que el alumno lea y sintetice informacién de
internet, que comprenda el texto y exponga las
caracteristicas de los dinosaurios asignados o
elegidos.
14. Encabezado y pie de pagina * Que el alumno aprenda a insertar texto de

* Titulos y encabezados
* . Qué es un pie de pagina?
* Numeros de pagina

» Desafio matematico Combinaciones

encabezado, pie de péagina y numeracion de
pagina. Que inserte diversas formas basicas
para crear figuras.

* Que el alumno comprenda diversas
combinaciones de manera mental por colores y

formas.
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15. Exploracién de plataforma didactica * Que el alumno ingrese a las paginas webs
* Acceso a la plataforma (arbol abc.com) didacticas, repase las tablas de multiplicar,
» Juegos educativos y didacticos trabalenguas, adivinanzas, cuentos entre otros.
* Escritura del texto en Word * Que el alumno describa la experiencia al
* Descripcion del juego seleccionado explorar la plataforma y los beneficios que tiene
* Beneficios del uso de plataformas didacticas para su educacion.

16. Microsoft Power Point * Que el alumno repase o aprenda el uso de
* Introduccién Power Point, que explore las partes de la
* Conceptos basicos ventana y funciones de las diapositivas.
* Partes de la ventana de Power Point * Que el alumno escriba el texto, comprenda y
*Escritura de texto un son paranifios antillanos | respete la diversidad cultural y colores de piel.

17. Agregar o eliminar diapositivas * Que el alumno comprenda la importancia de
* Vistas esquema y diapositivas duplicar diapositivas con ciertas caracteristicas
» Agregar y eliminar diapositivas y modifigue sus contenidos. Que aprenda la
* Ordenar las diapositivas diversidad de bordes y grosor de linea.
* Duplicar diapositivas * Que el alumno comprenda el valor de los
* Desafio matematico Trazo de angulos angulos y la equivalencia en los ejes Xy Y.

18. Fondo personalizado con imagenes * Que el alumno comprenda la diferencia entre
* Descargar imagenes para fondos una imagen fija y una animada, que inserte una
* Personalizar el disefio de las diapositivas imagen de fondo en las diapositivas.
* Fondo con colores y texturas * Que el alumno comprenda las distancias y
» Fondo con imagenes descargadas medidas en metros, que ordene y escriba el
* Desafio matematico Camino ala escuela namero de metros con cifras y letra.

19. Efectos del texto * Que el alumno aprenda a aplicar los estilos
* Que son los efectos del texto de fuente del menu formato de texto. Que
* Sombra reflejo e iluminado aprenda a insertar un grafico circular a partir de
* Brisel, giro y transformar una tabla de valores.
* Aplicacion a titulos y texto * Que el alumno aprenda las equivalencias de
* Desafio matematico Expresiones unidades, decenas y centenas calculando
equivalentes mentalmente. Que sume, reste y divida
* Gréfico circular cantidades de manera mental.

20. Transicién de diapositivas * Que el alumno aprenda la diversidad de

* Investigacion del tema Campos semanticos
* Ejemplos de campos semanticos
* Descarga de imagenes

* Transicion de diapositivas

disefios de diapositivas. Que visualice y
seleccione las transiciones de diapositiva.

* Que el alumno comprenda que son los
campos semanticos y su composicién a través

de imagenes.
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21. Agregar efectos a la presentacion * Que el alumno personalice bordes de una
* Desafio matematico ¢ Tienen el mismo tabla. Que agregue animaciones a las
valor? diapositivas, titulos, texto e imagenes.
» Panel de animacién * Que el alumno sume de manera mental
» Agregar efectos de entrada ndmeros enteros y con punto decimal, que
» Agregar efectos de énfasis determine cudles tarjetas tienen el mismo valor
* Agregar efectos de salida y cuéles no.
22. Gréaficos Smart Art * Que el alumno aprenda la diversidad de
* Desafio matematico Tiras de colores graficos Smart Art y su utilidad. Que inserte
* Insertar grafico Smart art tablas representantes del desafio matemético
* Tipos de graficos Smart Art seleccionado.
» Estilos de graficos Smart Art * Que el alumno aprenda a realizar operaciones
* Colores de Smart Art mixtas con fracciones.
23. Exploracién de plataforma didactica * Que el alumno aprenda temas educativos
* Acceso a la plataforma (pipo club.com) explorando juegos online.
* Actividades de la pagina * Que el alumno aprenda los principios de raiz
* Escritura del texto en Word cuadrada, palabras par6nimas o sistema
* Descripcion de la actividad seleccionada nervioso y describa lo aprendido con el juego,
* Redaccion de lo aprendido con el juego gue disefie un cartel referente a lo aprendido.
24. Menu vista y presentacion multimedia * Que el alumno comprenda la diferencia entre
» Escribir el texto Software y hardware Software y Hardware con imagenes y ejemplos.
» Agregar transiciones * Inserte un archivo multimedia de la galeria.
* Insertar imagenes de internet Utilice las secuencias de tiempo al presentar la
* Vista presentacion con diapositivas vista pantalla completa y guardar transiciones.
25. Introduccién a Microsoft Excel * Que el alumno aprenda las funciones de
* ¢ Qué es una celda? Excel, los nombres de las celdas y las partes
* ;Qué es una fila y una columna? de la ventana.
* Nombre de las celdas * Que el alumno escriba palabras acentuadas
 Tabla de Articulos deportivos de manera manual, que verifique la ortografia
de las palabras y cantidades en la tabla.
26. Bordes de celdas * Ajustar ancho de columnas de manera

+ ¢ Qué son los bordes?
+ ¢ COmo se aplican los bordes?
* Quitar bordes de celdas

* Desafio Cuadriculas grandes y pequefias

manual, entrar al formato de celdas para
aplicar bordes de colores. Combinar, centrar y
ajustar celdas.

* Que el alumno complete las operaciones con
el nimero correcto respecto al desafio

matematico.
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27. Propiedades de las hojas de calculo * Que el alumno aprenda a duplicar una hoja

 Agregar y eliminar hojas de calculo de calculo con su contenido, cambiar nombre a

» Cambiar el nombre de las hojas de calculo las hojas, identificar y ordenar las hojas por

+ Colores de etiquetas de las hojas de calculo color de etiquetas.

» Mover o copiar las hojas de calculo * Que el alumno repase multiplicaciones con

* Desafio matematico La multiplicacion dos cifras, diferencie los valores por areay
color.

28. Ajuste de filas y columnas * Que el alumno ajuste el ancho de columnas y

* Ajustar el ancho de columnas alto de filas con valor en pixeles, agregue

* Ajustar el alto de filas bordes y relleno en las celdas, alineacion del

* Alineaciones del texto texto en horizontal y vertical.

+ Creacién de Sopa de letras * Que el alumno agilice la busqueda visual y
encuentre palabras de manera rapida y
correcta.

29. Texto y tipo de cantidades * Que el alumno aplique los diversos formatos

* Creacion de tabla Articulos de papeleria de nimeros en el formato de celdas para las

* Relleno de celdas cantidades correspondientes.

* Formato de las cantidades * Que el alumno aprenda a obtener porcentajes

» Moneda, porcentaje y otros simples y operaciones mentales rapidas de
multiplicacion.

30. Autorrelleno de celdas * Que el alumno comprenda los diversos

* ¢ Qué es el auto relleno de celdas? autorrellenos de Excel, que aplique colores

+ ; Como aplicar la sucesion de celdas? degradados en la tabla.

* Creacion de Tabla de meses de afio * Que el alumno comprenda las sucesiones de

* Marcar las cantidades con colores nameros por cantidades y valores. Practica de
multiplicaciones y divisiones.

31. Formato de celdas * Que el alumno asigne el formato de numero

+ Creacion de factura en Excel al ejercicio solicitado, que personalice la tabla

* Casillas del formato de celdas con el formato de celdas.

* Bordes y relleno personalizado * Que el alumno comprenda las partes de una

» Bordes dobles y punteados factura, multiplicaciones de cantidades con

* Rellenos degradados centavos, raiz del RFC con ejemplos.

* Desafio matematico ¢Qué parte es?

32. Exploracion de plataforma didactica * Que el alumno practique operaciones

* Acceso a la plataforma (educanave.com)
* Seleccion de categoria de la pagina

* Actividades con numeros

matematicas con juegos online y navegacion en

la plataforma.
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* Descripcién de la actividad seleccionada

* Redaccion de lo aprendido con el juego

* Que el alumno aprenda geometria, numeros
naturales, operaciones matematicas y medidas.

Que describa lo aprendido con el juego.

33. Formato condicional * Que el alumno comprenda que es el formato
* ¢ Qué es el formato condicional? condicional y las reglas de celdas. Aprenda a
* Condiciones de reglas de celdas hacer condiciones sencillas y color automatico.
 Condiciéon mayor que y menor que * Que el alumno diferencie las cantidades
* Tabla de Articulos de ferreteria mayores y menores multiplicando.
34. Condiciones diferentes * Que el alumno aplique formato condicional a
* Tabla de Dias de la semana un rango de resultados y personalice el formato
+ Condiciones de reglas de celdas de celda.
* Esigual a y entre * Que el alumno diferencie los valores mayores
* Colores de rellenos y menores en unidades, decenas y centenas.
35. Ordenar lista en Excel * Que el alumno realice tablas con millones,
* Creacion de lista de alumnos aprenda a ordenar una tabla de manera
» Ordenar ascendentemente ascendente, descendente y por columnas.
* Ordenar descendentemente * Que el alumno aprenda a leer nimeros con
» Ampliar seleccion de orden cantidades de millones, que repase los estados
+ Desafio matematico Los habitantes de de la republica mexicana y su nimero de
México habitantes.
36. Operaciones béasicas * Que el alumno comprenda la importancia de
» Simbolos de operacion realizar operaciones con formulas en Excel,
* Suma y resta realizar operaciones sencillas con férmulas y
* Multiplicacién y division paréntesis.
* Tabla de Articulos (hardware) * Que el alumno relacione operaciones basicas
* Operaciones con formulas con calculadora y formulas en Excel.
37. Botdn sigmay promedio * Que el alumno aprenda la funcién del boton
* ¢ Qué es el boton sigma? sigma, promedio, valores maximos y minimos.
* Funciones del botén sigma * Que el alumno aprenda la importancia de
*» Operaciones del botén sigma obtener el promedio en su boleta de
» Suma, promedio, maximo y minimo calificaciones, que aprenda a determinar
» Creacién de Boleta de calificaciones valores maximos, minimos, media, mediana 'y
moda.
38. Creacion de graficos con tablas * Que el alumno aprenda a insertar un grafico

* Creacioén de Tabla café internet
 Sacar promedios de tabla

* Crear grafico de columnas

de columnas por medio de una tabla, modifique

los colores, tipos y estilos de gréfico.
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* Colores y estilos del grafico

* Repasar la practica de promedios, hacer una

comparacion visual por medio de un grafico.

39. Modificar gréficos
* Crear tabla Materiales de construccién
» Crear y mover grafico a hoja nueva

» Modificar los estilos de grafico

* Que el alumno aprenda a mover un gréfico a
una hoja nueva, cambiar el fondo de cada area
del gréfico con texturas, colores e imagenes.

* Que el alumno repase la ortografia y realice

* Personalizar los colores del grafico de tarea un triptico de construcciones de

arquitectura.

El desglose del contenido del programa anual y los temas son un disefio de autoria
propia, basada en principios metodologicos adquiridos en la carrera de pedagogia
aunado a la experiencia de impartir este taller por 10 afios en la institucion, con el
objetivo de enriquecer el conocimiento de los alumnos en las diversas asignaturas

del aula.

Construir el conocimiento por medio del uso de la computadora y partiendo de las
asignaturas de espafiol y matematicas es necesario pues ningun organismo del
gobierno ha formalizado el taller de computacién como una materia obligatoria y no
se han preocupado por hacer algun programa que permita a las escuelas

implementarlo de manera curricular o permita llevar un seguimiento de este.

3.3. Las computadoras como recurso didactico en el aprendizaje

Las clases de computacion son un recurso didactico educativo que la Escuela
Primaria 20 de noviembre ofrece para impartir una educacién mas completa, los
alumnos utilizan la computadora como recurso para fortalecer el aprendizaje y los
conocimientos en asignaturas de espafiol y matematicas, en el caso de alumnos de

1°, 2°y 3° se pretende ayudarlos a mejorar la lectura y escritura.
En alumnos de 4° el objetivo es fortalecer la ortografia y el calculo mental, ya que
en este grado es necesario aprender las operaciones basicas, las tablas de

multiplicar, tener una lectura fluida, comprender los contenidos de los textos, hacer
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resimenes Yy sintesis de textos; asi mismo es necesario tener conocimientos para
hacer investigaciones por medio del uso de internet, ademas analizar operaciones

matematicas complejas y calculo mental.

En alumnos de 5° y 6° ademas de todo lo anterior deben aprender a manejar el
correo electrénico, utilizar de mejor manera las aplicaciones de Microsoft Office y
utilizar otros programas que complementen su formacion educativa y manejo de

paginas web con contenidos educativos.

Los procesos de aprendizaje basados en el manejo de una computadora, consisten
en adquirir habilidades que permitan abordar ciertas teméaticas curriculares que los
alumnos trabajan en el aula y tienen la finalidad de ayudar en su aprendizaje, cabe
mencionar que las actividades realizadas en las clases de computo no solo son
Gtiles para que el alumno aprenda a manejar una computadora y utilice la
tecnologia, sino también para desarrollar capacidades visomotoras y psicomotoras,
asi como lo mencionan los estandares ISTE para estudiantes “los estudiantes
articulan y establecen metas personales, desarrollan estrategias en las que
aprovechan la tecnologia para lograrlas y reflexionan sobre el proceso que siguen
al aprender, con el fin de mejorar sus resultados”.

(https://www.iste.org/es/standards/for-students)

3.3.1 Las paginas web y juegos en linea

Las paginas web educativas y juegos en linea se aplican una vez al mes para ayudar
a los alumnos a desarrollar la etapa de operaciones concretas, estimulando su
capacidad de realizar operaciones y célculo mental de manera habil, desarrollando

la autonomia al utilizar una computadora de manera personal.

Los alumnos de 4° utilizan en su mayoria Word, Excel y Power Point debido a que
con esta ultima pueden agregar efectos en las presentaciones que permiten mejorar
el aprendizaje de manera visual, ademas pueden usar internet como recurso

didactico que les permite obtener informacion rapida para las investigaciones y
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ejercicios debido a que el tiempo es limitado y duran muy poco las clases. De esta
manera incorporar las TIC permite a los alumnos adquirir las habilidades necesarias

para realizar sus trabajos y tareas.

Introducir dosificadamente las paginas web y juegos educativos en linea, permiten
al docente unir los aportes pedagdgicos y el uso de tecnologias basandose en la
experiencia profesional como una herramienta de aprendizaje, ya que el aprendizaje
en los alumnos por medio del juego muchas veces tiene resultados favorables y

positivos.

3.3.2 Actividades que permiten la mejora de ortografia en alumnos de 4°

El uso de textos permite a los alumnos que al transcribirlos vayan adquiriendo
conocimientos que les permiten mejorar la ortografia de manera gradual, también
realizar dictado de palabras con caracteristicas especificas como el acento
ortogréfico, les permite incorporar de manera adecuada palabras corrigiendo los

problemas de ortografia.

Al copiar textos de internet se solicita a los alumnos que lean la informacién que
hayan copiado y pegado de manera que vayan sintetizando el texto, ademas al
leerlo varias veces se observa que cambian algunas palabras que permiten mejorar
la sintesis y la gramatica del texto manteniendo la idea principal y lo que se pretende
transmitir. Con esto se establece una interaccién entre la redaccion, la ortografia y
la gramatica por medio de la computadora, ademas se construye un aprendizaje

significativo.

Utilizar el libro de espafiol lecturas y su relacion con el manejo de una computadora
tiene diversos beneficios en la asignatura de espafiol, ya que al realizar practicas
con los textos se enriquece la produccion de textos, cuando se realizan dictados de

palabras los alumnos las memorizan al escribirlas.
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La actividad anteriormente mencionada se realiza en una tabla, la cual esta formada
por 5 columnas y 10 filas; en la primera columna se dictan y escriben las palabras,
en la segunda columna el docente orienta la forma correcta de escribirlas,
posteriormente se muestra a los alumnos como copiar y pegar las palabras de la
columna 2 a la columna 3; después se lee una lectura del libro de espafiol y los
alumnos deben escribir 10 palabras de la misma en la columna 4, finalmente se

pide que copien y peguen dichas palabras en la columna 5.

Con lo anterior se entrelazan las actividades de la asignatura de espafiol y a su vez
se practica copiar y pegar informacion en un documento de Word, ademas se
fortalece la ortografia al copiar palabras que contienen las lecturas, se corrige la

escritura y se practican las funciones de una tabla.

Al realizar desafios matematicos del libro de matematicas, se estructuran muchos
aprendizajes tanto en el manejo de una computadora como el aprendizaje en la
asignatura de matematicas; un ejemplo de ello es la actividad de “combinaciones”’,
en dicha actividad se disefian diversas casas con una variedad de techos, esto

permite disefiar con formas basicas las casas y los techos. (ver anexo 12)

Se pide que de manera mental calculen cuantas combinaciones posibles pueden
hacerse, con la finalidad de agilizar el calculo mental, se pregunta cuantas
combinaciones posibles pueden hacerse con dos techos y una casa, posteriormente
con tres techos y dos casas y asi sucesivamente van subiendo el nimero de casas
y techos, con ello podemos fortalecer las operaciones de manera mental “El nifio
avanza esencialmente a través de la actividad ladica. Sélo en este sentido puede
considerarse al juego como una actividad conductora que determina la evolucién
del nino” (Vigotsky, 1988, p. 156).

Otro ejemplo significativo de la utilidad del taller de computacion para los alumnos
de la escuela, es crear folletos informativos, se realiza una practica en la que los

alumnos deben crear un triptico investigando algin tema en especifico, utilizando el
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internet como herramienta, pero no deben solo copiar y pegar informacion sino
deben sintetizar y escribir con sus propias palabras la informacion que encuentran
en internet, ademas deben pegar imagenes representativas de la informacion que

contiene el folleto o triptico.

Realizar folletos, tripticos o carteles en la computadora permite a los alumnos
conocer la diferencia que existe entre estos, las partes de cada uno y su funcion,
con ello se desarrolla la capacidad de sintetizar informacion con frases cortas y
concretas, también permite expresar informacion por medio de algunas imagenes,

frases o ideas principales.

Aprender a realizar carteles y folletos les sirve a los alumnos para complementar el
conocimiento que adquieren en las clases sobre estos, existen actividades en las
que los alumnos deben realizar carteles y folletos para dar informacion en el interior

de la institucion y lo aprendido en el taller de computacion es bastante util.

Al realizar esta practica se instruye a los alumnos para configurar la pagina con tres
columnas, en las cuales se contendra la informacion y se explica que la primera
columna no sera la parte inicial del triptico, sino la Ultima y que la dltima sera la

primera, porque al realizar el doblez tomaran su posicion cada columna.

De igual manera se explica que la segunda hoja sera la parte interior del folleto y
gue la informacion de esa parte, tomara el orden correspondiente de cada columna

ya que, al imprimirlo en la otra cara de la hoja tomara la forma de un triptico.

Hay algunas otras clases la cuales se ajustan para crear graficos, aunque el libro
de matematicas o espafiol no lo requiera, esto con la finalidad de cubrir ciertos

aprendizajes que son necesarios para el avance de los alumnos.

En el desafio matematico “Expresiones equivalentes” del libro de matematicas, se
pide a los alumnos que con base en la tabla de la pagina 91, realicen una gréfica
circular con los datos de la misma al finalizar las preguntas del desafio, para ello se
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muestra como deberdn insertar el grafico y se explica como las columnas “jugadores

y canastas” funcionan para crear el grafico en el documento.

Utilizar Mircosoft Office Power Point permite a los alumnos aprender a disefiar
exposiciones de manera visual, con lo anterior adquieren habilidades que les
permiten un mejor manejo de la computadora y a su vez, desarrollan estrategias
para que por medio de esquemas y diagramas expongan un tema educativo o de
interés propio. Esto sirve para que puedan crear sus propias exposiciones de

algunos temas en el salén de clases y ayuda a mejorar su expresion oral.

Crear sopa de letras en Excel permite a los alumnos aprender a configurar el ancho
de columna y alto de fila, aplicar bordes a la cuadricula que se necesitara para
escribir los caracteres y crear la sopa de letras, ademdas al encontrar las palabras y

colorear las celdas permite al alumno desarrollar habilidades de rapidez visual.

Trabajar con Excel es menos complicado para los alumnos ya que muchas de las
bases practicas que se necesitan se han visto en clase y teéricamente es parecido
a trabajar con una tabla de Word. Disefar actividades de operaciones basicas en
Excel es muy favorable para fortalecer el calculo mental, debido a que se disefia la
actividad y primero se responde de manera oral, calculando mentalmente los

resultados.

Una vez que se han respondido de manera oral, se procede a indicar como se haran
las formulas en Excel para obtener los resultados de manera correcta “de todos los
factores que influyen en el aprendizaje, el mas importante consiste en lo que el

alumno ya sabe” (Ausubel, 1976, p. 36).
De igual forma en las tablas de sumatorias deben obtenerse los resultados haciendo

manualmente la formula para sumar cantidad mas cantidad y asi obtener el

resultado en la casilla total, no se utiliza el boton autosuma ni el botén promedio
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respectivamente, hasta después de cierto tiempo ya que se espera que los alumnos

aprendan a hacer férmulas en Excel de manera correcta.

Las operaciones mixtas son complicadas al realizarse de manera mental, por ello
se disefia una actividad que permite realizar en Excel operaciones mixtas, las cuales
se componen de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones; para ello se explica a
los alumnos como se componen las operaciones mixtas en Excel y el orden de los
paréntesis para que no haya errores de férmulas al llevar a cabo estos ejercicios.
(ver anexo 13)

Algunos ejercicios que resultan interesantes son las tablas de promedios, ya que al
manejar tablas en Excel por lo regular no hacemos autorelleno sino hasta finales de
ciclo escolar, debido a que la idea principal es que los alumnos aprendan como
obtener un promedio a través de operaciones basicas, ya que es algo fundamental

para los alumnos de cuarto grado.

Por ello al hacer tablas en las cuales debemos obtener promedios, se indican las
celdas que se sumaran y entre que cantidad se dividiran para obtener el promedio
por ejemplo, si la tabla es de 10 filas tendran que obtener el promedio 10 veces y
con ello quedara claro que operaciones deben realizar para obtener un promedio en

una tabla.

También existen algunas practicas en las que se aplica el formato condicional y
sirve para diferenciar cantidades por ejemplo, en la practica de boletas de
calificaciones se disefia una boleta de calificaciones para un alumno y se capturan

calificaciones especificas en una tabla de valores.
La practica anteriormente mencionada consiste en obtener el promedio y aplicar

formato condicional para que los nimeros que se encuentren entre 5y 6 se coloren

de relleno rojo claro con texto rojo oscuro, los numeros entre 7 y 8 se coloren de
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relleno amarillo claro con texto amarillo oscuro y finalmente los niUmeros entre 9y

10 se coloren con texto verde claro con texto verde oscuro.

Con ello el aprendizaje es significativo ya que segun el SISAT (sistema de alerta
temprana) los alumnos que requieren apoyo tienen calificaciones de 5y 6, los
alumnos en desarrollo tienen 7 y 8, los alumnos con nivel esperado tienen 9y 10;
por ello se les explica que segun su promedio se encontraran en algun nivel y se les

motiva para esforzarse y mejorar sus calificaciones.

Se ha considerado que el uso de las computadoras ha revolucionado en gran
medida el aprendizaje de los alumnos, ya que son una herramienta por medio de
las cuales se adquiere el aprendizaje de manera significativa, ademas motiva a los
alumnos a realizar de manera grafica y representativa sus trabajos y tareas; algunos
alumnos llegan con satisfaccion a compartir sus experiencias que tienen a lo largo
de la semana, al realizar sus tareas no solo del taller de cémputo sino de asignaturas

en general del aula.

La participacion de los padres es fundamental cuando apoyan a sus hijos en sus
tareas, también aprenden cosas relacionadas al manejo de las computadoras,
aplicaciones que se utilizan en las clases y la manera en que sus hijos adquieren el
conocimiento por medio de los ejercicios que se hacen en el taller de coémputo,
algunos padres me han comentado que desconocen el manejo de estas y se ven

en la necesidad de investigar o preguntar para apoyarlos.

De igual manera a algunos alumnos les van surgiendo dudas cuando realizan sus
tareas en casa, al momento de apoyarlos en el aula de cémputo se hace de manera
grupal en el proyector, esta manera de transmitirlo resuelve dudas que varios

alumnos tienen y con la explicacion les queda mas claro.

Tomando en cuenta lo anterior se concluye que cuando un alumno formula una

pregunta es porque su aprendizaje se encuentra en proceso, al analizar y exponer
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dicha duda su desarrollo de aprendizaje se complementa al adquirir el nuevo

aprendizaje de manera correcta.

Cuando se solicita a los alumnos que realicen de manera particular un ejercicio
similar al que ya han realizado, se observa el avance evolutivo del conocimiento que
tienen con las actividades realizadas es decir; se percibe el aprendizaje que se ha

obtenido del uso de la computadora.

Ocurre lo mismo en la ortografia, gramatica y calculo mental; al implementar las
lecturas del libro de texto se va enriqueciendo la gramatica, ya que aprenden a
distinguir con facilidad las terminaciones singulares y plurales, esto les permite

disminuir los errores de gramética.

En cuanto a la ortografia, leer lecturas de manera periddica permite mejorar los
acentos en las palabras comunes y repetidas dentro de un texto por ejemplo: las
terminaciones cion, palabras en copretérito que terminan en ia y las de pospretérito
que terminan en ria; los alumnos identifican en qué vocal lleva el acento, de igual
forma las palabras que se repiten con frecuencia como mas, también entre otras;
esto hace que el estudiante identifique donde colocar el acento ortografico en una

palabra.

Por otra parte la asignatura de matematicas es fundamental dentro de la formacion
educativa de un alumno, un ejemplo de cédmo se realizan estas actividades con
alumnos de cuarto grado son las tablas con cantidades, las cuales tienen un espacio
vacio para que ellos escriban la cantidad correcta en el cuadro vacio; ya sea una
sucesion de numeros, la resolucion de una tabla con operaciones basicas o
resolucién de preguntas que plantean un problema matematico que necesita llevar

a cabo un calculo mental. (ver anexo 14)

El manejo de una computadora debe ser de manera responsable, cada alumno debe

tener presente la capacidad, responsabilidad, buen manejo y los fines por los cuales
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utilizamos las computadoras y el beneficio para su aprendizaje, por ello se hace
énfasis a los alumnos antes y durante la clase para que conserven los componentes

de la computadora en buen estado y no maltraten sus equipos.

Al realizar las préacticas en el taller de computacion se utilizan textos por lo general
del libro de espafiol lecturas, se toma como referencia a los alumnos de 4° C turno
matutino, debido a que las aplicaciones que utilizamos con frecuencia en este grado
son Word, Excel y Power Point, por ello se considera que los textos son adecuados
para dichas aplicaciones, al inicio cuando se explica en qué consiste la practica se
presenta como deberd quedar el trabajo terminado y se indica como deben

realizarse cada uno de los pasos para terminar la actividad de manera adecuada.

Los docentes debemos asesorar y orientar a los alumnos, por ello se toma algun
tiempo para hablar con ellos y hacerles notar que el internet y las redes sociales son
muy buenas si se utilizan adecuadamente, se les aconseja que si tienen alguna
dificultad en casa al realizar su tarea y si algiin miembro de la familia no puede o no
sabe como ayudarlos se apoyen en tutoriales de youtube, ya que existen tutoriales
muy buenos que sirven para despejar dudas. Hoy en dia la red esta llena de
personas que ofrecen sus conocimientos y habilidades en sus canales a cambio de
suscribirse o dar like, algunos tutoriales son muy buenos y estan muy bien

explicados.

En alumnos de 4° a 6° se realizan evaluaciones de manera directa en la
computadora con formularios de Google Drive los cuales son un disefio y creacion
de autoria propia, esto permite que cada alumno realice su examen de manera
individual ya que las preguntas se ordenan de manera aleatoria en cada
computadora y los resultados se obtienen de manera controlada debido a que al
enviar las respuestas se exportan a una hoja de calculo de Drive y permite realizar

los promedios de manera precisa.
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3.4. Funciones desarrolladas dentro del campo administrativo

Otras funciones que se desarrollan dentro de la institucién y que permiten mantener
el funcionamiento del taller y seguir aportando conocimientos en el aprendizaje de
los alumnos para tener una educacidén completa en la institucién son: el ensamble,
reparacion y mantenimiento de equipos de computo lo cual se hace en horarios
extra clase (cambio de turno, actos civicos o festivales), reparando averias de
equipos de computo tanto en el taller como en las oficinas administrativas de la
institucién, esto permite tener un buen funcionamiento ya que si las computadoras

estan averiadas disminuyen en nimero y causa conflicto.

3.4.1 Plataforma electréonica SIASE Control Escolar

El Sistema Integral de Administracion de la Secretaria de Educacion (SIASE), es
una plataforma digital implementada en escuelas que pertenecen a la Secretaria de
Educaciéon Publica (SEP). Como docente de computacion las habilidades en el
manejo de computadoras me han permitido brindar apoyo en el manejo de
plataformas electrénicas que el gobierno implementa para tener una mejor
administracion de la educacion, con la finalidad de llevar un control adecuado de

cada alumno.

La plataforma SIASE concentra a todos los alumnos del Estado de México, el
programa asigna una clave personal a cada alumno debido a que en ella se
encuentran concentradas todas las escuelas y alumnos del Estado de México, por
ello no permite la duplicidad de alumnos o que los padres de familia quieran inscribir
a un alumno que no aprob6 de grado en una escuela y pretendan inscribirlo en otra

escuela al grado siguiente.

En esta misma plataforma se capturan todas las calificaciones de cada asignatura,

inasistencias y observaciones, en la actualidad es de manera bimestral. También se
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concentran los datos de cada alumno tales como: direccion, teléfono, talla, peso y

calificaciones de grados anteriores.

Cuando termina el ciclo escolar se generan las cartillas (boletas) de evaluacion y se
imprimen de manera electrénica, lo cual facilita tener un respaldo de cada cartilla y
un control de evaluacion de los alumnos que pasan al grado siguiente, no asi en los
certificados que pertenecen a los alumnos que egresan de sexto grado, ya que

llegan de supervision escolar de manera independiente, firmados y sellados.

3.4.2 Plataforma SISER WEB

El Sistema Automatizado para la Entrega y Recepcién de las Unidades
Administrativas (SISER web) es la plataforma que concentra la informacién de
bienes muebles e inmuebles que se encuentran bajo resguardo de la institucion, los
cuales se ingresan en esta plataforma para tener un control del mobiliario y todos
los datos administrativos de la institucion los cuales estan respaldados por el
gobierno, si algtin bien mueble se dafia y queda inservible debe darse de baja en la

ciudad de Toluca.

En esta plataforma se almacenan los archivos en concentracion y en tramite de la
institucion, los cuales son todos aquellos archivos que se manejan durante el ciclo
escolar tales como: la plantilla docente, el registro de asistencia, comunicados,
circulares que emite el gobierno, oficios, comunicados y circulares internos de la

institucion que emite direccion escolar.

El acervo bibliografico, hemerogréfico, bibliotecas aulicas y biblioteca escolar de la
institucion también se encuentran concentrados en esta plataforma electrdnica,
cada libro de la biblioteca se encuentra capturado con un niumero de serie, titulo,
autor y observaciones en caso de que las requiera; todo esto con la finalidad de

conocer el total de libros y cuantos ejemplares de cada uno tiene la institucion.
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Asi mismo se registran las actividades que se realizaran en la institucion durante los
proximos 90 dias, estas actividades consisten en agendas que se realizan con
anticipacion por parte de los directivos con indicaciones de supervision escolar;
estos datos se ingresan por fecha, actividad que se realizara, descripcion de la
actividad, hora de inicio, hora de término y lugar; dentro del SISER WEB este
apartado debe actualizarse mensualmente durante los primeros 5 dias habiles de

cada mes.

Cuando un director va a jubilarse o cambiar de escuela debe entregar el SISER
WEB con puntos que son obligatorios para realizar su tramite, el docente de
computacion ha ayudado a algunos directivos a capturar estos puntos para diversos
fines. De igual manera se ha orientado a directivos de otras zonas para que realicen
Su captura de manera correcta y puedan continuar con diversos tramites tales como

cambio de plantel, cambio de adscripcion o jubilarse.

La funcion del docente de computacion en el manejo de las plataformas
electronicas, es explorarlas para que asi pueda capacitar a las secretarias y
docentes de grupo para su manejo, dar soporte técnico en caso de que se presenten
dudas o problemas al momento de la captura y comunicarse con la autoridad
correspondiente para exponer problematicas o pedir ayuda en caso de tener alguna
dificultad.

De igual forma a lo largo del ciclo escolar se abren encuestas que el gobierno
propone realizar a las instituciones educativas, la directora comunica al profesor de
computaciéon que se debe ingresar a dicha pagina y explorar el cuestionario o
encuesta, después se debe informar a los directivos y docentes para que estos lo

realicen con sus alumnos o padres de familia.
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Capitulo 4. Valoracion critica de la practica profesional

El taller de computacion en la Escuela Primaria 20 de noviembre, es una
herramienta educativa que ha ayudado a los alumnos a mejorar el desarrollo de sus
capacidades intelectuales, también ha contribuido para la mejora de la lectura,
escritura y calculo mental, es notable el avance que los alumnos muestran al inicio
del ciclo escolar y al finalizar el mismo, se identifica de manera clara la correccion
de ortografia, la mejora en la redaccion de textos y habilidades en operaciones

matematicas y calculo mental.

4.1. Logros y alcances del taller en el aprendizaje en los alumnos

Los logros destacados del taller de computacion son notables principalmente en el
manejo de aplicaciones de la paqueteria basica de Office, debido a que los alumnos
aprenden a crear diversos tipos de trabajos que son benéficos para su educacion,
realizar tareas y redactar textos son parte de los objetivos que se establecen en el
taller.

Que los alumnos aprendan el manejo de Microsoft Office Excel es importante,
debido a que esta aplicacion es de gran importancia en empleos de diversa indole,
en la hoja de calculo pueden hacerse balances, administracion de personal,
controles de némina, entre otros; si se desarrolla a profundidad puede ser una

herramienta muy util en la vida laboral de los alumnos.

Las clases de computacién son importantes porque ayudan a los alumnos a
desarrollar seguridad y confianza, cuando los alumnos desarrollan su trabajo no
solo aprenden a manejar una computadora, también es considerado por ellos como
un instrumento de motivacion personal, cuando realizan los ejercicios planteados
por el profesor es notable la evolucién que adquieren a lo largo de las préacticas se

muestran entusiasmados, con confianza y seguridad.

Cuando los alumnos presentan sus tareas impresas, comentan la forma en que lo
desarrollaron, explican qué fue lo que mas se les dificultdé y hacen comentarios tales

como: no acordarse de ciertas cosas y después comentan como lo realizaron de
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manera correcta, se cuestiona si alguien en casa pudo ayudarlos o como

solucionaron el problema en la actividad.

4.2. Factores que obstruyen el aprendizaje al usar una computadora

Se considera que el factor principal que aminora el aprendizaje adecuado en los
alumnos es el tiempo, sin lugar a dudas impartir clase una hora a la semana que
equivale a 4 horas al mes, es muy poco para mostrar el manejo de una computadora
de manera completa; por lo cual no se puede profundizar en los temas tanto de las

asignaturas curriculares como del taller de computacion.

Se considera que si el tiempo fuera mayor podria ser mejor y mas evolutivo en los
alumnos, debido a que se podria profundizar mas en las reglas gramaticales y en
problemas ortogréaficos con los alumnos, ademas realizar practicas que les permitan

habilidad en el calculo mental.

Algunos grupos cuentan con una matricula mayor a 30 alumnos y resulta un poco
complicado, se tiene como uno de los principales problemas que el espacio o aula
de coOmputo no es tan amplia puesto que mide alrededor de 6 metros de ancho por
8 metros de largo y en este espacio se distribuyen 6 filas de equipos de computo
con alrededor de 5 equipos por fila, ademas las sillas ocupan espacio en ambos
lados de la distribucion eléctrica, quedando dos pasillos de entre 60 y 70

centimetros.

Otro factor que se considera importante es la antigiiedad de los equipos de computo
con caracteristicas que son bajas, ya que la mayoria de los procesadores con los
gue operan las maquinas son de 32 bits y tienen una velocidad promedio de 1.6 a
2.0 Ghz, memoria RAM de entre 0.5y 2 GB como maximo, discos duros no mayores
a 100 GB. En cuanto a la resolucién grafica la mayoria de los monitores son de
pantalla plana 15 pulgadas, tienen por lo general una definicion de 1024 x 768

pixeles, lo cual es considerado como un nivel bajo.

Las caracteristicas de los equipos de cdmputo anteriormente mencionadas son un

factor importante ya que las funciones son basicas, considerandose limitantes para
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que puedan utilizarse paqueterias y sistemas operativos actuales, por ello los
equipos de computo trabajan con sistema operativo Windows 7 y Microsoft Office
2007.

Tanto paqueteria como sistema operativo son obsoletos en la actualidad ya que
Microsoft dej6 de ofrecer soporte para ambos y aunque se ha intentado actualizar
los equipos, debido al uso de todos estos afios se encuentran deteriorados y
funcionan lentos o algunos equipos se traban al utilizar las paqueterias o programas

actuales.

Como se explico con anterioridad el taller de computacién no se encuentra asignado
como una materia o taller obligatorio, no pertenece a las materias curriculares
designadas por la SEP, inclusive no todas las escuelas cuentan con aula de
cOmputo para mejorar los conocimientos y complementar la educacion en los

alumnos.

En el caso de la Escuela Primaria 20 de noviembre, el aula de cémputo inicié con 6
equipos donados por el gobierno municipal y se adaptd la biblioteca escolar,
posteriormente se construyd el aula y se donaron 10 equipos mas en campafas
politicas y por gestiones administrativas se obtuvieron 10 equipos mas con la ayuda
del municipio, finalmente se adquirieron con recursos que genera el taller 4 equipos

mas.

El taller de computacion genera recursos, que sirven para el mantenimiento de los
equipos, este recurso se obtiene por medio de los alumnos a quienes se les pide un
pago por clase que es voluntario es decir; se les invita a tomar clases de
computacién y no haciéndolo obligatorio, de este ingreso se genera el sueldo del
maestro y se queda una pequefia cantidad de fondo para solventar los dafios que
surjan en los equipos o comprar piezas para reparar las computadoras que se

descomponen por el uso constante.
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Una problemética que se presenta es que al no ser un taller o asignatura obligatoria
y por el pago que se solicita, no todos los alumnos de la institucion ingresan a tomar
clases, pero si se considera que el 90% o0 95% de los alumnos lo hacen, mientras
gue el resto de los alumnos son de escasos recursos y asisten con irregularidad a
sus clases siendo un obstaculo en tiempo, debido a que a esos alumnos se debe
explicarles nuevamente las bases tedricas que se explicaron en clases anteriores
perdiendo tiempo y desconociendo el aprendizaje construido, ya que pierden la

secuencia de las clases aprendiendo por partes.

Las suspensiones de clases son otro factor importante que impide de manera
correcta la secuencia de contenidos y el avance en los alumnos, debido a que
existen fechas en el calendario escolar en las cuales deben suspenderse labores y
son obligatorias, ademas de las suspensiones por consejo técnico escolar (CTE)
que se llevan a cabo una vez por mes; también se deben considerar las fechas en

las que se realizan festivales, convivios 0 kermés.

Aungue se hacen reposiciones de dichas clases en los espacios vacios que existen
en el horario de clases, no son suficientes para reponer todas las horas, lo cual hace
gue los alumnos se vayan retrasando en los contenidos 0 que un grupo de cierto
grado asista a clase y otro grupo del mismo grado no, lo anterior genera que se

retrasen en las practicas grupos del mismo grado.

Todos estos factores afectan a los alumnos debido a que también algunos padres
de familia se oponen a que sus hijos tomen dos clases por semana y ya no es
posible reponer la clase. Para solucionar estas situaciones, algunas veces debemos
ver dos contenidos en una clase o ir retrasando los contenidos de una semana, esto
también afecta a los grupos y la planeacion de las clases, ya que alumnos del mismo
grado no llevan los mismos contenidos vistos y se encuentran en diferente ritmo de

aprendizaje en el taller.
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4.3. Recomendaciones para mejorar

Para mejorar el aprendizaje y el manejo de un equipo de cOmputo de manera
adecuada se considera principalmente conjuntar de manera periodica las
planeaciones de las diversas asignaturas impartidas a nivel primaria, en el aspecto
didactico con fundamento en lo aprendido en la carrera y en la asignatura de
didactica y psicologia educativa, se considera necesario replantear las actividades
de manera alternativa de modo que el aprendizaje de todas las asignaturas en los

alumnos sea significativo y permanente.

La carrera en pedagogia enriquecid mi formacion profesional para redactar el
presente escrito, la organizacion educativa me permitié alcanzar y gestionar
objetivos generales de la institucibn y objetivos particulares del taller de
computacion, ya que aportar educacion de calidad en los alumnos que a su vez

aportaran y prestaran sus servicios a la sociedad es importante.

Un aspecto considerable es renovar los equipos de cOmputo para acceder a los
sistemas operativos y programas actuales, esto permitird aprender con paqueterias
nuevas y actualizadas de office, ayudando a mejorar el aprendizaje en el taller de
computo de manera éptima, si bien todas las paqueterias de Microsoft Office tienen
cierto grado de similitud, conforme se van actualizando los programas y disefios

existen diferencias que optimizan sus funciones y usos.

Una alternativa considerable que se ha analizado aunque no es aprobada, es
ampliar el tiempo de clases anticipandose a las suspensiones marcadas en el
calendario escolar para dar los contenidos que se veran en los dias de suspension
de labores, pero implicaria aumentar el costo de las clases lo cual mencionan las
autoridades escolares, generaria un problema con los padres en desacuerdo por la

diferencia de costos en los grupos.

También se ha propuesto ofrecer cursos sabatinos para ampliar el conocimiento y

dar mas amplitud a resolver dudas de los alumnos para mejorar el aprendizaje,
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aunque se ha analizado aun no se ha resuelto que tan viable puede ser la propuesta,
ya que algunos alumnos viven en cuadras aledafias a la escuela y podria ser
favorable, mientras que otros viven a distancias considerables, se les dificulta y

puede ser peligroso.

Aumentar equipos de computo en el taller de computacion es una opcion necesaria,
ya que la demanda escolar y el aumento de matricula en alumnos va creciendo,
esto genera que al ingresar a tomar clases de computacion los alumnos deben
compartir el equipo de cdédmputo y turnarse para manejar la computadora

adecuadamente.

Se tiene presente que el siguiente paso debe ser ampliar el aula de cédmputo e
incrementar el nimero de computadoras para conseguir que cada alumno disponga
individualmente de un equipo de cémputo, asi cuando entren a tomar sus clases se
podran explorar de manera mas detallada las funciones de la computadora respecto

a la practica y al ejercicio establecido por el profesor.

4.4. Lineas futuras para el aprendizaje en el taller de cGmputo

Aungue ya se han establecido estrategias con los docentes de grupo para mejorar
el aprendizaje tales como hacer tripticos, tablas, carteles, mirar videos que vienen
en los libros para posteriormente redactar textos etcétera, en la actualidad la
tecnologia ha alcanzado espacios que antes parecian inalcanzables, las TIC ahora

van de la mano con los aprendizajes del aula.

El uso de las computadoras en la actualidad nos sirve para diagnosticar a alumnos
con rezago educativo por medio de test, ademas existen diversos sitios web de
consulta que nos permiten implementar mejoras en el campo educativo al interior
de la institucion, con estrategias pedagodgicas que permiten mejorar el aprendizaje

y los contenidos de las diversas asignaturas curriculares.
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Un punto importante es considerar que el organismo gubernamental encargado de
la educacién, deberia hacer obligatorio y gratuito el taller para que todos alumnos
puedan acceder a este tipo de educacion sin limitantes, garantizar la estabilidad
laboral y econémica del docente; lo cual permitira trabajar, reestructurar y adecuar
las planeaciones pedagdgicas para la mejora educativa de los alumnos.

Si el taller de computacion es una parte obligatoria y apoyada por el gobierno, las
escuelas en su totalidad contaran con este servicio y las redes de conocimiento
tendran amplitud y un gran impacto de manera social y educativa; modernizando la

manera de aprender y ofreciendo una mejor calidad educativa de las instituciones.

De igual forma la amplitud de las tecnologias por medio del gobierno permitiria la
comunicaciéon entre docentes y alumnos fuera de horas de clases, ofreciendo al
alumno un apoyo del docente de manera virtual; ademas los conocimientos podrian
tener una mayor amplitud por medio de blogs de consulta creado por los docentes
o por parte del gobierno en el cual tenga contenidos de los libros de texto y ejercicios
para mejorar la calidad educativa, creando enciclopedias virtuales clases en linea a
distancia y retroalimentacién de los docentes hacia los alumnos con contenidos

educativos por parte del gobierno para las instituciones.
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Conclusiones

La rapida evolucién de la tecnologia ha realizado cambios en el entorno social,
educativo y psicologico de cada individuo, modificando todo lo que hay alrededor
nuestro y transformando los habitos de vida de cada persona, cada uno de nosotros
hemos sido participe de este gran avance de las tecnologias para la vida humana.

Esto también implica retos y dificultades que debemos enfrentar para que con ello
podamos implementar estrategias y soluciones a problemas que son derivados de
los malos hébitos y usos de los aparatos tecnoldgicos. En el campo laboral debemos
adecuar las estrategias de ensefianza planteadas al inicio del ciclo escolar que nos
permitan encaminar a los alumnos a tener un uso adecuado de la tecnologia y

aprender a manejar una computadora.

Dentro de las clases se pretende proyectar a los alumnos las funciones de los
aparatos tecnolégicos en beneficio de su proceso educativo, se espera que el uso
de las computadoras sirva para que puedan mejorar su ortografia y corregir errores
de redaccién en el aula, asi como desarrollar la habilidad de hacer calculos mentales
de manera mas rapida, aunque lo ideal seria abarcar todas las asignaturas

curriculares establecidas por la SEP.

Al mencionar reiteradamente a los alumnos que el trabajo realizado y las
investigaciones por internet no solo consisten en copiar y pegar, sino en leer y
analizar la informacion, podemos ayudar a los alumnos a enriquecer la lectura para
que sea fluida y rapida, asi mismo plantear practicas que incluyan procesos
matematicos permitird a los alumnos desarrollar la capacidad de hacer calculos

mentales de manera rapida y con menos margenes de error.

Ser docente en esta area del conocimiento brinda gran satisfaccion de manera
colectiva con compafieros maestros y de manera personal, ya que haber estudiado
la licenciatura en pedagogia ha permitido complementar la parte teérica con la
practica educativa, ademas de proporcionar bases y fundamentos tedricos,
didacticos, psicoldgicos y filosoficos.
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Al estudiar la licenciatura en pedagogia se enriquecio el desarrollo de métodos y
técnicas de investigacion, que han servido para hacer un andlisis de las
problematicas que ocurren con los alumnos de la institucion y plantear posibles
soluciones educativas con la finalidad de mejorar el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Los afios laborando como profesor de computacion, han brindado experiencia en el
campo educativo, permitiendo desarrollar diversas capacidades que se han
empleado con la finalidad de mejorar la actividad laboral, por ello el trato con
alumnos, la manera de expresar las ideas y objetivos de los aprendizajes que se

persiguen en el taller de computacion y en la institucién son factibles de transmitir.

Cabe mencionar que los conocimientos adquiridos en la carrera de pedagogia en el
SUAYED realmente complementaron la formacién profesional propia, debido a que
la teoria guarda conocimientos que al emplearlos de manera correcta me
enriguecen como persona y como profesionista, también permiten desarrollar
actividades basadas en la ludica, aprendizaje significativo e implementar estrategias
y soluciones adecuadas a la planeacién semanal para mejorar la educacion en los

alumnos.

El manejo de las computadoras en alumnos de grados iniciales en nivel primaria es
fundamental ya que han ingresado alumnos de otras instituciones que no llevaban
computacion y se les dificulta aprender a manejar una computadora al inicio, por
ello las estrategias de aprendizaje deben adecuarse en el taller y a su vez relacionar
las asignaturas de espafiol y matematicas, con ello se conseguira nivelar a los
alumnos que ingresan sin conocimientos o conocimientos muy limitados en
computacion y con ello corrigen las faltas de ortografia, problemas gramaticales y

de calculo mental.

Establecer los conocimientos que se impartiran en cada clase, plasmarlo en la
planeacién semanal que se entrega a direccién y considerar los aspectos de
evaluacion del desempefio de cada alumno, no es tarea facil ya que se deben tener

presentes las problematicas de aprendizaje de cada grado.
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Lo mencionado anteriormente son caracteristicas que se adquieren a lo largo de los
afos y permiten plantear soluciones a dificultades que los alumnos muestran en las
clases, por ello se han ido modificando las formas de impartir y explicar las clases

para mejorar el aprendizaje de los alumnos.

Aprender a tener paciencia y saber expresarse con los alumnos es una parte
fundamental que debemos tener como docentes de una institucion, dirigirse de
manera respetuosa y afectiva para que los alumnos tengan la confianza de pedir
ayuda en caso de necesitarlo, junto con los conocimientos necesarios para hacer

de la educacion un arte es el objetivo que debemos plantearnos como docentes.

El estrecho lazo que la tecnologia y la educacion tienen es importante en la
actualidad, las clases de computacion en una institucién se consideran necesarias
ya que la mayoria de la informacion se almacena en una computadora, por ello es
necesario que la asignatura de computacién tome la importancia que debe tener
dentro de las materias curriculares y no dejarse como una materia aislada y sin

importancia en las instituciones educativas tanto publicas como privadas.

La importancia del taller de computacion en apoyo al aprendizaje en las asignaturas
establecidas por la SEP debe considerarse necesario ya que, si se implementan
estrategias de aprendizaje adecuadas, pueden potencializarse considerablemente

los aprendizajes de los alumnos.

El desarrollo emocional de los alumnos de nivel primaria es importante para la
psicologia educativa, el taller de computacién contribuye al desarrollo emocional de
los alumnos ya que por medio de actividades Iudicas se adquiere un aprendizaje
afectivo emocional. Es importante que las instituciones tengan un enfoque
humanistico y no solo instrumental de estas clases asi se puede mejorar el ambiente

escolar entre los alumnos.
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Anexos
Anexo 1. encuesta aplicada a padres de familia
Encuesta a padres de familia

Nombre del padre, madre o tutor:

Nombre del alumno: Grado: Grupo:

Subraya la respuesta que consideres es mas adecuada a tu condicién familiar
1. Cudl es su parentesco con el alumno:
a) Padre b} Madre c} Abuelo (a) d} Familiar
2. Su hogar se encuentra conformado por un tipo de familia:
a) Nuclear b} Extendida c} Mono parental d} Ensamblada
3. El estado civil en el que se encuentra actualmente es:
a) Casado b} Soltero c} Unidn libre d} Separado o Divorciado
4. Cual es la ocupacion del padre o tutor
a) Profesionista a) Comerciante c}) Empleado u Obrero d) Trabaja por cuenta propia

5. En caso de ejercer trabajar por cuenta propia especifique cual es su ocupacién

6. Cual es el grado maximo de estudios

a) Sin estudios b) Primaria c) Secundaria d) Bachillerato e) Licenciatura
7. Cual es el ingreso neto mensual del padre de familia o tutor

a) Menor a 52,500 b} Entre 2,500y 3,500 c} Entre 3,500y 5,000 d} Superior a 5,000

8. ¢Cual es la entidad de nacimiento del padre de familia o tutor?

9. ¢Cuadl es la religién que practica el padre o tutor y su familia?

a) Catdlica b) Cristiana o evangélica c) Testigo de Jehova d) Otra
10. ¢ Cuantas veces a la semana ayuda a su hijo a hacer la tarea?

a) lvez b) 3 veces c} 5 Veces d) 7 veces
11. ; Asiste con regularidad a las reuniones con padres familia en la escuela de su hijo?

a) Si b} No c} Algunas veces d) Casi nunca

12. ¢ Participa en eventos escolares que requieren su presencia en la escuela?
a) Si b} No c} Algunas veces d} Casi nunca

13. ¢ Asiste a las actividades escolares en las que su hijo participa como alumno (festivales, convivios, kermes
entre otros)?

a) Si b} No c} Algunas veces d} Casi nunca

14. ¢ Cree que la participacion de los padres en la escuela es importante para el desarrollo académico de su
hijo?

a) Si b} No c)} No tiene nada que ver d} Algunas veces

15. ¢ Considera que el desempefio escolar de su hijo es totalmente responsabilidad de los maestros y de la
comunidad escolar?

a) Si b) No c)} No tiene nada que ver d) Algunas veces



Anexo 2: encuesta aplicada a alumnos de la institucion

Encuesta a alumnos de la institucion

Nombre del alumno: Grado: Grupo:

Subraya la respuesta correcta
1. ¢Por lo general cumples con tus tareas y materiales escolares?
a) Si b) No c) Casi siempre d) Casi nunca
2. ¢ Asistes con regularidad a la escuela y procuras no faltar?
a)si b) No c) Casi siempre d) Casi nunca
3. ¢Quién te ayuda a realizar tus tareas en casa?
a) Papa b) Mama ¢) Ambos d) Algin hermano o familiar
4. ¢Tienes un lugar especifico en el cual realizas tus tareas diariamente?
a) Si b) No
5. Por lo regular ¢ Donde realizas tus tareas y trabajos escolares?
a) En la mesa b) En la cama c) En un escritorio d) En otro lugar
6. ¢Alguno de tus padres estudia en algln nivel escolar (primaria, secundaria, preparatoria u otro)?
a) Si b) No c) No se
7. ¢Has observado a alguno de tus padres leer algun documento alguna vez?
a) Si b) No c) Nose
8. ¢Qué tipo de documento has observado leer a tus padres?
a) Periddico b) Libro c) Revista d) Otro
9. ¢Tienes computadora, tableta e internet en casa?
a) Solo internet b) Solo computadora c) Solo tableta d) computadora, tableta e internet
10. ¢ Sabes hacer investigaciones en internet por medio de una computadora?

a)Si b) No ¢) Muy poco d) Casi nada
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Anexo 3: tripticos y carteles

Los dinosaurios
cuadripedos
herbivoros de cuello
largo (saurdpodos)
llegaron a medir mas de
30 metros.

Enlas dhtimnas décadlas
se han descubierto

en China féasiles

de dinosaurios

completamente
emplumados.

En I's actualidad existe
consenso en considerar
2 las aves como

dimosaurios,

LI

| VO ENTRANGS 1A
e MALe

AN L UL LBERTAL U ORA OF MAMETOA A AAIADD
CONMIE COMT AL 0% O1L CALFO
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Anexo 4: dibujos a partir de figuras geométricas
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Anexo 5: personajes de caricaturas




Anexo 6: paginas web con juegos educativos
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Anexo 7: evaluacion de produccion de textos SISAT

Produccion de textos "Evaluacion imicial"

RESULTADOS"PRODUCCION DE TEXTOS"

Q
14 8
L4 14
14
8
12
Alumnos 30
10
8 8
g 0.00%
. 26.67%
46.67%
26.67%
4
2
0 Porcentaje 100.00%
y /4 4
0
.- " *r . "
Produceion de textos "Evaluacion final
RESULTADOS "PRODUCCION DE TEXTOS" 0
o
13 11
14 13
11
12 e Alumnos 30
10
& b 0.00%
6 20.00%
36.67%
43.33%
4
2
0 Porcentaje 100.00%
AT 4
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Anexo 8: evaluacion de calculo mental de textos SISAT

Calculo mental "evaluacion inicial”

ACIERTOS TOTALES POR REACTIVO [ 21 9 13 15 ] 5 ] 20 10 11 _]
RESULTADOS DE CALCULO MENTAL O CATEICATES 0
14 REQUIERE APOY(Q 9
1 <=4 EN DESARROLLO 14
NIVEL ESPERADC 7
12
SUMA DE ALUMNOS 30
10 9
g 7 PCRCENTAJE
NO CALIFICADOS 0.00%
B REQUIERE APOYQD 30.00%
EN DESARRCLLO 46.67%
4 NIVEL ESPERADC 23.33%
2
0 ’ % ALUMNOS 100.00%
o
NOCALIFICADOS REQUIERE APOYD EN DESARROLLO NIVEL ESPERADC
Calcul "evaluacion final"
alculo mental "evaluacion a
ACIERTCS TOTALES FOR REACTIVC [ 21 9 14 16 8 5 7 20 10 11 _]
RESULTADOS DE CALCULO MENTAL S CATECAGEE 0
REQUIERE APOYD 7
1 13 EN DESARROLLO 13
= NIVEL ESPERADC 10
12
10 SUMA DE ALUMNOS 30
10
8 7 PCRCENTAIE
NO CALIFICADOS 0.00%
& REQUIERE APOYD 23.33%
EN DESARRCLLO 43.33%
4 MNIVEL ESPERADC 33.33%
2
0 ’ % ALUMNOS 100.00%
]
NOCALIFICADOS REQUIERE ARPOYD EN DESARROLLO NIEL ESPERADC
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Anexo 9: carpeta de evidencias
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Anexo 10: registro de asistenciay calificacion

LA RS RN S I RS = (= [ === ===z == 1=1=1=" AlRdyd TIONY ZANTEY 1A SYIHYA| O
£ (NN S S R R Sl N 2 () R | 2 sk i [ 018%d O0MYNE34 ¥IdY1 0037804 62
elals|els|-|-[6]|s|eg|s|e|s|c|s]or|a|[g]|a|lc]|s|e|[a]|6|[s]6]s TWHOLSIHO SNS3Ar O00NIL 0105 | 88
g |lot|s|ot|s|6|s[ot|s [ot|ot|ot|or|ot|ot|ot|ot|ot|otfot|s [otfor]| -[-[6 (s YHONYTITY ZH0 ONYIHOS| 42
&|-|-|=lot|s|s|&|ot|ot|ot|s [or|ot|s |ot|ot|or| s [ot]|s |ot|s |otfot] 6 [oT MWYILSYETS SYIEYOYZ TWADONYS| 98
ot |ot |ot |ot |ot |ot |01 |ot |ot (ot ot |ot |ot ot (ot |ot [ot [ot |ot (ot |ot [ot [0t |ot (o1 |01 o1 SOTYYD NYNr SY 18 ZaHONYS | GE
tlefs|elot|e|s|[g|s|g|s|c|s|efot|a|s|[g|a|e|s|a|s]|a|ot]|or|s | wHI™MAATIANYG ZAONYNYIH ZIANDHAOH| +2
g|afls|9|s|g|s|s|s|a|s|s|s]|s|s|s|s|s|s|ls|s|af[s]|c|[s]a]|or O34 NOLTIN YZONIdS3 Z3Narda0d| €2
t|-[-Jot|s|ot|s{ot|sfot|s |ot|s|ot|s|ot|s[or|sfot|s|ot{s |65 |oT|s MIHYA MHO3S YOILH0 53ATH| E8
glot|s|ot|s|or|sfot]|s |ot|5 |otfot|ot|e|ot|sfor|g|ot|s|ot|s |6 |5 |oT|s Y1370l SYrIaN3TZ ZI3HINYS | LE
glot|s|ot|s [or|otfot|otfot| s |ot|ot|ot|s (ot|sfor|sfot|s|ot|s |6 |5 |oT|s ATIANYOHA VINYA SYTOH 234NV | 0F
el -[-Jot|s|s|s|[6|s|6]|s|8|[s|ot|s|ot|s|ot|s|ot|s|ot|s|6|[5]|6]s [HyH3N TANOW T1D1d| -
f|le|s|e|8|e|s|e|s|e|g|e|g|-|-|6efov|s|s|e|s|[-|-|8|a|e|L YOTYHIWET NIV SYINT¥o31H0| 8t
e (WS S 20 RSB O (RSB 20 (KsB] 20 Jish| oo [6sh SRR [k [0 G [0 G R | S S (| O ks V10T WYiya Z3TWZN0D YOINDSoW| £
ot|-|-Jot|ot|ot|ot| - | - [ot|ot|ot |ot|ot (ot |ot (ot (ot (ot (ot | s ot (ot ot s |ot|oT WIAHEYS 2N YH0W 01on1| 9k
ot - eS| 8|85 (9|5 |- 8[| |-f-|--|-|-|-|2fov|L]|or| SITFONYS0TIANATIAT OLNINGOIL Z3d07| Sk
ot|ot|s |ot|ot| - ot |ot|ot (ot |ot |or ot ot (ot |ot (ot {or (ot (ot ot [oT (ot | 6 [of |oT [OT 1389 09310 ONMIDEY ve| T
S |20 | K= RS | RSB |60 | 65D (N G N [ 5 =l s | =0 [ | Al s [ K=h sh | 161 |60 IR [ IR NYHLYNOr ¥V Y1H3NH| €F
6|6 |ot|ot|ot|g|ot|e|ot|8 |5 |ot|or|ot|ot|ot|ot|6 |ot|g |ot|ot|(s |25 |6 |oT ZXNA FANY 1IN SOV ZI0NYNETH| -
g|-|-lot|s|6|s|e]|s|e|ot|ot|s|ot|s|ot|s|or]|s|or]|s |or{or|ot|or]| 6 [OT YINYAALST YN 530y Z3aNyNH3IH| L1
=0 SR (N | | K5 =0 s (RS I 22 (50 |02 [Ksh] 20 (KsB| 20 ks (RSNG| Ach | kSh | 160 (k=B| 81 (ks OIAYL1IDMY NOTT ZITWZNOD| Ok
clot|s|e|s|s|s|e|s|s|s|c|s|als|e|s|a|s|s|ot|afot|e|s]|e]|s TIIHDIN NYHLYMOr DOVILNYS YIoHYD| &
S = === === === === === =0 e R IS NYILSIHHD 23434 vava| 8
ot (ot |ot|ot|ot|ot|ot| 6 |ot{ot|ot|ot|ot|6 (oT]|6 (ot |ot|ot| g |otfotjot|e6 (6] -6 1 1FA0 VINNYAYAOOHOD SYEIHLINOD| £
6|6|s|glot|g|ot|s|ot|efot|efot|e |6 |6 |ot|or|ot|e |oT|ot{or| - [or |0t |OT TINNYIINT DYSSI YIoEYD sy T1svo| g
g|-|-lot|s|g|sfot|ot|afot|ot|s|e|s|ot|sfor|s|zs]|s|a|[s|6|[s5]|6 ot NIISOr ANYHAILS ZATVZNOS ONYD| §
g|lafls|g|s|g|s|c]|s|s|s|c|s|e|sfot|sfot|s|c|s|a|[s]|a|ls]|c]s 3INTIYNT 3500 ONIN O¥LS0ENaNE] +
g|l-[-|glot|-|e|c]ot|a|s]|-fot|e|s|9|ot|9|ot|g|ot|&|or]|Lfor]-]- T13H8YS OONY TH0 ONYZ0T OAvHE| €
g|lafls|g|s|g|s|s|s|a|a|c|a]|s|a|a|a|g]|a|lc|alg|a]|clfot]|e]|s MNAANH YIOHYD YLINDZAWY| €
g|-|-lox|s|-|-fot|sfot|s|ov|{s]|-[-]-|-fot|otfon|s|-[-]|6][s5]|or|or 1INV ¥ 13INYO YNOHOD Z39va Ty -
HHHBHEBHEBEHBEBEHEBEEEEBEHBHEHEE
SIE(E|&(S[E(2|B| =B8] 2]|™|2|"2=|E|“|2|~|8|"

[= 2 ] [=] [=] m m m m z

2ok OE0E6LOE NOIDVLNdWOD

SINOIDVILITYD A VIONILSISV 30 QL8193

OLHIFTON HY NSO NYAY 3500 "H10Hd

ONILOLYIN ON|NL
JHHWIIAON 30 02 VIIYIN-d ¥13N353

95



Anexo 11: desafio matematico los camiones con frutas
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Anexo 12: desafio mateméatico combinaciones

———— e e e ———
699@6%6@@8@@@990

COMBINACIONES
En equipos, resueclive l1os problemas.

1. (aC:.aéntas casas diferentes entre si, Pero similares a las del
modelo, se puede formar con estos tridngulos y rectangulos?

66666060

e il
- (': :;1‘;'2".[__ ']j ! {.7,

- S P

12 techos

2. El Postre de hoy es alguna de estas frutas: sandia, melon
pifia o mango, acompanada con nieve de IMon o chile piquin

LCuantos postres diferentes se pueden Sservie?
8 postres

6666060066600066006

3 Para la flesta deo cumpleafios de Antonio asistira 18 mujeres
vy 15 hombres. c.Cuantas parejas de balle diferente se podran

formar con los invitados7 @
270 e

<

&
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<
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Anexo 14: operaciones mixtas en Excel
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Anexo 14: ejercicios que fortalecen el calculo mental

e LI T -

3

C -

Farmaeia

"El ahorrador"

6 Realiza la siguiente nota de venta de una farmacia y calcula el 15% de descuento en los
7 'medicamentos que lo marquen, recuerda que las operaciones deben ser con formula

g
o P | (antidad Hedicamenio Precio | Descuenio | Total
0 1| 3 [LOPERAMIDA 2MG $ 13.00 3%

11 2| 2 NAPROXENO 500MG $ 21.00 5%

123 | 3 |JARABE TUSILEN PEDIATRICO 120ML | § 35.00 10%

3 4| 5  |AMIKACKNA INVECTABLE 500MG | § 28.00 13%

14 5 | 6  [TROCISCOS DE TERRAMICINA 500MG | § 10.00 2

56 [ 5 |SUEROX MORA $ 20.00 13%

16 T | 2 [ROSELTABLETAS 500 MG $ 25.00 8%

7 8| 1 |CELECOXIB 100MG $148.00 20%

18 Total § -
10 |

20
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