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Capitulo 1. Introduccién

Los avances tecnolbgicos en la vida actual se suceden a cada vez mayor
velocidad produciendo cambios acelerados en todas las esferas de la sociedad.
Un ejemplo en el que pueden observarse claramente estos cambios es la forma
en que los individuos interactian. Cronol6gicamente hablando, esta interaccion
ha sido directa o epistolar, posteriormente a través de medios tecnoldgicos,
como el teléfono, y mas recientemente, el internet.

Es innegable el impacto que han tenido dichos avances en la educacion en todos
los niveles, desde preescolar hasta universitario, siendo en este ultimo nivel
donde mayormente se ven reflejados los esfuerzos de las instituciones para
aprovechar las facilidades que ofrecen las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC).

La tecnologia esta presente en la actualidad en todos los contextos de la vida
cotidiana, sin embargo, hay una preocupacion constante, principalmente de las
instituciones educativas, acerca de los contenidos a los que los estudiantes,
especialmente los nifios, acceden. No se pueden cerrar los ojos al hecho de que
un gran numero de estos ultimos, incluso en los ambientes mas desfavorecidos
interactian con la tecnologia, generalmente a través de los teléfonos moviles,
aunque como Se menciona, no necesariamente acceden a informaciéon o
aplicaciones que incidan en su aprendizaje e incluso se puede aventurar que
muchos de los contenidos van en sentido opuesto a lo que seria deseable para
un buen desarrollo.

Una forma de poder influir en el tipo de aplicaciones que los nifios utilizan, es a
través de sugerencias que los docentes hagan a los padres, pues pueden tener
un mejor criterio o conocer, entre la oferta, aplicaciones tecnolégicas que se
adecuen al sector infantil de la poblacion, ya que su formacion les permite
determinar si los contenidos aportan algo positivo al desarrollo del nifio.

Se hace evidente que las autoridades educativas ven con buenos ojos el
aprendizaje a través de la tecnologia desde edades tempranas, como se puede
apreciar en Secretaria de Educacién Publica (SEP) (SEP, 2017b), donde se
explican los “Aprendizajes Clave” en el Nuevo Modelo Educativo 2017 para la
educacion preescolar. En dicho documento se encuentra una tabla en la que se
indican explicitamente los ambitos (asi es como los llaman en el Nuevo Modelo
Educativo para la educacion obligatoria) que deben haberse desarrollado en el
niflo al término del nivel preescolar. En el ambito de “Habilidades Digitales” se
indica que al término de la educacion preescolar el nifio debe estar “familiarizado
con el uso basico de las herramientas digitales a su alcance” (p.26).

Las facilidades ofrecidas por las TIC, y en particular, las herramientas que brinda
la web 2.0, donde hay una total interactividad con los contenidos hacen que el
proceso ensefianza-aprendizaje trascienda las aulas de las escuelas y permite
a docentes y estudiantes acceder a los recursos desde cualquier lugar en que
se encuentren, sirviendo asi de apoyo para que el estudiante pueda consolidar
lo aprendido en el aula presencial o para que cualquier persona pueda tener una
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formacion sin tener que acudir a un esta, llevandose su proceso completamente
en linea.

Implementar la tecnologia en la educacion no ha sido tarea facil y en muchas
ocasiones se ha recurrido al ensayo y error para ir depurando las propuestas que
ya estan presentes en el ambito escolar. Lo mismo sucede con los modelos
educativos, que a lo largo de los siglos XX y XXI han ido modificandose, pues
los paradigmas tradicionalmente usados en el aula, en los que el docente era el
detentor de la informacion y el estudiante debia memorizar practicamente la
mayor parte de esta, se han dejado atras para adoptar los nuevos paradigmas
de aprendizaje, fundamentados principalmente en las teorias
socioconstructivista de Vigotsky, de la Modificabilidad Cognitiva de Feuerstein,
Congnitivista de Piaget y el humanismo, haciendo del estudiante, en cambio, el
centro del proceso de aprendizaje, el cual se promueve desde los propios
recursos cognitivos del estudiante y a través de las interacciones que el mismo
tenga con el contexto en el que se desenvuelve.

El nuevo Modelo Educativo 2017 para la educaciéon basica en México, toma en
consideracion los avances en las neurociencias y los mencionados paradigmas
de aprendizaje asi como los avances en la tecnologia para fundamentar la
propuesta pedagogica (en la que es de notar que ya no se emplea tanto la
palabra “ensefianza” y en cambio se plantean las acciones para que el
estudiante lleve a cabo su aprendizaje), que, en lo referente a las habilidades
digitales, hace explicita la importancia de que la escuela cree “las condiciones
para adquirir las habilidades de pensamiento cruciales en el manejo y
procesamiento de informacion y uso consciente y responsable de las TIC” (SEP,
2017a, p.61).

En el presente trabajo, se propone el uso de las TIC, especificamente de
aplicaciones tecnolégicas en dispositivos moviles (conocidas por su abreviatura
eninglés, apps de applications), para promover el aprendizaje de contenidos que
marca el nuevo Modelo Educativo para Educacion Preescolar en México en el
aspecto de apreciacion y expresion musical del area de Educacién Artistica.

La propuesta se realiza tomando en consideracidn que no existe ninguna
orientacion en los documentos que explican el Modelo Educativo 2017 para el
nivel de preescolar en cuanto a la forma en que los nifios adquiriran las
habilidades digitales, por lo que se trata de un plan de trabajo que inicia desde
la investigacion sobre las aplicaciones tecnolégicas que pueden ser utilizadas en
este nivel y apoyandonos en el conocimiento sobre gestién del aprendizaje
adquirido en la Maestria en Gestién del Conocimiento en Ambientes Virtuales,
para que el plan de intervencion sea acorde a la forma en que los nifios
aprenden.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo general.



Analizar la situaciéon actual del uso de las TIC en la ensefianza de la apreciacion
y expresion musical a nivel preescolar, y disefiar situaciones didacticas en las
gue las TIC apoyen a dichos aprendizajes.

1.1.2 Objetivos especificos.

1. Investigar las formas en que las TIC han sido implementadas en México
y otros lugares del mundo, para apoyo al aprendizaje en nivel preescolar.

2. Investigar si existen estrategias que se propongan en el nuevo Modelo
Educativo 2017 para que los nifios de nivel preescolar se familiaricen con
la tecnologia digital, como se indica en el perfil de egreso.

3. Buscar aplicaciones informaticas que se adecuen a los contenidos que se
trabajaran para el aspecto relativo a la musica, del area de artes, para
preescolar de acuerdo al nuevo Modelo Educativo 2017 para la Educacion
en México.

4. Disefar tres situaciones didacticas en las que las TIC puedan ser
utilizadas para apoyo al desarrollo de los aprendizajes esperados para
expresion y apreciacion musical, del area de artes.

1.2 Justificacion

Varios meses antes de la puesta en marcha del nuevo Modelo Educativo 2017,
los docentes comenzaron a recibir, durante los consejos técnicos mensuales,
informacidon concerniente al mismo. Este proceso permitié que se analizaran los
cambios y novedades, en cuanto a los conceptos, reduccién de aprendizajes
esperados e introduccion del perfil de egreso de cada nivel educativo de la
educacion obligatoria, por mencionar algunos. Es justamente en dicho perfil,
donde se pudo apreciar claramente que se incluye el aspecto de las habilidades
digitales y que se dan lineamientos generales sobre los aprendizajes que el
estudiante debe poseer, que en el caso del nivel preescolar enuncia que el nifio
“el nifio esta familiarizado con el uso basico de las herramientas digitales a su
alcance” (SEP, 2017b, p.26).

El aspecto de las habilidades digitales ya habia sido mencionado en los modelos
educativos 2004 y 2011, pero nunca habia sido suficientemente clara su
presencia entre los aspectos de egreso que los estudiantes deben alcanzar, al
menos para nivel preescolar. Es posible que para este nivel muchos docentes y
sus superiores hayan sabido de su existencia, pero no se sabe de casos, hasta
donde se ha podido averiguar, que lo hayan llevado a la practica en el sistema
publico de educacion.

Para que haya una continuidad entre cada nivel de la educacion obligatoria, el
nuevo Modelo Educativo 2017 fue reorganizado, para que el estudiante adquiera
las herramientas que le permitan integrarse a las demandas del siglo XXI “en un
mundo globalizado, plural y en constante cambio” (SEP, 2017, p.57) y que “El
replanteamiento de la organizacion de los conocimientos promueve su constante
relacion y evita una concepcion del saber limitado a espacios fijos” (p.59). Esta
relacién se hace explicita como se ve en la Tabla 1.



Tabla 1. Caracteristicas del nivel que los estudiantes deben poseer al término de cada nivel
educativo, por el tipo de &mbito.

UTICO
SOLUCION

DE PROBLEM/

ducac

«Expresa emociones, gustos e ideas en su lengua
matema. Usa el lenguaje para relacionarse con otros.

Comprende algunas palabras y expresiones en inglés.

+Cuenta al menos hasta el 20. Razona para solucionar
problemas de cantidad, construir estructuras
con figuras y cuerpos geométricos, y organizar
informacion de formas sencillas (por ejemplo,
en tablas).

*Muestra curiosidad y asombro. Explora el entorno
cercano, plantea preguntas, registra datos,
elabora representaciones sencillas y amplia
su conocimiento del mundo.

+Tiene ideas y propone acciones para jugar, aprender,
conocer su entorno, soludonar problemas sencillos
y expresar cudles fueron los pasos que siguié
para hacerlo.

«Identifica sus cualidades y reconoce las de otros.
Muestra autonomia al proponer estrategias
para jugary aprender de manera individual
yen grupo. Experimenta satisfaccion al cumplir

jetivos.

«~Participa con interés y entusiasmo en actividades
individuales y de grupo.

+Habla acerca de su familia, de sus costumbres
y de las tradiciones, propias y de otros. Conoce
reglas basicas de convivencia en la casa
yen la escuela.

+Desarrolla su creatividad e imaginacion al expresarse
con recursos de las artes (por ejemplo, las artes
visuales, la danza, la musica y el teatro).

«Identifica sus rasgos y cualidades fisicas y reconoce
los de otros. Realiza actividad fisica a partir del juego
motory sabe que esta es buena para la salud.

«Conocey practica habitos para el cuidado

del oambiente (por ejemplo, recoger
y separar la basura).

«Esta familiarizado con el uso basico
de las herramientas digitales a su alcance.

+Comunica sentimientos, sucesos e ideas tanto
de forma oral como escrita en su lengua materna;
y.si es hablante de una lengua indigena, también
se comunica en espaiiol, oralmente y por escrito.
Describe en inglés aspectos de su pasadoy del
entorno, asi como necesidades inmediatas

+Reconoce algunos fendmenos naturales y sodales
que le generan curiosidad y necesidad de responder
guntas. Los explora mediante laindagacion,
el analisis y la experimentacion. Se familiariza con
algunas representaciones y modelos (por ejemplo,
mapas, esquemas y lineas de tiempo).

«Resuelve problemas aplicando estrategias diversas:
observa, analiza, reflexiona y planea con orden.
Obtiene evidencias que apoyen la solucion
que propone. Explica sus procesos de pensamiento.

«Tiene capacidad de atencion. Identifica y pone en
practica sus fortalezas personales para autorregular
sus emodonesy estar en calma para jugar, aprender,
desarrollar empatiay convivir con otros. Disefa
y emprende proyectos de corto y mediano plazo
(por ejemplo, mejorar sus calificaciones o practicar
-lm‘m pasatiempo).

«Trabaja de manera colaborativa. Identificasus
capacidades y reconoce y aprecia las de los demas.

MdhﬂWmmmm
mahmm
ymmmummmym

+Explora y experimenta distintas manifestaciones
artisticas. Se expresa de manera creativa por medio
de elementos de la musica, la danza, el teatro
y las artes visuales.

+Reconoce su cuerpo. Resuelve retos y desafios
mediante el uso creativo de sus habilidades
corporales. Toma dedsiones informadas sobre
su higiene y alimentacion. Participa en situaciones
de juego y actividad fisica, procurando la convivencia
sana y pacifica.

«Identifica una variedad de herramientas y tecnologias
que utiliza para obtener informacién, crear, practicar,
aprender, comunicarse y jugar.

Nota. Esta tabla solo muestra los ambitos referentes a nivel preescolar y primaria por cuestiones
de espacio. Se puede consultar la tabla completa en SEP (2017b, p.26) donde se incluyen los
niveles secundaria y medio-superior. Tomado de SEP (2017b, p.26).

Como se observa en la Tabla 1, se puede comprender muy bien lo que se espera
gue el estudiante posea al término de cada nivel y deja ver como se relacionan
cada uno de los niveles educativos.



Por otro lado, esta claridad hizo surgir interrogantes, especialmente entre la
docente de artes y la directora del jardin de nifios “Rosario Guevara Balderas”,
acerca de como alcanzarian los aprendizajes para el ambito “habilidades
digitales”, que nunca se ha considerado para este nivel. A esto se agrega el
hecho de que las directoras que ha tenido este plantel siempre se han esmerado
para que esta institucion tenga niveles de calidad de excelencia, deseo que les
ha llevado a ser incluidos en proyectos especiales de la Secretaria de Educacion
de Veracruz (SEV), para tener acceso a, por ejemplo, material didactico especial
para Pensamiento Matematico y cursos para su uso.

Todas estas circunstancias pusieron tanto a la directora como a la especialista
en arte, sobre el camino de buscar la forma de alcanzar el nivel de egreso
propuesto por la SEP, para todos los ambitos que se enuncian en la Tabla 1, en
el que destaca, por su novedad, el de habilidades digitales.
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Capitulo 2. Marco Teérico-Conceptual y Marco de Referencias

2.1 Marco Tedrico-conceptual

2.1.1 Habilidades Digitales.

La SEP (2017b) define que al término de la educacion preescolar en el ambito
de las habilidades digitales “el nifio esta familiarizado con el uso basico de las
herramientas digitales a su alcance” (p.26). Por esta razén, se cree conveniente
definir qué son las habilidades digitales.

Eltérmino “habilidades digitales” es ampliamente usado en la literatura que habla
sobre tecnologia digital en la educacion, pero es casi inexistente su definicion.
En apariencia, todos los autores y organismos que hablan sobre las habilidades
digitales, sobreentienden el término, pero es necesario darle un sentido mas
preciso, para comprender de lo que habla la SEP.

En SEP (2017b), se define “habilidad” como:

“‘Destreza para la ejecucion de una tarea, fisica o mental. Las habilidades no
estan dadas en cada individuo, sino que se desarrollan en la interaccién que
tiene con el ambiente, de modo que los procesos individuales de aprendizaje y
los procesos sociales de interaccion necesitan coordinarse para lograr su
mejora”. (p.356).

En el acuerdo 592 por el que se establece la Articulacion de la Educacion Basica
(SEP, 2011), se establece que, como parte de las competencias para el
aprendizaje permanente, entre otras habilidades, se deben desarrollar
habilidades digitales y presenta los estandares que se deben cumplir para éstas,
indicando que

presentan la vision de una poblacion que utiliza medios y entornos
digitales para comunicar ideas e informacion, e interactuar con otros.
Implican la comprensién de conceptos, sistemas y funcionamiento de las
TIC; es decir, utilizar herramientas digitales para resolver distintos tipos
de problemas. (p.56).

Los estandares que este acuerdo sefiala, se basan en los que establece la
Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion (ISTE, por sus siglas
en inglés) y se organizan en 6 campos:

1. Pensamiento Creativo (creatividad e innovacion): se fomenta un
pensamiento diverso, no lineal, intuitivo y emocional. Se interactia en
ambientes controlados, el nifio realiza dibujos y presentaciones basicas
con herramientas de cOomputo, se conecta con herramientas interactivas.
(SEP, 2011; SEP, 2016).

2. Comunicacion y colaboracion: requiere de utlizacion de medios y
entornos digitales que les permitan comunicar ideas e informacion a
audiencias especificas, interactuar con otros, trabajar de forma
colaborativa, con chat, compartir documentos. (SEP, 2011; SEP, 2016).
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3. Investigacion y manejo de la informacién: aplicacion de herramientas que
permitan recabar, seleccionar, analizar, evaluar y utilizar, informacion,
procesar datos, y comunicar resultados. (SEP, 2011; SEP, 2016).

4. Pensamiento critico: analizar, inferir, interpretar, solucién de problemasy
toma de decisiones (resolver problemas basicos y presentaciones con
herramientas tecnoldgicas (Scratch®, Logo®, etc.), utilizar simulaciones
graficas, navegar en medios virtuales. (SEP, 2011; SEP, 2016).

5. Ciudadania digital: demostrar un uso seguro y cooperativo de la
tecnologia. La aplicacion de conductas éticas, legales, seguras y
responsables de su uso. (SEP, 2011).

6. Conceptos de las TIC: comprensidbn de conceptos, sistemas vy
funcionamiento de las TIC para seleccionarlas y utilizarlas de manera
productiva como realizar tareas, dominar aplicaciones de uso mas
extendido que tiene que ver con educacion. (SEP, 2011; SEP, 2016).

Es necesario comentar que, al momento de su publicacion, estos estandares
estaban contemplados a partir del cuarto grado de primaria para SEP (2011) y a
partir de quinto de primaria para SEP (2016), y que se pretendia en aquel
entonces, dotar a las escuelas de aulas de medios y laboratorios de computo.
Entonces, estamos viendo que el nivel preescolar no estaba contemplado dentro
de los planteles a los que se les dotaria de infraestructura para realizar el
proyecto, aun cuando SEP (2016) esta enfocado al curriculum establecido para
el nuevo modelo educativo para la educacion obligatoria 2017, en el cual esta
comprendido el nivel preescolar.

Por su parte, la definicion dada por la Universidad Nacional Autbnoma de México
gue aparece en la pagina de la Direccion General de Cémputo y de Tecnologias
de Informacién y Comunicaciéon (DGTIC) expresa que se definen a las
habilidades digitales como “el conjunto de saberes (saber hacer y saber sobre el
hacer) relacionados con el uso de herramientas de comunicacion, acceso,
procesamiento y produccion de la informacion”.

En la pagina web Habilo Médias, del Centro Canadiense de Educacién en los
Medios de Comunicacion y de la Alfabetizacion Digital, se explica lo siguiente:

la alfabetizacion digital es mas que un saber hacer tecnoldgico: este
incluye una gran variedad de practicas éticas, sociales y reflexivas, que
son integradas en el trabajo, el aprendizaje, los pasatiempos y la vida
cotidiana.

En el seno de la International Society for Technology in Education (ISTE)
la alfabetizacion digital reposa esencialmente sobre un conjunto de seis
normas, que son: la creatividad e innovacion; la comunicacion vy
colaboracion; la facilidad para investigar y manejar informacion; el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones;
ciudadania digital; los conceptos y operaciones tecnologicos. (Habilo
Medias, s.f.).

Como se observa, las habilidades digitales que define el acuerdo 592, estan
plenamente basados en los que marca el ISTE.
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En resumen, las habilidades digitales se integran por conocimiento y conductas
gue llevan a un saber utilizar las tecnologias en formas propositivas y seguras
para quien las utiliza y para el ambiente donde se desenvuelva el usuario y el
referente obligado es la ISTE, que es una organizacion internacional de
especialistas en educacion y tecnologia.

2.1.2 Aprendizaje moévil (m-learning), ambientes de aprendizaje y
mediacion.

Mosquera (2017) comenta con mucha razén que “la brecha social a nivel
econébmico hace necesario buscar alternativas para poder educar
democréaticamente a todos los alumnos independientemente de los ingresos de
las familias” (p.2) y que “para avanzar como sociedad y no quedarnos anclados
en el pasado, debemos hacer uso del progreso y parte de este proceso se basa
en la utilizacién de las TIC” (p.6).

Es indiscutible que la adquisicion de una computadora no esta al alcance de
todas las familias y es en este punto donde se voltea la mirada hacia aquellas
tecnologias mas accesibles, financieramente hablando, encontrando en los
dispositivos moviles la respuesta a la inquietud de proveer el acceso al
aprendizaje a traves de la tecnologia y al mismo tiempo el aprendizaje de las
TIC.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion y la Cultura
(UNESCO), indica que los dispositivos moviles pueden permitir a los estudiantes
“acceder a materiales suplementarios para clarificar las ideas introducidas por el
instructor en el aula” (UNESCO 2013, p.21) ya que “mientras que la educacion
formal se ha limitado histéricamente a los cuatro paredes de las aulas, los
dispositivos maviles pueden trasladar el aprendizaje a la configuracion que
maximice el entendimiento” (UNESCO 2013, p.18).

Es asi que dicha organizacién, preocupada porgue la educacion llegue a toda la
poblacién, promueve el uso de dispositivos moviles, para lo cual establece
lineamientos y politicas, y nos provee una definicién de lo que es el aprendizaje
movil: “El aprendizaje movil implica el uso de tecnologia movil, ya sea solo o en
combinacién con otras tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC),
para permitir el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar”
(UNESCO, 2013, p.6) y se hace la aclaracion de que la tecnologia movil
evoluciona, pero en la actualidad incluye: teléfonos moviles, tabletas digitales,
lectores electronicos, reproductores de audio portatiles y consolas de juegos
portatiles.

Ademas de estas definiciones, en (UNESCO, 2013) se hace la precision de que
uno de los atributos de la tecnologia maovil es la ubicuidad.

Pero, ¢qué es la ubicuidad?
Zapata (2012) comenta que “a la hora de elegir la palabra, no es tan importante

el término” (p.4) y se puede decir que aprendizaje movil y aprendizaje ubicuo son
basicamente equivalentes, aunque, comenta que, cuando se habla de
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aprendizaje movil se hace mas énfasis en el dispositivo moévil, mientras que
cuando se habla de ubicuo el sentido se acentla sobre la interoperatividad con
recursos y personas en cualquier lugar.

El mismo Zapata nos da una luz de la importancia de las tecnologias moviles
para apoyar a la educacién, cuando cita a Keagan (2005): "No es con las
tecnologias inherentes a las cualidades pedagdgicas con las que se tienen éxito
en la educacion a distancia, sino con las tecnologias que estan asumidas y son
de uso generalizado por los ciudadanos” (Keagan, 2005 cit. en Zapata, 2012

p.2).

Esta postura concuerda con las observaciones hechas por la UNESCO (2013),
gue indica que hasta ese momento, se tenian registrados 3.2 miles de millones
de suscriptores de teléfonos méviles en el mundo, lo que los hace la tecnologia
TIC mas extendida en la tierra (UNESCO, 2013, p.7), de ahi la importancia de
aprovechar dichos recursos.

Para tener datos un poco mas precisos sobre el nimero de usuarios en México,
se tienen los que aporta el Instituto Federal de Telecomunicaciones (IFT), que
en su pagina web indica que en la “Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y
Uso de Tecnologias de la Informacién en los Hogares (ENDUTIH) que fue
publicada en enero de 2018, se obtuvo que “el 72.2% de la poblacion de seis
afios 0 mas utiliza el teléfono celular y ocho de cada 10 [usuarios] disponen de
celular inteligente”. En los datos que aporta el Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia (INEGI), de los datos proporcionados por la ENDUTIH de 2017, se
observa que el 4.4% de los usuarios de teléfono movil (celular), se encuentran
en un rango entre los 6 y los 11 afios, aunque no se proporcionan datos sobre si
hay menores de 6 aflos que utilizan este dispositivo y si los datos se refieren a
gue los menores son propietarios de los dispositivos o si sélo los utilizan, sin ser
propietarios.

Cabero (2012) evocando la evolucion que ha tenido el aprendizaje por medios
electrénico (e-learning) menciona que para Gros (2011), nos encontramos en
una tercera generacion en la que se ha superado “la metafora del aula. Y se
asume que se puede acceder a los materiales a través de diferentes dispositivos,
y no sélo a través de ordenador...y este ultimo modelo se apoya y basa en la
actividad del estudiante”. (Gros, 2011, cit. en Cabero, 2012, p.7).

Guerrero y Flores (2009) comentan que, de acuerdo a Gros (1997):

el proceso de implementacién de las estrategias y del disefio propuesto
dependera principalmente del docente, quien es el encargado de facilitar
dichas actividades, ya que, aun cuando el disefio del material educativo
pueda pautar cierta orientacion didactica, asi como la utilizacién que se
haga de éste, el método con el que lo emplee el docente puede darle otra
connotacion distinta a dicha orientacion, pudiendo acomodarlo a su
necesidad y practica formativa, aun cuando ésta no implique
necesariamente la misma para la que el material es indicado. (Guerrero y
Flores, 2009 pp.319-320).

14



Guerrero y Flores (2009) también indican que, de acuerdo a lo dicho por Garcia-
Valcércel (2005) el software como recurso didactico:

puede propiciar situaciones idoneas de aprendizaje, siempre y cuando
esté enmarcado dentro de un contexto educativo estructurado, en el que
haya un facilitador... contenidos y actividades adaptadas al curriculum
escolar, se tomen en cuenta los niveles de conocimiento de los
estudiantes y se manifiesten de manera clara los objetivos que se esperan
lograr con la misma”. (p.318).

En otras palabras, nos esta hablando de la conformaciéon de un ambiente de
aprendizaje en el que docente, materiales, contenidos y estudiantes interactian
para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Un ambiente de aprendizaje, de acuerdo a Herrera (2006) es

el lugar en donde confluyen estudiantes y docentes para interactuar
psicolégicamente con relacion a ciertos contenidos, utilizando para ello
métodos y técnicas previamente establecidos con la intencién de adquirir
conocimientos, desarrollar habilidades, actitudes y en general,
incrementar algun tipo de capacidad o competencia. (p.2).

Es importante mencionar que este autor indica que un ambiente de aprendizaje
es un entorno “fisico y psicoldgico de interactividad regulada en donde confluyen
personas con propésitos educativos” (p.1). y que “la informacion por si misma no
propicia conocimiento, es necesario proveer una serie de condiciones que
favorezcan el proceso de aprendizaje” (Herrera, 2004, p.1). Asi mismo menciona
gue los ambientes virtuales de aprendizaje “pueden utilizarse en la educacion en
todas las modalidades (presencial, no presencial o mixta)”. (Herrera, 2006, p.3).

De acuerdo a Herrera (2006) las nuevas tecnologias tienen dos funciones
principales en el proceso de aprendizaje: a) la provision de estimulos
sensoriales: es la capacidad de las nuevas tecnologias para estimular los
sentidos; y b) la mediacion cognitiva: es la forma en que transitan las ideas a
través de las estructuras mentales en los sujetos involucrados en el acto
educativo (2006, p.7). A este respecto, las teorias de Feuerstein, Vygostky y
Piaget, nos dan un panorama mas completo sobre como facilitar dicha mediacion
para que el aprendizaje sea efectivo.

El concepto "mediacion” ha adquirido una gran importancia en los ultimos afios,
debido entre otras cosas, al redescubrimiento de las teorias de Lev Vigostky,
guien le dio un cambio semantico a una palabra cotidiana, con su aseveracion
de que "las funciones mentales superiores, como el pensamiento, la atencién
voluntaria y la memoria légica, y la accion humana general estan mediadas por
herramientas y signos (Vigotsky, 1979 cit. en Ramirez y Chavez 2012, p.5).

Para Feuerstein, los mediadores “hacen el rol de intermediarios entre la realidad
(los productos materiales, las herramientas verbales y simbdlicas, los saberes,
la cultura...) y el individuo. El rol de esos mediadores consiste en organizar los
eventos a fin de darles un cierto sentido, una cierta significacion cognitiva y
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emocional”, a crear los “medios modificantes” que obligaran al individuo a utilizar
sus capacidades de adaptacion. (Guide Compétences Clés, 2014).

2.1.3 Teorias de aprendizaje que sustentan la mediacién que hace la
especialista en artes en la propuesta actual.

2.1.3.1 Teoria socioconstructivista de Vigotsky.

Vigotsky realiz6 un trabajo muy extenso sobre aprendizaje. Este gran
investigador sostenia que el aprendizaje se construye a través de las
interacciones del individuo en la sociedad en la que se desenvuelve.

Mora y Martin (2009, p.94) explican que, de acuerdo a Vygotsky, el nifio al tener
interaccion con la sociedad donde estd inmerso, realiza operaciones o
actividades con ésta (llamadas operaciones interpsicolégicas por Vigotsky) y
cuando el niflo hace suyas estas actividades (las asimila), las reconstruye
internamente dando lugar a lo que Vigotsky llamo operaciones intrapsicoldgicas.

El lenguaje es, entre los instrumentos de interaccion del ser humano, el que,
segun Vigosky, desempefia el papel mas importante en el desarrollo de la
actividad psicologica, ya que permite el desarrollo del pensamiento, le da
estructura a los conceptos (Mora y Martin, 2009, pp. 89-94). Ademas del
lenguaje, reconocia otras “herramientas psicolégicas” que permiten la
mediacién, como los “sistemas de computo, técnicas mnemotécnicas, sistemas
de simbolos algebraicos, obras de arte, escritos, esquemas, diagramas, mapas,
dibujos y toda clase de signos convencionales” (Vygotsky, 1981, cit. en Mora y
Martin, 2009, p.96).

Vigotsky consideraba que existen dos clases de funciones mentales: inferiores y
superiores (Mora y Martin, 2009, p.93) y coincide con Piaget, en el aspecto en
gue considera que las funciones mentales inferiores son de caracter innato y
estan determinadas genéticamente. En cuanto a las funciones mentales
superiores, ambos autores piensan que se desarrollan debido a la interaccion
del individuo con el contexto, digase el ambiente y la sociedad.

Un concepto muy importante desarrollado por Vigotsky es la “Zona de desarrollo
préoximo” (ZDP) que se define como

La distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad
de resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucién de un problema bajo la
guia de un adulto o en colaboracion con otro compafero mas capaz.
(Vygotsky, 1931/1989, cit. en Mora y Martin, 2009, p.95).

Es decir, la capacidad de aprendizaje de un niflo se ve potenciada con la
interaccion (intencionada) de un adulto o en general, alguien de mas experiencia
para resolver un problema.

2.1.3.2 Teoria de Piaget.
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Piaget sostuvo, después de realizar observaciones sobre recién nacidos, que los
reflejos biolégicos dan paso a las conductas psicolégicas cuando estos se
empiezan a automatizar para adaptarse al ambiente. Es a partir de ese acto que
se da la acomodacion y la asimilacion, cuando el bebé desarrolla la misma
conducta a partir del contacto con objetos variados, y que generara un historial
para sus conductas futuras. Piaget llama a estos reflejos “asimilacion
recognitiva”, y explica que “la adaptacion progresiva de los esquemas reflejos
supone una organizacion” (Piaget,1936) y estos esquemas se iran desarrollando
al irse retroalimentando con los estimulos del ambiente.

Piaget, de acuerdo a Mussen (1970) consideraba que

el establecimiento de relaciones cognitivas ...no consiste en una mera
copia de objetos externos, ni en un simple despliegue de estructuras
preestablecidas dentro del sujeto, sino que implican mas bien una serie
de estructuras construidas progresivamente por medio de una interaccion
continua entre el sujeto y el mundo externo. (p.1).

Mussen (1970, p.2) sehala que para Piaget el conocimiento “esta vinculado
continuamente a acciones u operaciones”, es decir, las interacciones entre el
sujeto y el objeto a las cuales Piaget llamo “transformaciones”.

Otra de las muchas aportaciones de Piaget, es el concepto de asimilacién y
acomodacion. La asimilacion tiene lugar cuando una persona interpreta una
nueva experiencia y trata de ajustarla a sus estructuras conceptuales previas. La
acomodacion ocurre cuando la persona modifica sus estructuras conceptuales
previas para responder o adaptarlas a una nueva situacién. De acuerdo con esto,
la asimilacion “nunca esta presente sin su contrapartida, la acomodacion”.
(Mussen, 1970, p.5).

Como lo indica Mussen (1970), Piaget explicé que “cuando la asimilacion y la
acomodacion estan en equilibrio, ... se puede hablar de conducta cognitiva, en
oposicion al juego, imitacion o imagenes mentales”. (p.6).

Piaget, al observar a los nifios durante afos, establecié una caracterizacion del
desarrollo de las personas en diferentes etapas o estadios. Estos son:

1) Etapa sensoriomotriz (inteligencia practica). Va desde el nacimiento hasta
los dos afios. El nifio coordina distintas fuentes sensoriales, comprende
la permanencia del objeto.

2) Etapa preldgica o pre-operatoria (inteligencia intuitiva). Va de los 2 afios
alos 6 afios. Se desarrolla el lenguaje, se desarrolla la busqueda de orden
y constancia, el pensamiento animista, y el egocentrismo.

3) Etapa de operaciones concretas (Inteligencia logico concreta). Va de los
7 a los 11 afos. Se pueden realizar operaciones mentales sobre objetos
concretos, hacer clasificacion de objetos, seriacion y transitividad.

4) Etapa de operaciones formales (inteligencia l6gico formal). Va de los 12
afios en adelante. Se desarrolla y consolida el pensamiento abstracto, la
construccion de teorias, elaboracion de hipotesis y razonamiento
deductivo. (Alonso, 2012, p.218).

17



Como se sabe, cada nifio tiene su ritmo de desarrollo intelectual, y asi lo confirma
Piaget (Alonso, 2012, p.218), por lo que la caracterizacion que se encuentra aqui
es meramente referencial. La experiencia en preescolar, de la autora de este
documento, confirma que en la actualidad, la mayoria de los nifios de seis afios,
si su asistencia a la escuela ha sido constante y en su hogar hay buena atencién
de parte de la familia, ha superado la etapa prelégica y puede realizar
operaciones con objetos concretos. Esto es importante sefialarlo ya que, en las
situaciones didacticas que se propondran, las actividades toman esta
caracterizacion y la taxonomia de Ribes y Lépez como base para garantizar que
los nifios podran realizarlas.

Precisamente, otra caracterizacion similar a la de Piaget, es la que nos presentan
Ribesy Lopez, y ambas seran muy utiles para justificar la seleccion de los grupos
de nifios que trabajaran las situaciones didacticas y las actividades que se
propondran.

2.1.3.3 Taxonomia de Ribes y Lopez.

De acuerdo a lo que explican Mares, Guevara, Rueda, Rivas y Rocha (2004,
p.724), Kantor (1954/1979 y 1959-1978; Kantor y Smith 1975) propuso “el
modelo de campo interconductual... [que] parte de una perspectiva interactiva
del desarrollo psicoldgico y el aprendizaje”. Los cambios en el primero, se dan a
partir de las interacciones que tiene el individuo con su medio ambiente (familia
en primer lugar, comunidad en que se desarrolla, etc.) y sefiala que éstas
interacciones en los nifios pequeios son especialmente de caracter “motor y
dependientes del contexto inmediato (el aqui y el ahora)” y que conforme crece
y se desarrolla, “el nifo comienza a desligarse de los objetos presentes en la
situacion, debido, entre otros factores, al desarrollo del lenguaje, que le permite
entrar en contacto tanto con objetos como con personas no presentes en tiempo
y espacio”. (Ribes y Lépez, 1985; Ribes 1990 cit. en Mares et al 2004, pag.724).

Este nivel de desligamiento funcional, se describe en una taxonomia propuesta
por Ribes y Lopez y que presentamos de forma escueta citando lo que Mares et
al (2004, pp.726-728) explican:

Nivel 1 (Contextual).

Los niflos participan en actividades, ajustandose a los estimulos que se les
presentan; tales tareas requieren desligamiento minimo del aqui y el ahora, de
tal manera que los nifios tienen un papel de escuchas o de repetidores de la
informacion.

Nivel 2 (suplementario).

Los nifios se involucran en interacciones produciendo cambios en el ambiente
fisico y social, lo cual implica un mayor grado de desligamiento del aqui y el
ahora, porque las regularidades del ambiente son modificadas por el nifio. Se
dice que el profesor promueve el nivel suplementario cuando organiza
situaciones para que sus alumnos realicen actividades practicas de manipulacion
del ambiente como completar ejercicios o aplicar procedimientos sin modelo
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presente, responder correctamente a preguntas que hace el profesor respecto a
aprendizajes aprendidos en lecciones anteriores.

Nivel 3 (selector).

Los nifilos pueden comportarse linglisticamente o actuar sobre un objeto de
maneras diversas, la conducta pertinente en cada caso es cambiante de
momento a momento, en funcidn de la presencia de otros elementos del
ambiente. Asi, el nifio se desliga de una relacion fija entre un objeto y una accién
y elige cdmo comportarse en cada caso. Los nifios hacen suposiciones sobre
lecturas, imagenes o cualquier objeto de aprendizaje que no explicite todos los
elementos.

Nivel 4 (sustitutivo referencial).

Los estudiantes tienen interacciones que implican un desligamiento casi absoluto
de la situacién presente, refiriendo eventos pasados o futuros y describiendo
situaciones ausentes; el papel del lenguaje es esencial en este tipo de
intercambios interactivos. Se dice que un profesor promueve el nivel sustitutivo
referencial cuando pide que los alumnos refieran o describan situaciones no
presentes en tiempo y espacio, donde el contenido del discurso sustituye a los
eventos; es decir, cuando se logra que los presentes se comporten como Si
estuvieran presentes los aspectos referidos linglisticamente. De acuerdo a
Ribes y Varela (1994), el niflo comienza a desarrollar competencias de
conocimiento practico. El nifio lleva al campo de lo cotidiano la aplicacion del
material instruccional en situaciones concretas.

Nivel 5 (sustitutivo no referencial).

En este ultimo nivel, las interacciones linglisticas entre los participantes no se
limitan a referir y describir eventos, sino que se manejan juicios argumentados o
explicaciones sobre relaciones entre ellos, se emiten hipotesis y se proponen
soluciones. Se dice que un profesor promueve este nivel de interacciéon cuando
les pide a sus alumnos que analicen fendmenos relacionandolos entre si, con un
lenguaje técnico o cientifico, concretando relaciones de causalidad,
comparacioén, correspondencia o diferencia, es decir, analizando los fendmenos.

2.1.3.4 Teoria de la modificabilidad cognitiva y aprendizaje mediado de
Feuerstein.

Feuerstein opinaba, contrariamente al conductismo, que la sola exposicién
directa de un individuo a los estimulos provenientes del medio ambiente, no
puede explicar por si sola su desarrollo como persona inteligente y adaptable
(Guide Competences Clés, 2014). Es aqui donde el rol de los mediadores tiene
lugar. Feuerstein explica que el primer mediador es la madre, que “juega el rol
de intermediaria entre la realidad y el individuo” (Guide Competences Clés, 2014,

p.1).
Feuerstein reconoce doce caracteristicas en la mediacion, pero las tres

principales son: la intencionalidad y reciprocidad, la trascendencia y la mediacion
del significado.
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a) Intencionalidad y Reciprocidad: el mediador debe crear un estado de
alerta en el mediado y un estado de receptividad (motivacion, interés) para
gue la intencion del mediador sea también la intencion del mediado El
mediador explica la intencion de las actividades, para que el mediado las
interiorice y sea capaz de actuar solo en situaciones similares.

b) Trascendencia. La mediacion de la trascendencia crea necesidades
diferentes segun la cultura y promueve el cambio continuo y el desarrollo
por medio de la motivacion intrinseca. El mediador lleva al estudiante a
pensar en el futuro, en ambientes distantes de lo que éste ha aprendido,
construido o comprendido durante la sesion de aprendizaje (ambiente
proximo) y le hace establecer relaciones entre la actividad presente y las
actividades precedentes o por venir; el mediador promueve actividades y
estrategias cognitivas de alto nivel; una aproximacion racional del mundo.

¢) Mediacion del Significado. “Provee la fuente energética y dinamica de
poder que asegurara que la interaccion mediacional sera experimentada
por el mediado ... llega a ser el generador de las conductas emocionales,
actitudinales y orientadas al valor del individuo ”. La mediacién de la
significacion también es explicar la utilidad y finalidad de lo que se hace,
precisar un vocabulario, transmitir principios y valores de una cultura.
(Feuerstein, 2003, pp.16-18; Guide Compétences Clés, 2014 pp.1-3).

2.1.4 Evaluacién de aplicaciones informaticas (apps).

De acuerdo con Newton (2011), Elmer-De Witt (2011) reporto en un articulo en
el sitio de los reportes financieros de CNN que 15 millones de apps habian sido
descargadas tan solo en la App Store® en los 3 afios anteriores. No se tiene el
reporte de la cantidad de aplicaciones que se han descargado desde Google
Play, pero debe ser una cantidad equivalente o mayor, dado que estas
aplicaciones funcionan para el sistema operativo Android®©, el cual, por el precio
de los dispositivos moviles que lo utilizan, es mas accesible a la mayor parte de
la poblacién.

Esto da una idea de la intensidad de la busqueda que deberia llevarse a cabo
para encontrar una aplicacion que se adapte a las necesidades de un docente
que quiere apoyarse en las TIC para realizar su labor. Es por ello que es de suma
importancia saber realizar la basqueda, pero sobre todo, saber evaluar si una
aplicacidon es mas pertinente que otra para que el proceso de aprendizaje de los
estudiantes se lleve a cabo con mayor éxito.

Newton (2011) refiere que existen sitios dedicados a proveer criterios que deben
considerar los desarrolladores al crear una aplicacion. Entre éstos se
encuentran: la calidad de la interfaz, qué tan eficientemente la aplicacion se
adapta a diversos dispositivos moviles y que tan eficientemente la aplicacion se
adapta a las necesidades de los usuarios. Asi mismo, hay algunos sitios que
proveen foros para que los docente evallen las aplicaciones, aunque hay que
sefialar que en general estos sitios son para usuarios angloparlantes y las
aplicaciones evaluadas son para ese contexto. Uno de los sitios que tanto
Newton (2011) como Mateus (s.f.) mencionan como un buen referente para
poder evaluar una aplicacion para uso educativo es “learninginhand.com”. De
acuerdo a Newton, el desarrollador de este sitio es Tony Vincent, quien es asesor
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independiente y uno de los lideres en el uso de tecnologia movil en escuelas de
Estados Unidos.

Vincent (2012) comenta que su rubrica se ha basado a la vez en una desarrollada
por Harry Walker en 2010 y que ha tratado que esta rubrica sirva para una amplia
gama de aplicaciones, desde las que tienen ejercicios hasta aquellas que
demandan esfuerzo creativo. Ademas, se toma en cuenta la capacidad de las
aplicaciones para poder personalizar el contenido y el desarrollo de habilidades
del pensamiento de orden superior. Por otro lado, Vincent (2012) menciona que
en algunas ocasiones una lista de cotejo funciona mejor que una rubrica y adapt6
una de Vincent (2012) de Palm Beach County Schools & Edudemic.com que
pone a disposicion. Esta lista de cotejo es la siguiente:

e El uso de la aplicacion es relevante para el propésito y las necesidades

del estudiante.

Ayuda o tutorial esta disponible en la aplicacion.

El contenido es apropiado para el estudiante.

La informacion esta libre de errores, es objetiva y confiable.

El contenido puede ser exportado, copiado o impreso.

La configuracion de la aplicacion y/o el contenido se pueden personalizar.

El contenido personalizado se puede transferir a otros dispositivos

Se mantiene la historia del uso de la aplicacibn por parte de los

estudiantes.

El disefio de la aplicacion es funcional y visualmente estimulante.

e Elestudiante puede salir de la aplicacion en cualquier momento sin perder
progreso.

e Funciona con opciones de accesibilidad como VoiceOver y Speak
Selection.

e La aplicacion es gratuita.

No se requieren compras dentro de la aplicacion para el uso previsto de

la aplicacion.

La aplicacion se carga rapidamente y no se bloquea.

La aplicacion no contiene publicidad.

La aplicacion ha sido actualizada en los ultimos 6 meses.

La aplicacion promueve la creatividad y la imaginacion.

La aplicacion proporciona oportunidades para usar habilidades de

pensamiento de orden superior.

La aplicacion promueve la colaboracion y el intercambio de ideas.

e La aplicacion proporciona comentarios utiles.
(Vincent, 2012).

Como se ve es muy completa y lo que Vincent (2012) indica sobre su uso es que
entre mas puntos cumpla la aplicacién, mejor seré ésta. El original se puede
encontrar en el Anexo 1.

Esta lista de cotejo sin embargo, debe servir como guia, adaptandose a la
situacion pedagadgica para la que se utilice, como lo indica (Mateus, s.f.).
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2.2 Marco de referencia

Es una realidad que los gobiernos a nivel internacional, estan invirtiendo en dotar
a las escuelas de material informatico para impulsar el aprendizaje de las TIC en
todos los niveles educativos, pues los estudiantes de hoy se veran confrontados
a un mundo laboral cada vez mas tecnificado y que sus competencias deberan
apoyar a su pais para acceder a la modernidad.

Mateus (2014) sefiala que en Latinoamérica desde la década de 1990 los
gobiernos promueven la introduccion del aprendizaje de las TIC con argumentos
como: la mejora del proceso ensefianza-aprendizaje y la gestion de las escuelas
(Jara, 2008, p. 37 cit. en Mateus, 2014) y que es “el modo mas expedito,
economico y extendido de reducir la brecha digital entre un pais y otro y dentro
de ellos” y agrega que “Es precisamente en las escuelas, y sobre todo en las
escuelas publicas, donde el acceso puede democratizarse”. (Sunkel, Trucco y
Espejo, 2013, p.5 cit. en Mateus, 2014 p.3).

De acuerdo a Mateus (2014):

Toyama (2011) advierte la existencia de un ciclo que se repite con la
aparicion de cada tecnologia: este itinerario se inicia en un auge, seguido
de una fuerte inversion para implementar los proyectos, luego una pobre
integracion y finalmente falta de resultados educativos. (p.3).

Esto se ve reflejado en el entorno mexicano en el que, desde el modelo educativo
2011 se menciona un programa llamado “Habilidades Digitales para Todos”
(HDT). De acuerdo a este documento, el proyecto estaba dividido en tres niveles
de portales educativos: federal, estatal y local. Sin embargo, en la busqueda que
se hizo en Internet de enlaces que guiaran a tales portales se encontré que el
portal federal ya no existe y al hacer la lectura de SEP (2016), donde se explica
qué es el programa “@prende 2.0”, se corrobor6é que el programa HDT ya no
opera.

Actualmente estad vigente el programa “@prende 2.0 y la SEP pone a
disposicion en Internet un documento donde se explica en qué consiste. Aqui
también se da una resefia de los programas que en diferentes sexenios se han
establecido para llevar a cabo la inclusion digital para el nivel basico y que
empezaron con la “red escolar’ (1998-2004), y siguieron sucesivamente la
“Enciclomedia” (2004-2011), “Habilidades Digitales para Todos (HDT)” (2009-
2012), “Mi compu.mx” (2013-2014), “Programa Piloto de Inclusion Digital (PPID)”
(2013-2015) y el programa “@prende” (2014-2016). (SEP, 2016, p.38).

En cuanto a trabajos que muestren que hayan sido llevada a la praxis actividades
basadas en TIC en nivel preescolar en México o en general en Latinoamérica,
no se han encontrado en internet documentos que avalen dichas actividades, al
menos no en escuelas publicas. Se debe recordar que el interés esta en
desarrollar situaciones didacticas para nifios de preescolar de escuelas publicas
y que estas suelen no tener las facilidades financieras para adquirir los equipos
para trabajar las TIC en la escuela, contrariamente a lo que sucede en las
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escuelas privadas latinoamericanas, que si cuentan con recursos tecnologicos
suficientes y también los nifios en su hogar.

Se encontrd una investigacion de Bolafio (2017), en la que el objetivo fue analizar
las herramientas interactivas de los docentes de preescolar de “Instituciones de
Educacion Distrital pertenecientes a la comuna del 6 distrito turistico e historico
de Santa Marta Colombia” (p.3).

Bolafio (2017) indica que no habia ningun referente sobre investigaciones en ese
distrito. Su estudio se llevo a cabo mediante encuestas a una poblacion de 38
docentes de 8 establecimientos escolares de educacion preescolar. La autora
de la investigacion categorizo las herramientas multimedia basandose en varios
autores (Marqués, 1999; Sanchez, 1999 y Bolafio (2015), enfocando su
investigacion a dos tipos de herramientas multimedia interactivas:

a) Simuladores: presentan modelos dinamicos interactivos realizando
aprendizajes significativos por descubrimiento (Marqués 1999 cit. en
Bolafio, 2017). Aquellos que aparentan una determinada situacion real
permitiendo al usuario experimentarla (fendmenos naturales dificiles de
evidenciar de forma directa entre otros). (Bolafio 2015 cit. en Bolafio
2017).

b) Tutoriales y ejercitacion: ponen en juego determinadas capacidades para
aprender o reforzar conocimientos o habilidades (Marqués 1999 cit. en
Bolafio, 2017). Juegos educativos que son interactivos. (Sanchez, 1999
cit. en Bolaio 2017).

Los resultados que encontré Bolafio (2017) son los siguientes: en el indicador
simuladores “se observa un comportamiento de 57% de tendencia hacia la
opcion nunca, 39% algunas veces y 4% siempre ... encontrandose en la
expresion cualitativa de poco usado” (Bolafio, 2017, p.10). En el indicador
tutoriales y ejercitacion “se evidencia una tendencia de respuesta de nunca con
un 54%, algunas veces con un 31% y siempre con un 15% ...encontrandose en
la expresion cualitativa de poco usado. (Bolafio, 2017, p.10).

La autora menciona que el gobierno dotd a los docentes de equipo informatico
(no menciona qué equipo), de manera que se sabe que los docentes si cuentan
con material para realizar sus practicas educativas con él, pero como ella sefiala,
no se le estd dando el uso que se esperaba, que era innovar sus practicas
didacticas.

Su investigacion también busco saber el uso que los docentes dan a las
herramientas multimedia interactivas que tenian los docentes y el resultado fue
gue son mayormente usadas para presentar graficos y fotografias,
medianamente usadas para presentar sonido y video y muy poco usadas para
interactividad. (Bolafio, 2017, p.11), indicando que hay muchos docentes (56%)
gue nunca han usado la interactividad.

En el contexto mexicano, existe un documento complementario al modelo
educativo 2011 especifico para escuelas de nivel preescolar de tiempo completo
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gue resulta interesante analizar por sus propuestas de actividades para el
desarrollo de habilidades digitales.

Antes se ha de mencionar que en México existen escuelas publicas de nivel
preescolar de tiempo completo, esto es, tienen el mismo calendario que el resto
de las escuelas, pero el horario en vez de ser de tres horas, es de siete. El
documento cuya autora es Martinez (2011) contiene propuestas didacticas para
fortalecer algunas “lineas de trabajo” como se les llamé. Entre estas lineas de
trabajo esta el desarrollo de habilidades digitales. Se hace hincapié en que
dichas propuestas son una guia, pero que los docentes deberan adecuarlos al
tipo de estudiantes y a las facilidades que se tengan en el plantel.

Se proponen 5 situaciones didacticas y para realizarlas es indispensable que se
cuente con computadoras en la escuela, ya que todas se desarrollan dentro de
los muros de ésta. Para algunas de estas actividades los padres de familia deben
implicarse apoyando al docente dentro la escuela.

Las situaciones didacticas que se proponen en Martinez (2011) son:

a) “Imagenes escondidas”. Se deben realizar figuras con piezas de
tangrama. Para ello el docente primero debe hacer la actividad con un
tangrama fisico para que los nifios adquieran la habilidad para acomodar
las piezas y reconocer las figuras geométricas. Posteriormente, con un
programa en la computadora haran la misma actividad, pero con figuras
virtuales. No se propone un programa o aplicacion, sino que se deja al
docente buscar un programa que pueda adecuarse a la situacion didactica
planteada.

b) “A dibujar con la computadora”. Los nifios utilizan textos de cuentos para
disefiar algunas escenas por medio de Paint©. Se muestra a los nifios
alguna leyenda en un video y se les pide que por equipo dibujen lo que
mas les gusté de la leyenda. El docente les ensefia a utilizar Paint©.
Después se les pide que por equipo seleccionen un cuento del aula y
hagan un dibujo con Paint© alusivo a este cuento.

¢) “Hagamos una pelicula”. El material necesario es computadora, cafién,
pantalla, bocinas, una camara fotografica (o teléfono celular con camara)
por equipo, cable para descargar las fotografias a la computadora y
programa para crear peliculas (como Movie Maker© u otro). Algunos
padres deberan apoyar a la docente en el aula. Los nifios deben tomar
fotografias de su escuela, seleccionar por equipo las que mas les gusten
para realizar un pequefio video con éstas, con musica y efectos.

d) “Enviemos un correo electrénico”. El docente puede escribir el mensaje
gue quieran los nifios y ellos agregaran fotos, video o trabajos realizados
en clase. Estos correos se enviaran a los papas.

e) “Nuestra galeria fotografica”. Material: imagenes escaneadas e impresas
de un cuento, computadora, cafién, pantalla, bocinas y el programa
PowerPoint© de Microsoft®. Se les presentan las imagenes a los nifios y
ellos las colocaran en cierto orden para crear una narracion. Las
imagenes estaran guardadas en un archivo en la computadora y los nifios
deberan recuperarlas para hacer una presentaciéon con PowerPoint®©.
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Estas actividades se ven muy atractivas y retadoras para los nifios, y se puede
colegir, después de analizarlas, que promueven el aprendizaje no solo de
habilidades digitales, sino transversalmente, de los campos de lenguaje y
comunicaciéon, pensamiento matematico y arte, pero la escuela debe contar con
suficientes computadoras para realizarla, y estas condiciones se dan muy
dificilmente en las escuelas publicas de nuestro pais, incluidas las escuelas de
tiempo completo.

Una situacién que no se observa aqui, pero que en la practica puede ser fuente
de conflicto para el docente, es el tiempo que éste debe dedicar a cada equipo
de nifios para ensefiarles a usar los programas. No es evidente, pero en
preescolar, es muy importante que el docente no se distraiga mucho con un
equipo en cualquier actividad que se haga, ya que los nifios de este nivel
dificilmente pueden esperar con paciencia a que el docente los atienda, por el
contrario, pueden dar rienda suelta a sus impulsos naturales y comenzar a correr,
brincar, molestar a algin compaferito, etc. y todo ello significa riesgo para la
integridad fisica de los nifios.

Cuando se tienen grupos de mas de veinte alumnos es muy dificil dedicar el
tiempo suficiente a cada equipo para ensefarles a usar PowerPoint©, escribir un
correo de cada nifio y ensefarles a agregar objetos, o ensefarles a usar Movie
Maker© como lo proponen estas actividades.

La experiencia de quien escribe este documento, con estudiantes de ensefianza
media y nivel superior en un centro de computo adecuado, es que cuando se
ensefia a utilizar estos programas, el docente no se da abasto para apoyar a los
estudiantes a resolver sus dudas para realizar las actividades propuestas. Y
también por la experiencia de 20 afios de trabajo de la autora de este documento
en nivel preescolar, se sabe que en este nivel es mucho mas demandante la
atencion que se debe prestar a los nifios.

Para concluir el andlisis se observa que en la primera situacion didactica, se deja
al docente elegir un programa o aplicaciébn para que los nifios trabajen el
tangrama. Proponer al docente elegir un programa puede no ser efectivo, ya que,
aunque los docentes saben sobre pedagogia, actualmente desconocen
informacion sobre las caracteristicas que deben tener los programas
informaticos llamados “educativos”. Muchos de estos, si bien pueden ser
llamativos y por eso atraer la atencion del docente, esa caracteristica justamente
puede resultar en un distractor para los nifios.

Para que un docente elija un programa, como lo propone Martinez (2011), la
SEP deberia implementar un curso para dar a los docentes las herramientas
necesarias para poder hacer una seleccion de material didactico digital, lo que
seria muy provechoso para todos los maestros, o proporcionar aplicaciones
adecuadas en el programa @prende 2.0, pero por una visita que se hizo al portal
de este programa, solo existen 10 programas informaticos para preescolar, y
todos se enfocan generalmente a las areas “pensamiento matematico” y
‘lenguaje y comunicacién” y uno para dar consejos sobre terremotos con sus
respectivos instructivos.
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Al guerer descargar los programas (que los llaman interactivos) y los instructivos,
se produce error, es decir, no estan en linea, excepto en el de los terremotos,
gue se dice que es, como se menciong, interactivo, pero en realidad se trata de
un documento que hay que imprimir, para poder llenar los huecos donde van
letras que corresponden a un cédigo de nimeros para resolver como enigma. Es
decir, al final se ve que para preescolar no hay nada de programas o
aplicaciones.

Volviendo a las competencias gue tienen los docentes para manejo y uso de las
TIC, Mateus (2014), sefiala que los docentes tienen una autopercepcion positiva
acerca de su conocimiento y manejo de estas, pero “la evidencia concreta
demuestra que el manejo generalizado de las TIC es superficial” y que “no estan
en capacidad de disefiar actividades en linea que complementen y apoyen sus
procesos de ensefianza”. (Noriega, Torres y Martinez, 2014 cit. en Mateus, 2014

p.8).

El mismo autor (Mateus, 2014) indica que en Turquia, Gulbahar y Guven (2008)
aplicaron una encuesta a docentes de primaria y los resultados indicaban que
un 42% preferia “usar libros por encima de las computadoras” y que aquellos
que indicaron que si utilizan las TIC, en la practica se demostré que “no se
encuentran en capacidad para usar las TIC plenamente”. Lo interesante y
preocupante es que como indica Mateus (2014), “Estos resultados se repiten en
investigaciones con profesores de México (Vera, Torres y Martinez, 2014) y
Colombia (Suarez, Rueda y Ardila, 2013)” (p.9). Es decir, no parece que haya
una evolucion significativa en el manejo de las TIC por parte de los docentes de
nivel basico y por esa misma razon se puede tener una cierta conclusion de que
los programas que elijan pueden no ser los mas adecuados para el aprendizaje
gue se busca.

Si paseamos la mirada un poco mas lejos de Latinoamérica, un ejemplo de un
proyecto que si fue llevado a cabo a nivel practico se encuentra en una pagina
web del ministerio de la educacion de Francia, en la region de Bordeaux. La
pagina, llamada “Expéritheque” publica casos que caen en el area de la
investigacién educativa, y ahi existe la evidencia de un proyecto innovador en
una escuela de nivel preescolar, llamado “Espacio de trabajo digital” (“Espace
Numérique de Travail” o ENT).

El proyecto se presenta como una respuesta para integrar las nuevas
tecnologias en la practica educativa con el modelo pedagdgico existente ahi y
gue tanto alumnos como padres vean desde otra perspectiva a las nuevas
tecnologias, es decir, como una herramienta de aprendizaje y no solo de
entretenimiento. Este proyecto se desarrolla en una escuela publica de nivel
preescolar del medio rural que da servicio a varias comunidades (RPI en francés
— “Regroupement Pédagogique Intercomunal’).

De acuerdo a lo que se indica en esta pagina, los objetivos de este proyecto son:
1. Integrar las nuevas tecnologias en la practica pedagdgica; 2. Proponer otro
uso para las tabletas digitales (aparte de los juegos y videos) para ser una
herramienta de creacion y; 3. Hacer que los padres entren virtualmente a la
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escuela a través del ENT para favorecer la relacion padres-escuela y padres-
alumnos.

El proyecto se realiz6 con 23 alumnos que cuenta la escuela, que abarca todos
los niveles de preescolar (desde los 2 hasta los 5 afios). La escuela tiene 3
grupos, los cuales cuentan con cuatro tabletas digitales Apple, cuatro audifonos
con bluetooth y un AppleTV. Los docentes tuvieron que tomar un curso para
aprender a crear un ENT y usar una pequefa plataforma virtual. Aunque no se
menciona, en la lectura del documento se hace evidente que tanto en la escuela
como en los hogares de los nifios cuentan con Internet y algan dispositivo digital,
lo que permite que los padres tengan acceso a la plataforma para ver los
resultados de las actividades de sus hijos.

Las tabletas son utilizadas para diferentes actividades a lo largo de la jornada
por los nifios, en binomios o individualmente. Uno de los principales usos es la
creacion: insertar imagenes, sonido, color. También la utilizan para ver
imagenes, escuchar musica y ver videos.

Las aplicaciones que se utilizan son las creadas por Emmanuel Crombez de ABC
Applications (Disponibles en Apple Store) para escuelas. Este desarrollador tiene
mucha experiencia (més de 100 aplicaciones desarrolladas por él) y las adapta
a solicitud. Crombez (2018) explica que las disefia con los elementos necesarios
de manera que no haya distractores. Los colores, el tamafio de los caracteres,
el espacio entre los elementos que estan en la pantalla, todo debe contribuir a
una buena visibilidad de los elementos pedagdgicos. Evidentemente, se deben
comprar sus aplicaciones.

Otra aplicacion con la que se cuenta es Book Creator (se encuentra en la Apple
Store y es de paga), con el que hacen libros digitales.

Todas las actividades se llevan a cabo en el aula, aunque por medio de un
cbdigo, los padres pueden ver lo que sus hijos han hecho en clase y los nifios
pueden explicar a sus papas lo que hicieron, lo que ha generado una mejor
relacion entre maestros-nifios-padres.

Se hace una mencion especial en el articulo al hecho de que “con los nifios de
esa edad, todo debe pasar por las fases de manipulacion, interacciones
sensoriales (tocar, ver, escuchar, moverse) y que el uso de la tableta no es un
fin en si, sino una herramienta complementaria para el aprendizaje.

Los indicadores para evaluacién del éxito de las actividades son: a) que los
compafieros comprendan lo que hacen sus pares; b) que los padres comprendan
lo que aprendieron sus hijos; ¢) la capacidad de los nifios para situarse (saber
en qué parte estan) en el desarrollo de su aprendizaje en la actividad actual.

También los nifios tienen un espacio para platicar acerca de su experiencia de
aprendizaje, especialmente cuando se hace una proyeccion de las actividades
gue han sido guardadas en el “minisitio” como le llaman y ellos pueden platicar
sobre su trabajo.
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Salta a la vista que este proyecto se aplica a todos los nifios de esta escuela,
aun con los nifios de dos afios. No queda claro en el articulo cuantos docentes
son, pero parece ser un docente y un ayudante. También se debe aclarar que
en Francia las escuelas de nivel preescolar inician clases a las 8:30 y terminan
a las 16:30 o 17:00 dependiendo de la region, lo que permite tener suficiente
tiempo para trabajar diferentes talleres (es en los talleres donde los docentes
cuentan con un ayudante).

En este caso, es evidente la capacidad financiera para compra de equipo
tecnoldgico que tiene el establecimiento escolar, nada comparable al pobre
presupuesto con que cuentan las escuelas publicas de México.

Como se observa en los diferentes documentos encontrados, las actividades
para el uso de las TIC en preescolar, se basan en el uso de computadoras y
tabletas digitales para realizarlas. De acuerdo a las recomendaciones de la
UNESCO (2013) es posible y deseable incluir los teléfonos moviles como
herramienta tecnologica para apoyo a la educacién, y aunque no se ha
encontrado evidencia de que tales practicas se estén realizando, consideramos
gue nuestra propuesta es pertinente.
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Capitulo 3. Contexto donde se realizara la Intervencion

3.1 Sobre la institucion donde se llevara a cabo la presente propuesta de
intervencion

Esta propuesta se basara en las actividades de aprendizaje que se llevan a cabo
en la clase de artes del jardin de nifios “Profa. Rosario Guevara Balderas”, que
es gestionado por la SEV y se encuentra ubicado en la periferia de la ciudad de
Xalapa, Veracruz, en la colonia Revolucion, que es una zona relativamente
marginal y que basicamente es una ciudad por si misma ya que cuenta con todos
los servicios, desde escuelas, hasta pequefias clinicas privadas y un sinnimero
de comercios informales. Es muy frecuente que la gente, y especialmente los
nifios, no conozcan el centro de la ciudad de Xalapa, pues practicamente
encuentran lo basico para vivir, en su colonia. El nivel socio-econémico de esta
colonia es de medio-bajo a bajo.

En cuanto a las instalaciones del jardin de nifios, el inmueble es utilizado por dos
turnos que funcionan como escuelas diferentes. El jardin que nos atafie funciona
en el turno matutino y el promedio de nifios que acuden a éste, es de 180 a 190,
cuyas edades se encuentran entre 3 afios 8 meses los mas pequefios y 6 afos
8 meses los mayores. Estan repartidos en 8 grupos: 4 grupos de segundo grado
y 4 grupos de tercer grado. El jardin no da capacidad para mas grupos por lo que
no existen grupos de primer afo.

En general las aulas de las educadoras y la especialista de artes cuentan con el
material que les provee la SEV y algun equipo y material que ellas mismas
compran. En el caso del material educativo para la clase de educacion artistica,
es muy escaso Yy esta en malas condiciones, pues no hay un control sobre este,
debido a que esta disponible para todas las educadoras y los maestros de artes
de ambos turnos (un maestro de arte por cada turno).

Respecto a las herramientas tecnoldgicas con las que cuenta el jardin de nifios,
se tiene instalacion de Internet y una computadora que es de uso exclusivo para
asuntos de gestion de la institucion. Los docentes llevan su computadora
personal para realizar actividades administrativas y ocasionalmente las usan
para presentar algin pequefio video o imagenes a los nifios, con la ayuda de un
proyector con que cuenta la institucion.

3.2 Sobre la clase de artes

Una idea muy extendida que ha llevado a no pocos problemas, especialmente
con los padres de los nifios de educacion preescolar, es la creencia de que al
término de este nivel educativo, los nifios deben saber leer y escribir, hacer
sumas, restas, etc. y en el caso especifico de musica, que los nifios hayan
aprendido a tocar algun instrumento, y al no ver cumplidas estas expectativas,
se molestan.
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La clase de artes para preescolar en México (llamada entre 2011 y 2017
‘educaciéon artistica” y anteriormente “cantos y juegos”’) se ha venido
conformando como tal desde el modelo educativo del afio 2004, sin embargo sus
inicios se remontan a principios del siglo XX cuando las actividades que se
llevaban a cabo eran cantar y jugar con rondas infantiles.

Contrariamente a las creencias sobre lo que es la clase de artes, como lo indica
el Programa de Educaciéon Preescolar 2017, los “propdsitos” para esta area son
gue “Los niflos vivan experiencias que contribuyan a sus procesos de desarrollo
y de aprendizaje” (p.127), que gradualmente permitan:

e Usar la imaginacion y la fantasia, la iniciativa y la creatividad para
expresarse por medio de los lenguajes artisticos (artes visuales, danza,
musica y teatro). SEP (2017b, p.158).

¢ |dentificar manifestaciones artisticas y culturales de su entorno y de otros
contextos.” SEP (2017b, p. 283).

Asi mismo, en SEP (2017b) se explicita el enfoque pedagdgico de artes para
nivel preescolar de la siguiente manera

Esta area esta orientada a que los nifios tengan experiencias de expresion
y aprecien obras artisticas que estimulen su curiosidad, sensibilidad,
iniciativa, espontaneidad, imaginacion, gusto estético y creatividad, para
gue expresen lo que piensan y sienten por medio de la musica, las artes
visuales, la danza y el teatro; y a que se acerquen a obras artisticas de
autores, lugares y épocas diversos.

Las actividades relacionadas con la musica, el canto y el baile, la pintura,
la escultura y el teatro favorecen la comunicacion, la creacion tanto de
vinculos afectivos como de confianza entre los nifios, y contribuyen a su
conocimiento del mundo a partir de lo que observan, oyen e imaginan.
(SEP, 2017b, p.282).

En el aspecto de la musica especificamente, se espera que con las actividades
de escucha sonora (tanto de sonidos de diversas fuentes como de musica) asi
como actividades que involucren seguir el ritmo de piezas musicales diversas,
se propicie la atencion y receptividad. Estas actividades pueden ser tanto de
produccion como de apreciacion. Se busca que los nifios tengan un repertorio
de canciones, sonidos y musica que se vaya ampliando de manera que vayan
conformando su criterio estético (SEP, 2017b pp.282-284).

Para realizar las actividades, el docente es concebido como un mediador que
“brinde a los nifios oportunidades de escuchar variedad de piezas musicales con
la intencion de hacer movimientos y sonidos para seguir el ritmo, cantar,
distinguir sonidos de instrumentos” asi como de “abrir espacios de intercambio”
en los que los nifios tengan la oportunidad de expresar acerca de sus
experiencias y producciones. (SEP, 2017b p.284).

3.2.1 Contenidos de la clase de Educacién Artistica en Preescolar en el
aspecto Expresion y Apreciacion de la Musica.
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Es necesario explicar los nuevos términos y conceptos que se incluyen en el
Modelo Educativo para Educacion Bésica 2017 que comenz6 a implementarse
a partir del periodo escolar 2018-2019 para preescolar, para poder comprender
la forma en que se conciben los contenidos y el lugar en el curriculo en que estan
inmersos los aprendizajes de musica.

Es importante recalcar que respecto a los contenidos, en SEP (2017b) se hace
la aclaracion de que “los contenidos de los programas de estudio se expresan
como “aprendizajes esperados” y que “cada aprendizaje esperado se formula en
términos del dominio de un conocimiento, una habilidad, una actitud o un valor’
(p.115), de ahi que sea importante dar una breve explicacion de lo que son estos
ultimos.

Este nuevo modelo educativo para la educacion obligatoria esta conformado por
tres componentes curriculares:

e Campos de Formacién Académica
e Areas de Desarrollo Personal y Social y
e Ambitos de Autonomia Curricular.

Como se observa en la Figura 1, las artes se encuentran incluidas en el
componente “areas de desarrollo personal y social’. El nuevo modelo contempla
gue estas areas “no deben recibir el tratamiento de asignaturas. Requieren
enfoques pedagogicos especificos y estrategias para evaluar los logros de los
alumnos, distintas de las empleadas para valorar el desempefio en los Campos
de Formacién Académica” (SEP, 2017b, p. 112).

En el centro de la grafica se mencionan los “Aprendizajes Clave”. De acuerdo a
SEP (2017a): “Un aprendizaje clave es un conjunto de contenidos, actitudes,
habilidades, y valores fundamentales que contribuyen sustancialmente al
crecimiento de la dimension intelectual, personal y social del estudiante” (p.72).
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ILUSTRACION 1. COMPONENTES CURRICULARES DE LA EDUCACION BASICA

Figura 1. Componentes curriculares de la educacidn basica. Fuente Secretaria de
Educacion Publica (2017a, p. 73).

A partir de cada uno de los “aprendizaje clave”, se pueden distinguir entonces
los “aprendizajes esperados”, que se pueden comprender como sigue:

Para su organizacion y su inclusién especifica en los programas de
estudio, los aprendizajes clave se han de formular en términos del dominio
de un conocimiento, una habilidad, una actitud o un valor. Cuando se
expresan de esta forma los aprendizajes clave se concretan en
aprendizajes esperados. (SEP, 2017b, p.114).
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Los aprendizajes esperados, como lo indica SEP (2017b), estan agrupados en
“organizadores curriculares” (p.150), como se les llama en el nuevo modelo
educativo. Estos organizadores curriculares para el area de artes son dos:
Expresion Artistica y Apreciacion Artistica.

Los aprendizajes esperados para el area de artes, referidos al aspecto “Musica”
son los siguientes:

e Construye secuencias de sonidos y las interpreta.

e Explica las sensaciones que le produce escuchar una melodia.

e Produce sonidos al ritmo de la musica con distintas partes del cuerpo,
instrumentos y otros objetos.

e Relaciona los sonidos que escucha con las fuentes sonoras que los
emiten.

¢ Identifica sonidos de corta y larga duracién y los representa.

e Selecciona piezas musicales para expresar sus sentimientos y para
apoyar la representacion de personajes, cantar, bailar y jugar.

¢ Representa graficamente y con recursos propios secuencias de sonidos.

e Conoce y describe producciones artisticas, y manifiesta opiniones sobre
ellas.

e Escucha piezas musicales de distintos lugares, géneros y épocas, Yy
conversa sobre las sensaciones que experimenta (o lo que imagina).

SEP (2017b, p.286).

Los aprendizajes esperados se centran en la apreciacion y expresion de la
musica y se trabajan en formas ludicas, generalmente utilizando el lenguaje
coloquial, que es el que los nifios apenas estan desarrollando pero que el
docente debera ir precisando, acotando los conceptos de manera que, sin llegar
a un lenguaje musical formal, el nifio pueda comprender elementos basicos de
la musica, como: timbre, intensidad, altura, velocidad, (aunque, como se
menciona, a los nifos no se les dan estos términos, a excepcion de “velocidad”
ya que esta palabra es de uso comun y los nifios la estan aprendiendo a usar en
diferentes contextos).

Es importante sefialar que a lo largo del curso escolar se realizan diferentes
actividades en las que se emplean cualquiera de los elementos musicales antes
seflalados, sin embargo nunca se trabajan las actividades durante tiempos
prolongados. No se busca que los nifios perfeccionen un canto de manera que
todos entonen bien o lleven el ritmo sin equivocaciones, como suele ocurrir en
nivel primaria y superior. El programa de preescolar establece que al término del
este nivel, el nifio ha comenzado a “desarrollar su creatividad e imaginacion al
expresarse con recursos de las artes” (SEP, 2017b, p.26) y que comience a
coordinar su cuerpo con el ritmo (motricidad gruesa), por medio de la expresion
corporal o coordinar la motricidad fina, con los instrumentos musicales que se le
proporcionan en el plantel.

Independientemente del &rea de conocimiento que se esté trabajando, en SEP,
(2017a) se indica que “es importante recurrir al modelaje de las estrategias de
aprendizaje, es decir, ejecutarlas identificando en voz alta los procedimientos, y
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propiciar la interrogacion del estudiante para que conozca y reflexione sobre las
estrategias utilizadas” (p.85). Esto esta dirigido a todos los niveles, pero es
especialmente importante en el nivel preescolar debido a los alcances de
lenguaje que tienen los nifios, es decir, su vocabulario en muchas ocasiones es
limitado, pero los docentes deben modelar lo que se requiere que los nifios
realicen al mismo tiempo se les explica con palabras para que ellos puedan ir
relacionando el concepto con la palabra y se les cuestiona sobre lo que ven,
escuchan y hacen, de manera que entre ellos construyan sus respuestas con la
guia del docente, sea la educadora o especialista.

3.3 Sobre las habilidades digitales

Aunque el uso de la tecnologia en nivel preescolar no forma parte de los campos
de formacion académica ni de las areas de desarrollo personal y social, el nuevo
modelo educativo contempla que al término de la educacion preescolar en el
ambito de habilidades digitales “el nifio esta familiarizado con el uso béasico de
las herramientas digitales a su alcance” (SEP, 2017b, p.26).

Asi mismo, en el documento en que se explica este modelo se sefiala que, a
través de las TIC se puede realizar una interaccion mediada por el profesor,
generalmente con una proyeccion para explicar, o los estudiantes pueden
realizar una interaccion directa con los dispositivos electrénicos para actividades
individuales o colectivas dentro o fuera del aula que permitan a los alumnos
explorar, experimentar y manipular representaciones dinamicas de conceptos o
fenémenos.

“El curriculo considera el uso de las TIC no solo desde la destreza técnica que
implica su manejo con solvencia, sino, mas importante que eso, su utilizacion
con fines educativos”. (SEP, 2017b, p.133). En este mismo documento, se
establece lo siguiente:

Los docentes elegiran el modelo de uso pertinente considerando estos
aspectos:

La velocidad de acceso a internet y el ancho de banda

El nimero de dispositivos electrénicos disponibles

Los tipos de recursos por consultar o producir

Las estrategias para su aprovechamiento

Las habilidades digitales que busca desarrollar en sus alumnos. (SEP,
2017b, p.53).

Cabe aclarar, que estos puntos aplican para cualquier nivel: preescolar, primaria
secundaria y medio-superior.

3.4 Otros elementos que se deben mencionar
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Antes de terminar este apartado, es necesario mencionar varios elementos
valiosos que tienen que tomarse en cuenta para poder realizar una propuesta
coherente al contexto en que se pretende realizarla:

a) Un elemento que se agrega al curriculo del programa educativo, es la
“autonomia curricular”, la cual, de acuerdo a SEP (2017a, p.76) otorga la
“facultad a cada escuela para elegir activamente los contenidos y el disefio de
una parte de su curriculo”. Esta autonomia curricular “permite agrupar a las nifias,
niflos y jovenes por habilidad o interés, de modo que estudiantes de grados y
edades diversos puedan convivir en un mismo espacio curricular”.

Lo anterior significa que todos los estudiantes de la escuela deberan integrarse
en un grupo, que se llamara “club”. Estos clubes estaran enfocados a potenciar
en los estudiantes habilidades en las que tengan algun rezago. Es obligatorio
gue en las escuelas de todos los niveles, se formen clubes, en los que se
encontraran trabajando nifios de diferentes grados de forma que se fomente la
convivencia entre niveles. Pero el objetivo principal de estos clubes es que a
través de ellos se fortalezcan aspectos que se observe que los estudiantes
tienen mas dificultad en alcanzar, a través de actividades que a estos les
interesen y que por tanto realicen con mayor entusiasmo.

El ndmero de horas que cada escuela debe dedicar a las actividades de
autonomia curricular dependera del nivel educativo, que para el caso de
preescolar es de 2.5 horas a la semana.

b) Respecto a la evaluacién de los aprendizajes. En preescolar, se asume que
cada nifio acredita su formacion por el solo hecho de asistir a la escuela. En este
sentido, se sientan explicitamente las bases para la evaluacién en el siguiente
apartado:

Es necesario considerar que, debido a que cada nifio avanza en su
desarrollo y en sus aprendizajes a un ritmo propio, no es posible que todos
los pequefios tengan los mismos avances o logros al mismo tiempo. Esto
explica por qué es apropiado observar y registrar informacion relevante
de sus procesos en el desarrollo de las actividades, enfocandose en el
Aprendizaje Esperado que se pretende favorecer, y no utilizar listas de
cotejo ni asignar una calificacion al desempefio de los nifios. (SEP, 2017b,
p.174).

No obstante, se debe tener un diagnostico inicial que proporcione una idea
general del nivel de desarrollo de los nifios, tanto de sus habilidades como de
los conocimientos, para adecuar las actividades de manera que presenten un
pequefio reto pero que sean alcanzables para los nifios.

Posteriormente, a lo largo del curso, se lleva un diario en el que se anotan hechos
sobresalientes de los nifios, asi como las dificultades que tuvieron para realizar
las actividades. Esto permitira tomar decisiones sobre si continuar con las
actividades como se tenian planeadas o cambiar las estrategias para que todos
los nifios puedan realizarlas. A pesar de lo que se dice sobre no utilizar listas de
cotejo, es necesario tener un instrumento que permita valorar los avances de los
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nifios y en la actualidad, ademas de un diario, para algunas de las actividades
de los niflos las educadoras siguen llevando listas de cotejo o rabricas que
permitan saber cuéles nifios han alcanzado los aprendizajes esperados.
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Capitulo 4. Diagndstico

4.1 Macroentorno

4.1.1 Sobre la clase de artes y tecnologia.

La clase de artes, como actualmente se denomina, ha sido incorporada como
parte del curriculo en la educacién preescolar hasta apenas este afio (2018) en
gue entra en vigencia el nuevo modelo educativo 2017. Es importante sefialar
que desde el modelo educativo 2004 ya se consideraban los actuales
aprendizajes esperados definidos mas o menos en la misma forma en que se
encuentran ahora, aunque antes se observaban mejor desglosados y bien
diferenciados en los aspectos de musica, danza, artes visuales y teatro.

En el Libro de la Educadora tanto de 2004 como de 2011 existe la justificacion
de la practica de las artes para el buen desarrollo del nifio de manera que las
educadoras comprendan la importancia de realizar actividades artisticas. No
obstante su inclusién desde entonces como un area especifica y la explicacion
de su importancia, su practica ha quedado como parte de las actividades que
realiza la educadora ya que pocas escuelas de nivel preescolar han contado con
especialistas que realicen dichas actividades. De acuerdo a SEP (2018c), en el
periodo 2017-2018 un 22.41% de las escuelas publicas de nivel preescolar en
México contaban con especialista en educacion artistica. Se puede indicar sin
lugar a duda, que los especialistas de educacion artistica se han concentrado en
las areas urbanas, pues segun aparece en SEP (2018c), en el periodo 2017-
2018, de un total de 17,849 escuelas comunitarias que habia en el pais, ni una
tenia especialista en educacion artistica.

Debido a estos antecedentes se pueden observar varias situaciones que se han
dado en cuanto al desarrollo de la clase de artes, en parte, debido al enfoque
gue tuvo en su nacimiento como “cantos y juegos” y sigue permeando hasta
nuestros dias, a nivel nacional:

e Como se menciona, dado que la mayor parte de los especialistas se
encuentran en las &reas urbanas y aun en estas muchos jardines de nifios
no cuentan con ellos, esta actividad debe ser realizada por la educadora.
En este caso debe hacerse la observacion de que son pocas las
educadoras que durante su formacion tuvieron una clase de musica o de
artes eficiente que les permita realizar esta actividad con facilidad.

e Debido a politicas afiejas en la contratacion de muchos de los asi
llamados “especialistas” o mejor dicho “acompafiantes musicales” era
frecuente encontrarse con que estos no contaban con ninguan estudio de
musica, por lo que su practica se limitaba a llevar musica grabada en
algun dispositivo (generalmente disco o anteriormente cassettes) para
gue los nifios aprendieran las canciones o bailaran, lo que daba como
resultado que la actividad no implicara necesariamente un aprendizaje
musical y en ocasiones la musica no era muy adecuada para los nifios de
edad preescolar.
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e Actualmente se estan abriendo en nuestro pais licenciaturas enfocadas a
formar maestros de educacion artistica, aunque en un somero analisis
gue se hizo sobre los alcances y curriculo que se encuentran en Internet,
se observa que dichas licenciaturas estan enfocadas en formar docentes
de arte para nivel educativo medio superior.

e Acosta (2006), hace un recuento cronoldgico de los diferentes manuales
gue la SEP en nuestro pais ha publicado para el desarrollo de la clase de
artes (inicialmente llevada a la practica como “cantos y juegos”) desde la
creacion de los primeros jardines de nifios en México en 1902 y pone en
evidencia que dichos manuales han abordado esta clase de diversas
formas y comenta que “Por la falta de unidad en el area de musica del
departamento de preescolar del SEIEM?Y, cada acompafiante adopt6 su
propia forma de trabajo” (p.30). Aunque Acosta (2006) hace este estudio
en planteles del Estado de México, por experiencias de la autora de este
documento, en reuniones con especialistas de arte de la zona de Xalapa
en la que éstos han demostrado actividades que llevan a cabo en sus
planteles, se ha observado una clara diferencia en la forma de abordar
esta clase.

Dadas estas condiciones de la evolucion de lo que ahora es el area de arte, se
puede comprender que no hay realmente pautas que guien el desarrollo de esta
clase en la actualidad y tanto docentes como especialistas realizan las
actividades de esta area de acuerdo al conocimiento que tengan sobre esta.

En cuanto a tecnologia se refiere, en Instituto Nacional para la Evaluacion de la
Educacion ([INEE], 2016 pp.183-184), si bien no se aportan datos sobre la
cantidad de computadoras por escuela de nivel preescolar, se puede tener una
idea, a partir de los datos que se encuentran ahi, respecto a las escuelas de nivel
primaria y secundaria, que indican lo siguiente: para el ciclo 2015-2016, el 40.4%
del total de las escuelas primarias del pais contaban con al menos una
computadora para uso educativo. Se indica también que tres quintas partes de
las escuelas primarias no cuentan con ninguna (INEE, 2016. P.183) y de estas
solo el 66.9% contaban con acceso a Internet. Del total de las escuelas
secundarias en el pais, al menos el 70.1% tenian una computadora y de estas
el 67.3% contaban con acceso a Internet. Se indica ademas que la mayor parte
de las escuelas que contaban con al menos una computadora para uso
educativo se encontraban en la ciudad de México.

Todo esto evidencia el hecho de que a pesar de que los programas nacionales
de educacién impulsan el uso de la tecnologia, lamentablemente Ila
infraestructura esta muy por debajo de lo necesario para que los estudiantes
lleven a cabo practicas en la escuela. Con base en estos datos, se hace l6gico
gue para nivel preescolar no existan apoyos para equipo de codmputo para uso
educativo, pues aunque la educacion en tecnologias estaba contemplada desde
el modelo educativo 2004, hasta ahora nadie la mencionay menos aun la realiza.

1 Servicios Educativos Integrados al Estado de México. URL: http://207.248.228.165/web/
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En el mismo informe en que se presentan estos datos, se encuentra una reflexion
gue vale la pena enunciar aqui, pues dara un panorama mas completo de la
situacion de las escuelas en cuanto a tecnologia se refiere.

Se indica que en “algunas entidades federativas se distribuyeron tabletas
electrénicas o computadoras a los nifios de quinto y sexto afio de primaria”
(INEE, 2015, INEE, 2016, SEP, 2016, cit. en INEE, 2016 p.182), pero que “Esta
ltima estrategia recibio sefialamientos con respecto a la calidad de las tabletas
y a la ausencia de capacitacion técnica para los docentes (ASF, 2014 cit. en
INEE, 2016 p.182).

Asi mismo se enuncia lo siguiente:

Si bien la dotacion de computadoras a las escuelas o la entrega de
tabletas a los alumnos son acciones que buscan reducir la brecha digital,
habrd que considerar que lo primero implica el costo de adquirir,
actualizar, mantener y resguardar el equipamiento, mientras que lo
segundo puede presentar algunas limitaciones en cuanto a las
aplicaciones o el software, lo cual no permite crear los materiales o
recursos necesarios para el desarrollo de las habilidades digitales
previstas en el curriculo, ademas del alto costo que significa brindar esta
herramienta a cada generacion en cada ciclo escolar. (INEE, 2016 p.182).

Estamos en un momento como pais en el que a pesar de que desde el nuevo
modelo educativo se promueve el uso de la tecnologia desde nivel preescolar,
es una realidad que en las escuelas publicas mexicanas, en todo el nivel basico
se carece de la infraestructura que permita a los nifilos adquirir esos aprendizajes
dentro de la escuela, por lo que si se desea realizar actividades que lleven a la
consecucion de estos objetivos, se debe acudir al uso de la tecnologia en los
propios hogares de los nifios para que estos tengan una interaccion directa con
las aplicaciones y que puedan manipularlas (no solo observar a través de una
proyeccién), para que los aprendizajes puedan ser adquiridos.

4.1.2 Respecto a las actividades escolares en los hogares.

El nuevo modelo educativo 2017 reconoce que las familias juegan un papel muy
importante para el buen desarrollo y aprendizaje de los nifios, por lo que las hace
participes de las actividades que se desarrollan en el seno de la comunidad
escolar y corresponsables para alcanzar los objetivos de aprendizaje de sus hijos
ya que “un pilar fundamental para que nifias, nifios y jovenes puedan aprovechar
las oportunidades que brinda la escuela. Por ello, es importante que participen
activamente en la comunidad de aprendizaje a la que pertenecen sus familias y
contribuyan a su mejora” (SEP, 2017a, p.84).

Esto supone no sélo una participacion en las actividades colectivas escolares,
sino paralelamente, una participacion directa en las actividades que los nifios
deben desarrollar en sus hogares cuando los docentes las soliciten, es decir, las
tareas para la casa. Es por ello que incluso se distribuird un libro llamado “Libro
para las Familias” (SEP, 2018b) en el que se dan orientaciones a quienes estén
a cargo de los niflos (padres o tutores) para que comprendan que su
participacion en el desarrollo de los nifios es importante, asi como también se
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brindan sugerencias de actividades y habitos familiares que repercutirdn de
forma positiva en toda la familia. Dentro de estas sugerencias se insta a los
padres o tutores a permitir que los niflos descubran, jueguen y manipulen
materiales y que tengan experiencias conjuntas.

Especial mencidon se hara aqui al capitulo 5 del “Libro para las Familias” cuyo
tema es “El uso de los dispositivos electrénicos”. Se hace notar a las familias que
en la actualidad es evidente el uso de los dispositivos moviles por parte de los
nifios, pero se hace la observacion de que “es responsabilidad de los padres”
(SEP 2018b, p.45) la eleccion de los contenidos a los que los nifios acceden. En
particular resulta Gtil que se exprese: “si dedican tiempo a ... que el nifio use un
juego digital...elijanlo y mirenlo juntos, y dialoguen sobre su contenido” vy
concluye “el uso razonado, con reglas claras, de los medios digitales para los
multiples propdsitos sociales a los cuales sirven sera un aprendizaje al cual
accederan los nifios en la medida en que los adultos les ayudemos” (SEP, 2018b,
p.46).

4.2 Microentorno

Como se menciono anteriormente, la clase de artes ha ido cambiando y puede
decirse que de facto cada docente encargado de esta area la trabaja de acuerdo
a su formacion (el especialista en arte puede ser musico, bailarin, pintor, etc. y
por lo tanto se enfocara, l6gicamente, mas en aquello que sabe hacer, pero debe
tratar de no descuidar el resto de las artes) y guiandose en lo que se expone en
los documentos que proporciona la SEP acerca de los aprendizajes esperados.

En cuanto a la forma en que se lleva a cabo la clase de artes en el jardin en
cuestion, queda a criterio de la especialista la forma en que se abordaran las
actividades, de manera que los nifios desarrollen los aprendizajes esperados
propuestos en el modelo educativo en turno.

Aqui cabe entonces exponer varias situaciones que se dan en el jardin de nifios
“Profra. Rosario Guevara Balderas” y que inciden de forma directa en la clase de
arte:

Aunque en el jardin de nifios las actividades para los ellos van de las 9 de la
mafiana a las 12 de la tarde, es decir, 3 horas diarias, la especialista en artes
esta contratada para dar solo 9 horas de clase a la semana (cada jardin pueden
tener o no especialista y la jornada de trabajo de este variara dependiendo de la
disponibilidad de plazas y tipo de estas). Este tiempo que tiene asignado la
especialista de arte, como se podra comprender, es insuficiente para atender 8
grupos, de manera que los nifios adquieran las habilidades deseadas.

Ademas de lo escaso del tiempo que tiene asignada la especialista en arte, existe
un conflicto de organizacion de tiempo con las otras actividades que tiene cada
grupo, esto es:

e Clase de educacion fisica (el jardin de nifios cuenta con especialista en
educacion fisica, el cual cubre 15 horas a la semana).
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e Clase de inglés. Los grupos de 3er grado también tienen un maestro de
inglés, que cubre un horario de 6 horas a la semana.

e Club (autonomia curricular). La disposicion de la SEP de trabajar 2.5
horas a la semana en clubes es obligatoria.

e Recreo diario. 30 minutos de recreo.

e Activacion. Cada mafiana, cuando llegan los nifios deben llevar sus
objetos personales a su salén y después se tienen que colocar en el patio
para realizar unos ejercicios con musica, actividad a la que se llama
activacion. En general, desde que entran a la escuela hasta que termina
la activacion pasan de 10 a 15 minutos.

Como se puede observar, en este jardin (y se debe mencionar que es un caso
especial de escuela en que se cuenta con todos los especialistas), la jornada
para los grupos esta saturada, razon por la cual con 15 horas de actividades a
la semana para cada grupo, es imposible que se integren los horarios de todo.

Es por ello que a partir de agosto de 2018, en vez de tener clase de arte en dos
sesiones semanales de 20 minutos cada una, se tuvo que “sacrificar” esta clase,
para dar solamente una sesion a la semana a cada grupo, con 30 minutos, que
en ocasiones, si los tiempos lo permiten, se extienden a 35 o 40 minutos pero
aun asi es poco el tiempo que los nifios tienen para consolidar los aprendizajes,
ya que de una semana a otra varios elementos de las actividades que se
realizan, se olvidan.

Existe otro inconveniente en este nuevo horario y es que ahora una sola actividad
se extiende a varias sesiones, por ejemplo: si una actividad necesita dos horas
para realizarse y consolidarse, se esta hablando de 4 semanas de trabajo con
cada grupo.

Esta limitante en el nimero de sesiones de arte a la semana ha llevado a pensar
en la posibilidad de implementar mecanismos para reforzar algunos de los
aprendizajes y habilidades que se desea que tengan los nifios en esta area,
especialmente en el aspecto de musica. Seria deseable que el refuerzo se
llevara en casa, pero es muy poco frecuente que algun padre de familia tenga
conocimientos de musica, aunque sean basicos (que son los que se necesitan
pues se debe recordar que no se esta hablando de clases de musica en términos
formales sino de apreciacion y expresion).

El andlisis de los cambios del nuevo Modelo Educativo para la educacion Basica
2017, permiti6 observar que se propone que los nifilos de nivel preescolar se
acerquen a la tecnologia con el fin de que se familiaricen con esta.

La experiencia con los nifios, a partir de los comentarios que ellos hacen en
clase, ha permitido observar que muchos de ellos tienen acceso a la tecnologia
digital, pero no se tenian datos mas precisos, solo algunos comentarios
ocasionales sobre lo que ellos ven o manipulan. Ademas, estos comentarios son
vagos, debido a que los nifios aun no logran estructurar correctamente las frases
y la narrativa. Es por esto que se penso realizar una encuesta sobre la tecnologia
en los hogares de alumnos de este plantel, que permitiera detectar las facilidades
gue pueden tener los nifios para acceder a la tecnologia digital y que a través de
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esta se puedan trabajar diversos elementos de la musica que generen
oportunidades para que los nifios se desarrollen mejor en esta area. Es decir, se
puede dar la coyuntura para acercar a los nifios a la tecnologia de forma
controlada y benéfica para ellos a través de actividades del area de musica.

Una vez expuestas estas problematicas con la directora del plantel, se llegé a la
decision de comenzar a bosquejar este proyecto, para lo cual una de las primeras
acciones fue realizar una encuesta a los padres de familia de un grupo que
funcionard como grupo piloto.

El grupo piloto se eligié tomando en consideracion el grado de madurez de los
nifos, ya que sera necesario que ya hayan adquirido ciertas competencias que
permitan realizar actividades de musica a través de la tecnologia. Es por ello que
se eligié un grupo de tercer grado. Esto se hizo tomando en consideracion las
teorias de aprendizaje de las cuales se explicaron ya sus principios.

Uno de los pilares de esta eleccion es la taxonomia de Ribes y Lépez (cit. en
Mares et al., 2004, pp.726-728): en general, se observa que los nifios que se
encuentran en tercer grado han alcanzado el nivel que estos autores llaman
suplementario e incluso muchos han alcanzado el nivel llamado selector. Estos
niveles se refieren al desligamiento que el estudiante tenga de las propiedades
espacio-temporales del evento con el que interactia, y que en términos
coloquiales se puede decir que los nifios son mas autbnomos, pueden ubicar y
relacionar eventos que no estan presentes en el momento actual y pueden actuar
y adecuarse a nuevas situaciones.

Como se menciond anteriormente, esta taxonomia es coincidente con las
diferentes etapas que menciona Piaget (Alonso, 2012, p.218) y se ha observado
gue los nifios han alcanzado la etapa que este autor llama “preldgica” y la
mayoria estan alcanzado la etapa de “operaciones concretas” pues las
observaciones en el aula indican que pueden realizar operaciones mentales
sobre objetos concretos, hacer clasificacion de objetos, seriacion y transitividad.

El grupo de tercer grado que se eligio fue el tercero A. Esta eleccion se hizo con
base en la buena comunicacion que se ha establecido entre los padres, la
educadora, la especialista en arte y los nifios, lo que puede redundar en un mejor
apoyo de los padres para la realizacion de las actividades en casa.

La encuesta se aplicd durante la semana del 27 al 31 de agosto de 2018 a los
padres de familia o tutores de los nifios del grupo tercero A y tuvo como objetivo
identificar el tipo de tecnologia con que cuentan los hogares de los nifios del
grupo seleccionado; saber si los nifios acceden a la tecnologia y para qué
actividades y saber el tipo de musica que escuchan en la familia.

Esta informacion, permitira conocer si las familias tienen habilidades digitales
basicas, que les permitan apoyar a sus hijos para la realizacion de tareas que la
especialista encargue para realizar en los hogares. Los datos sobre el tipo de
musica que escuchan en su casa sirven para comprobar la hipotesis de la
especialista en arte que es: en los hogares de los nifios la musica mas
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escuchada es el reguetéon y la banda, por lo que es necesario reforzar el
conocimiento de otros géneros, que muchos padres desconocen.

Esta encuesta tuvo que ser aplicada por la educadora, ya que durante dicha
semana ella (como todas las educadoras) realiz0 la entrevista que se efectia a
los padres de familia cada afio al principio del curso para conocer las
caracteristicas de las familias y de los nifios. La propuesta de que fuera la
educadora quien la aplicara en el marco de estas entrevistas, partio de la
directora del plantel y se justifica debido a que cuando se cita a los padres de
familia de forma grupal, muchos no llegan a la cita, en cambio, cuando se les cita
uno por uno para la entrevista, la garantia de que se aplique la encuesta a todos
es del 100%.

La encuesta aplicada se encuentra en el Anexo 2. Los resultados son los que se
encuentran en las Tablas 2 a 5.

Tabla 2. Encuesta sobre tecnologia digital en el hogar

En su hogar tienen: Si No

Internet 16 6
Teléfono celular movil 19 3
Computadora 8 14
Tableta digital 9 13

En las encuestas se pudo observar que solo 2 familias de las 22 encuestadas no
cuentan con ninguna de la tecnologia mencionada arriba. También se observo
gue una familia no tiene teléfono inteligente, pero tiene tableta.

Tabla 3. Tipo de acceso a la telefonia mavil
¢, Qué tipo de acceso a telefonia |plan prepago |[Ninguno

movil tiene? 3 17 2

Ademas de conocer a qué tecnologia tienen acceso a los nifios, se considero
importante saber el tipo de contenidos a los que acceden a través de esta
tecnologia asi como la clase de musica que se escucha en el hogar, para poder
tener un mejor panorama del contexto familiar.

Tabla 4. Tipos de contenidos a los que acceden los nifios por medio de la tecnologia digital en
el hogar

¢ A qué tipo de contenidos Computa-
acceden los nifios? dora Celular | Tableta
Series 3 5 5
Documentales 2 4 1
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Peliculas 4 8 5
Caricaturas 2 9 4
Programas o eventos deportivos 1 2 3
Reality show 0 4 2
Conciertos de musica 3 2 1
Video-juegos 2 5 3

Es importante sefialar que los contenidos a los que las familias acceden por
medio de la tecnologia no son mutuamente excluyentes, es decir, una familia
puede tener computadora, celular y tableta digital y realizar actividades en uno u
otro. Por ejemplo, pueden ver una serie a veces en la computadora, a veces en
el celular y a veces en la tableta digital.

Tabla 5. Géneros de musica que se escucha en los hogares de los nifios
¢, Qué tipo de musica escuchan en su
hogar?

Regueton 11
Rock
Pop
Infantil 17
Banda 10
Techno
Instrumental
Rap

v |~ [~ O

Salsa

Finalmente respecto a la encuesta, es evidente que no es exhaustiva ya que
seria muy larga y muchas veces los papas después de la entrevista ya se quieren
retirar a sus hogares. En el caso de la encuesta sobre géneros musicales, se
piensa que los definidos aqui son los mas representativos y usuales,
desglosarlos mas no darda mayores detalles pues inclusive quienes llenan la
encuesta muchas veces desconocen las tipologias o los géneros de manera que
les llevaria a confusion.

En un momento dado se pensé incluir en la encuesta la pregunta acerca de la
version del sistema operativo que tienen los dispositivos méviles de las familias,
pero generalmente muchos no saben la version ni donde encontrar dicha
informacion, lo que puede generar un sentimiento de desorientacion y en muchas
ocasiones, un sentimiento de incompetencia, que puede resultar en una actitud
negativa para resolver la encuesta.
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4.3 Identificacion del problema o ambito de mejora

Con el nuevo modelo educativo, que en agosto de 2018 entro en vigencia para
el nivel preescolar, se tiene claro la forma en que se trabajaran los campos de
formacion académica y las areas de desarrollo personal y social que han estado
presentes en preescolar desde al menos el programa educativo 2004, esto es:
Lenguaje y Comunicacion, Pensamiento Matematico, Exploracion del Mundo
Natural y Social, Artes y Educacion Fisica, aunque el enfoque del modelo 2017
cambia respecto a los modelos anteriores. De hecho antes no se manejaban los
términos “campos de formacién académica” ni “areas de desarrollo personal y
social” y no existia el area de educacion socioemocional.

Se puede observar, en el parrafo donde se enuncian los contenidos para artes
en el aspecto musica (seccion 3.2.1. pagina 32), que se especifica claramente
cuales son los “aprendizajes esperados” al término de educacion preescolar. Lo
mismo sucede para el resto de las areas y de los campos de formacion
académica. Es mas, para todos estos ambitos, en el “Libro para la Educadora”
(SEP, 2018a), se incluyen sugerencias para realizar actividades, bajo el rubro
“Propuestas de situaciones didacticas para el trabajo pedagogico con los nifios”.

Contrariamente al nivel de detalle en que se especifican los aprendizajes
esperados en estos ambitos y las sugerencias que existen para realizar
actividades en éstos, el nuevo modelo educativo, respecto a las habilidades
digitales, contempla que al término de la educacion preescolar “el nifio esta
familiarizado con el uso basico de las herramientas digitales a su alcance” (SEP,
2017b, p.26), pero no se han definido los aprendizajes esperados ni sugerido las
actividades concretas que se puedan utilizar para alcanzar dicho objetivo. Es por
ello que a partir de:

e EIl conocimiento que tenemos sobre la utilizacion de la tecnologia en el
hogar (a través de la encuesta aplicada a los padres de familia o tutores)
en el contexto de este jardin de nifios.

e Las preguntas que se han formulado a diferentes educadoras (directoras
incluidas) sobre si han recibido alguna informacion que indique las
estrategias para alcanzar este objetivo y no lo saben e incluso
desconocian que existiera ese “rasgo” de habilidades digitales.

e Busquedas infructuosas en la web sobre como en el nuevo Modelo
Educativo para la Educacion Bésica 2017 en México se implementaran
las actividades en preescolar que lleven a alcanzar a los nifios las
habilidades digitales propuestas.

e Ausencia de software o aplicaciones para desarrollo de actividades para
preescolar, en la pagina web del programa @prende 2.0.

se propone una intervencion en la que se articulen el rasgo de habilidades
digitales (mencionado por el modelo educativo, pero no definidas las actividades
gue se pueden realizar) con el area de artes (claramente definida) que resulte
en un aprendizaje acorde a este nivel, de las habilidades digitales de los nifos,
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a través de aplicaciones tecnoldgicas con contenidos pertinentes para nivel
preescolar, enfocadas al aprendizaje de expresion y apreciacion musical.
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5. Analisis. Interpretacion del diagnostico en funcion del
problema o ambito de mejora

Como se menciona anteriormente, la encuesta aplicada no es exhaustiva, pero
permite obtener un panorama general acerca del grado de acceso que pueden
tener los nifios en un momento dado, a la tecnologia. Aunque se observa que
dos familias de un total de 22 encuestadas no tienen acceso a tecnologia que
permita tener las aplicaciones al alcance de los nifios, esta situacidon no es
determinante para llevar a cabo la intervencién, pues se consideraria buscar
alternativas para que los nifios que no tienen estos recursos puedan acceder a
estos.

Por otro lado, es importante insistir en el hecho de que los nifios no estan
obligados a realizar la tarea en casa. Dicha practica se puede comprender con
mayor claridad si se expone el siguiente ejemplo: todas las docentes de la
escuela en cuestion piden tareas para realizar en casa de manera rutinaria (no
es diario). Esto se hace principalmente para que los nifios refuercen lo aprendido
en la escuela. Sin embargo, se puede afirmar con toda certeza, que en ningun
grupo el 100% de los nifios entregan siempre la tarea, de hecho, se desearia
que un 80% de los nifios la hiciera y entregara, pero siempre hay niflos que no
la realizan, y con frecuencia son siempre los mismos nifios los que no entregan
la tarea, debido a que no hay un buen apoyo de parte de los papas. En ese caso,
no hay ningun castigo o disminucion de la calificacion del estudiante, como
acontece en niveles superiores. Solo se trata de apoyar un poco mas a esos
ninos dentro de la escuela.

El segmento de la encuesta dedicado al tipo de contenidos a los que acceden
los nifios a través de computadora, teléfono celular o tableta digital, arroja una
infomacion que hace pensar que los nifios tienen acceso a casi cualquier
contenido a través de estos dispositivos, sin embargo, es posible que quienes
hayan contestado la encuesta hayan respondido no en funcién de lo que los
nifios ven, sino en funcién de los contenidos a los que las familias en general,
acceden, sin embargo, el resultado global permite observar que las familias
tienen habilidades suficientes para poder acceder a practicamente cualquier
contenido a través de los dispositivos de tecnologia digital, por lo que instalar
algunas aplicaciones a sus dispositivos y manipularlas no debe representar, en
términos de habilidades, ningun problema para los padres o tutores.

La pregunta sobre el tipo de musica que escuchan en el hogar, nos da como
resultados significativos el que la masica que mas se escucha, en apariencia, es
la infantil, seguida por el regueton y la banda. Esta pregunta fue incluida para
tener una idea general del contexto musical de los nifios, que a la docente de
educacion artistica le permite conocer el tipo de ritmos a los que los nifios estan
acostumbrados, por lo que se puede comprender la necesidad de ampliar su
panorama musical. Es conveniente sin embargo aclarar, que de acuerdo a lo
expresado en una reunién con todos los docentes del plantel educativo que nos
concierne, cuando los padres o tutores hablan acerca de su contexto familiar en
las entrevistas, en algunas ocasiones dan datos imprecisos o no del todo reales,
aun cuando se trate de entrevistas personalizadas, por lo que toda la informacion
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gue nos proporcionan las encuestas debe tomarse solo como un referente, pero
no como algo concluyente.
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6. Disefio de Solucion

6.1 Plan de Mejora

De acuerdo a los contenidos que se espera trabajar a través de las aplicaciones
tecnoldgicas, se realizd una busqueda y andlisis de aplicaciones para
dispositivos moviles que se enfocan a la didactica de masica para nifios de edad
preescolar y que promuevan los aprendizajes esperados que se especifican en
el Modelo Educativo 2017.

En el andlisis que se hizo de multiples aplicaciones, se observa que muchas
estan en idioma inglés o tienen un costo, por lo que a pesar de que tenian muy
buenos recursos, son inviables para las familias que se encuentran en el
contexto sobre el que se basa esta intervencion.

En la busqueda de aplicaciones adecuadas, es necesario descargarlas y usarlas
para analizar sus caracteristicas. Las aplicaciones se probaron con los
siguientes dispositivos:

a) Teléfono mévil Samsung GT-S6810M que salié al mercado en 2013 y que
tiene una version de Android 4.1.2 y con 8 GB de memoria.

b) Teléfono movil iPhone 5S que salié al mercado en 2013 y que tiene una
version i0OS 12.1.2, con 16 GB de memoria.

c) Tableta Digital iPad mini modelo A1432 (MD531E/A) que sali6 al mercado
en 2014, con i0S 9.3.5y con 12 GB de memoria.

Como se observa, los dispositivos con que se probaron las aplicaciones son de
tecnologia atrasada, y no sofisticada, lo que nos da confianza en que
practicamente cualquier dispositivo movil que se utilice en las familias de los
nifios tendra la capacidad para instalar las aplicaciones y que estas funcionen
adecuadamente.

Para la busqueda de las aplicaciones se visitaron sitios especializados como
Educaplay, Google Play y la App Store.

En Educaplay? se encontraron recursos para preescolar para la clase de
educacion artistica, pero dichos recursos estan basados en crucigramas y sopas
de letras, lo que es inaccesible para los nifios de preescolar en escuelas publicas,
pues los nifios en éstas estan apenas aprendiendo a escribir su nombre y las
letras.

La busqueda en Google Play, dio mejores resultados, encontrandose muchas
aplicaciones que pudieran adaptarse para trabajar los aprendizajes esperados
para nivel preescolar que indica el Nuevo Modelo Educativo 2017. Después de
haber intentado una busqueda con las categorias “educacion” y “musica”, que
no aportaron ningun resultado, se intentd con las palabras clave “musica para
ninos”. Con esta frase se encontraron muchas aplicaciones que contienen

2 Educaplay: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/?g=_&course=223&subjects=1307)
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canciones, algunas que tienen sonidos de animales y varias aplicaciones que
tienen un simulador de xiléfono o de piano. En la AppStore se hizo una busqueda
igual.

Las aplicaciones que se encontraron, que se ajustaran mas a nuestras
necesidades, se analizaron de acuerdo a una lista de cotejo basada en la que
proporciona Vincent (2012). Se eligieron aquellos criterios que se adaptan al
contexto que en que se centrara la intervencion y se agregaron algunos que se
consideran importantes, de manera que la lista final de cotejo es como se
muestra en la Tabla 6.

Tabla 6. Lista de cotejo para analisis de aplicaciones informaticas para preescolar.

Criterio Si No
Es gratuita

No contiene publicidad

Puede usarse en los sistemas operativos iOS y Android

No se requieren compras dentro de la aplicacion para el uso previsto
La aplicaciéon se carga rapidamente y no se bloquea

Tiene poco o hada de texto

La aplicacion tiene un disefio que permite que se utilice
intuitivamente.

No tiene sonidos o imagenes que distraigan la atencién de los
contenidos que se desea trabajar

El uso de la aplicacion es relevante para el proposito y las
necesidades del estudiante.

Hay claridad en los contenidos

El contenido es apropiado para edades de 5 afios en adelante

El disefio de la aplicacion es funcional y visualmente estimulante
Promueve la creatividad y la imaginacion

Proporciona oportunidades para usar habilidades de pensamiento de
orden superior

Nota. Adaptada de Learning in Hand. Vincent (2012).

Al realizar las pruebas de las aplicaciones, se encontraron algunas que pueden
alcanzar los objetivos pedagdgicos requeridos, quiza mas profundamente que
las aplicaciones que se seleccionaron, pero tienen una interfaz con mucha
informacion innecesaria o tienen tan pocas indicaciones que no es sencillo saber
como desplazarse en ellas o ni siquiera puede el usuario regresar al inicio y
termina perdido, quedando como Unica opcién cerrar la aplicacion.

De las aplicaciones que se analizaron, se han elegido las que se describen en
las Tabla 7, 8 y 9 pues, ademas de contar con las caracteristicas pedagdgicas
gue permiten fortalecer los aprendizajes esperados, se eligieron porque estan
disponibles tanto para el sistema operativo Android, que es el que, en general,
utilizan los dispositivos méviles de las familias de los nifios que asisten a la
escuela en la que se desarrollara la intervencion, como para el sistema operativo
IOS, al que un menor namero de familias acceden debido al alto costo de éstos.

Para finalizar, otra caracteristica que se consider6 para utilizar estas
aplicaciones y no acudir a paginas en internet que tienen recursos en linea es
gue con las aplicaciones no es necesario que el dispositivo esté conectado a una
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sefial de internet, ya que, como se observa en los resultados de la encuesta,
muchas familias tienen sus dispositivos méviles (teléfonos) con prepago y no
tienen internet en casa, lo que haria muy costoso para ellos, econémicamente
hablando, el uso de los recursos en linea.

Tabla 7. Descripcion de la aplicacién “Con ritmo”

Nombre
de la
aplicacién:

Con Ritmo

URL:
https://www.educal.com.mx/aplicaciones/alasyraices.html

Edad Minima: Aunque la aplicacion indica que es para nifios de 6
afos en adelante, se estima que un nifio de 5 afos puede utilizarla
sin mucha dificultad.

Descripcion: Esta aplicacién de la Secretaria de Cultura tiene tres
tipos de ritmos: Banda, Son y Huapango. Permite jugar con una guia
(una linea donde aparecen puntos) que indica el momento en que el
nifio debe dar click en el instrumento para que suene. El momento en
gue el nifio debe dar click es cuando el punto llega al limite inferior de
la pantalla. Para tocar ritmo de “banda” se puede elegir entre platillos,
tambor, timbal y pandero. Para “son” hay claves, bong6, guiro y
maracas. Para “huapango” hay percusion con tambor, maracas y
timbal

Requerimientos:

Disponible para sistema operativo Android 4.0 y versiones posteriores
Disponible para sistema operativo iOS 8.0 posteriores

Capacidad requerida: para Android 41 MB de memoria y para iOS
61.6 MB de memoria

m
=l

Pantalla con los ritmos

Sefecciona el modo de juega

s NN @

GUIADO

don .

que ofrece

En esta pantalla se puede elegir uno o | L& pantalla muestra cuando se eligen
mas instrumentos dos instrumentos, y la guia con un

circulo, para cada uno, cuando se debe
percutir. Es el ritmo de cada instrumento

Figura 2. Ejemplos de la interfaz de la aplicacion “Con ritmo”.
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Tabla 8. Descripcion de la aplicacién “123 Kids & Fun: Baby Music”.

Nombre
dela
aplicacién:

123 Kids &
Fun: Baby
Music

URL:
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.rosapp.babytun
esfree

Edad Minima: 3 afos

Descripcion: Esta aplicacién ofrecida por 123 Kids Fun Apps -
Educational apps for Kids tiene varias actividades aunque la Unica
gue nos interesa es la dedicada a instrumentos musicales, que
ademas es la Unica que se encuentra desbloqueada en la version
gratuita. Aunque esta en inglés, practicamente no hay ninguna
explicacién y es completamente intuitiva, por lo que el idioma no
representa ningun problema. Esta aplicacion permite comenzar a
conocer los sonidos de los 5 instrumentos musicales que contiene:
trompeta, guitarra eléctrica, campanitas, piano y xiléfono. La interfaz
permite una buena interaccidén con los instrumentos que aungque son
5, dos de ellos tienen melodias predefinidas y por tanto el nifio no
puede realmente explorar los sonidos individuales de estos dos
(trompeta y guitarra). Las campanitas son 4 y cada una tiene un
sonido diferente y no bien calibrado. El piano permite tocar las teclas
que abarcan una octava (de Do 5 a Do 6) y el xiléfono también
permite tocar las teclas, que son 6 (de Do a La), pero suficientes para
nuestros propoésitos.

Requerimientos:

Disponible para sistema operativo Android 2.3 y posteriores
Disponible para sistema operativo iOS 6.1 0 posteriores

Capacidad requerida: para Android 43 MB de memoria y para iOS 63
MB de memoria

123 KIDS PUN ‘. =
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Pantalla inicial. El triAngulo amarillo se Menu general. Solo la parte de musica,
toca para ir al siguiente menu. sefialada con una trompeta, es gratuita.
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Pantalla con todos los instrumentos. El Al tocar los instrumentos, salen notas de
usuario puede usarlos todos éstos. Se pueden tocar varios al mismo

tiempo, aunque ese no es el objetivo.

Figura 3. Ejemplos de la interfaz de la aplicaciéon “123 Kids & Fun: Baby Music”

Tabla 9. Descripcion de la aplicacion “Artes parte por parte”

Nombre
dela
aplicacién:

Artes parte
por parte

URL:
https://www.educal.com.mx/aplicaciones/alasyraices.html|

Edad Minima: Preescolar

Descripcion: Esta aplicaciéon de la Secretaria de Cultura tiene 4
actividades principales: un cuento, una pequefa obra de teatro con
imégenes, pintura y musica. En esta ultima se tienen 4 actividades
gue se desarrollan cuando el nifio desplaza con su dedo un objeto a
cierta velocidad. La velocidad de desplazamiento es la velocidad a la
gue se escuchara una melodia. Las melodias tienen diferentes
contextos: A) “La vibora” de la Mar. Desplazar una campanita sobre
una imagen de vibora para escucharla. B) “La Adelita”, la musica
suena a la velocidad que el nifio desplaza un trenecito por una via. C)
Vals “Sobre las Olas”. Hay un barquito que el nifio debe arrastrar
sobre una ola. D) La ronda “Arroz con Leche”. El nifio debe arrastrar
un globo en circulo, pasando por las figuras de unos nifios que
forman una ronda. E) arrullo La Berceuse de Ricardo Castro. El nifio
debe arrastrar una nota musical sobre un teclado.

Requerimientos:

Disponible para sistema operativo Android 4.0 y versiones
posteriores

Disponible para sistema operativo iOS 6.0 y posteriores

Capacidad requerida: para Android se requieren 78 MB de memoria;
para iOS se requiere de 95.8 MB de memoria

Edad Minima: 3 afos

Descripcion: Esta aplicacién ofrecida por 123 Kids Fun Apps -
Educational apps for Kids tiene varias actividades aunque la Unica
gue nos interesa es la dedicada a instrumentos musicales, que
ademas es la Unica que se encuentra desbloqueada en la version
gratuita. Aunque esta en inglés, practicamente no hay ninguna
explicacién y es completamente intuitiva, por lo que el idioma no
representa ningln problema. Esta aplicacion permite comenzar a
conocer los sonidos de los 5 instrumentos musicales que contiene:
trompeta, guitarra eléctrica, campanitas, piano y xiléfono. La interfaz
permite una buena interaccién con los instrumentos que aungque son
5, dos de ellos tienen melodias predefinidas y por tanto el nifio no
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nuestros propoésitos.

puede realmente explorar los sonidos individuales de estos dos
(trompeta y guitarra). Las campanitas son 4 y cada una tiene un
sonido diferente y no bien calibrado. El piano permite tocar las teclas
gue abarcan una octava (de Do 5 a Do 6) y el xil6fono también
permite tocar las teclas, que son 6 (de Do a La), pero suficientes para

Requerimientos:

MB de memoria

Disponible para sistema operativo Android 2.3 y posteriores
Disponible para sistema operativo iOS 6.1 o posteriores
Capacidad requerida: para Android 43 MB de memoria y para iOS 63

BT e i
Pantalla del menu general: presenta
cuento, teatro, musica y pintura

Pantalla de “Berceuse”. La nota sigue la
linea roja. Aunque no se ve, las milpas y
las nubes se mueven suavemente,
denotando calma, como el arrullo.

Menu musica: presenta sobre las olas,
“Berceuse”, “la vibora de la mar”, La

Adelita” y Arroz con leche”

deslizar por la via. Ademas, se
contextualiza al nifio en el panorama de
la sierra, se ve a la gente saludando al
tren, el rio y las nubes se mueven.

Figura 4. Ejemplos de la interfaz de la aplicacién “Artes parte por parte”

6.2 Estrategia de Comunicacién

Al principio del curso, cuando la docente del grupo piloto reunié a los papas y
tutores al final de la primera clase para explicarles que se debian presentar a
entrevistas personalizadas de acuerdo a horarios que ella comunicaria, la autora
de este documento se present6 al grupo de padres como la maestra de artes
gue estuvo con sus hijos todo el afio anterior y a los cuales conoce bien, lo cual
se ha querido aprovechar para realizar un proyecto personal que es parte de un
programa de graduacién de maestria, en el que se quiere aprovechar lo marcado
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en el nuevo modelo educativo para la educacion preescolar en cuanto al area de
artes, pero también de uso de tecnologia digital. Se les comunicé que dicho
proyecto se lleva a cabo con la autorizacion de la directora del plantel y en
colaboracion con el Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de
Guadalajara que es donde se realiza dicho proceso de posgrado.

Se les hizo hincapié en que debido a lo bien que esta encuadrado ese grupo y
la madurez que han desarrollado los nifios, en parte debida a la colaboracion de
todos los padres, es que se eligié ese grupo para hacer el proyecto y que para
ello solicitaria de su cooperacion para realizar una encuesta que tendria en sus
manos la docente de grupo y que les solicitaria que la llenaran el dia que se
presentaran a la entrevista con esta. Se les mostré visualmente la encuesta,
donde aparecen el escudo y logo de la Universidad de Guadalajara y también se
les sefiald que es una encuesta muy corta, como era evidente en el documento
mostrado.

Para la intervencion, antes de cada situacién didactica apoyada con una
aplicaciéon tecnoldgica, se informara a los padres y tutores sobre esta nueva
forma de apoyar los aprendizajes de los nifios en el area de arte, es decir, a
través de la tecnologia que se tiene en sus hogares y que se hace de acuerdo a
los nuevos lineamientos de la reforma educativa. Se les hara la invitacion para
gue apoyen tanto a la especialista en educacion artistica, como a sus nifios, pero
no sera obligatorio que realicen las actividades en casa. Se les explicara que las
aplicaciones gue se usaran para tal objetivo son gratuitas y no consumen datos,
por lo que su economia no sufrird. También se les informara que estas
aplicaciones se han elegido porque su disefio esta enfocado al aprendizaje y el
nivel de dificultad que los nifios pueden manejar.

Una vez gue se realice cada situacion didactica, al final se les solicitara a los
padres expresen su opinién sobre:

a) Las dificultades que su nifio presento para llevar a cabo la actividad.

b) Si consideran que al final de la actividad el nifio logro alcanzar los resultados
que esperaban de esta (Coordinar sus movimientos con el ritmo de la actividad
gue tiene la aplicacion; “tocar” una melodia reconocible con los instrumentos que
proporciona la aplicacion; seguir el movimiento con la velocidad justa para que
suene la melodia como el patrén que presenta la aplicacion; jugar-experimentar
creando sus propios ritmos o secuencias de sonidos).

c¢) Si el nifio disfruté la actividad.

Esto nos esta indicando que se llevaria a cabo una evaluacion en forma por parte
de los padres, que servirA como referente para realizar las modificaciones
necesarias en cualquier aspecto: consignas (que sean mas comprensibles) o
actividades (el grado de dificultad para realizarlas, si el nifio no las disfruta o se
aburre, etc.). Para ello es necesario explicar a los padres o tutores que es
importante que una vez que entre ellos y los nifios hayan explorado la aplicacion,
los nifios deben realizar solos la actividad, pues lo que nos interesa es que el
nifio desarrolle sus habilidades con la tecnologia a través de actividades que
sean propias para su edad.
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6.3 Disefio de la Propuesta de Solucion

La SEP (2017b, p. 126) indica que el docente tiene libertad para organizar los
contenidos, de acuerdo a los aprendizajes esperados que desea promover en
sus estudiantes, utilizando para ello su creatividad y experiencia para realizar la
planeacién de sus “secuencias didacticas, proyectos y otras actividades que
promuevan el descubrimiento y la apropiacion de nuevos conocimientos,
habilidades, ...”, para lo cual, se debe poner al alumno en el centro, y el docente
se relaciona con él como un mediador y modelador.

Entre los principios pedagdgicos que guian el Modelo Educativo 2017, podemos
citar los siguientes:

a) Tener en cuenta los saberes previos del estudiante.

b) Ofrecer acompafamiento al aprendizaje (tanto de maestros como de
padres).

c) Estimular la motivacién intrinseca del alumnao.

d) Modelar el aprendizaje.

e) Valorar el aprendizaje informal.

f) Promover la interdisciplina.

(SEP, 2017b, pp.118-122)

Refiriéendonos al inciso a) “Tener en cuenta los saberes previos del estudiante”,
se considera que para que un aprendizaje sea significativo se debe partir de lo
gue los estudiantes ya conocen, de manera que estos conocimientos sirvan de
andamiaje. De acuerdo a la teoria de Ausubel, mencionada en Zapata (2015,
p.76), el aprendizaje significativo se da cuando los nuevos contenidos se
integran en la estructura cognitiva previa del estudiante para adquirir significado.

Para nuestros fines, es necesario contar con dos tipos de conocimientos previos:
los tecnolégicos y los concernientes a los contenidos de musica que se preve
reforzar. Ambos tipos de conocimiento proporcionaran el andamiaje necesario
para poder promover el “desarrollo de procesos mentales superiores”. Como ya
se sefialé anteriormente, de acuerdo a Vygotsky (1931 cit. en Mora y Martin,
2009 p.94), las funciones mentales superiores se desarrollan inicialmente en la
interaccion social (funciones interpsicoldgicas) para después ser interiorizadas
por el nifio (funciones intrapsicoldgicas). y serian el punto de partida de la “zona
de desarrollo préximo”. Todos estos conceptos se explicaron en el capitulo 2 al
abordar la teoria de Vygostky.

6.3.1 En lo concerniente a los conocimientos tecnoloégicos que
actualmente tienen los nifos.

Se toma en cuenta el diagnostico obtenido con la encuesta sobre la utilizaciéon
de la tecnologia en el hogar, para tener un punto de partida que asegure hasta
cierto punto que los nifios podran realizar actividades con la utilizacién de las
aplicaciones tecnologicas (apps). Esto hace referencia también al inciso e)
“valorar el aprendizaje informal”, sobre el cual se va a a apoyar el uso de las
aplicaciones, es decir, el hecho de que en el contexto familiar los nifios ya han
utilizado algun tipo de dispositivo mévil del tipo “inteligente”.
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Las aplicaciones que se utilizardn tienen como recurso el juego para realizar
actividades en el area de la musica que, aunado a una planeacion que incluye
las estrategias que permitan a los nifilos realizar actividades en las que se
desarrollen los aprendizajes esperados en el area de artes dé como resultado el
desarrollo de habilidades conjuntas tanto de musica como digitales. Cuando se
alcance este punto, se cumplira con lo especificado en el inciso f) “Promover la
interdisciplina”

Para el desarrollo de la actividad es necesario que los padres o tutores de los
nifos tomen parte activa en situaciones especificas:

a) Para proporcionar un dispositivo digital a los nifios ya que, al ser
pequenos, generalmente los nifios no deben ser poseedores de estos
dispositivos.

b) Instalen las aplicaciones en el momento en que se les indique.

c) Ellos fungirdan como mediadores en casa para que el nifio realice la
actividad.

d) Colaboren con la docente para observar el desempefio del nifio con la
aplicacion y llenar un registro que la especialista en arte les proporcionara.

Ellos tendran una funcion mediadora, como sugiere el nuevo modelo educativo
(participacion de las familias para que los nifios realicen algunas tareas en el
hogar).

6.3.2 Respecto a los conocimientos previos de los nifios sobre los
aprendizajes esperados que se desea reforzar en el tema de musica.

En este aspecto es necesario realizar primero, para cada situaciéon didactica, una
sesién con el grupo de nifios en la que ellos podran trabajar de forma directa los
diferentes ritmos y melodias contemplados en las aplicaciones. Esto se hara con
instrumentos musicales de percusion que se encuentran disponibles en el plantel
(maracas) y la especialista en arte sera la modeladora de las habilidades
musicales que se desea que los nifios adquieran y que seran, de acuerdo a los
aprendizajes esperados en el Nuevo Modelo Educativo para Preescolar 2017:

a) Produce sonidos al ritmo de la masica con distintas partes del cuerpo,
instrumentos y otros objetos (de forma libre o guiada).

b) Relaciona los sonidos que escucha con las fuentes sonoras que los
emiten (en el caso que nos concierne, de instrumentos musicales,
incluidos los que ofrecen las aplicaciones tecnoldgicas que se utilizaran).

c) Construye secuencias de sonidos y las interpreta (en este caso, solo
seran por medios digitales ya que en el plantel no se cuenta con
instrumentos para todos los nifios, que permitan realizar esta actividad
con instrumentos reales.

Durante las sesiones presenciales se cuenta con el apoyo de la docente de grupo
para observar el nivel de desempefio de los nifios en ese momento. Para realizar
esto se propone el uso de una rubrica. Estas observaciones seran
complementadas por la especialista en arte, quien cuenta con menor
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oportunidad de realizar observaciones, dado su papel de modeladora de las
actividades.

6.3.3 Respecto al uso de las aplicaciones

Cada aplicacion serd utilizada para el apoyo de aprendizajes especificos y en
diferentes momentos a lo largo del curso escolar, dependiendo de la situacién
didactica que se trabaje.

Para el uso de las aplicaciones, se realizard una reunidon con los padres de
familia o tutores en la que se explicara el tipo de actividad que se realizara, la
finalidad de estas actividades y lo que se espera de ellos como padres o tutores.
En ese momento, la especialista de arte fungira como mediadora y ellos tendran
el rol de estudiantes, por llamarlo de alguna manera, para que a Su vez,
posteriormente, tengan el rol de mediadores. Esto se hara atendiendo a los
principios basicos de la teoria de la Modificabilidad Cognitiva de Feuerstein, que
deben guiar la mediaciébn para que esta sea efectiva: Mediacion de la
Intencionalidad y Reciprocidad, Mediacion de la Trascendencia y Mediacion del
Significado, que ya han sido explicadas.

Posterior a las explicaciones sobre el por qué y para qué de las actividades que
deberan realizar los padres de familia, se les explicara a través de diapositivas:
el nombre de la aplicacion, desde donde descargarla y como utilizarla, es decir,
cudles seran las funcionalidades que el nifio utilizar4. Ademas, se les dara un
documento con las instrucciones sobre como realizar la actividad.

De acuerdo con la Canadian Paediatric Society (2016, p.465), un nifio de
preescolar deberia pasar como tiempo maximo diario, una hora frente a un
dispositivo tecnoldgico, sin embargo, como para estas actividades es necesario
gue los papas o tutores estén mediando la actividad y que, ademas, se considera
gue los dispositivos como teléfonos celulares son para uso utilitario, es preciso
no distraer demasiado dicho uso que es prioritario muchas veces, por lo que se
sugiere gque la actividad en casa se realice al menos dos veces entre las sesiones
presenciales, dedicando a cada sesion entre veinte y treinta minutos, con lo cual
no se contravienen las recomendaciones del organismo citado.

Se contempla tener tres situaciones didacticas enfocadas cada una a diferentes
aprendizajes esperados y con la utilizacion de una aplicacién diferente para cada
una de ellas. Para efecto de poder identificarlas, a cada situacion didactica se le
dara un nombre, que es, de hecho la forma en que se procede en la planeacion
de estas en preescolar. Estas situaciones se presentan en la Tabla 8

Tabla 8. Situaciones didacticas que se proponen

Nombre de la Situaciéon Didactica Aplicacién usada

“El ritmo que toco en mi aplicacion digital” | “Con Ritmo”

“Toquemos una secuencia de notas” “123 Kids & Fun: Baby Music”
“‘Deslizo mi dedito” “Artes parte por parte”
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6.3.3.1 Primera Situaciéon Didéactica
Para la primera situacion didactica, que se llamara “El ritmo que toco en mi
aplicacion digital”, se utilizara la aplicacion que de acuerdo a nuestra experiencia
es mas sencilla de utilizar. Es la que se llama “Con Ritmo” y contiene tres
melodias con diferente género una de otra. De estas tres melodias, solo una se
eligio para realizar la actividad y es la de ritmo de huapango (no se especifica el
nombre de la melodia).

La utilizacion de esta aplicacion se realizara primero con el modo libre, para que
los nifios puedan explorar y experimentar como se escuchan las percusiones con
cada uno de los instrumentos y ritmos que la aplicacion contiene, pero sin ningln
patrén, sino de forma completamente libre. Esto se hara de forma paralela a las
actividades presenciales, de manera que los nifios se familiaricen bien con la
aplicacion antes de entrar al ritmo guiado, que es mas dificil de llevar (en la
aplicacién), pues deben seguir un patron de percusiones, dado de forma grafica
por la interfaz de dicha aplicacion.

Cuando los nifios estén trabajando con la aplicaciéon en forma guiada, de los
instrumentos de este género que provee la aplicacion, se eligié el tambor ya que
su percusion coincide con el pulso del compas, lo que permite que los nifios lo
hagan de manera casi automatica. Aunque esta melodia tiene un compas de 6/8
con un tiempo vivo, el tambor s6lo se toca donde cae el pulso, es decir en el
tiempo 1y 4 de cada compas, que permitird a los nifios seguirlo mas facilmente.
La planeacién de esta situacion didactica se encuentra en el Anexo 3.

Los aprendizajes esperados de esta situacion didactica son: produce sonidos al
ritmo de la musica con instrumentos y otros objetos; relaciona los sonidos que
escucha con las fuentes sonoras que los emiten; escucha piezas musicales de
distintos géneros y conversa sobre las sensaciones que experimenta; utiliza una
aplicacion digital educativa para producir o reproducir manifestaciones artisticas.

Como se mencionod, se hara una sesion con padres en la que se les mostrara la
aplicacion por medio de una proyeccién en el aula, donde se explicaran los
elementos principales de la interfaz y cual de las funcionalidades sera la que nos
interesa trabajar. Como se puede observar en los resultados de las encuestas,
muchos papas o tutores utilizan sus equipos moviles para muchas mas
actividades que solo emitir mensajes y hacer llamadas, por lo que se espera que
instalar una aplicacion no revista ningun problema para la gran mayoria de ellos.

6.3.3.2 Segunda Situacion Didactica.
La segunda situacion didactica, que se llamara “Toquemos una secuencia de
notas”, se realizara con la aplicacion la llamada “123 Kids & Fun: Baby Music”.
Como se menciond en la tabla donde se especifican sus caracteristicas, ésta
tiene su interfaz de usuario en inglés, pero es tan intuitiva que no se necesita
leer praticamente nada, solo manipular sus funcionalidades.

Inicialmente el nifio debe explorar de forma libre los instrumentos, la forma en
gue se activan y el sonido que emiten. Posteriormente se trabajara anicamente
con el teclado y el xiléfono ya que son los Unicos instrumentos que permiten tocar
nota por nota y el nUmero de estas es suficiente para tocar una melodia.
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Esta situacion didactica estd enfocada a que el nifio produzca una melodia, aun
sin conocer las notas, para lo cual se tendra que recurrir a estrategias de
manipulacion de objetos concretos en la clase presencial. Esta estrategia se
justifica por la edad de los nifios (5 a 6 afios 8 meses) y que de acuerdo a la
Teoria de Piaget se encuentran al final del estadio preoperacional y principios
del estadio de operaciones concretas. Como se explicé anteriormente, Piaget
sostenia que el conocimiento objetivo no se logra mediante un simple recuerdo
de la informacion exterior, “sino que se inicia con las interacciones entre el sujeto
y los objetos” y que “para conocer los objetos, el sujeto tiene que actuar sobre
ellos ...desplazarlos, conectarlos, combinarlos”. (Mussen, 1970 p.1).

En otras palabras, no podemos lograr que el nifio desarrolle conocimiento
efectivo si solo le ponemos una imagen en la que se plasme una serie de las
teclas de colores que debe accionar en la aplicacién cuando se encuentre en su
hogar, sino que debemos promover y observar, desde el aula, como el nifio
construye la serie y que ésta esté bien construida para que pueda reproducirla
correctamente en su casa.

Si nos referimos a la taxonomia propuesta por Ribes para definir el grado de
desligamiento funcional, los nifios en este momento se encuentran en el nivel 2
o suplementario, en el cual se estan involucrando “en interacciones produciendo
cambios en el ambiente fisico” (Mares et al., 2004, p.726). En este momento es
muy importante la presencia de la docente de educacion artistica asi como la
docente responsable del grupo, como mediadoras para apoyar y retroalimentar
a los niflos de manera que logren realizar correctamente la actividad y que
posteriormente la realicen en su hogar con un apoyo minimo por parte de los
padres o tutores.

Los aprendizaje esperados que se trabajaran con esta situaciéon didactica son:
Construye secuencias de sonidos y las interpreta; relaciona los sonidos que
escucha con las fuentes sonoras que los emiten; representa graficamente y con
recursos propios secuencias de sonidos; utiliza una aplicacién digital educativa
para producir o reproducir manifestaciones artisticas.

La situacion didactica que se expone a continuacion, ha sido adaptada de una
situacion didactica que se encuentra en la Ludoteca Matematica de la escuela.
El programa de Ludotecas dota a las escuelas inscritas de material que el nifio
manipula para resolver problemas del campo de formacion académica
“‘Pensamiento Matematico” a través de situaciones didacticas que dicho
programa sugiere. Es una de estas situaciones didacticas que se aprovechara
para realizar la actividad con la aplicacion tecnolégica.

Dicha situacion didactica se llama “4,Quién gana la secuencia?” y el aprendizaje
esperado es distinguir la regularidad de patrones Las actividades propuestas
son:

Se presenta al nifio una imagen con una secuencia de figuras geométricas de
colores diferentes.
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A cada nifio se le da un paquete con hilo y figuras geométricas de plastico de
colores diferentes, que tienen un agujero en el centro para poder ensartarlas, de
manera que el nifio debe recrear la secuencia de la imagen con las figuras que
ensartara en el hilo.

Posteriormente se distribuye a cada nifio una hoja de papel y lapices de colores
para que dibujen la secuencia que hicieron y la lleven a casa.

Estas estrategias se aprovecharan como sigue:

La imagen que se presentara a los nifios inicialmente se basara solo en colores
(no nos interesan las figuras geométricas). Esta imagen es una secuencia que
corresponde a los colores que se deben tocar en el xil6fono de la aplicacion para
qgue suene la melodia “estrellita” (variacion de la melodia atribuida a Mozart “Ah,
vous diras-je, maman”) que los nifios conocen ampliamente. Esta melodia se
eligié no solo porque los nifios la conocen sino también porque tiene un patron
melddico muy sencillo de seguir. De esta manera, cuando los nifios lleven a casa
su hoja de papel con la secuencia de colores del patrén que se les pidié que
reprodujeran con las figuras geométricas, deberan reproducir en el xil6fono ese
patron.

Una estrategia que ayudara a saber si los nifios lograron reproducir la secuencia
en su casa es no decir ni a los nifios ni a los papas que esa secuencia
corresponde a la melodia “estrellita”. Ellos la deben descubrir cuando la realicen
bien. Posteriormente el nifio puede trabajar de forma libre con el piano, que
contiene todas las notas de una octava. La planeacién de esta situacion didactica
se encuentra en el Anexo 3.

Al igual que en la primera situacion didactica, se hara una reunion con padres
para mostrarles la aplicacion “123 Kids & Fun: Baby Music” por medio de un
proyector.

6.3.3.3 Tercera Situaciéon Didéctica.

La tercera situacion didactica se apoya en la aplicacién “Artes parte por parte”
de la Secretaria de Cultura. De esta aplicacion solo se considerara la funcion
dedicada a la musica (recordemos gue tiene otras funcionalidades enfocadas a:
artes visuales, teatro y un cuento). Para las actividades con la aplicacién se
necesita que los niflos tengan mas control de la motricidad fina, es por ello que
se realizara en un tercer momento. Es, sin embargo, menos elaborada que la
situacion didactica numero 2 “Toquemos una secuencia de notas”, pero requiere
gue los nifios conozcan un poco el contexto de la masica que escucharan y esto
toma un poco mas de tiempo. Esta situacion didactica se llamara “Deslizo mi
dedito”.

Los aprendizajes esperados que se trabajaran con esta aplicacion son:
produce sonidos al ritmo de la musica con diversos objetos; conoce y describe
producciones artisticas, y manifiesta opiniones sobre ellas; escucha piezas
musicales de distintos, géneros y épocas, y conversa sobre las sensaciones
gue experimenta. Utiliza una aplicacion digital educativa para producir o
reproducir manifestaciones artisticas.
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Aunque no se esta trabajando realmente el aspecto de danza, para esta
actividad también estara el aprendizaje esperado “Baila y se mueve con musica
variada, coordinando secuencias de movimientos y desplazamientos” ya que
sera necesario que los nifios incorporen el ritmo, la cadencia de la musica, y esto
se logra mucho mas facilmente a través de la expresion corporal que se realizara
en el aula.

Primero se hara una sesion presencial normal en la que los nifios se
familiarizaran con la musica que tiene la aplicacion, esto es: el vals “Sobre las
olas” de Juventino Rosas, el corrido de “la Adelita”, la ronda “arroz con leche” y
la cancion de cuna (género musical también llamado “nana”) “Berceuse” de
Ricardo Castro. Ademas de estas melodias, la aplicacion tiene “La vibora de la
mar”, que no se jugara en la sesion presencial porque es muy conocida por todos
los mexicanos (y en general en América Latina) de manera que no se emplee el
tiempo que es necesario para realizar otras actividades.

Esta sesion presencial no solo permitira a los nifios familiarizarse con estos
géneros, sino que les ayudara a asimilar corporalmente la velocidad de la musica,
la cadencia que cada uno de estos géneros tiene. Posteriormente, con la ayuda
de un reproductor de video y una tableta digital, se les mostrara cémo es la
aplicacion y qué es lo que deben hacer, haciendo hincapié en que la velocidad
con la que se mueve el apuntador de la aplicacion no debe ser ni rapida ni
demasiado lenta, sino que debe llevar una velocidad moderada. En la proyeccién
se mostrara a los nifios como suena una melodia si el apuntador de la aplicacion
va muy rapido o muy lento. La planeacion de esta situacion didactica se
encuentra en el Anexo 3.

Nuevamente, para realizar la actividad en casa, se procedera de la misma forma
en que se procedio con la situacion didactica “el ritmo que toco”, con respecto a
la forma de proceder con los padres o tutores.

6.4 Andlisis. Solucion a problemas derivados del proyecto

Como se observa en las encuestas, algunas familias no cuentan con dispositivos
moviles en su hogar. Afortunadamente es una considerable minoria, por lo que
una posible solucion, es solicitar donaciones a comunidades particulares de
cierto nivel econdmico en las que se ha observado que desechan tecnologia por
ser un poco obsoleta, pero que no lo es tanto y que esta en condiciones de seguir
trabajando. Los moviles que se recolecten quedarian en resguardo en la escuela
y se podrian prestar a los nifios que lo requieran, con un documento que acredite
el préstamo por el tiempo en que se utilizaria.

6.5 Gestién del Proyecto

6.5.1 Alcance.

La intervencion se hara con un grupo piloto, que proporcionara datos sobre los
resultados acerca de: las estrategias, la comunicacion que se establezca con los
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padres y de los logros alcanzados por los nifios a través del apoyo con las
aplicaciones. Una vez recabados estos datos, se sometera a consideracion de
la directora del plantel la pertinencia de seguir utilizando el apoyo tecnologico,
previos ajustes que se consideren de acuerdo a los resultados obtenidos, que
permitirian ampliar el uso de las aplicaciones para el resto de lo grupos de tercer
grado, asi como la utilizacién de estas u otras aplicaciones que permitan apoyar
el aprendizaje de las artes visuales.

6.5.2. Costos.

No se espera que haya un costo econdmico ya que se parte de la premisa de
gue los nifios trabajaran con los dispositivos tecnoldgicos que ya estén presentes
en su hogar y las aplicaciones digitales son gratuitas.

Para aquellos nifios que no tengan acceso a un dispositivo moévil, se solicitarian
donaciones de equipo.

6.5.3 Recursos humanos, materiales y tecnoldgicos.
6.5.3.1 Recursos humanos necesarios para la prueba piloto

e Directora del plantel, que es quien da la autorizacion para realizar la
intervencién y co-valida los resultados.

e Docente que atiende al grupo piloto, ya que es quien conoce mas a los
nifios y a los padres o tutores, por lo que su apoyo es invaluable.

¢ Nifios del grupo piloto.

e Padres o tutores de los nifios del grupo piloto.

e Docente de artes, que es quien realiza la intervencion.

6.5.3.2 Recursos materiales que no tecnoldgicos (seran utilizados en
clase presencial)
e Material de Ludoteca (kit para la situacion didactica “
secuencia?”
¢ Hojas blancas
e Lapices de colores
e Instrumentos musicales: maracas, castafiuelas, claves, tambor, platillos,
gliro, campanitas, xil6fono y teclado

¢ Quién gana la

6.5.3.3 Recursos tecnologicos
En el aula:

Lector de CD

Bocina

Cables para conectar los diferente dispositivos
Discos con la musica que aprenderan los nifios
Computadora

Proyector de imagenes
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e Tableta digital
Las aplicaciones:
e “Con Ritmo”
“123 Kids & Fun: Baby Music”
e “Artes parte por parte”

En los hogares de los nifos:

e Teléfono inteligente de quien esté encargado de atender al nifio en casa
(padre o tutor) o Tableta digital.

e Internet para acceder a la plataforma que provee la aplicaciones e
instalarlas. Una vez instaladas las aplicaciones no necesitan coneccion a
internet.

Las aplicaciones:

e “Con Ritmo”

“123 Kids & Fun: Baby Music”

e “Artes parte por parte”

6.5.4 Riesgos

Aunque normalmente las educadoras tienen reuniones con padres de familia y
tutores al menos una vez al mes, existe la posibilidad de que algun padre se
moleste porque se le solicite acudir a la escuela para explicarle lo que debera
hacer en la clase de artes.

Un riesgo que va relacionado con el anterior es que los padres o tutores no
acepten trabajar en su casa con sus nifios, aungque esa es una problematica con
la que se lidia de manera rutinaria en ésta y la mayoria de las instituciones de
educacion preescolar publicas.

Otro riesgo es que los teléfonos celulares que se presten a las familias que no
tengan uno, no regresen a la escuela.
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Capitulo 7. Conclusiones: Del Proyecto, de la experienciay
aprendizaje adquiridos a partir de la realizacion del proyecto.

7.1 Sobre el proyecto

Como se ha podido observar a todo lo largo de este documento, la propuesta de
intervencién esta plenamente justificada por la convergencia que se da entre:

a)

b)

Las tendencias mundiales para que la sociedad en general aprenda los
rudimentos de la tecnologia desde edad preescolar, tendencia que ha sido
acogida, por los modelos educativos para la educacion basica en México
desde 2004.

Aunqgue se ha visto un esfuerzo por parte de las autoridades mexicanas
para llevar a cabo esta propuesta, solo se ha realizado de manera parcial
y a partir de quinto y sexto de primaria, quedando los niveles iniciales de
ésta, y el nivel preescolar, por decirlo de alguna forma, en el olvido. Esto
no es extraordinario dada la complejidad que conlleva un proyecto de esta
envergadura a nivel nacional.

Por mencionar algunos de los elementos que dificultan esta tarea, esta el
aspecto financiero, que impide dotar a las escuelas publicas de
infraestructura tecnoldgica, por otro lado, se encuentra la capacitacion de
docentes para que aprendan a usar convenientemente las TIC y, como se
sefalé anteriormente, la velocidad a la que la tecnologia cambia, que
hace que los dispositivos digitales caigan en obsolescencia rapidamente,
sin mencionar el costo de mantenimiento de éstos cuando estan sujetos
a la manipulacion de una cantidad ingente de alumnos.

La necesidad que se tiene en la institucion en que se sitla esta propuesta
para apoyar el aprendizaje en el area de artes con actividades a ser
realizadas en el hogar. Esta tarea es harto dificil de llevar a cabo en un
contexto en el que practicamente todos los padres de familia son ajenos
a las actividades artisticas, por lo que se requiere que los nifios en su
hogar tengan una guia que les permita acceder a actividades bien
disefiadas, con base en los principios de los paradigmas de aprendizaje
gue actualmente se consideran los mejores, es decir, los que sientan sus
bases en las teorias socioconstructivista de Vigotsky, de la modificacién
cognitiva de Feuerstein y las teorias de aprendizaje de Piaget y con
actividades adecuadas a su edad, con aplicaciones que les permitan
realizarlas con una pequefa ayuda inicial por parte de un adulto, pero que
posibiliten que los nifilos se desenvuelvan pronto de forma autbnoma en
el manejo de dichas aplicaciones.

El deseo de parte de la institucion en la que se basa esta propuesta, de
seguir estando entre las instituciones publicas de nivel preescolar con
niveles de excelencia, para lo cual se deben alcanzar los aprendizajes
esperados en todos los ambitos que el curriculo propone para este nivel,
entre los que se encuentran las habilidades digitales, @mbito que no habia
sido considerado para llevar a la practica.

Se puede concluir a partir de todo lo mencionado en los incisos anteriores, asi
como de las experiencias encontradas sobre las practicas sobre el uso de las
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TIC en diferentes latitudes del mundo, que la propuesta que se hace con las
situaciones didacticas para que los nifios se familiaricen con la tecnologia a partir
de los recursos con que se cuenta en el hogar, no solo es pertinente, sino
también tiene muchas ventajas sobre los proyectos que ha llevado en diferentes
momentos la SEP para el aprendizaje de las TIC y a través de éstas, pues,
contrariamente al importante presupuesto que esta institucién ha destinado para
proveer de computadoras y tabletas digitales, nuestra propuesta no necesita
inversion no solo de las familias de los estudiantes sino tampoco de parte de la
SEP. Tampoco es necesario que esta institucion destine presupuesto al
mantenimiento del equipo tecnoldgico, pues esa es una practica que los usuarios
de teléfonos méviles y tabletas hacen de forma rutinaria.

Por tanto, esta propuesta del aprendizaje movil (m-learning) para que los nifios
se familiaricen con las TIC y transversalmente se apoye al area de la apreciacion
y expresion artistica es, sin duda, innovadora y viable tanto a corto como a largo
plazo.

7.2 La experienciay aprendizaje adquiridos a partir de la realizacién del
proyecto

Este proyecto ha permitido profundizar, en primer lugar, en el Modelo Educativo
para la Educaciéon Basica 2017, que entrd en vigencia apenas en agosto de 2018.
Aunque ya se esta trabajando en las escuelas publicas con este modelo, los
docentes aun estan en proceso de integrar los nuevos conceptos y metodologia.
La autora de esta propuesta ha tenido que investigar en documentos a los que,
a pesar de trabajar en una institucién de educacién preescolar, no tiene acceso
directo. Es decir, cada vez que hay un cambio de modelo, la SEP dota de
diversos libros y manuales a las educadoras, pero los especialistas en arte no
los reciben pues no estan contemplados por alguna razén desconocida y por lo
mismo no estan al tanto de lo que contienen estos documentos.

Para subsanar un poco esta deficiencia, se recurria a sacar copias impresas del
libro de la educadora, pero generalmente solo se sacaban las copias del
segmento correspondiente al area de arte. En esta ocasion, fue necesario
recurrir a algunas plataformas en la web que contienen estos libros, para
desarrollar un trabajo acorde a las metodologias que se utilizan en este nivel
pero de forma mas precisa y enriguecedora. Estos son: el Libro de la Educadora,
el Libro para las familias y el Manual de Ludoteca, asi como dos libros que
explican el Nuevo Modelo Educativo para la Educacion Basica 2017, uno general
para todos los niveles educativos que contempla y otro especifico para
preescolar. Ha sido en la lectura de estos ultimos y del Libro de la Educadora en
los que se pudo observar que no existen actividades propuestas para el “rasgo”
sobre TIC que se enuncia: “[el nifio ] esta familiarizado con el uso basico de
herramientas digitales a su alcance” que el mismo Modelo Educativo propone
impulsar desde preescolar.

Es a partir de esto y recurriendo a las lecturas y trabajos que se realizaron a lo

largo de la Maestria en Gestidén del Aprendizaje en Ambientes Virtuales sobre
los paradigmas de aprendizaje de Piaget, Vigotsky, Feuerstein y Ribes que se
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pudieron realizar las propuestas de actividades detalladas de manera que sean
lo méas acordes con la edad de los nifios y el contexto en el que se desenvuelven.

Las experiencias con la realizacién de encuestas y su analisis durante el proceso
de aprendizaje de la Maestria en Gestion del Aprendizaje en Ambientes Virtuales
permitié que la encuesta a los padres o tutores se realizara con mayor facilidad,
desde el disefo, la comunicacion con los padres sobre lo que se estaba
solicitando de ellos, el andlisis y el diagndstico, que han dado como resultado un
acercamiento bastante preciso de las facilidades tecnoldgicas y habilidades que
hay en los hogares de los nifios para manejarlas, para que, a partir de esta
informacion se pudiera realizar el disefio de actividades acordes a este contexto.

En la eleccion de las aplicaciones digitales, se pusieron en movimiento los
conocimientos adquiridos en la materia “Analisis de Ambientes Virtuales”,
inclinandonos por aquellas aplicaciones que no tengan interfaces con
demasiados elementos (que suelen distraer la atencion quitando el foco de lo
importante), pero que cuenten con los necesarios para que un usuario sin mucha
habilidad en tecnologia pueda usarla sin problema. Se puede decir que las
aplicaciones tienen un disefio de la interfaz muy limpio pero atractivo en colores,
sonidos Y figuras, asi como adecuados a los aprendizajes que se quiere lograr
gue alcancen los nifios.

Para finalizar, se puede afirmar que, a lo largo de todo este proceso se tuvieron
presentes los aprendizajes que se obtuvieron en la Maestria en Gestion del
Aprendizaje en Ambientes Virtuales, para poder orientar todas las actividades y
estrategias con base en las teorias revisadas, de manera que las situaciones
didacticas se apegaran a los principios dados por dichas teorias.

Sin lugar a dudas este ha sido un proceso que ha permitido revisar no solo el
Nuevo Modelo Educativo, sino realizar una revision de una gran parte de
documentos estudiados y del conocimiento adquirido en la Maestria en Gestion
del Aprendizaje en Ambientes Virtuales, que, aunque no se mencionen
explicitamente, ha dado como resultado un trabajo que basa su desarrollo en
éstos.
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Anexos

Anexo 1. Lista de Cotejo de Vincent (2012)

Educational App Evaluation Checklist

App Name:

Purpose for App:

v

Use of app is relevant to the purpose and student needs

Help or tutorial is available in the app

Content is appropriate for the student

Information is error-free, factual, and reliable

Content can be exported, copied, or printed

App’s settings and/or content can be customized

Customized content can be transferred to other devices

History is kept of student use of the app

Design of app is functional and visually stimulating

Student can exit app at any time without losing progress

Works with accessibility options like VoiceOver and Speak Selection

App is free of charge

No in-app purchases are necessary for intended use of app

App loads quickly and does not crash

App contains no advertising

App has been updated in the last 6 months

App promotes creativity and imagination

App provides opportunities to use higher order thinking skills

App promotes collaboration and idea sharing

App provides useful feedback

Total vs  The more checks, the better the app is for education

learninginhand.com/rubric

Tony Vincent

@0O
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Anexo 2. Encuesta aplicada a los padres de familia del grupo piloto

<1 UPG

Esta encuesta es parte de una investigacion sobre musica y tecnologia para nifios de
preescolar por parte la Maestria en Gestién del Aprendizaje en Ambientes Virtuales de
la Universidad de Guadalajara

En su hogar tienen: Sl NO

Internet

Teléfono celular inteligente (smartphone)

Computadora

Tablet

¢qué tipo de acceso a Plan Prepago Ninguno
telefonia movil tiene?

¢, A qué contenidos acceden los nifios? Computadora | Celular | Tablet

Series

Documentales

Peliculas

Caricaturas

Programas o eventos deportivos

Reality show

Conciertos de musica

Video-juegos

¢, Qué tipo de musica escuchan en su hogar?
Reguetdn | Rock | Pop | Infantil | Banda | Techno | Instrumental | Rap | Salsa

iGracias por su apoyo!
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Anexo 3. Situaciones didacticas propuestas

Situacion Didactica 1

ARTES
Grado: 30 Nombre de la Situacién Didéactica: El Ritmo que
toco en mi aplicacion digital

Organizador Curricular 1
Expresion Artistica y Apreciacion Artistica
Manipulacién de herramientas digitales

Organizador Curricular 2

Familiarizacion con los elementos basicos de las artes

Sensibilidad, percepcion e interpretacion de manifestaciones artisticas
Familiarizacion con el uso basico de las herramientas digitales

Finalidades

Produce sonidos al ritmo de la musica con instrumentos y otros objetos
Relaciona los sonidos que escucha con las fuentes sonoras que los emiten.
Escucha piezas musicales de distintos géneros y conversa sobre las
sensaciones que experimenta.

Utiliza una aplicacion digital educativa para producir o reproducir
manifestaciones artisticas.

Contenidos y Capacidades que se propician

En el salén de clase:

La especialista en arte dispone varios instrumentos de percusion, llamandolos
por su hombre, para que los nifios puedan distinguir los diferentes sonidos.
Ademas de ello, con un video les mostrara los sonidos de otros instrumentos
de percusiéon que no se tienen de forma fisica. Con la musica de huapango que
provee la aplicacion “con ritmo” los nifios, con maracas, llevaran el ritmo de
esta melodia.

Con la aplicacion “con ritmo” en su hogar

La aplicacion “Con ritmo” tiene tres diferentes géneros musicales: banda, son y
huapango. Al “jugar” con esta aplicacién, los nifios poco a poco se
familiarizaran con estos ritmos, que son parte de la tradicion mexicana. Cuando
la actividad se realiza en “modo libre” permite a los nifios explorar y
experimentar, promoviendo asi el desarrollo de la imaginacion y creatividad
para realizar los ritmos a su gusto, escuchando lo que él mismo produce.
Ademas el nifio podréa explorar todos los instrumentos de percusién que provee
esta aplicacion, que le permitira familiarizarse con su aspecto fisico y el sonido
de cada uno.

Cuando la actividad se realice de “modo guiado”, el nifo afinara sus
habilidades ritmicas, tratando de seguir el patron ritmico que la aplicacion
provee de manera visual por medio de un circulo que le indica al nifio el
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momento en que debe percutir el instrumento. Esto, ademas de desarrollar el
ritmo en el nifio, promueve que fije mejor su atencion a traves de actividades
lidicas.

Material Necesario

Para la docente y los nifios:

Instrumentos de percusion: maracas, castafiuelas, claves, tambor, platillos,
guiro.

Computadora y video con instrumentos de percusion; tableta digital con la
aplicacion “con ritmo”; proyector (cafion) para conectar tanto la computadora
como la tableta; bocina para conectar a la computadora o a la tableta para que
se escuche bien el sonido.

Para los nifios en su hogar:
Teléfono celular o tableta digital, aplicacién “con ritmo”

Estrategias

Primera sesion.

Pongo a los nifios sentados en circulo y les explico que van a escuchar una
musica llamada huapango. Que hay muchos huapangos, pero nosotros solo
escucharemos uno. Les hago repetir la palabra “huapango” para que la
recuerden. Les explico que esta musica es de nuestro pais y les pregunto

¢ Como se llama nuestro pais?

Les pongo la musica una vez y les pido que me digan si reconocen el sonido
de algun instrumento. Conforme a su respuesta les reafirmo si aciertan o les
solicito reflexionar sobre qué instrumento produce ese sonido. Después vuelvo
a poner la musica para llevar el ritmo con las palmas y que observen el
movimiento que realizo con mis manos para modelarles la coordinacién entre el
sonido y esta parte de su cuerpo. Se da una palmada por pulso.
Posteriormente les reparto maracas y les hago llevar el ritmo con estas, de
manera que el golpe de maraca coincida con el pulso de la melodia. Vuelvo a
poner la melodia y les pido que lo hagan ellos solos, sin que yo se los marque.

Con ayuda de la docente, se observara y anotara qué nifios reconocen el
sonido en la melodia del instrumento ejecutor, qué nifios realizan con
continuidad el ritmo conforme al pulso por periodos prolongados durante la
melodia y a qué nifios se les dificulta seguir patrones musicales con pulso,
empleando una parte de su cuerpo, como las manos.

Después les explico: van a escuchar esta musica en su casa esta musica y con
la ayuda de sus papas o de la persona que los cuida y asi como lo hicimos en
esta clase lo intentaran varias veces hasta que puedan hacerlo con facilidad
hasta que se termine la melodia. Su papé o quien los cuide les prestara su
teléfono celular o tableta y que ustedes seguiran practicando en su casa este
ritmo.

Segunda Sesion.
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Muestro a los nifios la aplicacion por medio de mi tableta y con la ayuda del
proyector, de manera que puedan comenzar a familiarizarse con la interfaz y
los instrumentos que ahi estan. Pongo la caratula de la interfaz y les explico
donde se debe oprimir para comenzar. Cuando aparece la pantalla con tres
partes que dice “Banda”, “Son” y “Huapango”, explico a los nifios que podran
explorar todo en su casa, pero que la parte que nos interesa es la parte que al
inicio esta con color rosa. Les pregunto qué instrumentos ven en la pantalla.
Una vez que ellos expresen sus ideas, les confirmo o corrijo, ya que aparte del
piano, los otros instrumentos no les son tan familiares ni estan tan bien
definidas sus formas en la aplicacion. Les digo que trabajaremos con la parte
gue tiene una marimba. Entro a la parte de la marimba, explicandoles como
hacer para entrar y les explico que la pantalla que aparece es para que lo
hagan siguiendo lo que se les muestra y la otra es para trabajar como ellos
guieran. Les explico esta ultima primero y después les explico cémo es el modo
guiado, siempre haciendo muy explicito donde voy poniendo el apuntador
digital.

Tarea: Les pido a los padres o tutores que el nifio practique en su casa entre
20 y 30 minutos al menos 2 veces en la semana que esta entre clase y clase.
La peticion se hara dandoles una hoja donde se den las instrucciones para
realizar la actividad y la encuesta en la que anotaran sus observaciones.

Tercera Sesion.

Pregunto a los nifios ¢ practicaron en su casa con ayuda del teléfono celular o
la tableta digital? ¢ les parecio facil o dificil? ¢por qué?¢les gusto o les aburrié?
épor qué?. Les pregunto cdmo se llamaba el ritmo, el nombre de los
instrumentos que tenian en la aplicacion.

Pongo el huapango en modo libre con los cuatro instrumentos a la vez y los
toco alternadamente para que los nifios me digan a qué instrumento
corresponde cada sonido.

Vuelvo a poner el huapango y les reparto maracas para que hagan el ritmo.
Les pregunto si creen que ya entendieron cémo llevar el ritmo de huapango.
Les pido que lo hagan ellos solos, sin que yo se los marque. Se observay
anota el desempefio de los nifios.

Se le pedir4 a la educadora responsable del grupo que apoye en las
observaciones del desempefio de los nifios en cada una de las actividades.
Vuelvo a poner el huapango una vez mas, para seguir observando y anotando,
ya que son muchos nifios y la musica no dura mucho.

Situacion Didactica 2

ARTES
Grado: 30 Nombre de la Situacién Didactica: “Toquemos una
secuencia de notas”

Organizador Curricular 1
Expresion Artistica y Apreciacion Artistica
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Manipulacién de herramientas digitales

Organizador Curricular 2

Familiarizacion con los elementos basicos de las artes

Sensibilidad, percepcion e interpretacion de manifestaciones artisticas
Familiarizacion con el uso basico de las herramientas digitales

Finalidades

Relaciona los sonidos que escucha con las fuentes sonoras que los emiten;
Representa graficamente y con recursos propios secuencias de sonidos.
Construye secuencias de sonidos y las interpreta;

Utiliza una aplicacion digital educativa para producir o reproducir
manifestaciones artisticas.

Contenidos y Capacidades que se propician

En el salén de clase:

Se le presentaran a los nifios fisicamente instrumentos para que reconozca su
forma y sus sonidos: campanitas, xil6fono y teclado. Se le presentard, a través
de sonidos grabados en un CD, sonidos de guitarra eléctrica y de trompeta
Aunque el reconocimiento de secuencias o0 patrones no es un aprendizaje
contemplado en el area de artes, sino en el area de formacion académica
“Pensamiento Matematico”, es indiscutible que la musica se forma con
patrones que pueden ser repetidos de forma idéntica a lo largo de una melodia,
0 con variaciones. La situacion didactica se enfoca a que el nifio reconozca y
reproduzca un patrén de colores, que posteriormente se convertira en una
reproduccién de un patron o secuencia de sonidos. Basicamente se espera que
el nifilo reproduzca con un minimo de errores una melodia en un xiléfono.

Con la aplicacion “123 Kids & Fun: Baby Music” en su hogar

El nifio experimentara con los instrumentos que provee la aplicacion, esto es, la
trompeta, la guitarra eléctrica, las campanitas, y principalmente el xil6fono y el
piano y reforzara el reconocimiento del sonido emitido por estos. El nifio
reproducird una secuencia de sonidos en el xiléfono, que dara como resultado
final la melodia “Estrellita” de Mozart. El nifio reconocera que la serie de
sonidos (emitida desde “do” hasta “la” en el xil6fono, la aplicacidon no provee la
nota si) es la misma pero con diferente timbre que los sonidos (de “do” a “la”)
en el teclado. Esto no significa que el nifio sabra el nombre de las notas, solo
se guiara por la posicion ordinal y el sonido.

Material Necesario

Para la docente vy los nifios:

Instrumentos: campanitas, xiléfono y teclado.

CD con grabacion de los sonidos de trompeta y guitarra eléctrica

Tableta digital y proyector (cafidn), bocina y cables para conectarla con la
tableta digital.

Material de Ludoteca: Kit para la situacion didactica “; Quién gana la
secuencia?” consistente en figuras geométricas de colores e hilo

Hojas blancas y lapices de colores
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Para los nifios en su hogar:
Teléfono celular o tableta digital, aplicacién “con ritmo”

Estrategias

Primera sesion.

Antes de que vayan al salén de cantos y juegos, le pediré a la docente
encargada del grupo que los nifios lleven sus lapiceras con ellos.

Se trabajara con el material de ludoteca. Se explicara a los nifios que vamos a
trabajar de una forma diferente esta vez, para que después, en su casa y por
medio de un celular o tableta digital puedan tocar una cancion. Pondré en una
cartulina que pegaré en la pared, una imagen con el patron de colores que
quiero que ellos reproduzcan. Después les diré que vamos a ver qué colores
hay en la serie, y les pediré que ellos me digan los colores, para estar segura
gue van siguiendo la serie en el orden establecido. Una vez que terminemos de
repasar la serie, entre la docente y yo les repartiremos el kit de ludoteca y les
explicaré que deben ensartar las figuras siguiendo la serie de colores tal y
como la repasamos. Entre la docente del grupo y yo les revisaremos sus series
para asegurar que todos tengan la serie conforme al modelo. Si algun nifio no
la tiene correctamente hecha le diremos que revise bien los colores con nuestra
ayuda.

Una vez que terminen, les repartiremos una hoja blancay les diré que ahora
pinten ese “collar’ que acaban de hacer, poniendo los colores exactamente en
el orden en que esta en el collar.

Tarea: Llevarse su hoja con la serie que pintaron y reproducirla en el xiléfono
gue esta en la aplicacion. A los papas se les dara una hoja con las
instrucciones de lo que haran los nifios y con una encuesta.

Segunda sesion.

Pregunto a los nifios ¢ practicaron en su casa con ayuda del teléfono celular o
la tableta digital?. ¢ les pareci6 facil o dificil? ¢por qué?¢les gusté o les aburrié?
épor qué?. Les pregunto si reconocieron la cancion que tocaron en el xiléfono.
Es muy importante aqui observar qué nifios reconocieron la cancion. En ningun
momento, ni a los papas ni a los nifios se les ha dicho qué cancién van a tocar.
Una vez que los nifios digan el nombre de la cancidn, si es que la dicen, yo les
tocaré en el xil6fono de mi aplicacion a través de una proyeccion y la bocina
para que todos vean y oigan bien, la melodia, poniendo el patrén en cartulina
junto a la imagen que se proyecta, para que los nifios me vayan diciendo cudl
color sigue. La docente tendra que ir sefialando en la cartulina el color que
sigue en la serie. Cuando termine de tocar la melodia, les preguntaré ¢asi lo
hicieron ustedes? Posiblemente habra muchos “si’. Después les mostraré que
en el teclado también se puede hacer la misma melodia, solo que en la
aplicacion, el xil6fono se toca hacia arriba y el teclado se toca hacia abajo.

Tarea: Seguir practicando la melodia de estrellita en el xil6fono de la aplicacion
y tocar el piano de la aplicacion, escuchando como suena.
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Tercera sesion.

Se presentaran a los nifios fisicamente unas campanitas, un xiléfono y un
teclado para que escuchen los sonidos y reconozcan sus formas. Después se
les pondr& un CD con la grabacién de sonidos de trompeta y de guitarra
eléctrica. Se les explicara que aunque se suene diferente el sonido en cada
instrumento, en realidad son el mismo sonido en un instrumento y en otro. Por
€s0 una musica la podemos tocar en diferentes instrumentos. Es como cuando
una maestra canta una cancién y una nifia la canta con ella. La voz de la
maestra es una voz de una sefiora y la voz de una nifia es de nifia, pero los
sonidos que hacen son los mismos. De la misma forma los instrumentos.

Proyectaré a los nifios la aplicacion y les mostraré nuevamente la melodia
“estrellita” en el xil6fono. Después les explicaré mas detenidamente que el
sonido que esta en la parte baja del xiléfono es el mismo que esta en la parte
alta del teclado y entonces les muestro nuevamente “estrellita” pero en el
piano. Les haré notar que aunque el teclado no tiene colores como el xil6fono,
sus sonidos son los mismos. Posteriormente les haré notar en el xil6fono que
casi cada color se toca dos veces antes de pasar al siguiente y les pediré que
cuenten conmigo. Toco la melodia “estrellita” con el teclado y después les pido
gue cuenten conmigo cuantas veces toco cada tecla. Les pregunto si ellos
podran hacer lo mismo en su casa con el teclado. Seguramente muchos diran
gue si, lo que no significa que lo vayan a lograr, pero aun cuando no lo logren,
la idea es inducirlos a experimentar para ir mas lejos sin ayuda, a través de una
aplicacion digital segura y ludica.

Tarea: A los nifios les doy una hoja en la que indico a los papas que sus hijos
deben explorar en el piano y tratar de tocar la misma serie que estuvo en el
xiléfono, pero ahora en el teclado, con el detalle que si antes las teclas las
tocaban de abajo hacia arriba, ahora lo haran de arriba hacia abajo y sin
colores. Les pongo una encuesta para saber si los nifios lograron algo en el
teclado. Esta vez ya les comento que la melodia que los nifios trataran de tocar
es “estrellita” y que si ellos no la conocen, pueden pedir a sus niflos que se la
canten, para saber qué esperatr.

Situacion Didéactica 3

ARTES
Grado: 30 Nombre de la Situacion Didactica: Deslizo mi
dedito haciendo caminitos

Organizador Curricular 1
Expresion Artistica y Apreciacion Artistica
Manipulacién de herramientas digitales

Organizador Curricular 2

Familiarizacion con los elementos basicos de las artes

Sensibilidad, percepcion e interpretacion de manifestaciones artisticas
Familiarizacion con el uso basico de las herramientas digitales
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Finalidades

Produce sonidos al ritmo de la musica con diversos objetos;

Conoce y describe producciones artisticas y manifiesta opiniones sobre ellas;
Escucha piezas musicales de distintos, géneros y épocas, y conversa sobre las
sensaciones que experimenta.

Baila y se mueve con musica variada, coordinando secuencias de movimientos
y desplazamientos.

Utiliza una aplicacion digital educativa para producir o reproducir
manifestaciones artisticas.

Contenidos y Capacidades que se propician

En el salon de clase:

Se hara un acercamiento a los nifios a diversos géneros musicales, a través de
musica de tradicion popular y principalmente de autores mexicanos: vals
“Sobre las olas” de Juventino Rosas, el corrido de “la Adelita”, las rondas “Arroz
con leche (de origen posiblemente francés pero de larga tradicion en México) y
la cancion de cuna (género musical también llamado “nana”) “Berceuse” de
Ricardo Castro (autor mexicano casi desconocido). Con estas mismas piezas
musicales se trabaja el aprendizaje esperado “baila y se mueve con musica
variada, coordinando secuencias de movimientos y desplazamientos” de
manera que el nifio a través de la expresion corporal asimile la cadencia de los
diferentes géneros musicales. Ademas se trabajara el concepto de velocidad
(rapido-lento) a través de estas piezas musicales.

Con la aplicacion “Artes parte por parte” en su hogar

Los nifos, a través de la aplicacion digital “Artes parte por parte” se
familiarizaran con diversos géneros musicales, que ademas proveen imagenes
gue permiten contextualizar a los nifios sobre lo que cada pieza musical quiere
transmitir. Se trabaja la motricidad fina, pues para hacer sonar cada pieza
musical deben deslizar un dedo sobre una camino que presenta la interfaz de
la aplicacion en su teléfono celular o tableta digital, pero el dedo debe hacer el
recorrido a una velocidad moderada y regular, sin ir a veces mas rapido o mas
lento, sino siempre la misma velocidad, para que la masica suene como es.

A través de estas experiencias con la aplicacion, los nifios pueden
familiarizarse con la tecnologia al mismo tiempo que adquieren conocimiento
sobre piezas musicales de diferentes géneros que son tradicionales en México.
Aungue no se trabajara con todas las funcionalidades de esta aplicacion, eso
no impide que los nifios las exploren y jueguen con ellas, ya que es una
aplicacion que no tiene riesgos para la formacion de los nifios pues esta
disefiada especificamente para nifios de edad preescolar y de primaria, por la
Secretaria de Cultura.

Material Necesario

Para la docente vy los nifios:
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Tableta digital con la aplicaciéon “Artes parte por parte”; proyector (cafion),
bocina y cables para conectarla con la tableta digital.

CD con musica grabada del vals “Sobre las olas” de Juventino Rosas, la ronda
“Arroz con leche” y la cancién de cuna “Berceuse” de Ricardo Castro.
Imagenes de olas del mar.

Para los nifios en su hogar:
Teléfono celular o tableta digital, aplicacion “Artes parte por parte” de la
Secretaria de Cultura

Estrategias

Primera sesion.

Esta sesion se trabajara un poco de forma tradicional, con una entrada,
desarrollo de actividades y cierre con musica para relajarse.

Los nifios entraran al salén con la musica del vals “Sobre las olas”, y yo
modelaré el movimiento del cuerpo. Una vez que termine la musica les
explicaré que lo que acabamos de escuchar y bailar es un vals. Les preguntaré
si alguna vez han ido a una fiesta de quince afios 0 a una boda. Normalmente
la respuesta es afirmativa por un buen nimero de nifios. Les comentaré que
ahi la quinceariera o los que se casan son los primeros que bailan y casi
siempre lo que bailan es un vals. Que hay muchos valses y que el que
escuchamos ahorita es uno que se llama “Sobre las olas” y que lo hizo un
sefior mexicano llamado Juventino Rosas. Les haré repetir tanto el nombre del
vals como el del autor. Les pregunto si saben que es una ola del mar (aunque
el mar queda a una hora de nuestra ciudad, hay muchos nifios que nunca han
ido). Dependiendo de sus respuestas yo les iré explicando y les presentaré un
video de olas tranquilas. Les haré observar la calma con la que éstas se
mueven. Después les ensefiaré nuevamente el movimiento de vals, para que
ellos lo sientan en su cuerpo y lo asimilen mejor.

Después pondré “La Adelita”. Les platicaré que en una guerra que hubo en
México, llamada Revolucion Mexicana, no solo los hombres lucharon, sino que
también las mujeres lo hicieron, y que entre esas mujeres hubo una que se
llamaba Adela, o Adelita, y que era muy valiente y por eso le hicieron una
cancién. Les platico que las canciones que cuentan una historia se llaman
corridos y que hay muchos. La Adelita es uno muy famoso en México.

Al final, les platico a los nifios que hay mucha musica que es para arrullar, que
hace que nuestro cuerpo y nuestra mente (o cerebro como a veces le llaman
ellos) se relajen y descansen después de trabajar. Les digo que les voy a poner
una para que descansen un momentito antes de salir de la clase. Les pido a los
nifios que se sienten y cierren los 0jos. Que pongan sus manos juntas y
apoyen su cabeza en ellas como si durmieran. Les pongo la “Berceuse” de
Ricardo Castro. Al final les pregunto si les gustd, si les arrulld, si les aburrié o
qué sintieron o pensaron.

Finalmente les pido que recuerden todo lo que hicimos en la sesién y que los
nombres de las piezas musicales con la que estuvimos trabajando.
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Tarea: Trabajar con la aplicacion “Artes parte por parte”, en la funcionalidad
gue corresponde a musica (tiene una trompeta como icono). A los papas se les
dara una hoja con las instrucciones de lo que haran los nifios y con una
encuesta.

Segunda sesion.
Entramos nuevamente con el vals “Sobre las olas”, y al final pregunto a los
nifios si recuerdan cémo se llama esa masica.

Nuevamente pongo el corrido “La Adelita” y les pregunto ¢cémo se llama? y
también pregunto ¢cdémo se les llama a las canciones que nos cuentan una
historia?

La siguiente actividad sera la ronda de arroz con leche. Les platico que
haremos un juego llamado “arroz con leche” que es muy antiguo, que cuando
yo era pequefia lo jugaba y también mi mama, que ya esta viejita, lo jugaba
cuando era nifia. Ensefio la letra y la coreografia que acompafa a la ronda.
Jugamos varias veces arroz con leche.

Ahora les pregunto a los nifios ¢ practicaron en su casa con ayuda del teléfono
celular o la tableta digital?. ¢ les pareci6 facil o dificil? ¢por qué?¢les gust6?
¢Jles aburrig? ¢ por qué? ¢como se llama la musica en la que estaba un
barquito? ¢cémo se llama la musica de la parte donde sale un trenecito? ¢ Y
donde los nifios estan en rueda con un globo? ¢ Alguien reconoce cuél es la
musica de la parte donde esta una vibora? ¢ alguien recuerda el nombre de la
musica donde sale un teclado (piano)? ¢Por qué piensan que en ésta el piano
esta como en un campo?

Tarea. Seguir practicando con la aplicacion “Artes parte por parte” en la
funcionalidad de musica (sefialada con una trompeta).

Tercera sesion.

Entramos bailando el vals “sobre las Olas”, y pido a los nifilos que se acomoden
sentados en el piso. Les platico que vamos a ver qué aprendieron con su
teléfono celular o tableta digital en esos dias.

Proyecto en la pared la aplicacion “Artes parte por parte” y les pregunto en
donde debo dar clic. Espero su respuesta para hacerlo.

Después doy clic en el recuadro donde esta el barquito y les pregunto si saben
coémo se llama la masica que toca en esa imagen. Al oir sus respuestas, les
digo que alce la mano quien esté de acuerdo en que ese es el nombre de la
musica. Le pido a la docente que anote que nifios que estuvieron de acuerdo.
Pongo la aplicacion en modo de “demostracion” para que los nifios escuchen la
musica al ritmo normal. Después pregunto si les parece que la musica va lenta
o rapida. Como habra diferentes opiniones, les digo que alce la mano quien
piense que va lenta. Después pido que alce la mano quien crea que va rapida.
Regreso al menu anterior y abro la parte del trenecito y hago las mismas
preguntas. Después pregunto ademas si creen que esa musica va mas rapida
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0 mas lenta que la del barquito. Posteriormente abro la de “arroz con leche”,
Vibora de la mar” y “Berceuse” en ese orden y haciendo las mismas preguntas

Para cerrar, pregunto a los nifios qué aprendieron con esa aplicacion.
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