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I . INTRODUCCION

El uso de la tecnología en la educación ha sido clave para el desarrollo y creación de tecnologías educativas para el uso cotidiano en las aulas, brindándoles a los maestros un mundo de posibilidades al desarrollo de su practica docente a través de integrar  las nuevas tecnologías como un recurso más en el proceso de enseñanza – aprendizaje.

En la puesta en practica de los recursos didácticos   tal como en el caso de la tecnología es muy importante la participación del docente en la planificación dosificación y alcances de los mismos, siendo parte de su tarea también desarrollar en los alumnos y alumnas las habilidades necesarias para hacer de la informática un uso equilibrado y armónico contribuyendo a si a la formación integral de su personalidad. 

  En la presente memoria se dan a conocer los resultados obtenidos de la aplicación del programa educativo multimedia Clic en 20 alumnos de primer grado del Centro Escolar Clara Luna de Samayoa de San Pedro Masahuat Depto La Paz. Que presentaban dificultades de aprendizaje en las áreas de memoria lenguaje atención y pensamiento.

El propósito de esta investigación fue conocer la manera en que un  programa educativo multimedia influye a través de sus actividades dinámicas e innovadoras en la superación de las dificultades de aprendizaje anteriormente mencionadas.

Se dan a conocer  las bases teóricas del proyecto aplicado, los objetivos a alcanzar y la presentación de resultados, discusión de resultados conclusiones, recomendaciones y anexos.
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II. JUSTIFICACION

Durante mucho tiempo se presentaron algunas objeciones a la utilización de tecnología informática  en educación aduciendo a que el uso de la computadora condicionaba el desarrollo del pensamiento del niño y el adolescente, ya que la maquina resolvía lo que antes hacia  la mente.

Con el pasar de los años de las experiencias y sobre todo con los resultados obtenidos por los propios educandos se ha descubierto que la tecnología lejos de condicionar el aprendizaje lo enriquece.
El estar frente a un programa educativo invita a comprender con signos buscando alternativas de solución y dar con la respuesta correcta.

En nuestro país el Ministerio de educación esta conciente de las transformaciones y de la urgencia de desarrollar nuevos recursos didácticos, por tal situación se crearon los Centros de Recursos para el desarrollo de Aprendizaje CRA donde están equipando a las escuelas de sistemas de computo y otras herramientas como impresoras, y escáner.

Sin embargo es necesario destacar que todos estos equipos son los medios  que se utilizaran para el logro y la adquisición de nuevos conocimientos, por lo tanto es importante adquirir los instrumentos apropiados y estos son los programas multimedia quienes cobran vida al usarlos y se convierten en una alternativa nueva en la adquisición del aprendizaje.

Una institucion puede tener lo mas innovador en centro de computo pero si carece de programas informaticos educativos se convertirán nada mas en herramientas de elaboración de texto y el aprendizaje  de sus partes (teclados, signos,) constituyéndose así en un recurso de campo limitado
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La utilización de programas educativos permite aprender jugando y esta si es una condición imprescindible sobre todo en los mas pequeños para alcanzar una optima aprenhension de los contenidos
Los software educativos son un grupo de programas informaticos que han sido elaborados con el único propósito de desarrollar  los procesos psicológicos superiores del educando especialmente en los niños que inician su proceso de formación

El programa educativo de origen español CLIC ha sido uno de los precursores del uso de la tecnología como herramienta educativa donde no solo ofrece los programas y actividades ya elaborados sino que también ofrece programas de construcción es decir brinda programas que ayudan a los maestros o psicopedagogos a diseñar y elaborar sus propias actividades de acuerdo a las necesidades educativas que observen en su grupo de alumnos o a nivel de toda la institucion.

Además sus programas elaborados han sido diseñados para que sean usados incluso por aquellas personas que no tienen  ninguna experiencia  del manejo de la computadora  y que basta solo una instrucción del  maestro de informática o siguiendo los pasos de su manual , el trabajo se facilita rápidamente.  

El programa Clic exige el desarrollo de habilidades, seleccionar, comparar, distinguir, descartar y tantas otras en las que se apoya el proceso de enseñanza – aprendizaje con el fin permanente de desarrollar el pensamiento creativo, critico y eficiente.

Debido a las características novedosas del  programa Clic se diseño y se llevo a la practica una investigación diagnostica con el fin de conocer la influencia de este software en la superación de dificultades de aprendizaje que presentaban 20 alumnos del primer grado del Centro Escolar Clara Luna de Samayoa de San Pedro Masahuat Depto la Paz
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III. MARCO TEORICO

3. ANTECEDENTES DE LA TECNOLOGÍA EN  LA EDUCACION DE EL SALVADOR.

La primera vez que se utilizo la tecnología en la Educación en el Salvador fue con la reforma educativa de 1968 donde se fortalece el Proyecto de Televisión Educativa con el fin de apoyar a los docentes y estudiantes de tercer ciclo de Educación básica, los maestros fueron capacitados para utilizar las tele clases en el aula ayudándose de una guía didáctica y material de apoyo, el alumno y alumna utilizaba “un cuaderno de trabajo” para cada asignatura. naturalmente que para producir las tele clases los tele maestros realizadores, y los especialistas de cada materia podían acceder a otros medios como la fotografía, la cinematografía y otras técnicas de televisión disponibles en ese tiempo como el Key2 la superposición la escala de grises, la cámara negra, proyectores y retroproyectores con acetatos polarizados, entre otros para hacer atractivos el tratamiento de las imágenes y el sonido, el recurso tenia que adaptarse a las limitaciones de la televisión en blanco y negro.

Luego en 1995 la reforma educativa en Marcha por medio del programa de escuelas modelos tuvo como meta instalar un laboratorio de Ciencias en cada distrito escolar, para ello se seleccionaron 205 Centros escolares de todo el país. Sin embargo no se previo un programa de equipamiento formación y actualización científica, lo que dificulto la implementación de los laboratorios, también con la reforma educativa en Marcha se dotaron de libros para bibliotecas escolares y de aula a todos los Centros Educativos de el Salvador.

A nivel de informática se contaba únicamente con algunos laboratorios aislados que se implementaron por gestiones propias de los Centros Educativos.

3.1.1 TECNOLOGÍAS EDUCATIVAS.

En el plan quinquenal “desafíos de la educación en el Nuevo Milenio Reforma educativa en Marcha” (2000 – 2003 )

Se establece como uno de sus principales objetivos.

“Mejorar la calidad de los servicios educativos mediante el fortalecimiento del desempeño de Directores y docentes.

“La introducción de tecnologías educativas y la transferencia de recursos financieros a los Centros educativos para atender las necesidades del aula”

“A si mismo el Proyecto de los Centros de recursos para el Aprendizaje “CRA” se inserta en una de las líneas estratégicas de calidad

“Dotar a los docentes y estudiantes de tecnología educativa para fortalecer los procesos de enseñanza aprendizaje”

Es por eso que la gestión actual del Ministerio de  Educación consigue apoyo financiero por medio de prestamos del Banco Mundial y Banco Interamericano de Desarrollo con el fin de equipar de bibliotecas, laboratorios, audiovisuales, para implementar los Centros de recurso para el Aprendizaje “CRA” de educación básica y media y fortalecer los programas de Radio Interactiva y tele aprendizaje.
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Todo este esfuerzo con el propósito de contribuir a mejorar la calidad de los procesos de enseñanza aprendizaje debe estar en sintonía con la reforma curricular en el cual se define una educación centrada en el aprendizaje y no en la enseñanza en otras palabras, el proceso educativo debe abandonar la relación vertical entre docentes y alumnos y convertirse en un proceso participativo en el que ambos cooperen en la labor de construcción de los conocimientos habilidades, destrezas y actitudes.

A si e el marco de la Reforma Educativa en Marcha se pretende modernizar el Centro Educativo, su proceso didáctico, la planificación del aula, la metodología y la evaluación de los aprendizajes por medio de los servicios de asistencia técnica, equipamiento infraestructura la cual permitirá a los jóvenes adquirir mejores conocimientos por medio del cumplimiento de los estándares educativos, los recursos  tecnológicos buscan vínculos de ayuda para la búsqueda de la formación de un pensamiento reflexivo

3.1.2 LAS MAQUINAS COMPUTADORAS COMO MEDIO DE ENSEÑANZA

A mediados de los años cuarenta, tiene lugar el nacimiento de las primeras máquinas computadoras electrónicas, las que inmediatamente fueron apreciadas por los especialistas dedicados al desarrollo de medios de enseñanza, empezaron a dedicarse a la elaboración de programas dirigidos al desarrollo cognitivo del niño

Lo que antes era del acceso de unos pocos privilegiados, se ha convertido en  un recurso al alcance de cualquier maestro y de cualquier alumno.

Particularidades de la computadora como medio de enseñanza y sus diferencias con otros medios.
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Las máquinas computadoras representan un nivel nuevo y cualitativamente superior dentro de la escala de los medios de enseñanza. Ellas aportan una cualidad nueva: la interactividad, que las diferencia de todo lo antes empleado como medio y que debe ser considerado como el principal indicador de la necesidad de su uso. Y sobre todo aporta la cualidad de ser un medio motivador y dinámico en su interacción con los alumnos de los primeros años de formación

Con sus posibilidades gráficas que cada día nos ofrecen recursos más sofisticados y poderosos, en estos tiempos de los discos láser y la multimedia, las computadoras pueden emular exitosamente con el funcionamiento de cualquiera de los medios de enseñanza tradicionales antes mencionados., en la medida en que las computadoras continúen ganando terreno hasta convertirse en un elemento más de nuestra cotidianeidad, como lo son ahora el televisor y la radio, solamente resultarán atractivos aquellos software que exploten convenientemente los recursos particulares de la máquina. Precisamente, vemos la necesidad de emplear la computadora como medio de enseñanza cuando el problema pedagógico que nos propongamos resolver y la estrategia que tracemos para resolverlo requieran específicamente de un medio interactivo de enseñanza.3
Clasificación de los software empleados como medios de enseñanza.

Hoy en día los maestros que deciden emplear la computación como medio de enseñanza tienen a su disposición una amplia gama de programas que pueden ser empleados por ellos con ese propósito. Unos han sido desarrollados expresamente con ese fin por equipos multidisciplinarios integrados por pedagogos, psicólogos, artistas y programadores

Cada uno de estos programas tiene propósitos específicos, dirigidos a contribuir con el desarrollo de alguno (a veces con más de uno) de los aspectos del proceso docente. Unos pretenden enseñar al alumno un contenido nuevo, otros 
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simulan el desarrollo de un proceso físico, los hay que intentan contribuir al desarrollo de alguna habilidad, intelectual o motora; otros sólo pretenden evaluar los conocimientos del estudiante sobre un determinado contenido.

Clasificación de los medios de acuerdo con su propósito.

La clasificación que se establece para los medios de enseñanza computarizados son de acuerdos  al propósito, con que son diseñados y al papel que desempeñan dentro de la actividad docente. En esta clasificación establecemos tres grandes grupos, ellos son3
1. Medios de enseñanza activos. 
En este grupo colocaremos a todos aquellos medios diseñados para intentar sustituir al profesor y dirigir el proceso docente que tendrá un marcado carácter autodidacta. En este grupo se incluirían los: 

[image: image40.png]



Tutoriales
[image: image2]
Entrenadores
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Repasadores
[image: image4]
Evaluadores
2. Medios de enseñanza pasivos. 
Son aquellos medios que se desarrollan para ser empleados en una actividad docente conducida por el profesor, no pretendiendo sustituirlo. Se asemejan en este propósito a los medios de enseñanza tradicionales. Aquí incluiremos entre otros a los: 

[image: image5]
Libros electrónicos
[image: image6]
Simuladores
3. Medios de enseñanza de acción indirecta. 
Son, aquellos medios que el alumno emplea sin el propósito consciente de aprender algo con ellos, pero que por sus características ejercen sutilmente su acción didáctica. En este grupo se encuentran por derecho propio los: 

[image: image7]
Juegos Instructivos.
A continuación realizaremos un estudio individual de cada uno de estos grupos y de las principales familias que los integran, así como, de los exponentes más destacados de las mismas.

Entrenador: Designamos con este nombre a los software diseñados con el propósito de desarrollar una determinada habilidad, específicamente una habilidad manual o motora, en el estudiante que lo emplea. Los más usual dentro de este grupo es el empleo de simuladores, que reproducen con mayor o menor fidelidad una situación real en la cual el estudiante debe actuar en tiempo real, resolviendo tareas que aumentan gradualmente su nivel de complejidad. 

Debe contar al igual que los anteriores con un módulo "maestro" o "entrenador" que también debe ser capaz de identificar y caracterizar al estudiante que lo emplea y seguir una estrategia de entrenamiento de acuerdo a sus capacidades y progresos.

La base de conocimientos del entrenador debe incluir también el conjunto estructurado de ejercicios o tareas que debe ser presentadas por el entrenador, las cuales deben estar convenientemente relacionadas con los conocimientos de la base, de forma que el entrenador sea capaz también de auxiliar al estudiante con los conocimientos necesarios para solucionar cada ejercicio.

Repasador: Designamos con este nombre a los software diseñados con el propósito de desarrollar una determinada habilidad, específicamente una habilidad intelectual, en el estudiante que lo emplea. En algunas clasificaciones estos software se incluyen dentro del grupo de los entrenadores.
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Juegos Didácticos: También llamados Juegos Instructivos mediante Ordenadores (JIMO). Dirigidos fundamentalmente a niños y adolescentes son productos que pretenden despertar mediante el juego el suficiente nivel de motivación y de predisposición para la asimilación del contenido instructivo, enmascarado en mayor o menor medida dentro del mismo. 

Clasificación de los software empleados como medios de acuerdo a la tecnología que emplean.

De acuerdo a la tecnología empleada para su confección los software empleados como medio de enseñanza pueden dividirse en cinco grupos:

Software que emplean sólo el modo de textos.
A este grupo pertenecieron casi todos los software desarrollados en los inicios de los años ochenta. Fueron consecuencia de las limitaciones de los adaptadores de vídeo existentes, que o bien no permitían el empleo de gráficos o -como es el caso del popular adaptador CGA- permitían gráficos de muy baja calidad.

Software que emplean gráficos de baja calidad.
Los software de este grupo también datan de los años en que imperaba el standard CGA. Los diseñadores de los mismos necesitaban desesperadamente emplear representaciones gráficas dentro de su producto y no tuvieron otra alternativa que tratar de extraer todo el provecho posible de los limitadísimos recursos gráficos de ese adaptador.

Software que emplean gráficos de alta calidad.
Son los software desarrollados desde mediados de los años ochenta, empleando las bondades de los adaptadores EGA y VGA. En ellos se pueden incluir imágenes y representaciones gráficas con calidad fotográfica.
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Software que emplean recursos de multimedia.
Son productos típicos de los años noventa que incorporan todos los beneficios que el uso combinado de los medios puede reportar a un medio de enseñanza.

[image: image8]
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4. LA INFLUENCIA DE LOS SOFWARE EDUCATIVOS MULTIMEDIA COMO HERRAMIENTAS POTENCIADORAS PARA EL DESARROLLO COGNITIVO DEL NIÑO.

La educación infantil dentro del proceso educativo es en realidad la etapa de mayor relieve y que asentara las bases para todo el desarrollo humano. Durante esta etapa los niños aprenden especialmente en torno al juego, la afectividad y el lenguaje, construirán a partir de aquí su desarrollo cognitivo y emocional.

En un entorno rico en estímulos se relaciona con aquello y aquellos que le rodean mediante la observación y la interacción, la manipulación y la experiencia continua.

Los programas multimedia educativos pueden ser un gran apoyo en el aula para introducir nuevos aprendizajes, reforzarlos sistematizarlos. Ofrecen al niño una multitud de estímulos, un alto nivel de motivación, un interés atractivo y a la vez unas herramientas altamente potenciadoras para el desarrollo cognitivo del niño. Posteriormente se  expondrán los procesos psíquicos implicados en el aprendizaje

“Se puede caracterizar cuatro formas  de incorporar la computadora al proceso educativo:
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Una para lograr el dominio de aprendizajes por reforzamiento y ejercitación otra para realizar procesos de aprendizaje por descubrimiento a la manera de una interacción socrática  la tercera para generar procesos de búsqueda en contextos de interacción eclécticos, y finalmente aquella que favorece procesos de construcción del conocimiento(interacción construccionistas)”4
En el aula se pueden utilizar los programas con los niños organizando diferentes formas el trabajo en equipo y la interacción entre alumnos y profesor y alumno y computadora.

Trabajando bajo la dirección del maestro o profesor de informática en parejas o individualmente cuando quiere utilizar alguna aplicación para promover un desarrollo, reforzar conocimiento o introducir al niño o niña en algún concepto concreto, trabajando libremente con juegos o programas interactivos con los que el alumno puede experimentar, expresar, crear tomar decisiones para obtener uno y otro resultado, o sobre aplicaciones concretas para mejorar o reforzar habilidades conocimientos y  actitudes.

Las actividades autónomas aumentan el control y la responsabilidad en la toma de decisiones sobre las tareas a realizar en cada momento, los alumnos adquieren destrezas y habilidades relacionadas con la Psicomotricidad fina, y trabajan con dos y tres dimensiones se mueven entre el ratón y la pantalla.

Cuando un niño trabaja con un proceso grafico siempre obtiene un resultado muy bueno que puede imprimir guardar y cortar este resultado colabora en aumentar la seguridad del niño en si mismo y en sus producciones por ello también su autoestima.

El alumno trabaja con el ordenador junto a uno o varios compañeros, crece la colaboraciones ayudan y se enseñan unos a otros pronto aprenden entre dos o tres, es mas fácil hacer una actividad.

Valores de convivencia y respeto son desarrollados normalmente cuando se trabajan juntos.

Los niños y niñas pequeños investigan y escuchan ven y oyen y aprenden muy deprisa, desarrollan aprendizajes relacionados con actividades que llegan hacer herramientas verdaderamente importantes en el proceso de globalización del aprendizaje

4.1 ¿QUE TIPO DE PROGRAMAS SE UTILIZAN PARA LOS NIÑOS EN EDAD ESCOLAR?
Los niños y niñas pueden trabajar con diferentes tipos de programas pero sobre todo deberán, trabajar con programas orientadas a las necesidades que en ese momento surjan.

Si en el proceso de aprendizaje hay alumnos que presentan dificultades concretas deberán de utilizarse programas que no solo sean de corrección sino que propongan actividades que sean significativas y motivadoras para los niños

Un tipo de material que se puede utilizar son los cuentos interactivos diseñados pensando en el entretenimiento, el refuerzo del gusto por la lectura, la adquisición de la lectura comprensiva.

Los procesadores de texto sirven para el refuerzo del aprendizaje de la Lectoescritura con ello el alumno puede escribir, leer y si añadimos un procesador de audio al ordenador, escuchar el sonido de fonemas y palabras.
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.5  LOS PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS EN EL APRENDIZAJE

5.1 SENSACIÓN Y PERCEPCIÓN.

Aunque es difícil separar la sensación de la percepción en la experiencia diaria, algunos psicólogos hablan de ambas como si fueran dos procesos claramente distintos. La distinción viene de los primeros filósofos que decían que no hay nada en el entendimiento que no haya pasado previamente por los sentidos. Por eso distinguían dos fases en el impacto que producían los estímulos sobre el organismo. 

En una primera fase, los estímulos caen sobre los órganos de los sentidos-ojo, oído y tacto- y las estimulaciones son reenviadas, a lo largo de rutas neuronales específicas, hasta los centros del Orebro. En una segunda fase, y una vez que están dentro, son interpretados sobre la base de la experiencia, y se emite la respuesta apropiada. Los estímulos son primeramente sentidos y luego interpretados. A la primera fase se la llama sensación y a la segunda percepción. 

La percepción,

 La percepción es una actividad que le organismo realiza para extraer del medio ambiente la información que necesita para su funcionamiento normal, el sujeto que percibe es el auto de su propia experiencia. 
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Hay dos clases de pruebas que ilustran el carácter activo de la percepción. La primera es de carácter fisiológico.

 De las investigaciones realizadas por Hubel y Wiesel se sabe que los mecanismos sensoriales y perceptuales responden selectivamente a diferentes aspectos del mundo físico y juegan un papel importante en la modulación y modificación del mensaje, en lugar de comportarse pasivamente como lo hacen los hilos telefónicos que se limitan a trasmitir la información recibida. La segunda prueba proviene de la existencia de figuras ambiguas. La ambigüedad de la figura demuestra que la configuración final del contenido depende del propio observador y no de los datos estimuladores.   

La segunda característica de la percepción, deriva de la definición que dábamos más arriba, es que tiene una función meramente adoptiva. Esto quiere decir que la percepción no es un proceso ornamental, sino absolutamente necesario para que el organismo pueda adaptarse al medio en le que tiene que hacer frente a las múltiples problemáticas exigidas de la vida. Ahora bien, para adaptarse al medio, necesita conocerlo, y la forma de conocerlo es extraer información del inmenso conjunto de energías que estimulan los sentidos. 

Aunque son muchos los estímulos que llaman a la puerta de los sentidos y estimulan los órganos receptores, no todos tiene valor informativo, en realidad, sólo los estímulos que provocan algún tipo de conducta reactiva o adoptiva tiene trascendencia vital para el sujeto. Esto pone de relieve otra cualidad de la percepción humana, que es un proceso selectivo. 

 Este proceso de extraer información se realiza de forma diferente en los animales y el hombre. En los animales existen unos programas preceptúales 
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radicalmente encajados en la estructura corporal que codifican la información de una forma rígida y estable. Son programas heredados y difícilmente modificables por la experiencia o el aprendizaje. Sin embargo, en los seres humanos, estos programas preceptúales son más susceptibles de modificación. 

En el niño, por ejemplo, los esquemas preceptúales funcionan todavía de una manera rígida y preestablecida pero, a medida que el niño se desarrolla, la experiencia va modificando los programas perceptivos y éstos se van haciendo cada vez más flexibles y complejos, para servir a funciones también más complejas, para servir a funciones también más complejas de la actividad humana.

5.2 LA ATENCION
la atención es la primera condición básica que ha de darse en el acto del conocimiento. Si no se presta a algo, difícilmente se puede tener conciencia de ello. la atención es un proceso cognitivo en el que el sujeto selecciona la información y procesa sólo algunos datos de entre la múltiple estimulación sensorial Si no se llevara a cabo esta selección, sería imposible manejar todos los datos que captan los receptores sensoriales.

Atributos de la atención 

En conjunto se podría destacar cuatro atributos esenciales de la atención que configuran sus dimensiones reales como fenómeno psicológico: 

1. actividad: atender, estar atento, prestar atención, son expresiones equivalentes que hacen referencia a una actividad del sistema nervioso por el cual incrementa sus niveles de vigilancia y concede la entrada a los mensajes informativos sensoriales. 
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2. amplitud: la capacidad de asimilación de la información del sistema nervioso es, desde luego, limitada, estimulándose el ámbito atencional en torno a 7 ítems( de 5 a 9), tanto si los ítems son letras como si son números, palabras o frases. La atención tiene pues una amplitud ilimitada que se compensa con otros recursos funcionales. 

3.selectividad: como consecuencia de la capacidad de asimilación informativa del sistema nervioso, éste se ve obligado a seleccionar unos estímulos con preferencia a otros, estableciendo una jerarquía de prioridades, lo que bastaría para aliviar las dificultades originadas por su limitada capacidad de procesamiento simultaneo. 

4. organización: la atención introduce un factor de organización, de coherencia, dentro de la masa caótica de estimulaciones que se ofrecen constantemente por los sentidos. La masa de datos presentes en la experiencia humana sólo cobra sentido desde que la atención actúa sobre ella; selecciona, excluye. Ordena, relaciona y organiza.

Factores que intervienen en la atención 

Esta selección de la información dependerá. Por un lado, de factores externos o ambientales, por otro, de factores propios del sujeto. 

Dentro de los factores externos, intervienen: 

a) las características de los estímulos en función de su intensidad: así, nuestra atención se dirige más fácilmente hacia estímulos más intensos; en los niños pequeños se observa su preferencia por objetos de colores vivos. 

b) la novedad supone también una de las características que determinan la atención; de esta manera dejamos de atender a un objeto que se presenta permanentemente para fijar la atención sobre otro que aparece como nuevo. Lo novedoso tiene más atracción para el niño que no monótono; esto habrá que tenerlo en cuenta en la acción educativa.    
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c) otro aspecto implicado en el proceso de atención es la coherencia o significación del objeto, que atraerá más fácilmente la atención que si ésta es ambiguo o incoherente. Reacuérdese la atracción que muestran los niños por formas organizadas (dibujos que representan la figura humana), más que por formas desorganizadas; así , se tiende a rechazar la información que nos comprende o que se considera poco relevante. Estudios sobre la selección de la información en función de la significación han sido realizados por Lindsay y Norman. 

d) estas características de los objetos que resultan más atractivas han sido estudiadas y utilizadas por los publicistas, habiéndose comprobado, por ejemplo, que la propaganda sobre objetos móviles es más eficaz que sobre los objetos estáticos. En los niños se puede observar esta atracción por el movimiento de los objetos. 

e) el contraste entre estímulos capta nuestra atención que si no hay contraste. 

f) la posición de los objetos es determinante en la atención; así los elementos colocados en un mural en la zona superior izquierda son objeto de mayor atención. Esto puede ser explicado, en la cultura occidental, por los hábitos de lectura. En los niños menores de 6 años se observa que la atención se dirige fundamentalmente hacia los rostros humanos y en especial los ojos. 

En cuanto a los factores internos o individuales: 

a) se observan en primer lugar las necesidades fisiológicas 

del sujeto: hambre, sueño, micción, cansancio, etc; estas tienen una fuerza considerable, a la hora de prestar atención sobre otros estímulos ambientales. 

b) las características de desarrollo o maduración del sujeto darán como resultado un grado de atención mayor o menor; de esta forma cuanto más pequeño son los niños mantienen menos atención y cambian con más facilidad al ser más influenciables por los factores ambientales. A medida que el niño va creciendo se le puede pedir una mayor atención sobre las cosas. 
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c) los intereses o motivaciones del sujeto van a decidir la selección de objetivos a atender; así, por ejemplo, las actividades que surgen espontáneamente y las actividades libremente elegidas suelen presentar mayor nivel de atención. Los acontecimientos próximos y de su entorno son los que tienen una mayor significación para el niño, y por tanto en los que va a estar más interesado, más atento. En el caso de los niños, la presencia del adulto, con su animación y refuerzo, ayuda a mantener la atención sobre los objetos. 

d) a las actividades planteadas a modo de juego se presta a mayor atención por parte de los niños que a las que no son lúdicas. 

e) un factor determinante en la mayor o menor capacidad para mantener la atención va a ser

 la adquisición del lenguaje, ya que éste permite guiar un plan de acción y metas sucesivas para la consecución de unos resultados, al principio, será el adulto por medio de una instrucción verbal sencilla quien guíe la atención del niño, peor a partir del segundo o tercer año, la indicación del adulto irá siendo sustituida por el propio lenguaje del niño, que se convertirá en guía de la atención. 

La atención puede ser voluntaria o involuntaria

El niño pequeño está determinado, al igual que en otras áreas del desarrollo por procesos automáticos e involuntarios. Durante el proceso de maduración, pasará de manejar una atención involuntaria o dependiente a una atención voluntaria guiada en función de sus intereses. Para que este proceso se de es necesaria la intervención del adulto, que hará que fije su atención sobre determinados objetos: “mira este sonajero”. El principio, la atención es involuntaria en el niño, depende de la acción exterior del otro y, como dice Luria” el aspecto organizativo de la atención está repartido entre dos personas”. 
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Esta es la primera etapa en el proceso de la formación de la atención voluntaria. Posteriormente, el niño, al ir dominando el lenguaje va as er capaz de señalar y nombrar los objetos por si mismo, es decir, trasladar su atención de modo independiente; ahora es cuando se puede hablar de atención voluntaria. Peor el desarrollo de la atención no termina aquí. 

El niño irá consiguiendo una capacidad selectiva mejor a medida que vaya creciendo, aumentará la capacidad o volumen de atención, y así podrá mantenerse durante más tiempo en una actividad que cuando era más pequeño. 

Podrá atender a situaciones más complejas, más abstractas, cuando anteriormente sólo podía mantener su atención sobre situaciones concretas. 

La manera de trabajar progresivamente la atención en esta etapa del niño será: 

· A través de situaciones u objetos significativos que despierte su interés. El juego será un medio privilegiado. 

· Un aumento progresivo en la duración y dificultad de la tarea. 

· Apoyar verbal y gráficamente las instrucciones. 

· 
Ofrecer modelos y ayuda verbal por parte del adulto para que pueda ir interiorizando las instrucciones o guías. 

· Apoyar o reforzar cuando consiga la solución de la tarea. 

.5. 3. LA MEMORIA
Es evidente la implicación de memoria en el funcionamiento intelectual de individuo: ambas funciones son inseparables; en este sentido, Barbel Inhelder define la memoria como “ la aprehensión de lo que se ha experimentado o adquirido en le pasado e implica la conversación de esquemas de inteligencia” y, como señala Vygotsky al estudiar la relación entre el pensamiento y la memoria” para el aniño pequeño pensar significa recordar”. 
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En un sentido más estricto se puede definir la memoria como la capacidad para evocar información previamente aprendida o la habilidad para recordar experiencias y acontecimientos pasados, en esta capacidad están presentes tres procesos: 

1. proceso de adquisición: responde de la entrada de información. Intervienen los factores perceptivos y de atención. 

2. proceso de almacenamiento o retención: se refiere a la forma en que se organiza y codifica la información para poder ser almacenada. Se distinguen dos estructuras de memoria: 

· La memoria a corto plazo. 

· La memoria a largo plazo. 

3. proceso de recuperación: se trata de los mecanismos y condiciones para utilizar la información adquirida o retenida. 

Almacenamiento de la información 

Actualmente los autores coinciden en establecer dos tipos de memoria: a largo plazo y a corto plazo

Los niños en el proceso de desarrollo utilizan la memoria a corto plazo para estructurar posteriormente la memoria a largo plazo. Algunos indican que los niños en edad escolar tienen gran capacidad de retención a corto y a largo plazo debido fundamentalmente al interés que muestran por las actividades que realizan. 

La capacidad de memoria aumenta con la edad, y parece ser que estos cambios son debidos fundamentalmente a las estrategias que se utilizan en el control de la información., “que permiten mantener y elaborar de forma más completa recibida, y por tanto, recordarla mejor” (A. Marchesi). 
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La estrategia es el plano o programa que lleva a cabo un sujeto, que le permite recordar una serie de datos o, como dice Flavell: “la actividad mas o menos consciente que una persona puede utilizar con objeto de hacer más fácil el recuerdo”. Estas estrategias pueden ser diversas: 

· la repetición de los datos, que puede realizarse de diferentes maneras: en voz alta, con ayuda visual, repitiendo uno por uno los datos o agrupándolos, etc. Esta estrategia la utilizan los niños de forma espontánea a partir de los 6 años. 

· La organización de los datos agrupándolos en función de las relaciones entre los mismos, que proporcionan un significado. Esta estrategia, que es más compleja, aparece más tarde, sobre los 9 ó 10 año, aunque en la etapa infantil el niño es capaz de organizar los datos según las relaciones funcionales entre ellos, como por ejemplo: las cosas que sirven para vestirnos”, “las cosas que podemos comer”, etc. 

· Estrategias no verbales son las que vean a utilizar los niños menores de 6 años, ayudándose de datos externos, como mirar, señalar o tocar los objetos, o pedir ayuda a otra persona, lo cual sirve para compensar la dificultad para establecer estrategias en el ámbito interno; esto puede ser debido también a una dificultad en la verbalización misma a causa del desarrollo. 

· El material se aprende mejor cuando la práctica es distribuida (el aprendizaje se distribuye a lo largo del tiempo) que cuando la práctica es masiva (se realiza de una vez). 

· El material significativo se aprende y se retiene mejor que el material no significativo. 

· La mayor cantidad de olvido se produce inmediatamente después de un aprendizaje, luego se pierde cada vez menos. 
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· Los pequeños aumentos en el material a aprender supone grandes aumentos de tiempo en aprenderlos. 

Factores que intervienen en la memorización 

Tanto las características de la tarea a memorizar como las características del sujeto vana determinar el grado o nivel de memorización. 

En cuanto al objeto, se ha observado que es más fácil la retención si éste es claro, o bien si es poco común, si es significativo o tiene sentido. También es más fácil el recuerdo en situaciones naturales que artificiales o de laboratorio, es decir dentro de un contexto significativo. 

En lo referente al sujeto, las diferencias individuales, el nivel de inteligencia, nivel de atención, estado emocional del individuo, motivación, edad, estado fisiológico, todo ello va a determinar la capacidad para memorizar tareas. En los niños en edad preescolar la memoria tiene las características siguientes: 

· Concreta: basada en hechos concretos y de experiencias inmediata sensorial, y no abstracta o conceptual. 

· Subjetiva y personal: basada fundamentalmente en sus intereses y necesidades. El niño recuerda sobre todo lo que para él es importante o significativo y está relacionado con la afectividad, recuerda lo que más le ha gustado. 

Fragmentaria: recuerda datos inconexos y desordenados, los que resultan más interesantes, sin poder ordenarlos; esto hasta que es capaz de mantener una estructura temporal y ordenar cronológicamente una sucesión acontecimientos.
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5.4 El razonamiento 

Es un pensamiento completo, consciente y controlado con una intención y una orientación apoyado en las leyes de la lógica; así, éste puede ser deductivo si a partir de unos principios o premisas se llega a una conclusión o se obtiene una consecuencia llegamos a establecer los principios. 

Esta capacidad supone el proceso de adquisición de conceptos y el descubrimiento de las relaciones entre los objetos o ideas. Así pues, se llega a un concepto al extraer las características comunes que comparten varios objetos. A partir de la abstracción podemos hacer una generalización y aplicar un determinado concepto a todos los objetos que tiene características iguales. 

Ambos procesos de abstracción y generalización permiten crear conceptos y manejarlos mentalmente sin necesidad de la presencia inmediata del objeto, es decir, nos permite pensar. 

El razonamiento del niño en la etapa que nos ocupa es prelógico, es decir, no es capaz de utilizar la deducción o la inducción, y la formula juicios a través de la transducción; hace afirmaciones de implicación, como por ejemplo: “no he dormido la siesta, luego no es por la tarde”, aunque no haya siempre relación entre los dos hechos. 

La explicación de esto consiste en los siguiente: el niño, en este estadio, para razonar dispone de preconceptos, es decir, aún no puedo utilizar los conceptos en toda su dimensión como símbolos generales o particulares. Piaget denomina “preconcepto” a los primeros conceptos confusos y “sobregeneralizados”; esta sobregeneralización explica por que llama papá a todos los hombres y no sólo a su padre.

31

 Las limitadas experiencias que tiene el niño le impiden comprender, en un principio, las relaciones entre los representantes de una clase y la clase misma( su papa y los hombres); no puede incluir los elementos en un todo, y tiende a identificar los elementos parciales entre si sin la intervención del todo o la clase. Este pensamiento preconceptual se manifiesta cuando el niños pregunta: “¿son los gusanitos animales?”, o cuando afirma: “eso no son flores, son margaritas”. 

5.5  Evolución del pensamiento 

La manera de pensar de los individuos depende del tipo de tarea a la que se enfrentan y de las características individuales de los sujetos. Esta capacidad evoluciona con la edad. 

El niño pequeño necesita en un principio de la ayuda del adulto para resolver sus problemas o necesidades (de alimentación, higiene, etc.) llegado el momento, se dará cuenta de las relaciones entre los objetos o sucesos y actuará para encontrar soluciones; así pues, ante una necesidad (el hombre), su llanto o grito intencionado y no reflejo, y posteriormente las palabras, atraerán la atención de su madre de forma que ésta le proporcione el alimento. 

Observamos cómo el niño ha podido establecer una relación entre los elementos hambre-llanto-biberón que le permite resolver su problema de hambre; es decir, ha planteado un sistema de actuación para lograr un fin. 

Esta forma de pensar muy elemental se va haciendo más compleja; y si, bien al principio requiere la ayuda de los demás, su maduración motora le va a permitir actuar él mismo sobre los objetos. Así, por ejemplo, si quiere coger un juguete que esta encima de un mueble pensará la solución, que consistirá en acercar una silla y subirse a ella para llegar al objeto. 
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Su pensamiento es de tipo concreto y exige una acción directa sobre los objetos. Más tarde, al aparecer el lenguaje, éste va a poder sustituir a la acción, de forma que el niño ya puede resolver situaciones mentalmente y establecer previamente el plan de actuación, valorando la conveniencia y eficacia de las posibles respuestas. 

Aparece el pensamiento prelógico hacia los 2 años, aunque antes ya ha empezado a establecer relaciones de causa-efecto a partir de sus pequeñas experiencias, como accionar el interruptor que enciende la luz, empujar la pelota para provocar su movimiento, etc. Los 7 años marcan un punto decisivo en el desarrollo intelectual del niño. Comienza a pensar lógicamente, resolver problemas mediante el razonamiento, y a ser realista en las observaciones del mundo. 

Las formas o estrategias en la resolución de problemas pueden ser de diferentes tipos: 

· una manera de resolver problemas suele ser a través del ensayo-error; se va haciendo hasta llegar a la solución, que a veces puede ser fortuita. 

· El análisis gradual; aquí intervienen la compresión, que se va realizando paso a paso. Cada paso se comprueba antes de dar el siguiente. 

· La intuición o insight: la solución aparece repentinamente. La compresión de da de forma súbita. 

Según el tipo de problemas que se plantee, se utilizará una clase de pensamiento u otro. El pensamiento puede ser: 


· concreto; permite resolver problemas a través de la manipulación de los objetos, como, realizar un puzzle, cerrar la tapadera de un frasco, etc. 
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· Abstracto: se utiliza la representación abstracción para resolver problemas. Se puede pensar o manejar ideas, conceptos, relaciones, sin necesidad de actuar sobre los objetos para llegar a la solución. 

6. EL PROCESO EDUCATIVO Y LA POTENCIALIDAD DE LOS MEDIOS

Se concluye que desarrollo y aprendizaje son procesos que están tan íntimamente relacionados que en ocasiones se les considera inseparables ya que el aprendizaje se va a definir por el nivel de desarrollo, pero a su vez, el aprendizaje puede influir en la maduración del sujeto. Para ambas posibilidades debe considerarse que una adecuada influencia ambiental (educativa, entre otras) impulsa las posibilidades de aprendizaje y desarrollo del sujeto. 
  De acuerdo con Beltrán y Bueno (1997) “la interacción entre las capacidades del sujeto y la influencia ambiental es algo crucial para la actualización de las posibilidades personales. El proceso evolutivo del ser humano implica una interacción progresiva con el medio”. 
  Si se considera la interrelación sujeto-medio ambiente para efectos educativos, debe señalarse que los contenidos educativos deben modificar su presentación en función de la etapa de desarrollo en la que se encuentra el sujeto para que lo motive y estimule en la búsqueda de conocimientos, las propuestas del medio ambiente deben ser ricas tanto cognoscitiva como afectivamente para que el aprendiz tenga el marco adecuado para seguir aprendiendo. 
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De acuerdo con las teorías cognoscitivista y constructivista la mejor forma de aprender va a ser aquella que se ha denominado Aprendizaje Mediado. 

El término “mediado” hace referencia a los medios de los que se apropia la enseñanza para hacer más eficaz el proceso de aprendizaje, o lo que comúnmente se ha denominado “Tecnología Educativa”. 
  Sánchez, (1991, en Beltrán y Bueno 1997) señala que estos medios “son recursos al servicio de la enseñanza. Un recurso es cualquier medio, persona, material, procedimiento, etc. que con una finalidad de apoyo se incorpora en el proceso de aprendizaje para que cada alumno alcance el límite superior de sus capacidades y potenciar así su aprendizaje

Estos “medios de enseñanza” han cambiado de acuerdo con los avances en el campo de la tecnología pero también de acuerdo con los avances en el terreno de la educación. Ely (1983, en Beltrán y Bueno, 1997) considera que el concepto de “medio” estará acorde con los avances en el ámbito de la Tecnología Educativa, originalmente se hablaba de “materiales visuales de enseñanza”, posteriormente “medios audiovisuales”; ahora se consideran “medios de enseñanza” que es un término más global y centrado en el alumno y no en el órgano de los sentidos en el cual se incide. 

La necesidad de introducir la tecnología a la educación se debe a que la sociedad actual demanda de sus instituciones su adecuación a los avances tecnológicos con la finalidad de encontrar una congruencia entre los recursos y los beneficios de éstos aplicados a las necesidades de los miembros de la sociedad, además históricamente se ha tenido una gran 
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expectativa con respecto a la tecnología como generadora de instrumentos que potencian la atención y ejecución de los estudiantes, sin olvidar la importancia que el Aprendizaje Mediado tiene para el conocimiento; y finalmente los sujetos en quienes se pueden probar y aprovechar estos recursos son los niños debido a la relación señalada entre aprendizaje y desarrollo, así como por su crecimiento intelectual. 
  Al considerar estos elementos, es claro que debe existir una elección diferencial de medios para la educación dependiendo de ciertas características culturales y del grupo poblacional sobre el que se desea incidir; además, si bien los medios están formando, cada vez más abiertamente, parte del entorno escolar, de acuerdo con Clark (1983, 1985; en Beltrán y Bueno, 1997) no se obtienen los mismos resultados con todos los medios, cada uno muestra una transmisión específica de la enseñanza, así como diferentes impactos en los contenidos. 
Ante estas ideas y por estudios realizados por Clark (1983, 1985), Clark y Salomon (1986), Salomon y Gardner (1986), Kulik, Kulik y Cohen (1980) y Bartolomé (1992) se generó una nueva aproximación en la investigación que buscaba conocer las características específicas de algún medio y los resultados que producía. Levie y Dickie (1972, en Beltrán y Bueno, 1997) se preguntan ¿Qué atributos de los medios facilitarán el aprendizaje, para qué tipo de estudiantes y en qué tipo de tareas?, ante esto Clark (1975, en Beltrán y Bueno, 1997) y Salomon (1979, en Beltrán y Bueno 1997) acuñaron el término “atributos de los medios” haciendo alusión a “las capacidades de los medios para mostrar un estímulo determinado de acuerdo a las necesidades especifícas” ya que según Olson y Bruner (1974) y Gardner, Howard y Perkins (1974)
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 los mensajes instruccionales están codificados en algún sistema de representación simbólica, el cual se constituirá en el atributo interno del medio, que lo hace diferente de otros, y que modulará los efectos en el aprendizaje al afectar a los sujetos que interactuan con el medio y por lo mismo a sus estructuras mentales. 
 Bajo ciertas condiciones, los atributos de los medios pueden estimular ciertas habilidades cognoscitivas. Los atributos de los medios son representaciones simbólicas que pueden servir como modelos para representaciones internas. Sin embargo Clark (1983, en Beltrán y Bueno, 1997) señala que los medios no necesariamente son el elemento que define un aprendizaje, dice que “...los medios son simples vehículos de entrega de información, pero no tienen influencia en el rendimiento de los estudiantes”. Señala que el método de enseñanza es el factor crucial para determinar el rendimiento de los estudiantes. 
  Esto se debe sobre todo a que en el ámbito de la educación las teorías del aprendizaje ganaron terreno sobre la Psicología general, pero además las teorías del aprendizaje se han orientado de posiciones conductistas (que en ciertos terrenos resulta insuficiente) hacia posiciones cognoscitivistas y constructivistas (manejo mental de símbolos). 
  Por lo anterior debe considerarse que una de las intenciones del uso de la tecnología en educación es potenciar la mente humana en el desarrollo de los procesos cognitivos superiores del hombre, como la memoria y el aprendizaje. Por otro lado se 

ha señalado que el medio no solo hace accesible un determinado contenido sino que también lo define, es decir, se observa una forma 
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particular de representar la realidad porque estimula diferentes habilidades que interactúan con el conocimiento adquirido y las estructuras previas. Por ello, la elección del medio para la instrucción debe hacerse de acuerdo con sus efectos en las habilidades mentales. “Distintos modos de presentar la información no conducen a aprender más sino a un aprendizaje cualitativamente diferente” (Beltrán y Bueno, 1997).

En el ámbito de la integración de la tecnología a la educación se ha encontrado que en la actualidad el uso de las computadoras ha cobrado un auge significativo, razón por la cual Crook (1998) señala que existen dos aspectos del pensamiento constructivista que son relevantes para la integración de las computadoras en el contexto social del aprendizaje; uno de ellos se refiere a la visión del aprendizaje centrada en el alumno y el segundo hace referencia a la aplicación de la metáfora de una especie de herramienta para pensar La perspectiva cognoscitivista se aproxima al constructivismo cuando se ocupa de las cuestiones relativas a la organización de las condiciones del aprendizaje. Se centra en las diversas estructuraciones que se deben imponer al material del que se aprende; estas 

estructuraciones deben ser congruentes con las estrategias de procesamiento humano de la información. 

  Esta postura implica un acercamiento de las estrategias de aprendizaje a las ideas constructivistas, en un ambiente de aprendizaje que respete el fundamento exploratorio y creativo del cambio cognoscitivo; en este ambiente el aprendiz obtiene del mundo los conocimientos que requiere para reflexionar sobre lo conocido y sobre las consecuencias de la acción ejecutada. 
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Si se retoma el concepto de Nivel de Desarrollo Próximo de Vigotsky, valdría la pena considerar que es ese momento en el desarrollo del niño el que podría considerarse óptimo para incidir de manera eficaz en su aprendizaje. Así, la teoría constructivista se orienta a la creación de ambientes adecuados para el aprendizaje por descubrimiento; además considera también la importancia de las relaciones interpersonales requeridas para el aprendizaje. En este sentido, las computadoras pueden ofrecer un ambiente adecuado y  Facilitador. 
  
Crook (1998) señala que los ambientes constructivistas basados en la informática permiten las oportunidades de apoyo a través de las sesiones tutoriales, pero además existen los micro mundos informatizados que hacen, aparentemente, menos necesario ese apoyo. Entonces, si el constructivismo se basa en la actividad del alumno, esos ambientes deben estimular una actividad creativa y específicamente el ambiente de aprendizaje informatizado debe permitir además el ejercicio o la integración de destrezas cognoscitivas fundamentales que se observan a través de la modificación de las estructuras mentales inherentes a esos procesos y que se consideran nuevas herramientas personales del pensamiento. Es en este sentido que se puede concluir que mientras la orientación cognoscitivista tiende a centrarse en las actividades que permiten la “práctica” del aprendiz, la orientación constructivista recurre a las actividades que permiten la “abstracción reflexiva”.
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7. LA INTERACTIVIDAD Y SUS REPERCUSIONES EN EL APRENDIZAJE

Con el surgimiento de nuevos modelos en educación, se puso énfasis en teorías del aprendizaje y de la comunicación humana que dejan atrás una visión del estudiante como receptor y depósito de conocimientos. En esta perspectiva, el estudiante es considerado como participante activo en la construcción de su propio conocimiento, y el aprendizaje se considera como un producto de las interacciones con su medio. 
Con la llegada de las Nuevas Tecnologías, esta visión ha tomado mayor relevancia puesto que la observación informal conduce a la presunción de que al utilizar la computadora, los estudiantes parecen estar más involucrados y sus aprendizajes parecen ser más consistentes y sólidos que en la enseñanza tradicional. 
Es aquí donde surge el concepto de interactividad que marca definitivamente esta nueva forma de llevar a cabo el proceso de enseñanza aprendizaje; concepto que  aparece en distintas áreas del conocimiento (tales como la fenomenología, la Psicología social y educativa, la semiología, la lingüística, las teorías de la comunicación y la pedagogía) que buscan resaltar los pilares teóricos y prácticos de una teoría cuyo rasgo definitorio será provocar y potenciar la interactividad pedagógica. Gándara (1997) define a la interactividad como la acción recíproca entre dos agentes. En el caso de la interactividad con la computadora, uno de esos agentes está representado de manera vicaria o virtual, por la computadora. 
Un aspecto importante de la interactividad es la posibilidad que tiene el alumno de actuar directamente con la computadora para dirigir su propio proceso de conocimiento, empleando las estrategias de aprendizaje que más              
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correspondan a sus necesidades y la tarea a realizar, mientras que para el maestro, la computadora permite el empleo de algunas estrategias de enseñanza como el “aprender jugando” o el aprendizaje cooperativo de una manera efectiva, conjugando en el mismo esquema didáctico el nivel de conocimientos previos de los alumnos, sus intereses y su ritmo de aprendizaje. Sin las posibilidades interactivo-programáticas de la computadora, cabría esperar procesos con poca efectividad en el empleo de estas estrategias. 
Con ésta reestructuración de la práctica educativa, entra en escena una educación diferente donde el profesor está más consciente de su papel como mediador para el aprendizaje, que participa y apoya al estudiante a construir sus conocimientos y donde además, maestros y alumnos cuentan con herramientas que mediatizan los conocimientos, los traducen, les dan movimiento y forma desde otros canales diferentes al lenguaje hablado  y  escrito. Cabe resaltar que no se intenta suplantar el papel de cada uno de los actores del proceso educativo, sino se busca reforzar los canales de comunicación y a la vez de participación dentro del mismo proceso para obtener conocimientos más sólidos, útiles y significativos. 
Las posibilidades de la tecnología informática y la computadora en particular no son suficientes si no existe una intencionalidad en su uso. En educación, estas herramientas deben ir un paso adelante para posibilitar procesos de enseñanza y de aprendizaje efectivos. Es en este sentido primordial la incorporación de estrategias para el aprendizaje que perfilen la intención pedagógica en el uso de estas tecnologías. 
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8. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
 Una primera aproximación a las estrategias de aprendizaje nos remite a la diferenciación entre estrategias impuestas e inducidas, principalmente referidas al estudio de textos escolares. Las primeras son impuestas por el profesor o programador de textos al realizar modificaciones o manipulaciones en el contenido o estructura del material de aprendizaje. 

Las estrategias inducidas se vinculan con el entrenamiento de los sujetos para manejar directamente y por sí mismos procedimientos que les permitan aprender con éxito. Es decir, las estrategias impuestas son elementos didácticos que se intercalan en el texto, como resúmenes, preguntas de reflexión, ejercicios, auto evaluaciones, etc., mientras que las estrategias inducidas son aportaciones, como el auto-interrogatorio, la elaboración, la repetición y la imaginación los cuales son desarrollados por el estudiante y constituyen sus propias estrategias de aprendizaje. 
  Los dos tipos de estrategias: instruccionales (impuestas) y de aprendizaje (inducidas), son estrategias cognoscitivas, involucradas en el procesamiento de la información a partir de textos, que realiza un lector, aun cuando en el primer caso el énfasis se hace en el material y el segundo en el aprendiz (Aguilar y Díaz Barriga, 1988). 
  De acuerdo con Rigney (1978), las estrategias cognoscitivas son “las operaciones y los procedimientos que el estudiante utiliza para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de conocimiento y ejecución” (p. 165). Asimismo, indica que las estrategias cognoscitivas involucran capacidades representacionales (como la lectura, imaginación, habla, escritura y dibujo), selectivas (como la atención y la intención)
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y auto direccionales (como la auto programación y el auto monitoreo), y se componen de dos partes: a) una tarea cognoscitiva orientadora, y b) una o más capacidades representacionales, selectivas o auto direccionales. 

  
De igual manera, Gagné (1987) propone que las estrategias cognoscitivas son capacidades internamente organizadas de las cuales hace uso el estudiante para guiar su propia atención, aprendizaje, recuerdo y pensamiento. El estudiante utiliza una estrategia cognoscitiva cuando presta atención a varias características de lo que está leyendo, para seleccionar y emplear una clave sobre lo que aprende, y otra estrategia para recuperarlo. Lo más importante es que emplea estrategias cognoscitivas para pensar acerca de lo que ha aprendido y para la solución de problemas. 
  
Las estrategias constituyen formas con las que el sujeto cuenta para controlar los procesos de aprendizaje. Según Dansereau (1985), de la técnica empleada depende el tipo de aprendizaje que se produzca: memorístico o significativo. Sin embargo, ambos tipos representan un continuo, de acuerdo con la teoría de Ausubel, en la cual la memorización o repetición se incorpora en las primeras fases del aprendizaje significativo. Cualquiera que sea el tipo de aprendizaje que finalmente se produzca, las estrategias ayudan al estudiante a adquirir el conocimiento con mayor facilidad, a retenerlo y recuperarlo en el momento necesario, lo cual ayuda a mejorar el rendimiento escolar.
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9. COMO CREAR AMBIENTES COMPUTARIZADOS

De acuerdo con Galvis (1998) hay tres tipos de entornos computarizados de aprendizaje: los que se basan en herramientas de “productividad” como Office, en los que los profesores innovadores transforman la función de la herramienta en un vehículo de desarrollo, construccionista, comunicacional, en el que se posibilita el aprendizaje colaborativo, etc. Otro tipo de entorno surge del trabajo en redes, sobre todo en la Internet, que puede enriquecer el aprendizaje a través del contacto con otros alumnos y profesores o profesionales de un campo de conocimiento determinado, y el acceso a bancos de información o sitios web especializados en las más diversas temáticas. Sin embargo, el tercer tipo de entorno es el que más se acerca al ideal de uso de esta tecnología.
Para efectos de la planeación de un ambiente de aprendizaje computarizado es necesario tomar en consideración las condiciones de los diversos modelos de uso de la computadora en la enseñanza. El entorno informático puede ser planeado para que opere en condiciones de “uno a uno”, es decir, que la interfaz del software que contiene el ambiente de aprendizaje responda al comando de un solo sujeto, o bien, de “uno a muchos”, es decir que dos o más sujetos sean necesarios para operar el software, como en determinados videojuegos. 

Por otro lado, el entorno de aprendizaje puede ser un “pretexto” para desencadenar acciones de aprendizaje colaborativo entre los estudiantes, quienes no necesariamente están en contacto directo con el software, sino que éste responde a decisiones grupales que ejecuta uno de los miembros del grupo. 


44

El trabajo del grupo es fundamentalmente de discusión, interpretación y colaboración entre sus miembros para llegar a las decisiones. El uso de redes puede añadir recursos valiosos para establecer las relaciones de trabajo colaborativo y consensos entre los estudiantes, por lo que el entorno se enriquece. 
Hay una tercera vía en la planeación de ambientes informatizados, que es similar a la primera que señala Galvis en la referencia anterior. No necesariamente se basan en un software elaborado para soportar el entorno, sino en una metodología de trabajo creativo con la diversidad de software existente. Existe en el mercado una gran cantidad de software, aunque no necesariamente educativo, que puede ser empleado en el salón de clase o sala de cómputo, con una estrategia metodológica orientada hacia la consecución de objetivos educativos. La característica fundamental de un entorno de esta naturaleza es la diversidad de elementos mediatizadores del aprendizaje, que se adapten a las necesidades diversas de los alumnos y docentes, con una direccionalidad verdaderamente educativa que potencia la búsqueda y el desarrollo del conocimiento en la escuela
10. EL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA CLIC

El primer curso del programa CLIC fue diseñado en 1997  por Frances Busquets y colaboradores (maestros, psicólogos, artistas etc ) prosiguiendo hasta 1999 en El Centro de Desarrollo EL Llano de Monasterio de Badajoz  España.

En el primer curso de este programa era llamado “Los Medios Informaticos en Educación Infantil” donde trabajaron  utilizando el procesador de texto Creative Writer para la realización de fichas, actividades, boletines para los niños/as gracias al éxito de esta experiencia se formo un nuevo proyecto de formación 
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llamado “A un Clic del Ratón”  en el que participan 26 de 33 miembros del claustro y monográficamente cinrcuncrito el programa Clic.

El propósito del programa Clic es difundir, divulgar, fomentar el uso del mismo en el mundo educativo, vista y comprobada su extraordinaria potencialidad.

Las razones por las que este Proyecto ha nacido parte del interés, como educadores españoles de transmitir una enseñanza de calidad, favorecer la motivación que estos sistemas llevan implícitos donde tengan cabida los recursos de mayor utilidad ya contrastados en el campo de las nuevas tecnologías.

De la necesidad de introducir los contenidos procedímentales que figuran en el curriculum educativo los cuales se basan en identificar, relacionar, distinguir, memorizar, observar, ordenar clasificar  completar explorar conceptos palabras o ideas.

El ordenador ofrece la posibilidad de plantear actividades utilizando gráficos, sonidos o animaciones con un medio interactivo capaz de ajustarse al proceso de aprendizaje individual de cada alumno

Este programa puede ser utilizado en cualquier área (lenguas, matemáticas, música ciencias ) dado que presentan una interfaz de usuario muy sencilla, su uso puede ser adaptado a cualquier nivel educativo desde la educación infantil hasta bachillerato.
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En la actualidad esta disponible la versión 3.0 la cual será objeto de comprobación en este proyecto, con nuevas posibilidades en catalán, español y vasco.

Las actividades Clic 3.0 se encuentran en versión imprimible lo que significa que puede usarse a nivel de texto  y por ultimo este programa ofrece una fuerte ventaja, no necesita grandes y/o potentes equipos  para funcionar

10.1 DESCRIPCION DE ACTIVIDADES

Estas son las novedades mas destacables de la versión 3.0 de Clic:

Las  actividades de texto son un nuevo tipo de ejercicios que se pueden realizar en distintas modalidades: llenar huecos, completar texto identificar letras o palabras ordenar palabras o párrafos. Estas actividades pueden incorporar ventanas de ayuda y contemplan diversas maneras de evaluar las respuestas de los usuarios.

Clic incorpora un nuevo sistema de Informes que utiliza una base de datos en las que se va almacenando toda la actividad del usuario: sesiones, paquetes, actividades hechas y resultas, intentos, aciertos, tiempo utilizado. La base de datos puede funcionar en red guardando en un único archivo la información de usuarios y grupos distintos independientemente del ordenador que utilicen en ada sesión. La utilidad Clic permite realizar el mantenimiento de la base de datos y obtener información estadística a partir de distintas variables.

Ya se pueden imprimir las actividades, con opciones de orientación, escala de imagen, selección de elementos a mostrar, también hay un nuevo botón 
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disponible en las opciones de la actividad que permite activar directamente la impresión.

En las actividades de texto se pueden crear casillas en las que el usuario pueda  grabar y escuchar  su propias voz y compararla con patrones fonéticos previamente grabados en archivos  WAY Clic permite utilizar hasta 10 cintas de cassetes virtuales en cada actividad.

Se puede seleccionar una imagen de fondo.

10.2  TIPOS DE ACTIVIDADES:

ROMPECABEZAS:

Hay cuatro modalidades de rompecabezas:

Intercambio: el rompecabezas debe resolverse conmutando la posición de las casillas en una única ventana

Doble: hay que reconstruir el rompecabezas en la ventana izquierda, llevando las piezas de la ventana derecha

Agujero: una pieza desaparece dejando agujero .Haciendo clic, en alguna de las piezas vecinas estas pasan a ocupar la posición del agujero.

Memoria: en una única ventana se encuentran duplicadas todas las piezas del rompecabezas. en cada tirada deben destaparse dos piezas. cuando se destapa una pareja de piezas iguales quedad resueltas las piezas que se asocian no se corresponden hay que intentar recordar su contenido para resolver el rompecabezas en el mínimo numero de intentos.
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ASOCIACIONES:

Clic presenta distintos tipos de actividades de asociación:

Asociación normal: este tipo de asociación, las dos ventanas tienen el mínimo numero de elementos que se corresponden uno a uno. Deben emparejarse los elementos de las dos ventanas uniéndolos con hilo que aparece al hacer clic sobre alguna casilla no resuelta.

Asociación compleja: este tipo de actividades las dos ventanas pueden tener un numero distinto de casillas.

Puede existir casillas en la ventana de destino que no se corresponda con ningún elemento en el origen y también puede suceder que diversos elementos del origen se correspondan con una misma  casilla de destino. Por este motivo los elementos de la ventana de destino no desaparecen cuando se resuelven un emparejamiento.

Actividades de identificación:  En esta actividad no hay que relacionar dos elementos sino que debe seleccionarse directamente el elemento o los elementos que cumplan la cuestión planteada en la caja de mensajes de la actividad. La actividad se completa cuando todos los elementos correctos han sido identificados.

Actividad de respuesta escrita. Para resolver este tipo de actividad hay que escribir la respuesta correcta, utilizando el teclado del ordenador, a cada una de las cuestiones planteadas en las casillas de la ventana principal. Las casillas pueden resolverse en cualquier orden. Para seleccionar el elemento que se desea resolver puede señalarse con el ratón en la ventana principal.
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SOPA DE LETRAS

En esta actividad debemos encontrar las palabras escondidas en la ventana izquierda. cuando se localiza una palabra hay que hacer clic sobre la primera letra, arrastrar el hilo hasta el final de la palabra y repetir el clic sobre la ultima letra. si la actividad tiene dos ventanas puede verse como se destapan los fragmentos a medida que que se van encontrando las palabras.

Las palabras pueden estar escondidas en dirección horizontal, vertical y diagonal. También pueden estar escritas al revés.

Haciendo clic en el botón de interrogación se pueden consultar la lista de palabras escondidas y, si la actividad tiene dos ventanas, ver la casilla que les corresponden.

CRUCIGRAMA

El objetivo de la actividad es encontrar las palabras que forman la ventana izquierda a partir de sus definiciones. Las palabras se cruzan en cada casilla en dirección horizontal y vertical.

Haciendo clic sobre las definiciones horizontales y verticales se puede seleccionar la dirección en que se escriben las palabras. La dirección activa se encuentra marcada visualmente.

ACTIVIDADES DE TEXTO

Llenar huecos: El objetivo de este tipo de actividad es escribir el texto correcto en los huecos que aparecen en el texto. Puede presentar distintas variantes: llenar huecos vacíos, seleccionar una expresión en una lista de opciones, corregir un texto que presenta errores, realizar un dictado a partir de archivos de sonidos.
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Los “ huecos” pueden mostrar ventanas de ayuda que puede activarse de distintas maneras: al situar el cursor en su interior, cuando se escribe o elige una respuesta errónea al pulsar la tecla F1 o pasado cierto tiempo. estas ventanas de ayuda pueden desaparecer por si solas al cabo de un cierto tiempo en pantalla o pulsando la tecla ESC

La evaluación de este tipo de actividad puede realizarse de dos maneras distintas:

Inmediatas:(la expresión escrita en cada hueco se corrige inmediatamente después de haberlas escrito) o  diferida (hay que hacer clic en el botón que aparece en la pantalla inferior de la ventana para que el programa evalúe toda la actividad )en las actividades de evaluación inmediata es posible también bloquear  el avance al siguiente hueco  hasta que no se halla respondido correctamente a los anteriores.

COMPLETAR TEXTO:

En este tipo de actividad se puede desplazar el cursor a cualquier parte del texto para escribir lo que le falta

La evaluación de la actividad se realizara al hacer clic en el botón que aparece en la parte inferior de loa ventana de texto: el programa indica entonces cuantos elementos faltan y marcara visualmente las respuestas incorrectas.

IDENTIFICAR LETRAS.

En esta actividad hay que utilizar el ratón para marcar con un clic cada una de las letras que formen parte de lo descrito en el enunciado. Un clic encima de una letras ya marcada hará que se desmarque.
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La evaluación de la actividad se realizara al hacer clic en el botón de la parte inferior de la ventana de texto .el programa indicara entonces cuantas letras faltan y marcara visualmente las que hubieran marcado erróneamente.

IDENTIFICAR PALABRAS.

En esta actividad hay que utilizar el ratón para señalar con un clic las palabras que formen parte de lo expuesto en el enunciado .Un clic encima de una palabra marcada hará que se desmarque.

La evaluación de la actividad se realizara cuando se haga clic en el botón que aparecerá en la parte inferior de la ventana de texto: el programa indicara entonces cuantas palabras faltan y resaltara visualmente las que hayan sido erróneamente marcadas.

ORDENAR PALABRAS

En esta actividad puede realizarse con el ratón o mediante las teclas (retorno) y flechas de desplazamiento. se trata de poner en orden las palabras que se han mezclado en un texto siempre conmutando la posición de dos elementos.

Las palabras se acostumbran a mezclar entre otras de su mismo párrafo pero es posible también plantear actividades mas complicadas en las que se mezclen entre párrafos distintos.

La evaluación de la actividad se realiza al hacer clic en el botón de la parte inferior de la ventana de texto: el programa indicara entonces las palabras que están en su sitio y las que ocupan una posición errónea.
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ORDENAR PÁRRAFOS.

Esta actividad puede realizarse con el ratón o mediante las teclas (retorno) y flechas de desplazamiento. Se trata de poner en orden los párrafos que se han mezclado en un texto siempre conmutando la posición de dos elementos.

La evaluación de la actividad se realiza al hacer clic en el botón de la parte inferior de la ventana de texto: el programa indicara entonces que párrafos que están en su sitio y cuales ocupan una posición errónea.

Si la actividad presenta el Boston con signo de interrogación se puede activar la pantalla de ayuda. En algunos casos puede que aparezca también un texto inicial con orientaciones, o pistas que ayudaran a resolver la actividad

COMO REPETIR LA MISMA ACTIVIDAD.

Aparece una bandera verde sirve para volver a empezar la actividad que se esta haciendo .las casillas volverán a bajarse y los contadores de tiempo, intentos, y aciertos volverán a ponerse a cero.

COMO PASAR A OTRA ACTIVIDAD.

Cuando se utiliza un paquete de actividades se puede pasar a las actividades anterior y posterior haciendo clic en los botones con flechas a izquierda a derecha.

COMO PEDIR AYUDA PARA RESOLVER LA ACTIVIDAD.

Haciendo clic sobre el botón que tiene un signo de interrogación encontrara la ayuda.
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ROMPECABEZAS: se muestra el texto o la imagen completa que hay que reconstruir. en la modalidad doble puede hacerse clic sobre la ayuda para ver que posición corresponde a cada fragmento en la ventana derecha. no hay ayuda disponible  para modalidad memoria

ASOCIACIÓN: la ayuda muestra el contenido ordenado de la ventana de origen. Haciendo clic sobre la ayuda puede verse cual es la casilla que corresponde a cada elemento en la ventana.

ACTIVIDAD DE TEXTO. La ventana de ayuda muestra el texto tal como debería quedar cuando se resuelva correctamente la actividad.

CRUCIGRAMA: no hay ayuda disponible

COMO ABANDONAR EL PROGRAMA.

Haciendo clic sobre una ventana  se abandona el programa clic preguntara si se desea grabarla antes de salir
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III. OBJETIVOS 

3.1 OBJETIVO GENERAL.

“Aplicar y comprobar la influencia del programa educativo  multimedia CLIC  a 20 alumnos del primer grado “A” que presentan dificultades de aprendizaje en las áreas de memoria, atención,  pensamiento y lenguaje del Centro Escolar Católico  Clara Luna de Samayoa de San Pedro Masahuat Depto La Paz”

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Seleccionar del programa multimedia educativo CLIC las actividades Interactivas que estén dirigidas a la disminución de las dificultades de aprendizaje en los 20 niños seleccionados.

Aplicar el programa multimedia educativo CLIC a cada uno de los niños seleccionados iniciando su aplicación por áreas separadas (memoria. Atención lenguaje y pensamiento)

Incidir a través de la aplicación del programa multimedia clic en la superación de las dificultades de aprendizaje presentadas por 20 alumnos del primer grado del Centro Escolar Clara Luna de Samayoa
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Ofrecer a través del programa CLIC una multitud de estímulos, un alto nivel de motivación y a la vez una herramienta para el desarrollo cognitivo de los alumnos del Centro Escolar Clara Luna de Samayoa.

Lograr que el personal docente del Centro Escolar Clara Luna de Samayoa tome un papel  activo en el uso del programa Clic y que utilice dicho medio como una herramienta de ayuda y de enriquecimiento en su labor de enseñanza aprendizaje.
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IV. METODOLOGIA

4.1 SUJETOS.

De una muestra de 30 alumnos se escogieron 20 alumnos de 7 años de edad 11 del sexo masculino y 9 del sexo femenino cursantes el primer grado sección “A” 

CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA.

Dificultades de comprensión lectora

Dificultades de memoria y atención

Dificultades en el razonamiento lógico

Dificultades de lateralidad y relaciones espaciales.

Temporalidad etc

INSTRUMENTOS:

Prueba de inteligencia del factor “G”

Guía de Detección de Dificultades de lectura y escritura.

Guía de Observación aplicada durante todas las actividades

Guías de evaluación Clic por cada paquete o actividades
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RECURSOS
Centro de computo

Computadoras

Programa informatico

Sillas

Mesas

Ventiladores

PROCEDIMIENTO:

En la etapa inicial del proyecto se aplicó a cada niño la prueba del factor “g” para conocer el coeficiente intelectual

Posteriormente cuando se finalizó con dicha prueba se aplicó una Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura la cual exploró las áreas de lenguaje, atención y memoria, área temporal, motora, lateralidad, conciencia temporal, relaciones espaciales y direccionales, percepción visual y pensamiento.

Luego de estas evaluaciones se paso  a la aplicación de las actividades del programa educativo multimedia CLIC  iniciando con la actividad “Ratones” la que enseña de una manera sencilla el manejo del mause, luego se pasara a la aplicación de las actividades dirigidas a las áreas de  memoria, atención, lenguaje, y pensamiento

La aplicación del programa se hizo con 4 niños por día durante los cinco días de la semana asignándoles una hora para realizar las actividades.

Cada actividad CLIC tendrá una Guía de evaluación donde se irán registrando aciertos, intentos, tiempo y precisión al realizar las actividades
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Además posee un apartado donde se registran las observaciones hechas por el evaluador/a

Cuando halla finalizado la aplicación se verificará en cuales áreas hubieron mayores logros y en cuales necesitan un mayor refuerzo y aplicación

finalmente se pedirá a la maestra que brinde los resultados que ha observado  por cada niño  en su rendimiento académico después de la aplicación del programa Clic .

se pretende conocer en que medida el programa a favorecido a la superación de las dificultades de aprendizaje manifestadas por los niños, verificar cuales han sido las áreas que han sido mas exitosas y cuales han sido las que presentaron mayor dificultad en ser superadas.

4.4 EVALUACIÓN DE RESULTADOS DEL PROGRAMA CLIC

 Clic memorizó las acciones que el alumno realizó para resolver cada una de las actividades. El resultado se expresó mediante una variable numérica llamada precisión, que indica el porcentaje de aciertos en el total de acciones hechas. Una precisión del 100% indicaba que se ha resuelto la actividad en el número mínimo de acciones y sin ningún error. El programa permitio registrar en una base de datos la precisión obtenida y el tiempo utilizado por cada alumno en las diferentes sesiones de trabajo. La utilidad ClicDB,, facilitó la consulta de la información de esta base de datos a partir de diferentes criterios, presentándola en forma de gráficas de barras, donde se observa la evolución de cada alumno. 
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V. PRESENTACIÓN DE RESULTADOS

5.1  RESULTADOS OBTENIDOS POR ALUMNO

1. ROBERTO CARLOS MONTERROSA
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  TABLA 1. Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido por

                 el alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento Intelectual

                 (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora Ricitos de Oro 

                 (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

El siguiente cuadro de graficas muestran los resultados obtenidos por Roberto  de 7 años de edad, cursante del primer grado a quien se le aplico el programa multimedia “Clic” .

Su maestra lo cataloga como un niño hábil al responder todo tipo de preguntas, sin embargo esto depende cuando  esta motivado en el día de clases, de lo contrario el niño expresa  que las clases son aburridas.
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Estas respuestas dan a conocer que las actividades propuestas por la maestra no siempre despiertan el interés natural de los niños por aprender. Y si el trabajo que siempre ellos realizan es repetitivo en todas las jornadas de clase el aburrimiento llega y persiste.

Previo a la aplicación de los programas se realizó  un diagnostico con el objetivo de corroborar  los antecedentes dados de cada niño por parte de la maestra y en algunos casos también los de los padres de familia.

Se inició con  la aplicación de la prueba del factor G obteniendo como resultado una tendencia igualitaria entre la edad cronológica y la edad mental (7 años) de igual manera se aplico una Guía de Detección de Dificultades de Aprendizaje la cual comprendía la evaluación de las siguientes áreas:

Lenguaje, atención y memoria, temporal, lateralidad. Conciencia temporal,   percepción visual,  y pensamiento ( ver anexo  Pág. 131 )

Los resultados obtenidos en este caso reflejaron dificultades en las áreas temporal y lateralidad.

En el área temporal se le dificulto respetar las secuencias en que se dieron algunos acontecimientos, y en la segunda área las dificultades radicaron en la constante confusión de la posición que guardaban los objetos, aunque estos pertenecieran a la misma categoría.

Es decir si se le presentaban dibujos iguales los agrupaba por dicha cualidad pero no percibía si estos estaban en la misma o distinta dirección.

Estos resultados reflejan el desconocimiento de los conceptos básicos que son el preámbulo a la adquisición de la lectura y escritura.

Teniendo los  resultados de las evaluaciones diagnosticas se procedió a aplicar cinco programas de los múltiples del programa multimedia 

Clic(Enriquecimiento Intelectual, Jugando Aprendo, Secuencias, Jack y las Habichuelas Mágicas,  y Ricitos de Oro )
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Estos programas se escogieron por que están dirigidos a las necesidades presentadas por cada niño y además permiten  la adquisición de un papel activo y dinámico del alumno/a  por medio de este aprendizaje interactivo.

Además uno de los elementos que contribuyo a esta nueva herramienta de enseñanza fueron las dinámicas previas relacionadas a los programas a ejecutar donde se le enseñaron a los niños canciones, ejercicios cuya finalidad iba orientada a familiarizar y ayudar a que los niños adquirieran confianza ante las actividades nuevas que quizás nunca habían visto y mucho menos llevarlas a cabo por si mismos.( ver anexos Pág.    146  )

Los programas aplicados en este proyecto fueron adecuados al primer ciclo ya  que el programa fue dirigido a primer grado.

El primer programa aplicado fue el de Enriquecimiento Intelectual el cual perseguía dos objetivos básicos:

Trabajar aptitudes y habilidades constructivas del pensamiento y el autoaprendizaje del alumno.

El segundo programa aplicado fue Jugando – Aprendo  conformado por actividades de memoria, lateralidad, y formación de rompecabezas para desarrollar habilidades cognitivas.

El tercer programa aplicado fue “Secuencias”  conformado por actividades de ordenamiento de imágenes en la primera sesión se ordenan dibujos en tres partes, en la segunda se aumenta el numero de dibujos a cuatro y en la tercera sesión hay que ordenar seis dibujos secuentemente, las actividades tienen sonidos para que así puedan ser utilizadas por alumnos que aun no saben leer.
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Tabla  Nº 1

En este cuadro se reflejan los datos obtenidos después de la aplicación de cinco programa de los múltiples del programa multimedia clic.

El primer programa aplicado fue el de Enriquecimiento Intelectual donde  la primera sesión obtuvo un nivel de precisión de 82%  y 80% respectivamente la segunda sesión, teniendo un descenso mínimo de 65% en la tercera sesión cuyo resultado fue influido por el cansancio visual observado en el alumno

A Roberto se le dificultaba manejar el mause, pero a medida recibía la orientación de su manejo fue adquiriendo mayor confianza al utilizarlo sin mayor orientación, contribuyendo así a través del movimiento ejercitado manualmente al mejoramiento del área de motricidad fina especialmente en aquellos ejercicios donde tenia un punto o área especifica donde tenia que dirigirse.

También es importante reconocer que los niños  que captaron y comprendieron las actividades que se realizaron previamente a los programas el nivel de precisión al ejecutarlos les favoreció significativamente

Las segundas graficas (JA) especifican los resultados obtenidos después de la aplicación del programa, se puede observar que la primera sesión es el resultado mas significativo de todos los paquetes en general  95% otro resultado que fue muy acertado corresponde a la sesión numero 2 que consistían en ejercicios de lateralidad donde se alcanzo un nivel de precisión de 89 % estos datos dan a conocer que el niño tomo conciencia del concepto de lateralidad y lo puso en practica cuando se le pregunto sobre la correspondencia izquierda – derecha contestando de una forma acertada.

Sin embargo en la tercera sesión que presentaba ejercicios de memoria donde el niño tenia que emparejar dibujos escondidos que iban desde los mas sencillos hasta los mas complejos obtuvo un 65% de precisión.
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El tercer programa aplicado fue el de Secuencias (SEC) que consistía en ordenar imágenes de una manera lógica de acuerdo a los momentos presentados

La primera sesión demuestra un nivel de precisión del 85%  en la segunda y tercera sesión el nivel de complejidad aumento sin embargo el nivel de precisión en estas ultimas no vario significativamente  64 % y 61%

El nivel de complejidad aumento aun mas cuando se agrego  otra tarea mas, la que consistió en pedirle al niño que en sus propias palabras y basándose en las imágenes vistas construyeran historias, logrando así este alumno hacerlas con todas las presentadas, claro que unas mejores y mas estructuradas que otras.

El cuarto programa  consistió en tres sesiones:

Una donde se leía el cuento, el cual no tenia ningún puntaje valorativo siguiendo con la formación de  rompecabezas de la historia  obteniendo un 57% y finalmente con  el ordenamiento del cuento utilizando imágenes y palabras.

El nivel de precisión fue muy significativo se obtuvo un 84% evidenciando un avance en la lectura y en la asociación lógica

Además el programa anterior SEC  contribuyó al afianzamiento  de este programa pues permitió al niño conocer  y realizar correctamente asociaciones

Y por ultimo se aplico el programa de comprensión lectora iniciando con Jack y las Habichuelas Mágicas  logrando en la primera sesión un 90% de precisión mejorando aun mas la habilidad de clasificar y ordenar objetos, aunque en la segunda y tercera sesión descendiera el alto nivel expresado en los ejercicios anteriores 50% y 45 % respectivamente.
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2.  ANTONIO GONZALEZ
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          TABLA  2 .  Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido  

          por el alumno y en la parte inferior los cinco programas aplicados.  Enriquecimiento Intelectual

          (EI)` Jugando Aprendo (JA)  Secuencias (SEC)  Comprensión Lectora ricitos de Oro (RIC) y 

          Jack y  las habichuelas Mágicas (JACK) .

La tabla # 2 muestran los resultados obtenidos por Antonio de 7 años de edad coincidiendo con su  edad mental demostrada por la prueba del factor G.

Su maestra expresa que es un niño haragán y desmotivado. No se logro obtener alguna referencia familiar. En la evaluación diagnostica los resultados obtenidos después de la aplicación de la Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura dan a conocer el predominio de dificultades en las áreas de memoria y comprensión lectora.

Además un factor que contribuyo  a las dificultades de comprensión lectora es la tartamudez manifestada por el niño no porque se le dificultase codificar sus ideas sino por el hecho de no saber expresarlas.
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Ante esta situación se procuro hacer  las actividades de una manera mas lenta reforzando a la vez con estímulos intrínsicos a fin de que el niño perdiera el temor a expresarse.

En el primer paquete el cual correspondía al área de Enriquecimiento Intelectual se obtuvo un nivel de precisión del 85% manteniendo el mismo nivel en la segunda sesión, dichos resultados demostraron la habilidad al desarrollar estas actividades, en la tercera sesión el nivel de precisión fue de 63%

El nivel de precisión aumento en el siguiente paquete de actividades Jugando aprendo donde se mantuvo el nivel de precisión de 96% y 97% en la primera y segunda sesión no siendo así en las actividades de memoria incluidas en la tercera sesión donde el nivel de precisión disminuyo drásticamente a un 37% lo que evidencio ciertas dificultades en las áreas de memoria.

Los resultados obtenidos con el Programa siguiente “Secuencias” en la primera sesión se obtuvo un 80% de precisión además el alumno logro elaborar una historia aunque le fue muy difícil pero lo logro hacer.

Sin embargo se descubrió que el pequeño  tartamudeaba no por problemas físicos de su lengua sino que el motivo era la extrema rapidez con la que quería expresar sus ideas especialmente cuando sentía a sus compañeros como su máxima competencia , y cuando no daba sus ideas de forma  clara, se frustraba.

La acción  que se tomo fue la siguiente:

Se le pidió al niño que expresara sus ideas de una forma pausada palabra por palabra, repasarla  primero a nivel mental luego a nivel verbal
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Los resultados fueron evidentes, el niño logro expresarse sin tartamudear, cuando volvía hacerlo se le corregía ese mal habito.

En la segunda sesión se obtuvo un nivel de precisión de 60% de precisión y en la tercera sesión un 77% siendo estas las sesiones donde la complejidad de las tareas aumentaron comparada con las segundas.

El siguiente programa  aplicado fue el de lectura comprensiva obteniendo en la primera sesión una precisión del 76%

Las actividades consistieron en la elaboración de rompecabezas y un 46% de precisión en el emparejamiento de letras y dibujos y un 100% en la ultima sesión, donde el niño logro seguir las ordenes que se le pedían de una forma lógica.

Posteriormente se aplicó el cuento de Ricitos de Oro obteniendo un nivel de precisión inferior donde se elaboraron rompecabezas, sin embargo en la actividad de ordenamiento del cuento el nivel de precisión fue de 84%, en esta ultima actividad el alumno obtuvo mayor confianza al expresarse, logro recordar partes importantes del cuento, y ordeno el cuento desordenado, siempre con la ayuda de la investigadora.

Uno de los logros obtenidos por Antonio es que empezó a expresar sus ideas con tranquilidad, y de forma espontánea e inició ayudando a otros compañeros a quienes se les dificultaban las  actividades que en un inicio no podía hacer.

Dándose un principio básico de las zonas de Desarrollo Próximo el cual expresa  un  niño  capaz puede  servir de guía a otro menos capaz” (L. S Vigostky).
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3.  GEOVANI AMILCAR MONTES
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         TABLA 3


         Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido por el

         alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento 

         Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora Ricitos 

         de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

La siguiente tabla presentan los datos obtenidos por Geovanni de 7 años de edad cursante del primer grado.

Su maestra expresa que es un niño muy aplicado aunque confunde la dirección de algunas letras.

Los resultados obtenidos de las evaluaciones diagnosticas son las siguientes:

La prueba del Factor G coinciden con la edad cronológica del alumno,  en cuanto a los resultados de la Guía de Detección de Dificultades de Lectura 
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y  Escritura, demuestran dificultades en las áreas de lateralidad y memoria. Geovanni fue uno de los alumnos mas motivados al inicio y culminación del proyecto además participaba muy a menudo en las actividades previas al uso de las computadoras.

Los resultados obtenidos del primer programa Enriquecimiento Intelectual fueron los siguientes:

En la primera sesión el nivel de precisión fue de 84% en la segunda sesión obtuvo un 77% y la tercera disminuyo en un 62%.

Un factor muy importante  y  que influyó a que los niños superaran rápidamente algunas deficiencias en su aprendizaje fue la participación activa dentro del programa donde ellos mismos a través del movimiento, la manipulación y la observación de múltiples estímulos que cubrían sus necesidades, adquirían una mayor conciencia de las actividades y el verdadero fin de cada una de ellas, no solo eran simples juegos para entretenerse, sino que eran juegos con un fin de enseñanza y aprendizaje significativo.

En el siguiente paquete que correspondía  al segundo programa Jugando – aprendo en la primera sesión se obtuvo un 66% de precisión al realizar rompecabezas en cambio en las actividades de lateralidad de la segunda sesión obtuvo un nivel de precisión del 96% mejorando significativamente en esta área, la cual en el diagnostico previo surgió como la de mayor dificultad, estos resultados demuestran que los niños aprenden significativamente cuando se les enseña de acuerdo a sus necesidades y motivaciones, es decir el juego es una necesidad y si este es interesante despertará el interés natural del niño por aprender.
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En la tercera sesión el nivel de precisión fue inferior a las otras sesiones 30% pues estaban conformadas por actividades de mayor complejidad.

En el tercer programa “Secuencias” se obtuvo un 73% de precisión en la sesión inicial.

Sin embargo en la segunda sesión donde se pedía ordenar imágenes, la precisión tendió a disminuir, pero ocurrió que en la tercera sesión la precisión subió drásticamente lo que significó el alcance y mayor comprensión de los 

ejercicios, lo cual fue comprobado cuando se le pidió que elaborara historias con dichas imágenes logrando además expresarse fluidamente y  así sucesivamente en la mayoría de las historias.

Geovanni fue otro de los alumnos que colaboró como guía a otros niños que eran menos capaces en realizar alguna actividad, siendo la mayoría de sus orientaciones adecuadas y explicitas.

Así mismo se implementó el programa de Comprensión lectora por medio de los siguientes cuentos:

Ricitos de Oro donde la primera sesión obtuvo un 84%  la segunda un 94% siendo uno de los mayores puntajes obtenidos por el alumno, mejorando en gran manera el área de comprensión lectora.

Luego se aplicó  el programa de Jack y las Habichuelas Mágicas obteniendo en la primera sesión una precisión de 100% donde elaboró  correctamente cinco rompecabezas superando de esa manera el nivel de precisión del 66% del segundo programa Jugando Aprendo”  lo que significó   que el alumno desarrolló significativamente su nivel de ordenamiento de información, hay una mayor integración cognitiva según Ausubel “los niños a través del ensayo y error adquieren un aprendizaje por descubrimiento”.
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En la sesión numero 2 que consistía en el emparejamiento de letras y dibujos se obtuvo una precisión de 51%,  y en la actividad final que consistía en seguir las ordenes dadas por  el programa  obtuvo un a precisión exacta del 100%.

Uno de los mayores logros obtenidos por Geovanni es la superación de un 75% de sus dificultades  de lateralidad, las cuales para su aprehensión se utilizaron todos los recursos posibles para que el niño adquiriera correctamente su correspondencia
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4. LUIS ROBERTO MENA

               
[image: image12.wmf]0

20

40

60

80

100

PRIMERA SESION

86

95

75

78

95

SEGUNDA SESION

76

85

43

69

39

TERCERA SESION

64

32

50

79

EI

JA

SEC

RIC

JACK


               TABLA N°4 Estas graficas demuestran en la superior parte izquierda el nivel de precisión 

                  obtenido por el alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados 

                  Enriquecimiento Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC) 

                  comprensión Lectora Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)
En la tabla # 4 se dan a conocer los resultados obtenidos por Luis Roberto de 7 años de edad cronológica y mental confirmando esta ultima a través de la aplicación de la prueba del factor G.

Además para conocer su nivel en el aprendizaje se aplicó la Guía de detección de dificultades de Lectura y Escritura siendo los resultados:

Dificultades de lateralidad, percepción visual, comprensión lectora y área temporal.

Su maestra expresa que Luis Roberto es un niño inquieto, olvidadizo y haragán el cual no cumple con sus tareas diarias
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Los resultados obtenidos del primer  paquete de actividades de Enriquecimiento Intelectual  son los siguientes:

En la primera sesión obtuvo  un 86% de precisión al hacer las actividades, donde las orientaciones previas ayudaron a retener y guiarse correctamente en la primera sesión, luego en la segunda el nivel bajo a un 76% y así sucesivamente hasta llegar a la tercera sesión con un  64%.

En el siguiente paquete “Jugando Aprendo”  en la primera sesión en la que tenían que formar rompecabezas logró obtener un nivel de precisión del 95%.

Este alumno fue considerado como uno de los mejores de esta actividad. Posteriormente su nivel en el área de lateralidad logró una precisión del 85% superando en gran medida las dificultades presentadas en esta área.

En cuanto a la sesión de memoria obtuvo una precisión baja en comparación con las dos sesiones previas 32%

Como se ha logrado visualizar casi a todos los niños les fue difícil acertar con precisión en la tercera sesión del programa Jugando – Aprendo.

En el tercer paquete “secuencias” la primera sesión que consistía en ordenar tres imágenes logró obtener un 95% de efectividad, además acertó en elaborar historias de las imágenes vistas, contrario a la segunda sesión donde el ordenamiento  efectuado fue de 37% y en la tercera sesión una precisión de 79%.

Previo a esta actividad se le explicó detalladamente al niño que no  importaba el tiempo en que tardara haciendo la actividad ya que lo importante era que se concentrara y lo hiciera de la mejor manera posible.
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Se le pidió que con sus propias palabras expresara lo que el consideraba que trataba la historia, sirviendo esta orientación en gran manera ya que la precisión positiva es reflejada en un 96% especialmente  en la actividad mas difícil del programa Secuencias. 

Posteriormente se aplicó  el programa de comprensión lectora iniciando con Ricitos de Oro en la primera sesión se obtuvo un 78% de precisión y un 69% en la ultima actividad donde se ordenaba el cuento dándole una estructura lógica

El alumno presento algunas dificultades en esta sesión pues su lectura es lenta, deletrea y  fue muy difícil ordenar el cuento, pero lo mas importante que hay que destacar es que Luis Roberto fue un alumno que no se rendía a pesar de salir mal en algunos ejercicios, estaba satisfecho hasta que lograba alcanzar sus objetivos.

Luego se aplicó el ultimo programa el cual era el cuento de Jack y las Habichuelas Mágicas donde el nivel de precisión en la actividad inicial fue de 95% manteniendo la habilidad de ordenamiento lógico en todas las sesiones de todos los paquetes aplicados, aunque presentó ciertas dificultades en las actividades de emparejamiento de letras e imágenes con un 37% finalizando así con la ultima sesión del programa de comprensión lectora que consistía en recibir y obedecer ordenes planteadas por el programa, obteniendo resultados favorables de un 79% de precisión, reflejando en gran medida los avances obtenidos por el alumno en la mayoría de áreas en las que presentaba dificultades.
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5.  JOSE ROBERTO VALLADARES
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                 TABLA 5

                  Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido por el

                  alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento

                  Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora

                  Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la tabla # 5 se observan los resultados obtenidos por José Roberto de 7 años  después de la aplicación del programa Multimedia Clic. Previo a esta actividad se aplico la prueba del factor G y la Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura.

En la primera prueba refleja una edad mental de 7 años 6 meses teniendo un retraso  de 6 meses en su edad cronológica

Posteriormente se aplicó la siguiente prueba donde reflejo  la permanencia de las dificultades de lateralidad, memoria, percepción y comprensión lectora.

Es importante recalcar que “cuando a un niño se le dosifica el aprendizaje, a  su nivel intelectual puede adquirir fácilmente el conocimiento”(Brunner).
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A este alumno se le atendió con mayor prioridad en las actividades previas al uso de las computadoras logrando así obtener en la primera sesión del programa de enriquecimiento intelectual un 84% de precisión igualmente en la segunda sesión

En la tercera sesión su nivel disminuyo levemente  al obtener un 63%

En el segundo programa “Jugando Aprendo” en la primera sesión  de ordenamiento de rompecabezas obtuvo un 81% de precisión, superando este nivel por la segunda sesión que comprendía ejercicios de lateralidad, dificultad presentada en  el diagnostico y  la respectiva referencia de su maestra.

Por el contrario en la actividad de memoria a través de emparejamientos de objetos, obtuvo un 33 de precisión un puntaje bajo en comparación con las dos primeras sesiones.

En el tercer programa “secuencias”  los ejercicios de 4 imágenes a ordenar fue el mas fácil al  de elaborar  de igual  manera la  breve historia , en cambio cuando el nivel de complejidad aumento, la precisión tendió a disminuir siendo en la segunda sesión la precisión de 54% y 22% en la tercera sesión.

El cuarto paquete aplicado fue el de comprensión lectora iniciando con el cuento Ricitos de Oro en la primera sesión obtuvo un 50% de precisión y en la segunda sesión obtuvo un 79% , esta ultima actividad fue de mucha importancia ya que presentaba el cuento de forma ordenada, luego se lo presentaba de forma desordenada, esto requería que el niño recordara la forma lógica del cuento para poder ordenarlas correctamente,   su nivel de asertividad fue significativo ya que el niño recordaba fácilmente la estructura correcta de las palabras.
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El siguiente programa aplicado fue el de Jack y las Habichuelas Mágicas en la actividad de rompecabezas se mantuvo el correcto ordenamiento en un nivel de 81%  coincidiendo con la sesión 1 del programa Jugando Aprendo (actividad de rompecabezas) lo que significa que el niño logró  una mayor integración cognitiva de las respectivas tareas. Igual la precisión continuo en la tercera sesión con un 85%.
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6. GERARDO ANTONIO ALFARO
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                   TABLA 6

                  Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido por el alumno,

                   y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento Intelectual (EI) 

                  Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora Ricitos de Oro (RIC) 

                  Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la presente tabla # 6 se presentan los resultados obtenidos por Gerardo de 7 años cronológica y mentalmente por medio de la prueba del factor “G”.

la maestra expresa que es un niño indisciplinado e inquieto y con dificultades en la lectura y escritura obteniendo como resultado deficiencias en las áreas de lateralidad y memoria al aplicarle la Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura

Al tener estos resultados se inicio con la aplicación del primer programa Enriquecimiento Intelectual obteniendo en la primera sesión 79% de precisión y en la segunda sesión 81% y en la tercera sesión 62%.

desde un inicio Gerardo fue un alumno muy sobresaliente y hábil en la ejecución  de la mayoría de programas.
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Cuando ya adquirió confianza el expresaba que deseaba que lo dejara solo sin ninguna guía.

El segundo paquete “Jugando Aprendo” el nivel de precisión fue muy significativo obteniendo un 97% de precisión en la primera,   y en la segunda sesión , y  92% en la tercera sesión conformada por actividades  de memoria.

Vale destacar que Gerardo fue el único que obtuvo un puntaje tan sobresaliente en el área de memoria 92%

Es importante destacar que en la adquisición de  la  memoria intervienen 2 factores:

 El perceptivo y de atención donde el proceso de almacenamiento en este alumno fue impresionante supo organizar y codificar la información de manera adecuada permitiendo que en el futuro logre utilizar la información adquirida en su proceso de aprendizaje.

El tercer paquete aplicado fue el  de “Secuencias” donde las tres sesiones se mantuvieron en el nivel de precisión del  51% 53%  54%.

Lo que da aconocer que tanto las sesiones sencillas como en las más complejas  el nivel de precisión se mantuvo.

Posteriormente se aplicó el programa de comprensión lectora iniciando con “Ricitos de Oro” obteniendo en la primera sesión 68%  y un 97% de precisión en la segunda sesión donde logró  elaborar correctamente el cuento presentados en una forma desorganizada por el programa.

Posteriormente se aplicó el programa de Jack y las Habichuelas  Mágicas.

                                                                                                                                 Donde en la primera sesión obtuvo un 48%, en la segunda 41%  y en la tercera sesión 100% revelando un incremento de sesión a sesión. 
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7 HERBERTH ALEXIS
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               TABLA 7

               Estas graficas demuestran en la parte  superior izquierda el nivel de precisión obtenido por el 

               alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento Intelectual 

               (EI) Jugando Aprendo ( JA ) Secuencias (SEC)  comprensión Lectora Ricitos de Oro (RIC)

               Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la presente tabla # 7 se presenta los resultados obtenidos por Herbert de 7 años de edad cronológica y mental resultados obtenidos por la prueba del factor “G”.

Su maestra expresa  que Herbert es un niño indisciplinado, haragán, desmotivado.

Sin embargo es un muy inteligente pero ese potencial no lo  practica en sus estudios.

Su abuela expresa que en casa  solo le gusta jugar y se le debe estar exigiendo para que cumpla con sus tareas.
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Siguiendo con la evaluación diagnostica se aplicó la Guía de Detección  de dificultades de lectura y escritura obteniendo como resultados deficiencias en lateralidad y compresión de lectura.

Ante estos resultados se inició con la aplicación  del programa de Enriquecimiento Intelectual donde el nivel de precisión  fue satisfactorio en las 3 sesiones.

En la primer sesión obtuvo un 82% de precisión al igual que en la segunda  sesión  de 80% y en la tercera sesión un 63%.

Como se puede observar el nivel de precisión  ha sido significativo en el primer paquete.

Posteriormente se inició con la aplicación del segundo programa “Jugando Aprendo” donde las dos primeras sesiones obtuvieron un nivel de precisión  positivo   en el desarrollo de  las actividades iniciales, en el área relacionadas  a la memoria descendió a un 33% .

Así mismo  se aplicó el tercer paquete “Secuencias” donde la primera sesión obtuvo un 61% de precisión sin embargo en la segunda y tercera sesión  el nivel de precisión  descendió drásticamente aún 37% y  4%  siendo el puntaje más bajo obtenido en todos los niños y de todos los paquetes.

Estos resultados coinciden con los datos obtenidos por la guía de observación aplicada pues en esta jornada el alumno tuvo mal comportamiento y las actividades las realizó en una forma desordenada sin embargo al llamarle la atención, controló  su comportamiento.
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Al dar inicio las actividades  de comprensión lectora  su comportamiento fue  más ordenado y preciso ante los ejercicios,  pues la primera sesión obtuvo 76% y 79% en la segunda sesión respectivamente.

En la última sesión se aplicó el programa Jack y las Habichuelas Mágicas  donde en la primera sesión  obtuvo un 73% ordenando correctamente los cincos rompecabezas  propuestos, en la segunda sesión  disminuyendo el nivel de precisión  a un 51% pero en la tercera sesión donde el alumno tenia que cumplir ordenes dadas por el programa  su nivel fue de 100% obteniendo un resultado positivo, ya que cumplió con todas las instrucciones. 

                                                                                                                                                     82

8.  MIGUEL ERNESTO RAMOS
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               TABLA 8

                 Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido por el

                 alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento  

                 intelectual Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora Ricitos 


de oro

                 Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la tabla # 8  se dan a conocer los resultados obtenidos por Miguel de 7 años de edad tanto a nivel cronológico como mental, comprobándolo de tal manera con la Prueba del factor “G”

Además para conocer su nivel de aprendizaje se aplicó la Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura obteniendo los resultados siguientes:

Dificultades de lateralidad, orientación temporal y memoria.

Su maestra expresó que Miguel es un niño muy tímido y desmotivado en todas sus clases.
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Posteriormente al conocimiento de estos datos se procedió a  aplicar el primer  programa de los múltiples de Clic iniciando con el programa de Enriquecimiento Intelectual donde en la primera sesión  y segunda obtuvo el mismo nivel de precisión 70% disminuyendo en la ultima sesión a un 54%.

Cabe destacar que Miguel en todas las actividades previas a la implementación de los métodos interactivos fue muy participativo sin demostrar indicios de timidez contrario a lo expresado por la maestra.

Esta situación nos lleva a la conclusión de que es necesario que  todo el grupo de la clase se sienta involucrado e importante de permanecer en el, y que cada uno de ellos descubran las habilidades y destrezas que poseen

En muchas ocasiones a los niños mas tranquilos en su comportamiento o  a los que se les considera tímidos no son tomados en cuenta por creer que son incapaces de realizar de forma efectiva cualquier  actividad.

En el segundo paquete Jugando Aprendo  el nivel de precisión obtenido fue de 79% aumentando grandemente en la segunda sesión con un 94% mejorando  y superando paulatinamente las dificultades del área temporal manifestadas en el diagnostico

El tercer paquete aplicado fue el de “secuencias” obteniendo en la primera sesión un 68% en la segunda 52% y 53% en la tercera sesión, estos resultados mantuvieron un nivel de precisión aceptable  y no variaron significativamente unos de otros.

El siguiente programa aplicado fue el relacionado con el área de comprensión lectora iniciando con el cuento clásico de Ricitos de Oro.

Obteniendo en la primera sesión una precisión de 48%,  el nivel aumentó en la tercera sesión siendo  esta la mas difícil.

Se obtuvo un 91% de precisión lo que refleja incremento en la adquisición y el desarrollo cognitivo del alumno además demuestra que su nivel de aprendizaje iba en aumento en aumento siendo esto beneficioso en el proceso de su aprendizaje y mejor aun obteniendo conocimientos novedosos desde temprana edad.
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9.  OSCAR ALEXIS  BARRERA
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               TABLA 9

              Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido por el 

              alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento Intelectual 

              (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora Ricitos de Oro (RIC)

               Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la presente tabla # 9  se exponen  los resultados  obtenidos por Oscar de 7 años coincidiendo con su  edad cronológica obtenida por la prueba del factor  “G”  su maestra expresa que es un niño  indisciplinado  y desmotivado para el estudio .Además se aplicó  una Guía de Detección  de Dificultades de Lectura y Escritura  los resultados dieron a conocer deficiencias  en las áreas de lateralidad,  memoria y pensamiento  raíz de estos se inició con la implementación del primer programa, Enriquecimiento  Intelectual obteniendo  en la primera sesión una precisión global  de 85%  en la segunda  74%   y en la tercera sesión  64%.
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Desde el inicio de la ejecución de las actividades se observó que el alumno mantuvo la confianza  y seguridad en si mismo, bastaba una sola explicación  para que el niño acatara  las indicaciones y las pusiera en práctica.

En el segundo paquete  “jugando-Aprendo” el nivel de precisión en la primera sesión fue  de 81% donde ordenó fácilmente  los rompecabezas propuestos.

En la sesión numero  2 correspondiente a las actividades  de lateralidad el nivel  de precisión  fue de 98% lo que indicó de que el alumno  distinguió correctamente  la correspondencia de izquierda-derecha.

Estas áreas fue una de las que presentó  mayor dificultad en la intervención diagnostica.

Los resultados de la explicación demuestran  como los sonidos, la creatividad de los gráficos, dibujos etc. Ayudan en  gran medida a que los ejercicios sean atractivos a los niños  y mejor aún adquieran un mejor nivel de aprendizaje.

Es satisfactorio recalcar  que durante toda la  aplicación del programa  Clic no hubiera manifestaciones de aburrimiento, ni desánimos,  es mas los niños pedían otras actividades además de las ya establecidas.

Posteriormente se aplicó  el programa de comprensión lectora iniciando con Ricitos de Oro  un cuento clásico,  primero se inició con el relato del cuento  luego con la primera sesión donde el niño  realizó rompecabezas del cuento logrando un 69% de precisión,  posteriormente  realizó el ordenamiento  lógico del cuento  donde su efectividad  fue de 90%  indicando una mayor compresión  en la lectura. 
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10. JORGE ALDAIR HENRIQUEZ
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                     TABLA 10

                     Estas graficas demuestran en la parte  superior izquierda el nivel de precisión obtenido por el 

                     alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento 

                     Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

                     Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

La tabla #  10 presenta los datos obtenidos por Aldair de 7 años de edad y mental, su maestra expresa que es un niño inquieto, e irresponsable en el cumplimiento de sus tareas y que presenta confusión en la estructura de algunas letras.

Ante esta información se prosiguió a la aplicación de la Guía de Detección de dificultades de Lectura y Escritura obteniendo resultados desfavorables en  las áreas de lateralidad temporal y memoria.

Posteriormente se aplico el primer programa, de Enriquecimiento Intelectual donde obtuvo un nivel de precisión de 69% sin embargo a medida el niño se 
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iba familiarizando con las actividades iba aumentado en su precisión al obtener en la segunda sesión 71% y 54% en la ultima sesión.

En lo respecta al segundo programa “jugando Aprendo” el nivel de precisión en las dos primeras sesiones fueron muy sobresalientes al obtener un 83% en la primera y un 89% en la segunda sesión, disminuyendo en la tercera sesión a un 37% resultado de baja asertividad en la mayoría de niños.

En la ejecución del tercer programa “Secuencias”  el nivel de precisión en las dos primeras sesiones fue muy significativo 82% y 83% en la cual el niño logro en gran medida ordenar de manera lógica las imágenes presentadas y además elaboro historias novedosas.

Sin embargo en la tercera sesión el nivel fue de 58%   pues el nivel de complejidad aumentó en la actividad y por ende al niño se le presentaron con mayor dificultad, pero el hecho de haber realizado de manera efectiva las dos sesiones anteriores garantiza  en un futuro resultados mas favorables.

Posteriormente se aplico el programa de comprensión  lectora “Ricitos de oro donde obtuvo en la primera sesión 65% de precisión y 78% en la segunda sesión donde mejoró sus  resultados.

Y por último se aplicó el programa  del cuento de Jack y las Habichuelas Mágicas donde el nivel de precisión fue significativo  al obtener un 92% de precisión logrando elaborar correctamente rompecabezas,  en la segunda sesión 65%  y el ultima sesión logro un 78% siendo uno de los mejores programas ejecutados por parte de Aldair.

Es importante destacar que a través del uso de este medio interactivo, se favoreció  a la concentración y control  de impulsos de Aldair,  que en un principio su conducta fue muy violenta golpeando a sus compañeros y  manteniéndose inestable de un lado a otro.

 
88

11. ENRIQUE JOSE DOMINGUEZ
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                   TABLA 11

                     Estas graficas demuestran en la parte superior  izquierda el nivel de precisión obtenido por el 

                     alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento 

                     Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

                     Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la tabla # 11 da a conocer los resultados obtenidos de la aplicación del programa multimedia Clic Enrique José de 7 años de edad quien coincide con su edad mental comprobada a través de la prueba del factor “G”

Su maestra lo cataloga como un niño muy perseverante  cuando se lo propone, pero fuera de ello es muy indisciplinado y desmotivado, en el aprendizaje confunde las letras “d” por “b” y viceversa además su nivel de lectura es muy lento.

Posteriormente a esta información se inicio la exploración diagnostica surgiendo las dificultades siguientes:

Dificultades de lateralidad, memoria, lenguaje y área temporal

Luego de obtener estos datos se inicio con la aplicación del primer paquete.
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Al inicio de aplicó el programa de Enriquecimiento Intelectual donde el nivel de precisión fue satisfactorio en todos las sesiones

En la primera sesión obtuvo una precisión de 84%, en la segunda 79% y en la tercera sesión 61% resultados que demuestran el alto grado de confianza visto en  Enrique al realizar sus tareas.

Seguidamente se aplicó el Programa “Jugando Aprendo” donde en la primera actividad su asertividad fue muy notoria pues obtuvo un 98% al igual en la segunda sesión con un 96% y en la actividad de memoria 36%

Coincidiendo con  el paquete anterior,  en el programa “Secuencias”  todas las sesiones mantuvieron un nivel significativo de precisión.

En la primera sesión se obtuvo un 84% , al aumentar el numero de imágenes, en la segunda sesión 78% y en la ultima un 63%.

Estos resultados demuestran que a pesar de que la precisión descendió minimamente en todas las sesiones el puntaje fue muy satisfactorio .

De igual manera en el programa “Ricitos de Oro” el nivel de precisión se mantuvo elevado, siendo en la primera sesión 73% y en la segunda  un 81% de precisión.

Sin embargo en el ultimo programa Jack y la Habichuelas Mágicas el nivel de precisión disminuyó en la primera sesión 48 % en la segunda sesión 51% y en la tercera 10% donde tuvo demasiados desaciertos al no cumplir las ordenes dadas por el programa, un factor que influyó en esta actividad fue  la dificultad que presentaba al leer,  acción que era requerida en todas las  actividades

Pese a estos últimos datos Enrique mantuvo un nivel muy favorable casi en todos los paquetes se caracterizó por ser un niño que siempre preguntaba o pedía la confirmación positiva o negativa de todas sus tareas.
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12.  ANA ASTRID  BURGOS
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                   TABLA 12

                   Estas graficas demuestran en la parte superior izquierda el nivel de precisión obtenido por el

                    alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento 

                   Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

                   Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la tabla número #12 se presentan los datos obtenidos de la aplicación del programa multimedia Clic a. Astrid de 7 años de edad cronológica y mental .

su maestra expresa que es una alumna  muy aplicada con un nivel mínimo de dificultades de aprendizaje.

Para comprobar lo mencionado por la maestra se aplicó  la Guía de Detección  de Dificultades de Lectura  y Escritura donde evidentemente la alumna muestra mínimas dificultades en el áreas de comprensión lectora sin embargo en la pronunciación  evidenció  deficiencias  causadas   por un problema físico en su lengua.
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En la implementación del primer paquete de Enriquecimiento  Intelectual  los resultados obtenidos son los siguientes: 85% de precisión en la primera sesión donde la niña demostró habilidad en la ejecución de los ejercicios, en la segunda sesión alcanzó un 79% y en la tercera sesión un 64%. Este paquete fue el más sobresaliente en precisión de todos los aplicados.

Además Astrid fue una de las pocas alumnas que en esta sesión obtuvo un nivel significativo de asertividad.

El segundo paquete “Jugando Aprendo” las actividades de integración  cognitiva como lo son los rompecabezas siguió manteniendo un nivel elevado de precisión 96% además en las actividades de lateralidad obtuvo un 67% y los de memoria un 38%.

En el programa “Secuencias” en la primera sesión logró obtener un 83% al ordenar correctamente las secuencia lógica de las imágenes  y a la misma vez respecto a la elaboración de historias.

En la segunda sesión un 66% y en la tercera sesión un 51%.

Cabe destacar como se mencionó al principio Astrid es una niña muy hábil, demostrándolo al elaborar historias muy novedosas de todas las imágenes expuestas.

El tercer paquete aplicado fue el de comprensión lectora iniciando con Ricitos de Oro,  en la primera sesión consistió en la elaboración de rompecabezas del cuento el nivel de precisión desminuyó en un 30% no porque ella olvidara  como elaborarlos, sino porque demostraba cansancio y prefería  las actividades siguientes  donde obtuvo un nivel de precisión  del 75% siendo un resultado favorable  en el área de comprensión lectora superando las deficiencias aunque mínimas, en la evaluación diagnostica.   
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13. SUSANA PATRICIA
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                    TABLA 13

                   Estas graficas demuestran en la parte izquierda el nivel de precisión obtenido por el

                   alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento

                   Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

                   Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

La tabla  # 13 da a conocer los datos obtenidos de la aplicación del programa multimedia Clic.

Susana de 7 años de edad coincide con su edad mental comprobada a través de la prueba  del factor “G”.

es una niña muy aplicada y responsable en el cumplimiento de sus tareas , según su maestra, sin embargo su madre expresa que hay días en las que tiene que exigirle autoritariamente a cumplir con sus tareas.

En el proceso de evaluaciones diagnostica se aplicó una Guía de Detección de Dificultades de Lectura  y Escritura donde los resultados detectaron dificultades en el área temporal y lateralidad.
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En la primer área se le dificultó ordenar acontecimientos y en la segunda área confundía la correspondencia  de izquierda a derecha.

En base con estos datos se empezó con la aplicación con los programas clic.
Se inicio como en todos los casos con el programa de Enriquecimiento Intelectual donde el nivel de precisión  fue muy positivo al obtener  un 87%.

Equivale una buena proporción de actividades acertadas, manteniendo el mismo promedio en la segunda sesión, sin embargo ante el nivel de complejidad que fue mayor , la precisión en la tercera sesión fue de 54%.

De igual manera que el primer paquete los resultados fueron satisfactorio en el segundo programa  “Jugando Aprendo” donde la primera sesión alcanzó un 98% de precisión la alumna no atravesó muchas dificultades en organizar los rompecabezas presentados,  pues contribuyó  que su complejidad era mínima.

En cambio en la segunda sesión acerca de lateralidad logró el nivel mayor  de precisión 100% lo que significa que los resultados negativos del diagnostico, en esta área fueron superados.

Se puede decir que a esta alumna le faltaba consolidar el conocimiento utilizando otro tipo de estrategias, además de los ejercicios  hechos en las actividades previas, lo importante no es solo enseñarles a los niños los conceptos básicos cuando la planificación lo pide, sino que estos deben enseñarse permanentemente para que el aprendizaje sea significativo. Este llegara hacerlo:

De acuerdo en la manera que el maestro/a presenta la información, el aprovechamiento de los acontecimientos previos del alumno, y la forma que transfiere  los nuevos acontecimientos a otras situaciones.

Los resultados obtenidos en la tercera sesión referentes a ejercicios de memoria el nivel de precisión descendió aun 33%,  es importante destacar  que 
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en la mayoría de alumnos  esta sesión fue la que menos precisión obtuvo lo que demuestra que es necesario implementar otras actividades relacionadas a mejorar esta área

Finalizando con este programa, se dio inicio con el tercer programa “Secuencias” donde obtuvo un nivel de precisión  de 87% en la primera sesión,  un 67% en la segunda  y un 76% en la tercera sesión.

Es necesario destacar  que Susana fue una de las alumnas más sobre saliente en todo el proceso  de implementación  del proyecto.

Además se convirtió  en guía de sus compañeras.

A través de este programa los niños  adquirieron confianza  en si mismos y una mayor autonomía.

Los resultados obtenidos en el programa de Comprensión Lectora, Ricitos de Oro obtuvo en la primera sesión  un 30% sin embargo  la segunda sesión obtuvo  un 75% de precisión comprobando la habilidad de la alumna para ordenar  adecuadamente el cuento.

Continuando con Jack  y Las Habichuelas  Mágicas,  donde la primera sesión  de rompecabezas mantuvo la habilidad en un 74% de precisión, en el  emparejamiento de letras y figuras  un 53% y culminando satisfactoriamente con un 100% de precisión en la actividad final en donde tenia que cumplir ordenes llevándolas  acabo satisfactoriamente.

Estos resultados le favorecerán en la interpretación de cualquier texto, ordenar ideas principales, y sobre todo en el desarrollo del pensamiento lógico.
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14.  KARLA VALERIA CERON
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                   TABLA 14

                   Estas graficas demuestran en la parte superior  izquierda el nivel de precisión obtenido

                   por  el alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento

                   Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

                   Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la tabla # 14 se presentan los resultados obtenidos de la aplicación del programa multimedia clic.

Valeria de 7 años de edad tanto a nivel cronológico como mental, demostrado por la prueba del factor “G”.

su maestra expresa que es una niña  muy distraída aunque se esfuerza por hacer bien su trabajo. Igual que a todos los niños se le aplicó la Guía de Detección  de Dificultades de Lectura y Escritura teniendo como resultados dificultades de lateralidad, memoria y comprensión lectora.

Ante estos resultados  se implementó el programa clic iniciando con el paquete de Enriquecimiento  Intelectual donde la primera  sesión obtuvo 82% , en la 
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segunda 74%, y en la  última hubo  un mayor incremento  de actividades y ejercicios  con mayor complejidad donde logró un 61%

Los resultados obtenidos  en el segundo programa “Jugando-aprendo” ofrecen los siguientes datos.

En la primera sesión obtuvo un 93% de precisión y en la segunda un 87%,   demuestran  el mejoramiento  y desarrollo de la estructura  cognitiva a través del adecuado  ordenamiento de rompecabezas y distinción correcta  de los conceptos de lateralidad.

Sin embargo las actividades de memoria fueron las más difícil de resolver por todos los niños lo que explica reforzar esa área a través de otros programas 35%

En el tercer programa “Secuencias”  en la primera sesión se obtuvo  un 68% en la segunda sesión un 63% y la tercera 53% , este programa fue favorable para esta alumna ya que a pesar que las secuencias incrementaban su complejidad logró realizar adecuadamente todas las actividades .

Valeria se caracterizó por ser muy optimista, aun cuando sus resultados no eran  tan positivos siempre persistía  e incrementó la seguridad en si misma.

El cuarto programa aplicando fue el  de Ricitos de Oro el cual en la primera sesión  obtuvo una  precisión de 65% y en la segunda  un 79%.

Y la ultima actividad aplicada  fue el de Jack y las Habichuelas Mágicas obteniendo el primer nivel un 60% de precisión,  un 38% en la segunda, y un 70% en la  última sesión donde la alumna adecuadamente siguió las ordenes dadas por el programa, lo que garantiza mejores logros en su aprendizaje y sobre todo un mayor desarrollo y superación  de las deficiencias  presentados en la exploración diagnostica. 
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15.  ANA ELISABETH  ESCOBAR
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                      TABLA 15

                     Estas graficas demuestran en la parte  superior izquierda el nivel de precisión obtenido

                      por el alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento

                      Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

                     Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la presente tabla  # 15  se  dan a conocer los resultados obtenidos por Ana Elizabeth de 7 años de edad coincidiendo de la misma manera con su edad mental obtenida por medio de la Prueba del factor “G”

Su maestra expresa que es una niña muy inteligente e inquieta, y quien ejerce un liderazgo  dentro del grupo

Su madre opina que no la sabe controlar es muy indisciplinada y no le gusta estudiar.

Posteriormente a esta información se aplicó La Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura obteniendo como resultado: 
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deficiencias en las áreas de asociación temporal, y comprensión lectora

Al tener dichos resultados se inició con la implementación del primer programa Enriquecimiento intelectual, obteniendo en la primera sesión una precisión global de 88% ,  en la segunda un 71% y en la tercera un 58%.

Ana Elizabeth  demostró una gran habilidad en el manejo de las computadoras lo que le facilitaba realizar las actividades en un periodo breve.

En el segundo paquete  “Jugando Aprendo” el nivel de precisión se mantuvo elevado en las sesiones iniciales.

En la primera sesión donde tenia que elaborar rompecabezas obtuvo un 75% y en la sesión que comprendía el área de lateralidad un 96% superando significativamente las dificultades de lateralidad presentadas en el diagnostico, sin embargo en la actividad final obtuvo un 38%

De igual manera se prosiguió a la aplicación del programa “Secuencias” donde la primera sesión obtuvo un 71% ya que elaboro correctamente historias, ordenándolas lógicamente las tres imágenes presentadas, pero al incrementar el número de imágenes, la precisión descendió como en la segunda sesión 49% y aun mas en la ultima sesión que comprendió el ordenamiento de 6 imágenes 20%.

En cambio en los últimos paquetes que estaban orientados a mejorar el área de comprensión lectora se obtuvo e la primera sesión un 65% ordenando adecuadamente rompecabezas y un 78% en la organización del cuento Ricitos de Oro  usando palabras e imágenes.

En el Programa de Jack y las Habichuelas Mágicas en la primera sesión obtuvo un 48% de precisión, en la segunda sesión un 51% y en la ultima un 92% donde logró seguir las instrucciones dadas por el programa
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16. PATRICIA ABIGAIL
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                      TABLA 16

                      Estas graficas demuestran en la parte superior izquierda el nivel de precisión 

                      obtenido por el alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados,

                       Enriquecimiento Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  

                      Comprensión Lectora Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK)

En la tabla #  16 se exponen los resultados obtenidos por Paty de 7 años de edad, coincidiendo con su edad  mental comprobada a través de la prueba diagnostica del factor “G”

Su maestra expresa que es una alumna responsable, aplicada a sus estudios. Aunque a veces al escribir confunde la dirección de las letras.

Al aplicar la guía de detección de dificultades de lectura y escritura en la exploración diagnostica, los resultados fueron los siguientes: solamente 
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dificultades de lateralidad  en la correspondencia derecha – izquierda. Ante estos datos se aplicó en primer lugar el Programa de Enriquecimiento Intelectual obteniendo en la primera sesión 87% de precisión, en la segunda sesión un 89% y finalmente en la tercera sesión un 69%.

En el caso de Paty no fue necesario dar muchas instrucciones, pues es una niña muy hábil y segura de si misma, nunca demostró frustración al equivocarse, y tomaba en cuenta todas las indicaciones brindadas.

Además en cada jornada expresaba con claridad el Programa que anteriormente había ejecutado.

Así mismo se aplicó el  programa “jugando Aprendo” donde las dos primeras sesiones fueron de mayor precisión entre ellas las actividades de lateralidad  100% y 95% en  la segunda, en  cambio en la tercera sesión que trataba de actividades de memoria obtuvo un  36%

Posteriormente se aplicó el programa “Secuencias” donde el nivel de precisión en la primera sesión fue de 71% descendiendo en la segunda sesión a un 45% resultado que fue obtenido a causa de que algunas imágenes no se lograron ordenar lógicamente y un 55 % en la tercera sesión la cual era la mas complicada a realizar.

En el área de comprensión lectora se aplicó en un inicio el programa de Ricitos de Oro, donde primero se llevo a cabo  la lectura del cuento luego se presentaron los ejercicios en los que se obtenía un porcentaje.

En la primera sesión obtuvo un 60% organizando correctamente el rompecabezas del cuento, y en la ultima sesión ordeno el cuento  que se le presentaba desordenado, la ventaja de hacerlo rápidamente y correctamente fue de que Patricia sabe leer  muy bien 97%.

En la ultima actividad Jack y las Habichuelas  Mágicas obtuvo en la primera sesión un 75%, en la segunda un 46%, culminando con el ejercicio de recibir ordenes con un100% de precisión global , demostrando de esta manera la adquisición de nuevos conocimientos por parte de la alumna
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17. ELVIA  MAYRENE MARTINEZ
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                TABLA 17

               Estas graficas demuestran en la parte superior  izquierda el nivel de precisión obtenido 

               Por el alumno /a y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento 

                Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

               Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK).
La presente tabla  # 17  muestra los resultados obtenidos por una alumna ante la aplicación del programa multimedia educativo clic.
Mayrene de 7 años  de edad cronológica y mental siendo esta ultima comprobada por la prueba de inteligencia del  Factor “G”.

Su maestra expresa que Mayrene es una niña muy indisciplinada, y desmotivada en todas las actividades que se llevan a cabo dentro del  salón de clases, además su madre confirma lo asegurado por la maestra.

Dentro de la evaluación diagnostica se aplicó la Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura siendo los resultados siguientes: dificultades en el área temporal, lateralidad y  comprensión lectora.
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Teniendo el conocimiento de estos resultados se inició con la aplicación del primer programa clic, comenzando con el de Enriquecimiento intelectual obteniendo en la primera sesión un nivel de precisión de 90% donde la mayoría de actividades fueron correctamente hechas, en la segunda sesión obtuvo un 69% y en la tercera sesión un 54%

A pesar de haber ejecutado la mayoría de actividades Mayrene fue una de las alumnas que tuvo mas dificultades en el manejo de mause sin embargo poco a poco fue superando esa dificultad.

 En el segundo programa “Jugando Aprendo”el nivel de precisión fue satisfactorio en la primera y segunda sesión 93% y 80% siendo esta ultimas las actividades de lateralidad, lo que significa  la  superación de  esta dificultad conocida en la exploración diagnostica.

 En el tercer paquete “Secuencias” obtuvo un 75% en la primera sesión, logrando exitosamente ordenar imágenes en una secuencia lógica, además fue muy hábil al  inventar su respectiva historia.

En la segunda sesión donde aumentó el numero de laminas obtuvo un 66% y en la ultima sesión presento mayores dificultades ante el incremento de laminas 47%.

En el siguiente programa el cual comprendía las actividades de comprensión lectora se inició con la aplicación del cuento “Ricitos de Oro” partiendo con la narración del cuento, luego con la elaboración de rompecabezas sobre el cuento obteniendo un nivel de precisión de 79% y en la segunda sesión un 98% ayudándole estos resultados a mejorar  la habilidad que posee la alumna en la lectura y a una mayor  comprensión.

Culminando con el programa, se aplicó el cuento de Jack y las Habichuelas Mágicas obteniendo un 88%  de precisión en la actividad inicial,  un 47% en la segunda sesión y un  100 en la actividad final que consistía en seguir las instrucciones dadas por el programa.
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18.CARMEN ELISABETH RAMOS
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                    TABLA  18

                     Estas graficas demuestran en la parte superior  izquierda el nivel de precisión obtenido 

                     por el alumno, y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento

                     Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora

                     Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK).

La tabla #18 da a conocer los datos obtenidos de la aplicación del programa multimedia clic de  Carmen de 7 años de edad coincidiendo de igual manera con su edad mental comprobada a través de la prueba diagnostica del factor “G”

La maestra refiere que es una niña muy inquieta, e irresponsable al cumplimiento de sus tareas, sin embargo es muy participativa en cualquier actividad programada por el grado.

En el proceso de evaluación diagnostica se aplicó La Guía de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura donde los resultados fueron los siguientes:

Dificultades en el área temporal,  y lateralidad.
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Luego de obtener estos resultados se aplicó el primer programa, Enriquecimiento Intelectual donde en todas las sesiones los resultados fueron muy asertivos.

En la primera sesión obtuvo un 84% en la segunda descendió minimamente a un 81% y en la tercera actividad donde incremento el numero de ejercicios obtuvo un 57%.

Carmen fue otra de las niñas que desde el inicio de la implementación del programa se mantuvo motivada, prueba de ello era que cuando ya había terminado con sus actividades pedía, hacer otras o ayudar a sus compañeros.

 En el segundo programa “Jugando Aprendo” inicio con un nivel de precisión de 88% incrementando en la segunda sesión a un 93% en los ejercicios del área de lateralidad, superando de esa forma las deficiencias presentadas en esas área, sin embargo en la ultima sesión de ejercicios de  memoria  obtuvo un 32%

El tercer programa aplicado fue el de “Secuencias”  donde en la primera sesión obtuvo un 77% descendiendo en la segunda  a un 14% y en la tercera sesión superó a un 47% , en la actividad donde el número de secuencias aumento a 8.

En el último  programa de Comprensión Lectora, se  inició  con Ricitos de Oro, en la primera sesión obtuvo un 48% y en la segunda  donde ordeno lógicamente el cuento obtuvo un 94%, mejorando considerablemente en el área de comprensión lectora.

Carmen,   obtuvo buenos resultados en  las áreas donde estaba deficiente, una vez mas se puede afirmar que el conocimiento se adquiere dependiendo de la manera en que se presenta la información especialmente a alumnos de nivel inicial .
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19.  FATIMA GUADALUPE SANCHEZ
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             TABLA 19

            Estas graficas demuestran en la parte superior  izquierda el nivel de precisión obtenido

             por el alumno,/a superior y en parte inferior los cinco programas aplicados . 

            Enriquecimiento Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  

            comprensión Lectora Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK).

En la tabla #19 se exponen los resultados obtenidos por Fátima de 7 años de edad, coincidiendo con su edad  mental comprobada a través de la prueba diagnostica del factor “G”

Su maestra expresa que es una alumna muy distraída, y casi no cumple con sus tareas

Al aplicar La Guía  de Detección de Dificultades de Lectura y Escritura en la exploración diagnostica, los resultados fueron los siguientes: dificultades de lateralidad  en la correspondencia derecha – izquierda, y área  temporal.
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Ante estos datos se aplicó en primer lugar el Programa de Enriquecimiento Intelectual obteniendo en la primera sesión 78% de precisión, en la segunda sesión un 69% y finalmente en la tercera sesión un 58%.

Así mismo se aplicó el  programa “jugando Aprendo” donde las dos primeras sesiones fueron de mayor precisión entre ellas las actividades de lateralidad  95%   y 94% en cambio en la tercera sesión que trataba de actividades de memoria obtuvo un  28%

Posteriormente se aplicó el programa “Secuencias” donde el nivel de precisión en la primera sesión fue de 78% descendiendo en la segunda sesión a un 67% resultado que fue obtenido gracias a la habilidad en ordenar lógicamente 

y un 48 %en la tercera sesión la cual era la mas complicada a realizar.

En el área de comprensión lectora se aplicó en un inicio con el cuento Ricitos de Oro donde primero se dio  la lectura del cuento,  luego se presentaron los ejercicios en los que se obtenía un porcentaje.

En la primera sesión obtuvo un 51% organizando correctamente el rompecabezas del cuento, y en la ultima sesión ordeno el cuento  que se le presentaba desordenado, la ventaja de hacerlo rápidamente y correctamente fue de que Fátima  sabe leer  con fluidez 82%.

En la ultima actividad Jack y las Habichuelas  Mágicas obtuvo en la primera sesión un 48%, en la segunda un 51% y culminando con el ejercicio de recibir ordenes  obteniendo un 100% de precisión global, demostrando de esta manera la adquisición de nuevas herramientas para la lectura comprensiva.
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20. KAREN CORNEJO.
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                 TABLA 20

                 Estas graficas demuestran en la parte superior izquierda el nivel de precisión obtenido

                 Por el alumno/a  y en parte inferior los cinco programas aplicados . Enriquecimiento 

                 Intelectual (EI) Jugando Aprendo ( JA )Secuencias (SEC)  comprensión Lectora 

                 Ricitos de Oro (RIC) Jack y las Habichuelas Mágicas (JACK).

En la presente tabla # 20 se presentan los resultados obtenidos  de la aplicación del programa multimedia Clic.

Karen de 7 años de edad tanto a nivel cronológico como mental, demostrando por la prueba del factor “G”.

su maestra expresa que es una niña  muy distraída aunque se esfuerza por hacer bien su trabajo

De igual que a todos los niños se le aplicó la Guía de Detección  de Dificultades de Lectura y Escritura,  teniendo como resultados dificultades de lateralidad, memoria y comprensión lectora.
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Ante estos resultados  se implemento el programa Clic iniciando con el paquete de Enriquecimiento  Intelectual donde la primera sesión obtuvo 82%  y en la segunda 66 %

en esta última hubo  un mayor incremento  de actividades y ejercicios  con mayor complejidad 77%

Los resultados obtenidos  en el segundo programa “Jugando-Aprendo” ofrecen los siguientes datos.

En la primera sesión obtuvo un 81% de precisión y en la segunda un 96%, datos que demuestran , el mejoramiento  y desarrollo de la estructura  cognitiva a través del adecuado  ordenamiento de rompecabezas y distinción correcta  de los conceptos de lateralidad.

Sin embargo las actividades de memoria fueron las más difícil de resolver por todos los niños lo que explica reforzar esa área a través de otros programas 31%

En el tercer programa “Secuencias”  en la primera sesión se obtuvo  un 78% en la segunda sesión un 67% y la tercera un  48% el nivel de precisión  en este programa fue favorable para la alumna ya que a pesar que las secuencias incrementaban  de complejidad logró realizar adecuadamente  en todas las actividades sin importar  si aumentaba o no las imágenes .Karen se caracterizó por ser muy perseverante aun cuando sus resultados no eran  tan positivos siempre persistía  e incrementó la seguridad en si misma.

El cuarto programa aplicando fue el Ricitos de Oro, en la primera sesión  obtuvo una  precisión de 48 % y en la segunda sesión un 94%.La  actividad final fue la  de Jack y las Habichuelas Mágicas obteniendo en el primer nivel un 88% de precisión un 47% en la segunda y un 100% en la  última sesión, donde la alumna adecuadamente siguió las ordenes dados por el programa lo que garantiza mejores logros en su aprendizaje y sobre todo en mayor desarrollo y superación  de las deficiencias presentados en la exploración diagnostica. 
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5.2 RESULTADOS GENERALES

PRECISION TOTAL OBTENIDA POR 20 NIÑOS ANTE LA APLICACIÓN DE CINCO PAQUETES DEL PROGRAMA EDUCATIVO MULTIMEDIA “CLIC”
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           Esta tabla presenta los resultados generales obtenidos en la aplicación de cinco

           paquetes del programa educativo multimedia Clic en 20 niños que presentaron

           dificultades en las áreas de lateralidad. Orientación temporal, y comprensión 

          lectora.

Los datos estadísticos presentados en esta tabla dan a conocer los resultados obtenidos a nivel general  de la implementación del programa multimedia clic a través de cinco paquetes, dichos resultados pertenecen a la muestra de 20 alumnos del  primer grado del Centro Escolar Católico Clara Luna de Samayoa que oscilan en su totalidad  la edad de 7 años.

La elección de estos paquetes y/o  programas como anteriormente se ha mencionado están orientados a las necesidades o dificultades en el aprendizaje que fueron descubiertas a través del diagnostico: lateralidad, orientación 
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temporal, comprensión lectora y otras áreas.

Los resultados demuestran que el programa de comprensión lectora Ricitos de Oro obtuvo el mayor nivel de precisión  en la mayoría de los alumnos 73.3% seguido por el programa “Jugando Aprendo” el cual contaba con tres sesiones en tres diferentes actividades: elaboración de rompecabezas, ejercicios de lateralidad, y la tercera ejercicios de memoria.

Luego prosiguió el programa de Enriquecimiento intelectual con un 71.9% seguido por Jack  y las Habichuelas Mágicas con un 68.4 y finalmente con el programa Secuencias 61.2%

Es necesario destacar que a pesar de que hubieron programas que lograron un mayor nivel de precisión las diferencias  fueron mínimas, entre los cinco programas la precisión oscilo entre el 60 % y 70% de efectividad

Los dos programas con los que se inició, Enriquecimiento intelectual,  y Jugando Aprendo sentaron las bases para adquisición del conocimiento y  preparación de los siguientes programas.

El programa Ricitos de Oro fue el ultimo en aplicarse  lo que significa que  los resultados positivos en la mayoría de los niños se debió al conocimiento previo de otras actividades relacionadas a este programa, y cuando fue el turno de Ricitos de Oro hubo los niños presentaron mayor facilidad en su ejecución.
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El programa “jugando Aprendo” prosiguió al de Ricitos de Oro, dicho programa fue uno de los que contribuyo enormemente  en la superación de las dificultades de lateralidad especialmente en las actividades donde aparecían dibujos que guardaban las mismas cualidades y sobre todo situadas en la misma dirección, los niños sabían dirigirse y hacían los ejercicios satisfactoriamente.

Cuando cada niño terminaba y se pretendía corroborar si había adquirido conocimiento, se ponían en practica los ejercicios aplicados previamente a la ejecución de alguna actividad ( ver anexos de ejercicios Pág.       ) si el niño lograba hacerlos se consideraba que el aprendizaje había sido significativo, pues lo había afianzado  y guardado en su memoria.

El programa de Enriquecimiento Intelectual que ocupo el tercer lugar de precisión fue el primer programa aplicado pues presentaba múltiples ejercicios relacionados a muchas áreas  entre ellas: percepción, atención, orientación temporal, lateralidad y muchas mas pretendiendo desde el inicio adaptar al niño/a al trabajo a realizar posteriormente.

Como era de esperar en la primera sesión  de los cinco programas el nerviosismo y a la ansiedad ante el contacto con un medio interactivo desconocido en la totalidad de ellos,  en la primera sesión se presentaron mayores dificultades que hasta en cierta medida fueron lógicas pues, se iniciaba con la aplicación del programa, sin embargo en la segunda y tercera sesión los resultados fueron mas  positivos, ya que los niños fueron adaptándose y teniendo mas confianza en su trabajo.
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El programa de comprensión lectora a través del uso del cuento Jack y las Habichuelas Mágicas, obtuvo un 68% de precisión pues era de esperar que a medida un programa aumentaba su complejidad el grado de dificultad en los niños iba a hacer mayor.

Y por ultimo se aplico el programa “Secuencias” donde obtuvo el nivel mas inferior 61.2  dicho resultado se explica de esta manera, en la primera sesión los niños ordenaban secuencias de un evento en tres imágenes, lo que no presentaba ninguna dificultad, sin embargo en la segunda sesión y tercera donde el nivel aumento de 4 a 8 imágenes la precisión disminuyó pues se tenia que observar, discriminar y ordenar  de una forma mas lógica y aun aumento la complejidad cuando además se les pedía que elaboraran historias, la mayoría crearon historias unas mejores que otras, pero satisfacen los resultados al comprobar que si hay una mayor estimulación  en esta área (orientación temporal ) contribuirá  en gran manera al área de comprensión lectora, pues el niño llegara a tener la capacidad de expresar cronológicamente los eventos , e interpretarlos.

Es importante reconocer los logros obtenidos ante la aplicación del programa Clic, pero sobre todo dos de los propósitos a alcanzar era que al utilizar herramientas Interactivas se produjeran cambios de actitud ante el aprendizaje por parte de los niños, en especial a aquellos que veían a todas las actividades escolares como aburridas y segundo que los pequeños adquirieran conocimientos y sobre todo un aprendizaje significativo  puesto en practica en cualquier momento.
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Además se  logró comprobar como la gama de imágenes, colores y sonidos mantienen la motivación  extinguiéndose todo aburrimiento  el cual no se presento en el transcurso dela aplicación del programa, a veces las actividades entre un programa y otro  eran las mismas diferenciándolas ya sea por dibujos y colores sin embargo ningún niño se quejo de las similitudes al contrario, pedían hacer mas y mas actividades aunque en tiempo se había agotado.

En conclusión a estos resultados se puede decir que a medida el material que se utilice sea atractivo, despierte interés por conocerlo, y sobre todo impliquen actividades de juegos  con fines educativos se obtendrán mejores conocimientos,  y será menos complicados para los maestros atender niños con dificultades de aprendizaje.
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5.3 RESULTADOS OBTENIDOS EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE 20 ALUMNOS DESPUÉS DE LA APLICACIÓN DEL PROGRAMA CLIC

DATOS PROPORCIONADOS POR LA MAESTRA MARIA DE LOS ANGELES RAMOS, DOCENTE DEL PRIMER GRADO “A” DEL CENTRO ESCOLAR CLARA LUNA DE SAMAYOA
	ALUMNOS
	AREA TEMPORAL
	AREADE COMPRENSION LECTORA
	LATERALIDAD

	1. ROBERTO CARLOS  

   MONTERROSA
	A obtenido grandes avances, en lo que se refiere a la materia de lenguaje especialmente con aquellas actividades que coincidían con las del programa informatico aplicado
	En esta área el avance a sido lento, pero con mayor reforzamiento se lograra que el niño afiance el conocimiento y practica de la comprensión lectora, aunque expresa mas fluidamente sus ideas a través del lenguaje
	Esta es el área con mayores logros ahora el alumno comprende la noción básica de lateralidad, el programa informatico fue efectivo en esa área en particularidad

	2. ANTONIO GONZALEZ
	En cuanto al orden de las secuencias de diferentes historias el alumno ha mejorado significativamente especialmente en su conducta pues era un niño muy aislado, ahora expone sus ideas sin temor a equivocarse
	En comprensión lectora de un 30% de comprensión a mejorado a un 60% después de la aplicación del programa Clic, da sus ideas con mayor confianza e intenta hacerlo bien cuando se equivoca


	A mejorado el concepto básico de lateralidad especialmente cuando habían confusiones de letras, ahora identifica brevemente cuando ha cometido un error

	3.   GEOVANI  AMILCAR 

    MONTES
	Los conocimientos de temporalidad en el alumno existían de forma aislada, es decir los conocía pero se le olvidaban, con el programa logro adquirirlos y mantenerlos en su memoria
	Como se menciono en el área anterior a este alumno necesitaba mas reforzamiento y lo logro, mejorando aun mas su lectura en comparación con los otros alumnos
	Se reforzó aun mas su conocimiento del concepto de izquierda a derecha en un 80%

	4. LUIS ROBERTO MENA
	El alumno ha sido muy hábil en adquirir el conocimiento aunque su actitud desmotivada impedía el florecimiento de este, sin embargo en cuanto a  secuencias de eventos a mejorado significativamente especialmente en la narración de cuentos y fábulas
	En esta mejoro en un 60%  esta leyendo con mayor fluidez y expone sus ideas con mayor claridad
	Esta área ha sido muy importante y es en la que mayor ha sobresalido el alumno, se puede considerar que el concepto ha sido afianzado intelectualmente
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	ALUMNOS
	AREA TEMPORAL
	AREADE COMPRENSION LECTORA
	LATERALIDAD

	5. JOSE ROBERTO

    VALLADARES
	Este alumno es el que menos resultados satisfactorios a obtenido pues aun se le dificulta expresar sus ideas y el orden cronológico de eventos, necesita mayor reforzamiento
	Igualmente su lectura es lenta, se le dificulta expresar sus ideas de forma clara y ordenada
	Mejoro un poco mas a comparación con las otras dos áreas confunde todavía el concepto de lateralidad

	6. GERARDO ANTONIO 

     ALFARO
	Se logro mejorar esta área, ya es capaz de describir el orden de los eventos, lo que sucede antes y después
	Ante la lectura de un cuento y al pedirle que expresara con sus palabras lo que había entendido logro satisfactoriamente dar sus ideas
	Logro afianzar el conocimiento, solo necesitaba un estimulo de este tipo ( programa clic)

	7. HERBRTH ALEXIS 

    ANSORA
	A mejorado igual que el alumno anterior, aunque con mayor lentitud, pero su aprendizaje va evolucionando
	Logra expresar sus ideas aunque a veces le cuesta expresarlas pero cuando lo hace con seguridad sus resultados son positivos.
	Este concepto ya esta internalizado ya no  confunde mucho el concepto izquierda-  derecha

	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS


	En esta área ha tenido mayor crecimiento, sabe expresar el orden de los sucesos y explicar los eventos que se le presentan
	Expresa sus ideas aunque a veces tiene temor en expresar sus ideas delante de sus compañeros, pero a comparación de tres meses atrás a mejorado mucho
	Ya afiando el concepto el cual era olvidado por el aluno pero por lo innovado del recurso Cli mejoro su conocimiento

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	Este alumno siempre ha sido desmotivado hacia el estudio, pero a mejorado ante la aplicación del programa, su aprendizaje es lento pero positivo.


	Expresa sus ideas muy acertadamente después de la lectura de un cuento, expresa hábilmente de que trato, sus personajes etc.
	Sabe distinguir el concepto básico de izquierda a derecha, aun lo expresa a sus compañeros

	10. JORGE ALDAIR

      HÉNRIQUEZ
	En esta área presenta algunas deficiencias, pero si se le refuerza un poco mas con este tipo de programas alcanzara los resultados esperados
	Expresa muy bien sus ideas referentes a un cuento aunque se aburre ante la lectura
	Le cuesta un poco distinguir el concepto de izquierda a derecha pero a medida se le enseñe aprenderá rápidamente

	11. ENRIQUE JOSE 

      DOMINGUEZ
	Mejoro significativamente en comparación con sus compañeros, sabe distinguir el suceso de eventos en relación al tiempo de los sucesos
	Siempre ha expresado sus ideas muy bien, pero ahora lo hace con mayor seguridad y dinamismo
	Ahora si ya sabe distinguir el concepto de lateralidad
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	ALUMNOS
	AREA TEMPORAL
	AREA DE COMPRENSION LECTORA
	LATERALIDAD

	12. ANA ASTRID BURGOS
	Esta alumna necesitaba un poco de refuerzo, con este programa ha logrado mejorar positivamente en esta área comparada a las otras alumnas
	Esta alumna sabe leer esto le favorece a una mayor comprensión de la lectura, brida aportes interesantes, aunque necesita mayor  reforzamiento para que los resultados sean excelentes
	Ya reconoce el concepto de izquierda derecha ya no hay equivocación alguna

	13. SUSANA BEATRIZ 

      CABRERA
	Igual que la launa anterior necesitaba mayor refuerzo, esta alumna brinda aportes muy positivos y creativos ante la puesta en practica de cuentos ordenando secuencias 
	Sabe leer perfectamente, comprende todas las lecturas expuestas en las clases y con la implementación de Clic ha servido para mejorar aun mas sus conocimientos
	A veces se le olvida pero rápidamente reacciona y corrige el error cometido

	14. KARLA VALERIA CERON
	Se le dificulta un poco ordenar cronológicamente los eventos que se le presentan en las historias, pero con mayor refuerzo aprenderá pronto
	En esta área fue muy deficiente a mejorado en comparación a como estaba, implementando otras actividades de Clic mejorara significativamente
	Ya distingue el concepto de izquierda a derecha sin confundirse

	15. ANA ELISABETH 

      ESCOBAR
	Esta alumna es muy dinámica, logro mejorar significativamente, ordena exitosamente los sucesos que se le presentan en los cuentos
	Sabe expresar ahora muy bien sus ideas a mejorado positivamente a raíz de la implementación del programa
	Su confusión era la posición de las letras  b y d  ahora ya distingue la diferencia de una con la otra.

	16. PATRICIA ABIGAIL 

      GONZALEZ
	Mejoro positivamente en el área temporal expone sus ideas concretamente y con claridad
	Se expresa muy bien, expone rápidamente sus ideas de forma clara y precisa
	Logra diferenciar izquierda y derecha y el conocimiento ha sido bien asentado

	17. ELVIA MAYLENE

      MARTINEZ
	Su mejoramiento a sido lento en esta área, pero a pesar de ello expone sus ideas
	Logra exponer sus ideas, expresa sus opiniones con fluidez
	A mejorado en comparación  con el tiempo previo a la implementación de Clic

	18. CARMEN ELISABETH

       RAMOS
	Expresa con claridad la secuencia de los eventos y ha logrado ordenarlos adecuadamente
	A veces duda de sus opiniones, aunque las exprese acertadamente, de lo contrario expone sus ideas claramente
	Ya distingue izquierda y derecha y cuando comete el error, corrige rápidamente

	19. FATIMA GUADALUPE 

      SANCHEZ
	Ha logrado un avance muy positivo en esta área, ordena correctamente los sucesos
	Con la implementación de Clic a mejorado en la materia de lenguaje, donde presentaba mayores  deficiencias
	Ya afianzo el conocimiento del concepto, ya no se confunde

	20. KAREN
	Necesita un poco de mayor seguridad en exponer sus ideas, pero ordena correctamente el orden de un cuento
	Expone sus ideas sin temor aunque necesita mayor claridad en expresarlas
	Le ha costado un poco pero ha mejorado en comparación con sus conocimientos previos
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VI. ANALISIS  DEL PROCESO DE  INVESTIGACIÓN.

 El desarrollo de nuevas tecnologías especialmente en el campo educativo van aumentado aceleradamente a nivel mundial en todos  los países  y El Salvador  no es la excepción. Por esa razón  es necesario adquirir nuevos recursos didácticos donde capaciten y formen en los maestros un mayor protagonismo intervención y control de los procesos sobre todo al hacer uso de los recursos y herramientas que mejor se adapten a sus necesidades formativas

Hoy en día la mayoría de las escuelas publicas están siendo equipadas con los CRA  Centro de Recursos para el Aprendizaje los cuales incluyen  equipos tecnológicos de primera calidad, significando un logro muy importante en el desarrollo  educativo de todos los Centros Escolares.

Sin embargo en la mayoría de ellos carecen de programas educativos multimedia como recursos interactivos de aprendizaje (software)  los cuales  deben de cumplir ciertas condiciones:

 Adaptables  al tipo de población, con necesidades y  características similares.

En nuestra realidad la utilización de software educativos ha favorecido desde hace años a las instituciones educativas privadas donde han adquirido por medio de empresas múltiples programas de aprendizaje cuyo conocimientos se ven reflejados en la calidad educativa ofrecida por dichos Centros de aprendizaje
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 La Universidad de Murcia y otras Universidades españolas  se han preocupado ante la ausencia de herramientas Interactivas en la mayoría de escuelas publicas de Latinoamérica  por los que elaboraron diversos programas a través de su grupo de trabajo “Los Medios Informaticos en la Educación Infantil” 

Estos están siendo distribuidos gratuitamente por Internet para que puedan ser utilizados por todas las escuelas que no cuentan y desean programas de este tipo.

Ante la adquisición de los múltiples programas “Clic” se inicio el proyecto de investigación en el cual se pretendió comprobar la influencia del programa multimedia como recursos efectivo en la superación de dificultades de aprendizaje en 20 niños del primer grado de un Centro Escolar Publico.

Previo a la implementación de los programas se aplicó una Guía de Detección de Dificultades de lectura y Escritura donde hubieron tres áreas que predominaron con mayor dificultad en la muestra total, estas fueron:

Lateralidad, orientación temporal, y comprensión lectora.

Dichos resultados fueron presentados al personal docente de la Institución donde se les expuso las dificultades presentadas por los alumnos, siendo confirmados los resultados por ellos mismos, quienes expusieron que las dificultades reflejadas en la exploración diagnostica se deben en gran medida en la influencia que han ejercido los padres de Familia  especialmente en el área de parvularia donde exigen a la maestra encargada que les enseñen a leer y a escribir a sus hijos, considerando el aprendizaje de conceptos básicos como una perdida de tiempo 

Sin embargo desconocen  lo fundamental que es el conocimiento de los conceptos básicos para el apresto de la Lectura y Escritura.
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El niño tiene que aprender el concepto de lateralidad para que cuando aprenda a escribir no presente problemas de confusión en la posición de las letras,  la lateralidad es la que define el sentimiento interno de la direccionalidad o el movimiento corporal en relación con el espacio circundante.

El  áreas temporal  es una de las bases para el desarrollo lógico matemático,  donde el niño adquiere los conocimientos de los adverbios de lugar y posteriormente el tiempo,  además contribuye a mejorar la percepción inmediata  de fenómenos sucesivos .los niños aprenden y son capaces de evaluar con precisión de  la relación cronológica de los eventos, y en cuanto a la comprensión lectora sin tener desarrolladas las áreas anteriores su adquisición será mas difícil en comparación con otros niños que han recibido una instrucción adecuada de los conceptos básicos, estas necesidades son desconocidas por parte de los padres

 Esta situación da a conocer una influencia muy determinante de los padres de familia, a quienes no se les niega en ningún momento su preocupación por sus hijos, pero en lo que respecta a su desarrollo académico y sobre el proceso de enseñanza aprendizaje, desarrollo evolutivo  es el maestro quien cumple y esta preparado para esta función.

Y en el caso de los maestros se reflejan actitudes permisivas y perdida de autonomía en sus funciones ante las actitudes impositivas por parte de los padres de familia,  el seguimiento de esta situación dentro del Centro Escolar  perjudicara como siempre a  los alumnos que año tras años tendrán que enfrentar problemas de aprendizaje por la inexistencia de acuerdos concretos  y concientes entre padres de familia y maestros.

Al tener estos resultados  y la información del personal Docente se seleccionaron las actividades que estuvieran relacionadas con las áreas deficitarias en el aprendizaje, por lo tanto  se escogieron cinco paquetes los cuales han sido mencionados anteriormente
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Uno de las limitantes que se espero tener en la aplicación del programa fue el uso mismo de la computadora sin embargo el grupo creador de Clic  diseño un programa llamado Ratones por medio del cual orientaba de una forma manual el modo y  la forma de uso del  mouse, logrando así  el manejo rápido y de forma sencilla  a medida  los niños iban  obteniendo mayor confianza de su manejo las dificultades fueron desvaneciéndose  en el trascurso de las aplicaciones

En total se aplicaron 148 actividades, por cada niño.

A pesar de que la cantidad de ejercicios fueron múltiples, en ningún momento  y en ninguno de los niños hubieron muestras de cansancio fatiga o aburrimiento. 

Lo que comprueba que la gama de imágenes y actividades atractivas  a través del juego, lograron mantener la motivación de los alumnos y sobre todo contribuyeron a mejorar  y a superar las deficiencias presentadas en las tres áreas del aprendizaje.

En cuanto a las actividades en general un factor influyente en la capacidad de mantener la atención,  fue el uso del lenguaje, ya que en un principio  por medio de la instrucción verbal guiaba la atención del niño, pero a partir que el niño se iba familiarizando con las actividades, la instrucción iba siendo sustituida por el propio lenguaje del niño/a quienes se fueron convirtiendo en sus propios guías de su atención .

En todas las actividades donde se incluyeron las áreas de percepción, memoria,  atención y lenguaje  el pensamiento estuvo en estrecha relación, para conocer el desarrollo de este

Se utilizaron actividades de ensayo y error  donde se logró  que los niños llegaran a la solución, a través del análisis gradual, cuando iban asociando imágenes cada paso se comprobaba con el siguiente.

Además se contribuyó  al desarrollo del pensamiento concreto a través de ordenamiento dé rompecabezas
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En  los programas en especial aquellos donde se propusieron hacer historias, como el programa Secuencias hubo un desarrollo gradual del pensamiento creativo que según Guilford conduce al nacimiento de nuevas ideas comprobando lo por medio de:

· la fluidez de ideas

· capacidad de respuesta e ideas

· originalidad o capacidad de dar nuevas ideas.

Según este autor  a partir de los 7 años marcan un punto decisivo en el desarrollo intelectual del niño.

Comienza a pensar lógicamente, resuelve problemas mediante el razonamiento realista en las observaciones del mundo.

Estos resultados obtenidos fueron confirmados por la maestra de los niños quien expreso que la mayoría de niños  ya lograba expresar sus ideas con mayor claridad y sobre todo con  seguridad, además  afirmaba que el programa Clic sirvió de reforzador y  herramienta de adquisición del conocimiento en la mayoría de los niños

Hoy en día  la tecnología se esta convirtiendo en una herramienta útil para el desarrollo cognitivo especialmente cuando se inicia con este tipo de población.

Galvis señalaba que existen programas orientados en los  que se le muestra al alumno lo que queremos que aprenda en un ambiente agradable y entretenido.

La amplia variedad de programas Clic  permitió  al alumno llegar al conocimiento por medio del trabajo exploratorio, la inferencia y el aprendizaje por descubrimiento, los juegos educativos que tiene un componente lúdico pero que tienen como propósito desarrollar destrezas, habilidades o conceptos que se integran a través del juego, los resultados obtenidos en su ejecución trae consigo un aprendizaje significativo.
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El programa Clic cumplió con las características que para Galvis deben poseer todo software para obtener resultados positivos:

· tomar en cuenta las características de la población destinataria

· que se adecue al nivel de dominio.

· Que promueva la participación activa de reconstrucción del conocimiento.

Además de otros alcances obtenidos por medio del programa educativo multimedia Clic es el aprendizaje mas autónomo donde la mayoría de los niños adquirió  conciencia de sus errores y se auto corregían ante tareas similares o mas complejas.

Esta autonomía favoreció en la toma de decisiones sobre las tareas a realizar en cada momento, la capacidad de razonamiento lógico también se hizo manifiesto.

Además surgió la practica de un principio básico de las ZDP  la que expresa que un niño mas capaz inicia instruyendo a  otro menos capaz.

En el inicio de la implementación del proyecto cuatro niños fueron los que tomaron un papel activo  sirviendo como guías a sus compañeros, a medida el conocimiento se iba solidificándose  la mayoría adquirió independencia en sus acciones, y cuando habían dudas sobre alguna actividades se preguntaban unos a otros

Es interesante reconocer que  los alumnos que retomaron un papel mas dinámico tanto individual y como ayuda grupal fueron aquellos mas inquietos, e indisciplinados del salón de clases lo que comprueba la importancia de mantener y saber dosificar el aprendizaje a estos alumnos, es necesario delegar responsabilidades, donde ellos se sientan  sobresalientes no solo por su  comportamiento. sino por  hacer tareas y cumplir actividades que requieren ciertos niveles de responsabilidad.
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También se logró comprobar  que el comportamiento de un niño ya sea negativo o positivo dependerá en la mayoría   de veces por el grado de motivación que imprima la maestra/o en sus actividades  diarias, porque si las actividades que se realizan durante toda la semana son repetitivas el niño llega a la escuela sin ninguna curiosidad o motivación pues ya de ante mano conoce el patrón que seguirá la maestra, y esto hace que el niño se aburra en la actividad y no le toma importancia desencadenando toda su energía en actividades poco provechosas como peleas con sus compañeros, salirse del salón de clases etc.

Cuando se implementó el programa multimedia Clic  se esperó tener dificultades con los niños mas inquietos sin embargo no se dio ningún problema pues la mayoría estaba concentrados en las actividades del día.

Además un  elemento que fue muy importante para el  logro de los objetivos fue el tipo de motivación y estimulación ofrecida.

La motivación fue plenamente intrínseca siendo de gran importancia para este grupo  ya que constantemente al finalizar una actividad preguntaban si sus resultados fueron positivos y en que  deberían mejorar.

Se logró observar que cada vez que a un niño se le decía “lo has hecho bien”  “excelente”  “ Vas muy bien “  “sigue adelante” “has mejorado de ayer a ahora”

Se incentivaba y  trataba de hacer mejor su trabajo.

 Es importante aclarar  que con la implementación de los programas educativos no pretenden desvalorizar el papel del maestro sino que al contrario, se espera que estos se conviertan en una herramienta mas y que puedan llevarla a la practica en los momentos que se les presenten dificultades de aprendizaje en sus alumnos, bastara solo remitirse  a los programas y explorarlos y  escoger las actividades que les puedan ayudar a solventar dichas deficiencias.
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Lo mas importante de la interactividad a través del uso de la tecnología es que da la posibilidad al alumno de actuar directamente con la computadora para dirigir su propio proceso de conocimiento, empleando las estrategias de aprendizaje que mas correspondan a las necesidades y la tarea a realizar mientras que al maestro  le ayuda a conjugar el esquema didáctico que utiliza aunado a los conocimientos previos del alumno.
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VII. CONCLUSIONES

· Con el uso de la computadora es posible interactuar con material de aprendizaje limitado construido y diseñado para desarrollar habilidades psíquicas o motoras del individuo mediante ejercicios, exposición de situaciones y resolución de problemas, de esta manera se manifiesta un aspecto importante introducido por el empleo de la computadora para el aprendizaje

· La interactividad  del programa educativo multimedia Clic permitió a los 20 alumnos del primer grado que presentaban deficiencias  en el área de comprensión lectora  una mayor fluidez de sus ideas respecto a cualquier texto, la adquisición significativa del concepto de lateralidad y una mayor comprensión y ordenamiento lógico de los eventos, asegurando así la efectividad de los programas informaticos de tipo lúdico - educativo 

· Existe una interrelación entre la forma Interactiva de trabajo y la formación del concepto en si mismos por parte de los alumnos donde ellos a través de la interacción con la computadora y con su grupo de pares se dan cuenta de sus progresos perciben que están aprendiendo y lo demuestran con efusividad

126

· Las actividades con sentido y que promueven aprendizajes significativos, favorece la motivación, esto es coherente con una postura constructivista de la enseñanza aprendizaje donde prevalecen motivaciones intrínsecas por sobre motivaciones externas

· Los alumnos refuerzan el concepto de si mismo cuando se dan cuenta de lo que están haciendo les esta resultando bien y por ende realizan su trabajo con mayor agrado favoreciendo al mejoramiento de la autoestima

· El tiempo de atención o concentración que la mayoría de los estudiantes están dispuestos a destinar a las actividades de aprendizaje es mayor cuando usan las nuevas tecnologías que cuando se encuentran en un escenario tradicional utilizando recursos tradicionales. 
127
RECOMENDACIONES

· Es necesario proporcionar a los docentes una formación que les permita realizar un cambio de paradigma en las metodologías y ambientes de enseñanza aprendizaje a través del uso pedagógico de nuevas tecnologías en la practica docente.

· Es importante proporcionar a los docentes una alfabetización tecnológica a través de darles acceso a una serie de lecturas e ideas relacionadas al uso de la tecnología.

· Es necesario que el Ministerio de Educación busque establecer convenios con organizaciones educativas que elaboran y brindan programas interactivos con el fin de equipar con nuevas herramientas de aprendizajes a todas los Centros Educativos del país.

· Es preciso que al obtener nuevas tecnologías estas se integren a la acción didáctica y que formen parte del proyecto de formación escolar,  donde se optimice el nuevo recurso encaminando los esfuerzos de formación,  capacitación,  participación, autonomía  y la colaboración la cual garantizara la calidad en el uso de estas tecnologías.

128

· Es importante   que a través de la adquision de nuevas herramientas tecnológicas surja la interacción  mutua entre los participantes ya sean maestros alumnos y padres de familia donde ellos mismos crean un ambiente de aprendizaje acogedor  ya que a partir de socializar y compartir puntos de vista, conocimientos,  posturas con respecto a estas estrategias, podrán hacer un esfuerzo colectivo de comprensión y centren sus iniciativas  a mejorar la calidad de aprendizaje de su centro escolar.

· Ante la adquision del programa multimedia clic en el Centro Escolar Católico Clara Luna de Samayoa es necesario impulsar la renovación de los medios disponibles usando el proyecto como motivación para continuar actualizando los programas educativos evitando el estancamiento del mismo, su abandono y consecuente caída en el olvido del material existente, quedando obsoleto e infrautilizado.
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8.1 INSTRUMENTO DE EVALUACION DIAGNOSTICA.

GUIA DE DETECCIÓN DE DIFICULTADES DE LECTURA Y ESCRITURA

1ª ACTIVIDAD

REVISION DEL CUADRNO PARA CONOCER LA METODOLOGIA DEL MAESTRO

1.1 Pedirle el cuaderno de lenguaje o matemática al niño/a

1.2 Analizar a través de los indicadores para el estudio y análisis de cuadernos de trabajo de los escolares

1.3 Entrevistar al niño para conocer algunos aspectos sobre las actividades realizadas o falta de tareas que no presento/ en recreo o después de clase

1.4 Contrastar la entrevista de los niños con lo observado en sus cuadernos y elaborar el posible diagnostico.

1.5 Responder los indicadores de acuerdo a los criterios de “si” y “no”

2ª ACTIVIDAD

TECNICAS PARA LA EXPLORACIÓN DE LECTURA Y ESCRITURA (AREA DE LENGUAJE)

2.1 Solicitar al niño que diga 10 palabras (las que el o ella conozca)

	NOMBRE DEL NIÑO/A

	1



	2



	3



	4



	5



	6



	7



	8



	9



	10
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Pronunciación     

correcta

Pronunciación


incorrecta


Logro decirlas

          rápidamente

  Tardo mucho


Repitió palabras


Piensa mucho 

2.2 Hablar con el o intentar a que lo haga

Hacer preguntas como: ¿cuál es tu comida favorita? ¿A que horas te levantas? ¿Qué haces al llegar a tu casa después de la escuela?


logro expresarse con facilidad   


no quería hablar


repetición de ideas

2.3 Contarle un cuento y hacerle preguntas reflexivas.

            Había una vez un niñito llamado Juanito

Que vivía en una casa muy grande alrededor de un bosque

A Juanito le gustaban los árboles, porque allí  Vivian sus amiguitos los pajaritos y porque respiraba aire muy fresco.

PR.  ¿Porque mas crees que le gustaba ese lugar?

Un dia llego un hombre al bosque y comenzó a cortar árboles

Sin importarle el daño que hacia

Al ver esto Juanito se sintió muy triste no entendía

Porque este señor hacia eso, todos los pajaritos se

Estaban alejando.

El aire ya no era tan fresco y aquel bosque comenzaba a

Parecer un desierto.

PR. Que opinas de la gente que corta los árboles como este hombre

El niño de tristeza, enfermo porque ya no escuchaba  

a los pajaritos, ya no podía salir a jugar porque el sol

era intenso y no habían árboles que dieran sombra

Entonces el señor que cortaba los árboles

Se dio cuenta del daño que había causado y para  enmendar su error comenzó a   sembrar             árboles, después de unos años    

Estos crecieron y se hicieron fuertes.....

PR.  ¿Qué mas crees que pasó?


                                   Logro contestar las preguntas lógicamente.


                                    Repite sin comprender



  Evadió  las preguntas reflexivas

                                    No recuerda



Fue creativo


                                    Repite sin comprender



  Evadió  las preguntas reflexivas


                                    No recuerda

2.3   A partir del cuento anterior, pedirle que lo exprese con sus propias    

palabras.


                          Olvido aspectos importante


                           Repitió excesivamente


                           Lenguaje comprensible

2.4 Ponerlo a leer un cuento corto

                Leyó rápidamente

                            Despacio o lentamente

AREA DE ATENCIÓN Y MEMORIA  (técnicas de exploración de lectura y escritura)                     

3. Se distrae fácilmente con cualquier ruido. ( Señale en cualquier criterio)

	 ALUMNO               CRITERIOS                                   
	FRECUENTEMENTE


	A VECES
	NUNCA

	
	
	
	


3.1 Molesta a los niños cuando debería estar escuchando al Facilitador (en clase)



Frecuentemente



A veces



            


Nunca

3.2 Pareciera que se fija en todos los estímulos que se dan en el aula



Frecuentemente

                               A  veces



     Nunca

3.3  Sus lapsos de atención son cortos



Frecuentemente


A veces


Nunca

3.4 Verificar si sigue instrucciones:

Instrucción :______________ quiero que dibujes una casa, con ventanas, jardín, un caminito, el sol, las nubes, un pajarito, en árbol.


Frecuentemente
A veces

Nunca




Pregunta  constantemente que debe hacer.

3.5 Siempre esta en constante movimiento.



Frecuentemente
nunca
a veces

DATOS A PREGUNTAR A MAESTRA (O)

3.6   Es desmemoriado, olvida la tarea,

	

	ALUMNO


	CRITERIOS
	FRECUENTEMENTE
	A VECES
	NUNCA

	
	
	
	
	


3.6 verificar  si tiene dificultad de memorizar  datos importantes



si


no

¿En que fecha celebramos la independencia de El Salvador?..........................................

¿Cuándo cumples años?..............................................

¿Cómo se llama tu mamá?...........................................

¿Cuál es tu nombre completo?.....................................

¿En que mes celebramos la navidad?.........................

¿Cómo se llaman tus tíos y tías?.................................

¿A dónde vives?...........................................................

PREGUNTAS A MAESTRA

3.7  deja olvidado el bolsón, cuadernos, lápices lonchera

	ALUMNO


	CRITERIOS
	FRECUENTEMENTE
	A VECES
	NUNCA

	
	
	
	
	


4.AREA TEMPORAL

4.1 Se le dificulta decir que día de la semana fue ayer, y que día de la semana es hoy






si
no

4.2 Se e pide decir en que mes se celebra la navidad.................................

4.3 Se le pide que relate lo que hizo ayer...................................................



Lo logro


No pudo hacerlo


No recuerda


Inventa historias

4.4 puede o no respeta la secuencia en que se dieron los acontecimientos por Ej:

¿Qué haces cuando te levantas?

¿Respeta o sigue la secuencia lógica?



si



no

4.5 Tiene problemas al ordenar en secuencia lógica diferentes laminas que se refieren a una historias?

Para ello se le presentaran cuatro laminas que deberán ser ordenadas en secuencia lógica estas contienen: dibujos de un niño que va al parque, primero saliendo de su casa, luego va caminando por la calle y a lo lejos observa el parque, luego esta jugando en los columpios y finalmente se dirige a su casa dándole la espalda al parque



Si


No

4.6 Tiene problemas para identificar que paso antes, y que paso después





Si



No

4.7 tiene problemas para identificar que paso antes después de algo



Si


No

4.8 Tiene problemas para identificar el reloj



Si





No

5. AREA DE LATERALIDAD

5.1 observar si es ambidiestro


Si





No

5.2 Explorar lateralidad haciendo uso de la técnica “el Espejo”

La cual consiste en poner  frente a frente a los niños y decirles a uno de ellos: con la mano izquierda toca la oreja derecha de tu compañero, con la mano derecha señala el ojo izquierdo de tu compañero. Levántate las dos manos, pies derecho levanten las dos manos, el pie derecho, levanten el pie izquierda (si es caso individual se realiza entre maestro y niño)



Lo logro



Tuvo dificultad


No lo logro (se equivoco)

6. AREA DE PERCEPCIÓN VISUAL

6.1 puede reconocer las diferencias entre un dibujo y otro




Si




                                    No

6.2 Puede clasificar objetos por el color que tienen


Si





                                   No

6.3 Puede clasificar por tamaño


Si Si



No

7. AREA DE PENSAMIENTO

7.1 Puede clasificar objetos a partir de una característica

Las frutas se comen, las aves vuelan, los peces nada,

7.2 Puede clasificar objetos a partir de do características

Las manzanas son frutas y son rojas

7.3 Puede clasificar objetos a partir de tres características

Las manzanas son rojas, son frutas, y son dulces.

7.4 Es capaz de encontrar todos los dibujos absurdos que se presentan en una hoja de trabajo( en una hoja que señale lo absurdo Ej.: niños con calcetines en las manos



Si


No

7.5 En una hoja de trabajo puede seleccionar de entre varias figuras aquella que sean mas compatibles con el modelo( cerdos, caballos,  vacas, gallinas, para una  granja... y leones jirafas cebras tigres para la selva)



Si


No

7.6 en una hoja de trabajo puede seleccionar entre varias figuras aquellas que sean menos compatibles con el modelo Ej.: tenedor, cuchara, cuchillo, taza


        Si   
No

8.2 RESULTADOS OBTENIDOS DE LA APLICACION DE LA GUIA DE DETECCIÓN DE DIFICULTADES DE LECTURA Y ESCRITURA
        AREA. LENGUAJE
                                                                                                                                  AREA. ATENCIÓN Y MEMORIA
	ALUMNOS
	Nº DE PREGUNTAS
	Nº DE RESPUESTAS ACERTADAS
	TOTAL DE RESPUESTAS CORRECTAS
	ALUMNOS
	Nº DE PREGUNTAS
	Nº DE RESPUESTAS ACERTADAS
	TOTAL DE RESPUESTAS CORRECTAS

	1. ROBERTO CARLOS

MONTERROSA
	5
	5
	5
	1. ROBERTO CARLOS

MONTERROSA
	9
	9
	9

	2. ANTONIO GONZALEZ
	5
	2
	2
	2. ANTONIO GONZALEZ
	9
	4
	4

	3. GEOVANI  AMILCAR

MONTES
	5
	5
	5
	3. GEOVANI  AMILCAR

MONTES
	9
	4
	4

	4. LUIS ROBERTO MENA
	5
	2
	2
	4. LUIS ROBERTO MENA
	9
	8
	8

	5. JOSE ROBERTO

VALLADARES
	5
	2
	2
	5. JOSE ROBERTO

VALLADARES
	9
	3
	3

	6. GERARDO ANTONIO

ALFARO
	5
	4
	4
	6. GERARDO ANTONIO

ALFARO
	9
	3
	3

	7. HERBRTH ALEXIS

ANSORA
	5
	4
	4
	7. HERBRTH ALEXIS

ANSORA
	9
	6
	6

	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	5
	4
	4
	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	9
	5
	5

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	5
	4
	4
	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	9
	4
	4

	10. JORGE ALDAIR

HÉNRIQUEZ
	5
	4
	4
	10. JORGE ALDAIR

HÉNRIQUEZ
	9
	4
	4

	11 ENRIQUE JOSE

DOMINGUEZ
	5
	2
	2
	11 ENRIQUE JOSE

DOMINGUEZ
	9
	3
	3

	12. ANA ASTRID BURGOS
	5
	4
	4
	12. ANA ASTRID BURGOS
	9
	7
	7

	13. SUSANA BEATRIZ

CABRERA
	5
	5
	5
	13. SUSANA BEATRIZ

CABRERA
	9
	8
	8

	14. KARLA VALERIA CERON
	5
	4
	4
	14. KARLA VALERIA CERON
	9
	5
	5

	15. ANA ELISABETH

ESCOBAR
	5
	2
	2
	15. ANA ELISABETH

ESCOBAR
	9
	8
	8

	16. PATRICIA ABIGAIL

GONZALEZ
	5
	5
	5
	16. PATRICIA ABIGAIL

GONZALEZ
	9
	8
	8

	17. ELVIA MAYLENE

MARTINEZ
	5
	2
	2
	17. ELVIA MAYLENE

MARTINEZ
	9
	7
	7

	18. CARMEN ELISABETH

RAMOS
	5
	4
	4
	18. CARMEN ELISABETH

RAMOS
	9
	6
	6

	19.  FATIMA GUADALUPE

SANCHEZ
	5
	4
	4
	19.  FATIMA GUADALUPE
	9
	7
	7

	20.  KAREN CORNEJO
	5
	2
	23
	20.  KAREN CORNEJO
	9
	
	3


AREA.     TEMPORAL                                                                                                                            AREA. LATERALIDAD

	ALUMNOS
	Nº DE PREGUNTAS
	Nº DE RESPUESTAS ACERTADAS
	TOTAL DE RESPUESTAS CORRECTAS
	ALUMNOS
	Nº DE PREGUNTAS
	Nº DE RESPUESTAS ACERTADAS
	TOTAL DE RESPUESTAS CORRECTAS

	1. ROBERTO CARLOS

MONTERROSA
	7
	4
	4
	1. ROBERTO CARLOS

MONTERROSA
	2
	0
	0

	2. ANTONIO GONZALEZ
	7
	5
	5
	2. ANTONIO GONZALEZ
	2
	2
	2

	3. GEOVANI  AMILCAR

MONTES
	7
	6
	6
	3. GEOVANI  AMILCAR

MONTES
	2
	0
	0

	4. LUIS ROBERTO MENA
	7
	4
	4
	4. LUIS ROBERTO MENA
	2
	0
	0

	5. JOSE ROBERTO

VALLADARES
	7
	6
	6
	5. JOSE ROBERTO

VALLADARES
	2
	0
	0

	6. GERARDO ANTONIO

ALFARO
	7
	6
	6
	6. GERARDO ANTONIO

ALFARO
	2
	0
	0

	7. HERBRTH ALEXIS

ANSORA
	7
	5
	5
	7. HERBRTH ALEXIS

ANSORA
	2
	0
	0

	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	7
	7
	7
	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	2
	2
	2

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	7
	6
	6
	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	2
	0
	0

	10. JORGE ALDAIR

HÉNRIQUEZ
	7
	4
	4
	10. JORGE ALDAIR

HÉNRIQUEZ
	2
	0
	0

	11 ENRIQUE JOSE

DOMINGUEZ
	7
	2
	2
	11 ENRIQUE JOSE

DOMINGUEZ
	2
	0


	0

	12. ANA ASTRID BURGOS
	7
	7
	7
	12. ANA ASTRID BURGOS
	2
	2
	2

	13. SUSANA BEATRIZ

CABRERA
	7
	5
	5
	13. SUSANA BEATRIZ

CABRERA
	2
	1
	1

	14. KARLA VALERIA CERON
	7
	6
	6
	14. KARLA VALERIA CERON
	2
	0
	0

	15. ANA ELISABETH

ESCOBAR
	7
	6
	6
	15. ANA ELISABETH

ESCOBAR
	2
	2
	2

	16. PATRICIA ABIGAIL

GONZALEZ
	7
	7
	7
	16. PATRICIA ABIGAIL

GONZALEZ
	2
	0
	0

	17. ELVIA MAYLENE

MARTINEZ
	7
	6
	6
	17. ELVIA MAYLENE

MARTINEZ
	2
	0
	0

	18. CARMEN ELISABETH

RAMOS
	7
	3
	3
	18. CARMEN ELISABETH

RAMOS
	2
	0
	0

	19.  FATIMA GUADALUPE

SANCHEZ
	7
	3
	3
	19.  FATIMA GUADALUPE
	2
	0
	0

	20.  KAREN CORNEJO
	7
	6
	6
	20.  KAREN CORNEJO
	2
	1
	1


      AREA. PERCEPTIVA VISUAL                                                                                                                          AREA. PENSAMIENTO

	ALUMNOS
	Nº DE PREGUNTAS
	Nº DE RESPUESTAS ACERTADAS
	TOTAL DE RESPUESTAS CORRECTAS
	ALUMNOS
	Nº DE PREGUNTAS
	Nº DE RESPUESTAS ACERTADAS
	TOTAL DE RESPUESTAS CORRECTAS

	1. ROBERTO CARLOS

MONTERROSA
	3
	3
	3
	1. ROBERTO CARLOS

MONTERROSA
	6
	5
	5

	2. ANTONIO GONZALEZ
	3
	3
	3
	2. ANTONIO GONZALEZ
	6
	5
	5

	3. GEOVANI  AMILCAR

MONTES
	3
	3
	3
	3. GEOVANI  AMILCAR

MONTES
	6
	5
	5

	4. LUIS ROBERTO MENA
	3
	0
	0
	4. LUIS ROBERTO MENA
	6
	5
	5

	5. JOSE ROBERTO

VALLADARES
	3
	3
	3
	5. JOSE ROBERTO

VALLADARES
	6
	4
	4

	6. GERARDO ANTONIO

ALFARO
	3
	3
	3
	6. GERARDO ANTONIO

ALFARO
	6
	5
	5

	7. HERBRTH ALEXIS

ANSORA
	3
	3
	3
	7. HERBRTH ALEXIS

ANSORA
	6
	5
	5

	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	3
	2
	2
	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	6
	5
	5

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	3
	`

3
	3
	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	6
	1
	1

	10. JORGE ALDAIR

HÉNRIQUEZ
	3
	3
	3
	10. JORGE ALDAIR

HÉNRIQUEZ
	6
	5
	1

	11 ENRIQUE JOSE

DOMINGUEZ
	3
	3
	3
	11 ENRIQUE JOSE

DOMINGUEZ
	6
	5
	5

	12. ANA ASTRID BURGOS
	3
	2
	2
	12. ANA ASTRID BURGOS
	6
	4
	4

	13. SUSANA BEATRIZ

CABRERA
	3
	3
	3
	13. SUSANA BEATRIZ

CABRERA
	6
	5
	5

	14. KARLA VALERIA CERON
	3
	3
	3
	14. KARLA VALERIA CERON
	6
	4
	4

	15. ANA ELISABETH

ESCOBAR
	3
	3
	3
	15. ANA ELISABETH

ESCOBAR
	6
	4
	4

	16. PATRICIA ABIGAIL

GONZALEZ
	3
	3
	3
	16. PATRICIA ABIGAIL

GONZALEZ
	6
	6
	6

	17. ELVIA MAYLENE

MARTINEZ
	3
	3
	3
	17. ELVIA MAYLENE

MARTINEZ
	6
	5
	5

	18. CARMEN ELISABETH

RAMOS
	3
	3
	3
	18. CARMEN ELISABETH

RAMOS
	6
	3
	3

	19.  FATIMA GUADALUPE

SANCHEZ
	3
	3
	3
	19.  FATIMA GUADALUPE
	6
	3
	3

	20.  KAREN CORNEJO
	3
	3
	3
	20.  KAREN CORNEJO
	6
	5
	5


8.3 PRUEBA DEL FACTOR  G  PRUEBAS DIRECTAS EN EDAD MENTAL

	NOMBRE
	PUNTUACIÓN DIRECTA / FORMA ABREVIADA
	EDAD CRONOLOGICA
	EDAD MENTAL OBTENIDA
	MESES

	1. ROBERTO CARLOS  

   MONTERROSA
	55
	7 AÑOS
	7
	

	2. ANTONIO GONZALEZ
	53
	7 AÑOS
	7
	

	3. GEOVANI  AMILCAR 

    MONTES
	60
	7 AÑOS
	7
	

	4. LUIS ROBERTO MENA
	55
	7 AÑOS
	7
	

	5. JOSE ROBERTO

    VALLADARES
	50
	6 AÑOS
	7
	6 MESES

	6. GERARDO ANTONIO 

     ALFARO
	56
	7 AÑOS
	7
	

	7. HERBRTH ALEXIS 

    ANSORA
	54
	7 AÑOS
	7
	

	.8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	54
	7 AÑOS
	7
	

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	56
	7 AÑOS
	7
	

	10. JORGE ALDAIR

      HÉNRIQUEZ
	58
	7 AÑOS
	7
	

	11. ENRIQUE  JOSE    

       DOMINGUEZ
	54
	7 AÑOS
	7
	

	12. ANA ASTRID BURGOS
	59
	7 AÑOS
	7
	

	13. SUSANA BEATRIZ 

       CABRERA
	55
	7 AÑOS
	7
	

	14. KARLA VALERIA CERON
	56
	7 AÑOS
	7
	

	15. ANA ELISABETH  

       ESCOBAR.
	56
	7 AÑOS
	7
	

	16. PATRICIA ABIGAIL 

      GONZALEZ.
	55
	7 AÑOS
	7
	

	17 ELVIA MAYLENE 

     MARTINEZ
	57
	7 AÑOS
	7
	

	18. CARMEN ELISABETH

      RAMOS
	57
	7 AÑOS
	7
	

	19. FATIMA GUADALUPE

      SÁNCHEZ.
	60
	7 AÑOS
	7
	

	20. KAREN CORNEJO
	60
	7 AÑOS
	7
	


8.4 Juegos sensoriales
y de conocimiento corporal
 


Juegos de lateralidad
	 Derecha - Izquierda
Edad : De 5 a 7 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: Sentados en el suelo.
Desarrollo: Cuando el profesor dice "derecha" los alumnos levantan la mano derecha. Cuando dice "izquierda", levantan la izquierda. Cambios rápidos y repeticiones.
Variante: El mismo juego pero con los pies.
 

Pera - plátano
 

Edad : De 5 a 7 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: Sentados en el suelo.
Desarrollo: Deben imaginarse que tienen una pera en la mano derecha y un plátano en la mano izquierda. Cuando el profesor dice "pera", se han de llevar la mano derecha a la boca, cuando dice "plátano", se llevan la izquierda. Cambios rápidos y repeticiones.
 

Cambio de sentido
 

Edad : A partir de 5 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: En corro y cogidos de la mano. El profesor en el centro.
Desarrollo: Cuando el profesor levanta la mano derecha, el corro gira hacia la derecha. Cuando levanta la mano izquierda, gira hacia la izquierda. Cambios rápidos para que el corro se rompa.
 

Marchar sentados
 

Edad : A partir de 5 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: Uno detrás de otro, formando un corro, muy juntos.
Desarrollo: A la señal, todos se sientan en las rodillas de su compañero de atrás y empiezan a caminar al ritmo marcado por el profesor: derecha, izquierda, derecha...
 

¿ Qué lado ?
 

Edad : A partir de 6/7 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: Por parejas, forman un corro. En cada pareja, uno se pone delante y otro detrás, mirando hacia el centro del corro. Los de delante se sientan en el suelo.
Desarrollo: Los que están detrás van corriendo en torno al corro. Cuando el profesor dice "derecha", siguen corriendo hasta sentarse a la derecha de su pareja. Si dice "izquierda", se sientan a su izquierda.
 

Uno, dos; Izquierda, derecha
 

Edad : A partir de 7 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: Por parejas. De cada pareja, uno es el número 1 y el otro el número 2.
Desarrollo: Corren libremente por el espacio. Cuando el profesor dice 1. éste se sienta allá donde se encuentre, mientras el 2 le busca y se sienta rápidamente a su lado. Si el profesor dice 2, al revés. Lo complicamos diciendo 1-derecha. 1-izquierda, 2-derecha o 2-izquierda. En este caso, además de buscar al compañero, tendrán que sentarse a su derecha o a su izquierda según corresponda.
 

Lanzamiento a tres distancias
 

Edad : A partir de 6/7 años
Materiales: Tres argollas y tres aros por equipo.
Organización inicial: Varios equipos de cuatro o cinco alumnos, colocados en fila. Frente a cada equipo y alineados a tres distancias diferentes, tres aros.
Desarrollo: Cada alumno debe lanzar sus argollas intentando meter una en cada aro. Contamos el número de aciertos totales de cada equipo. A partir de los 8 años hacemos un intento con la mano derecha y uno con la izquierda, de modo que cada alumno lanza seis veces. Antes de los 8 años, lo hacemos sólo con una mano, porque nos interesa afianzar el dominio lateral.
 

El pozo de mi casa
 

Edad : A partir de 7/8 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: En corro. El profesor entre ellos.
Desarrollo: Se colocan una mano frente a sí con los dedos en la posición que tendrían sisujetaran un tubo. Esto representa "el pozo de mi casa". La nariz es "la azotea de mi casa". Las dos orejas son "la ventana derecha" y la "ventana izquierda de mi casa". El profesor va nombrando rápidamente cada uno de los lugares descritos de forma que los alumnos deben ir colocando el dedo índice donde corresponda. También se pueden nombrar dichos lugares en el compañero de la derecha y en el compañero de la izquierda. Asi, la orden puede ser: "En la ventana izquierda del vecino de la derecha".
 

La nariz del vecino
 

Edad : De 5 a 8 años
Materiales: Ninguno.
Organización inicial: En corro. Uno en el centro dirige el juego.
Desarrollo: Cuando el del centro dice "izquierda", todos tocan con la mano izquierda la punta de la nariz de su compañero de la izquierda. Cuando dice "derecha", todos tocan con la mano derecha la punta de la nariz del compañero de la derecha. El que se equivoque pasa a dirigir el juego.


Ordena las secuencias de estas imágenes

Objetivo: Lograr que el niño ordene lógicamente los sucesos y que valla  creando una historia con las imágenes propuestas
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Actividad de Lectura Comprensiva

Objetivo: lograr que el niño se familiarice con las actividades de lectura comprensiva que el programa Clic le presentara en la investigación


Pedro y el Lobo

Sergei Prokofiev

Un día de primavera Pedro salió al jardín, estaban sus amigos: el pato, el pájaro y el gato.

El abuelo le dijo. ¡cuidado! Mira si viene el lobo.

El lobo apareció y atrapo al infeliz pato.

Pedro muy valiente atrapo al lobo con una cuerda.

Al llegar los cazadores, pedro ya tenia bien atado al lobo

Todos en procesión se llevan al lobo hacia el zoológico.

Preguntas de discusión
¿ Creen que Pedro actuó correctamente ante el concejo del abuelo?

¿Hubieras actuado de la misma manera que Pedro?

¿Qué le aconsejarías a un niño que se encuentra con el riesgo de correr peligro?

¿Qué enseñanza nos deja este bonito cuento?

8.5 CUADRO DE  VACIADO DE ACTIVIDADES DEL PROGRAMA MULTIMEDIA EDUCATIVO CLIC

	

ACTIVIDAD

ENRIQUECIMIENTO INTELECTUAL
	PRIMERA SESION
	SEGUNDA SESION
	TERCERA SESION
	ACTIVIDAD

JUGANDO APRENDO
	PRIMERA SESION


	SEGUNDA SESION
	TERCERA SESION
	

	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	A
	R
	T
	P
	A
	R
	T
	P
	

	1. ROBERTO CARLOS  

   MONTERROSA
	13
	12
	5:09
	82%
	
	13
	11
	4:0
	80
	
	13
	9
	4:12
	65%
	
	ROBERTO CARLOS MONTERROSA
	12
	10
	2:54
	95%
	12
	11
	3:04
	89%
	13
	12
	9:12
	33%
	

	2. ANTONIO GONZALEZ
	13
	12
	5.08
	85%
	
	13
	11
	3:38
	81%
	
	13
	9
	2:59
	63%
	
	ANTONIO GONZALEZ
	12
	10
	2:37
	96%
	12
	12
	2:28
	97%
	12
	12
	8:05
	37%
	

	3. GEOVANI  AMILCAR 

    MONTES
	13
	12
	7:09
	84%
	
	3
	11
	5:55
	77%
	
	13
	9
	4:56
	62%
	
	GEOVANI AMILCAR MONTES
	12
	6
	2:44
	66%
	12
	12
	2:38
	96%
	12
	12
	12:52
	30%
	

	4. LUIS ROBERTO MENA
	13
	12
	5:29
	86%
	
	13
	11
	4:33
	76%
	
	13
	9
	3:48
	64%
	
	LUIS ROBERTO MENA
	12
	10
	2:46
	95%
	12
	12
	4:24
	85%
	12
	12
	10:20
	32%
	

	5. JOSE ROBERTO

    VALLADARES
	13
	12
	6:18
	84%
	
	13
	12
	5:18
	84%
	
	13
	9
	4:21
	63%
	
	JOSE ROBERTO VALLADARES
	12
	10
	3.04
	81%
	12
	12
	3:09
	96%
	12
	12
	11:25
	33%
	

	6. GERARDO ANTONIO 

     ALFARO
	13
	12
	5:53
	79%
	
	13
	11
	6:11
	81%
	
	13
	9
	5:36
	62%
	
	GERARDO ANTONIO 

ALFARO
	12
	12
	4:16
	97%
	12
	12
	5:09
	97%
	12
	12
	7:28
	92%
	

	7. HERBRTH ALEXIS 

    ANSORA
	13
	12
	5:44
	82%
	
	13
	11
	4:26
	80%
	
	13
	9
	5:17
	63%
	
	HERBRTH ALEXIS ANSORA
	12
	10
	2:08
	98%
	12
	12
	5:24
	93%
	12
	12
	9:54
	33%
	

	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	13
	12
	4:33
	70%
	
	13
	11
	2:29
	69%
	
	13
	9
	5:01
	54%
	
	MIGUEL ERNESTO RAMOS
	12
	10
	10:57
	79%
	12
	12
	6:11
	94%
	12
	12
	11:41
	34%
	

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	13
	12
	4:36
	85%
	
	13
	11
	4:21
	79%


	
	13
	9
	3:24
	64%
	
	OSCAR ALEXIS BARRERA
	12
	12
	3:02
	97%
	12
	12
	5.37
	98%
	12
	12
	8.22
	37%
	

	10. JORGE ALDAIR

      HÉNRIQUEZ
	13
	12
	6:33
	69%
	
	13
	11
	3:27
	71%
	
	13


	9
	3:40
	54%
	
	JORGE ALDAIR HENRIQUEZ
	12
	10
	3:43
	83%
	12
	12
	3:53
	89%
	12
	12
	7:17
	37%
	


	

ACTIVIDAD

ENRIQUECIMIENTO INTELECTUAL
	PRIMERA SESION
	SEGUNDA SESION
	TERCERA SESION
	ACTIVIDAD

JUGANDO APRENDO
	PRIMERA SESION


	SEGUNDA SESION
	TERCERA SESION

	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	A
	R
	T
	P
	A
	R
	T
	P

	11. ENRIQUE JOSE 

      DOMINGUEZ
	13
	12
	5:59
	84%
	
	13
	11
	5:51
	85%
	
	13
	9
	3:52
	61%
	
	ENRIQUE JOSE 

  DOMINGUEZ
	12
	12
	3.2
	98%
	12
	12
	2:42
	96
	12
	12
	7:36
	36%

	12. ANA ASTRID BURGOS
	13
	12
	5:21
	85%
	
	13
	11
	4:37
	79%
	
	13
	9
	4:13
	64%
	
	ANA ASTRID BURGOS
	12
	12
	3:5
	96%
	12
	10
	6:34
	67
	12
	12
	7:41
	38%

	13. SUSANA BEATRIZ 

      CABRERA
	13
	12
	5:28
	87%


	
	13
	12
	5:20
	87%
	
	13


	8
	3:36
	54%
	
	SUSANA BEATRIZ 

      CABRERA
	12
	12
	5:30
	98%
	12
	12
	4:53
	100
	12
	12
	9.4
	33%

	14. KARLA VALERIA CERON
	13
	11
	3:48
	82:
	
	13
	9
	11:12
	74%
	
	13
	9
	3:45
	61%
	
	KARLA VALERIA CERON
	12
	12
	5:08
	93%
	12
	12
	11.2
	87
	12
	12
	11
	35%

	15. ANA ELISABETH 

      ESCOBAR
	13
	12
	3:18
	88%
	
	13
	11
	2:50
	71%
	
	13
	9
	69%
	58%
	
	ANA ELISABETH 

      ESCOBAR
	12
	10
	4.46
	75%
	12
	12
	5:48
	96
	12
	12
	5.57
	38%

	16. PATRICIA ABIGAIL 

      GONZALEZ
	13
	12
	6:21
	87%
	
	13
	11
	4:41
	84%


	
	13
	9
	3:08
	64%
	
	 PATRICIA ABIGAIL 

      GONZALEZ
	12
	12
	2:15
	100
	12
	12
	3:40
	100
	12
	12
	9.4
	36%

	17. ELVIA MAYLENE

      MARTINEZ
	12
	12
	7:20
	90%
	
	14
	11
	7:04
	69%
	
	13
	9
	5:85
	54%
	
	ELVIA MAYLENE

      MARTINEZ
	12
	12
	4:03
	93%
	12
	12
	4:45
	80
	12
	12
	10
	31%

	18. CARMEN ELISABETH

       RAMOS
	13
	12
	3:30
	84%
	
	13
	11
	3:40
	81%
	
	13
	9
	4:27
	57%
	
	CARMEN ELISABETH

       RAMOS
	12
	12
	3:12
	88%
	12
	12
	11.0
	53
	12
	12
	11
	32%

	19. FATIMA GUADALUPE 

      SANCHEZ
	13
	12
	6:05
	78%
	
	13
	11
	5:54
	69%
	
	13
	9
	3:25
	58%
	
	FATIMA GUADALUPE 

      SANCHEZ
	12
	12
	2:20
	95%
	12
	12
	2:16
	94
	12
	12
	8.
	28%

	20. KAREN
	13
	12
	8: 4
	82%
	
	13
	11
	5:38
	77%
	
	13
	9
	3.56
	66%
	
	KAREN
	12
	10
	3:4
	81%
	12
	12
	3:09
	96
	12
	12
	5:68
	28%

	
	
	
	
	

	

	

ACTIVIDAD

SECUENCIAS
	PRIMERA SESION
	SEGUNDA SESION
	TERCERA SESION
	ACTIVIDAD

RICITOS
	PRIMERA SESION


	SEGUNDA SESION

	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P

	1. ROBERTO CARLOS  

   MONTERROSA
	12
	11
	2:25
	85
	
	6
	4
	1:32
	64%
	
	5
	3
	1:44
	61
	
	ROBERTO CARLOS MONTERROSA
	9
	8
	11:00
	57%
	
	20
	17
	2:54
	84%

	2. ANTONIO GONZALEZ
	12
	11
	2:56
	80
	
	6
	4
	1:46
	66%
	
	5
	4
	1:45
	77
	
	ANTONIO GONZALEZ
	9
	5
	13:26
	43%
	
	20
	17
	2:42
	84%

	3. GEOVANI  AMILCAR 

    MONTES
	12
	11
	3:23
	73
	
	6
	4
	3.16
	57%
	
	5
	5
	1:38
	96
	
	GEOVANI AMILCAR MONTES
	9
	9
	6:00
	84%
	
	20
	19
	3:12
	94%

	4. LUIS ROBERTO MENA
	12
	11
	6.46
	75
	
	6
	4
	8:37
	43%
	
	5
	3
	5:57
	50
	
	LUIS ROBERTO MENA
	9
	7
	6:19
	69%
	
	20
	19
	5:53
	78%

	5. JOSE ROBERTO

    VALLADARES
	12
	11
	5:35
	85%
	
	6
	4
	4:22
	54%
	
	5
	1
	5:05
	22%
	
	JOSE ROBERTO VALLADARES
	9
	6
	5:09
	50%
	
	20
	18
	5:07
	79%

	6. GERARDO ANTONIO 

     ALFARO
	12
	11
	7:00
	51%


	
	6
	2
	6.37
	53%
	
	5
	3
	3:03
	54%
	
	GERARDO ANTONIO 

ALFARO
	9
	9
	9:01
	68%
	
	20
	19
	4:08
	97%

	7. HERBRTH ALEXIS 

    ANSORA
	12
	10
	4:01
	71%
	
	6
	2
	4:02
	37%
	
	5
	0
	3:00
	4%
	
	HERBRTH ALEXIS ANSORA
	9
	7
	3:12
	75%
	
	20
	17
	4:88
	79%

	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	12
	11
	10:33
	68%
	
	6
	2
	6:52
	52%
	
	5
	3
	3.36
	53%
	
	MIGUEL ERNESTO RAMOS
	9
	6
	4.08
	48%
	
	20
	18
	5.08
	91%

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	12
	11
	7.03
	64%
	
	6
	5
	8.50
	41%
	
	5
	3
	5:16
	47%
	
	OSCAR ALEXIS BARRERA
	9
	8
	9.03
	69%
	
	20
	20
	3:52
	90%

	10. JORGE ALDAIR

      HÉNRIQUEZ
	12
	11
	2.23
	82%
	
	6
	5
	1:10
	83%
	
	5
	4
	2:02
	58%
	
	JORGE ALDAIR HENRIQUEZ
	9
	5
	5:42
	46%
	
	20
	19
	2:59
	90%


	

ACTIVIDAD

SECUENCIAS
	PRIMERA SESION
	SEGUNDA SESION
	TERCERA SESION
	ACTIVIDAD

RICITOS DE ORO
	PRIMERA SESION


	SEGUNDA SESION

	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	
	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P

	11. ENRIQUE JOSE 

      DOMINGUEZ
	12
	11
	3:16
	84%
	
	6
	5
	5:35
	78%
	
	5
	3
	2:18
	63%
	
	ENRIQUE JOSE 

  DOMINGUEZ
	9
	7
	4:44
	73%
	
	20
	17
	6:56
	81%

	12. ANA ASTRID BURGOS
	12
	11
	2.37
	83%
	
	6
	4
	1:59
	66%
	
	5
	3
	4.09
	51%
	
	ANA ASTRID BURGOS
	9
	3
	7:55
	30%
	
	20
	19
	8:40
	75%

	13. SUSANA BEATRIZ 

      CABRERA
	12
	11
	3:25
	87%
	
	6
	4
	1:44
	67%
	
	5
	4
	1:01
	76%
	
	SUSANA BEATRIZ 

      CABRERA
	9
	7
	10.36
	73%
	
	20
	17
	2:01
	81%

	14. KARLA VALERIA CERON
	12
	11
	9.09
	68%
	
	6
	4
	2:28
	63%
	
	5
	3
	2:00
	53%
	
	KARLA VALERIA CERON
	9
	8
	8:88
	65%
	
	20
	19
	4:12
	79%

	15. ANA ELISABETH 

      ESCOBAR
	12
	10
	5:33
	71%
	
	6
	4
	5:33
	71%
	
	5
	0
	2.22
	20%


	
	ANA ELISABETH 

      ESCOBAR
	9
	7
	4.47
	65%
	
	20
	17
	3:01
	78%

	16. PATRICIA ABIGAIL 

      GONZALEZ
	12
	11
	3:50
	71%


	
	6
	2
	2:57
	45%
	
	5
	3
	3.22
	55%
	
	 PATRICIA ABIGAIL 

      GONZALEZ
	9
	7
	5:57
	60%
	
	20
	20
	4:23
	97%

	17. ELVIA MAYLENE

      MARTINEZ
	12
	10
	5.36
	75%
	
	6
	4
	2:37
	66%
	
	5
	3
	6:06
	47%
	
	ELVIA MAYLENE

      MARTINEZ
	9
	9
	8:11
	79%
	
	20
	19
	3:29
	98%

	18. CARMEN ELISABETH

       RAMOS
	12
	11
	5:58
	77%
	
	6
	4
	14.4
	14%
	
	5
	3
	1:46
	47%
	
	CARMEN ELISABETH

       RAMOS
	9
	7
	15:29
	48%
	
	20
	19
	2:30
	94%

	19. FATIMA GUADALUPE 

      SANCHEZ
	12
	10
	6:43
	78%
	
	6
	4
	3:41
	67%
	
	5
	2
	4:41
	48%
	
	FATIMA GUADALUPE 

      SANCHEZ
	9
	5
	9:15
	51%
	
	20
	18
	3:53
	82%

	20. KAREN CORNEJO
	12
	10
	5:00
	78%
	
	6
	3
	2:34
	65%
	
	5
	3
	3.54
	48%
	
	KAREN CORNEJO
	9
	7
	8.98
	48%
	
	20
	18
	6:87
	94%


	ACTIVIDAD

JACK Y LAS HABICHUELAS MAGICAS
	PRIMERA SESION
	SEGUNDA SESION
	TERCERA  SESION
	
	
	
	

	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	P
	R
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	

	1. ROBERTO CARLOS  

   MONTERROSA
	12
	4
	2:34
	64%
	
	8
	7
	4:29
	51%
	
	10
	6
	7:10
	41%
	

	2. ANTONIO GONZALEZ
	12
	5
	4:10
	100%
	
	8
	5
	5:51
	46%
	
	10
	10
	1.27
	100%
	

	3. GEOVANI  AMILCAR 

    MONTES
	12
	5
	1:45
	100%
	
	8
	5
	4:50
	51%
	
	10
	10
	1.11
	100%
	

	4. LUIS ROBERTO MENA
	12
	5
	1:29
	100%
	
	8
	5
	9;52
	37%
	
	10
	10
	1:29
	79%
	

	5. JOSE ROBERTO

    VALLADARES
	12
	5
	4:13
	100%
	
	8
	8
	7.14
	46%
	
	10
	6
	1:51
	85%
	

	6. GERARDO ANTONIO 

     ALFARO
	12
	11
	3.89
	75%
	
	8
	7
	5.89
	45%
	
	10
	10
	1.00
	100%
	

	7. HERBRTH ALEXIS 

    ANSORA
	12
	4
	2:53
	73%
	
	8
	7
	1.15
	51%
	
	10
	10
	1.02
	90%
	

	8. MIGUEL ERNESTO RAMOS
	12
	4
	3:34
	54%
	
	8
	5
	2:41
	42%
	
	10
	10
	1.34
	91%
	

	9. OSCAR ALEXIS BARRERA
	12
	5
	3:39
	79%
	
	8
	5
	5.00
	42%
	
	´

10
	10
	1:33
	92%
	

	10. JORGE ALDAIR

      HÉNRIQUEZ
	12
	5
	4.49
	57%
	
	8
	6
	5.31
	51%
	
	10
	10
	0.56
	02%
	


	ACTIVIDAD

JACK Y LAS HABICHUELAS MAGICAS
	PRIMERA SESION
	SEGUNDA SESION
	TERCERA SESION
	
	
	
	

	ALUMNOS
	A
	R
	T
	P
	
	P
	
	T
	P
	
	A
	R
	T
	P
	

	11. ENRIQUE JOSE 

      DOMINGUEZ
	12
	10
	5:45
	84%
	
	8
	5
	5:08
	79%
	
	10
	8
	3:89
	61%
	

	12. ANA ASTRID BURGOS
	12
	5
	1.41
	87%
	
	8
	8
	4:55
	56%
	
	10
	10
	1:20
	79%
	

	13. SUSANA BEATRIZ 

      CABRERA
	12
	12
	4:06
	74%
	
	8
	5
	5:53
	53%
	
	10
	10
	1:09
	100%
	

	14. KARLA VALERIA CERON
	12
	12
	5.28
	60%
	
	8
	5
	6:89
	38%
	
	10
	10
	1:11
	70%
	

	15. ANA ELISABETH 

      ESCOBAR
	12
	4
	6:48
	48%
	
	8
	5
	3:39
	51%
	
	10
	8
	1:38
	92%
	

	16. PATRICIA ABIGAIL 

      GONZALEZ
	12
	12
	5:12
	75%
	
	8
	6
	6:32
	46%
	
	10
	10
	1:00
	100%
	

	17. ELVIA MAYLENE

      MARTINEZ
	12
	12
	3:48
	88%
	
	8
	6
	4:12
	47%
	
	10
	10
	1.00
	100%
	

	18. CARMEN ELISABETH

       RAMOS
	12
	4
	4:35
	54%
	
	8
	5
	4:35
	42%
	
	10
	10
	5,89
	92%
	

	19. FATIMA GUADALUPE 

      SANCHEZ
	12
	3
	3.23
	48%
	
	8
	4
	1:15
	51%
	
	10
	10
	1.02
	100%
	

	20. KAREN
	12


	4
	5.76
	88%


	
	8
	5
	5:67
	47%
	
	10
	10
	1:00
	100%
	


8.6 GUIA DE OBSERVACIÓN

Objetivo: Recabar información a través de una Guía de Observación los diversos indicadores conductuales y físicos expresados por  20 niños que participan en el Proyecto de Investigación sobre la influencia del programa CLIC en las dificultades de aprendizaje

Nombre:...........................................................................Grado:................................

Centro Escolar:.......................................................................................................................

Nombre de la actividad:...................................................Area:.......................................................

                                                                           ANTES         DURANTE     DESPUES                   
	INDICADORES
	SI
	NO
	
	SI
	NO
	
	SI
	NO

	1. Movimiento de manos y pies
	
	
	
	
	
	
	 
	

	2. Sudoración excesiva
	
	
	
	
	
	
	
	

	3. Habilidad en el manejo del mause
	
	
	
	
	
	
	
	

	4. Demuestra cansancio
	
	
	
	
	
	
	
	

	5. Fluidez en la expresión verbal
	
	
	
	
	
	
	
	

	6. Participativo
	
	
	
	
	
	
	
	

	7. En las actividades
	
	
	
	
	
	
	
	

	8. 
	
	
	
	
	
	
	
	

	9. Se frustra fácilmente
	
	
	
	
	
	
	
	

	10. Pregunta cuando tiene dudas
	
	
	
	
	
	
	
	

	11. Se muestra inquieto
	
	
	
	
	
	
	
	

	12. Se muestra cohibido
	
	
	
	
	
	
	
	

	13. Tarda para hacer la/s actividades
	
	
	
	
	
	
	
	

	14. Demuestra inseguridad
	
	
	
	
	
	
	
	

	15. se equivoca constantemente
	
	
	
	
	
	
	
	

	16. capta con facilidad las explicaciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	17. Sabe interpretar ideas
	
	
	
	
	
	
	
	

	18. Sigue instrucciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	19. Se distrae fácilmente
	
	
	
	
	
	
	
	

	20. olvida indicaciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	21. culmina satisfactoriamente la actividad
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Estas imágenes se presentaron  desordenadamente en fichas, antes de la aplicación del paquete “Secuencias”
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2     Serie de símbolos que transmiten señales publicas y privadas                                                          11                                                                                     


                                                                                                                                                         


3 O'Shea, T. Enseñanza y Aprendizaje con Ordenadores. La Habana: Ed. Pueblo y Educación, 1989


15





4 Salomón Cinthya entornos de aprendizaje con ordenadores 1987	19
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