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RESUMEN

La incorporacion del uso de la tecnologia informa-
tica en el curriculo de la Infancia Preescolar tiene
gran importancia al facilitar en los nifios y nifas el
desarrollo psicomotor, cognitivo, emocional y social,
los ayuda a trabajar con su mente. Es un medio del
desarrollo intelectual y no una respuesta mecanica a
estimulos. Tiene gran significacion si se usa de ma-
nera correcta en el proceso educativo. Por 1o que
en el articulo se propone el guion de un software
educativo destinado a la Infancia Preescolar conce-
bido como medio de desarrollo y ensefnanza, el cual
debe ayudar al nifo a trabajar con su mente, sien-
do un medio del desarrollo de la formacion laboral
en los nifios y nifias del cuarto ciclo de la Infancia
Preescolar.
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ABSTRACT

The incorporation of the use of computer technolo-
gy in the Preschool Childhood curriculum is of great
importance in facilitating psychomotor, cognitive,
emotional and social development in children, hel-
ping them to work with their mind. It is a means of
intellectual development and not a mechanical res-
ponse to stimuli. It has great significance if it is used
correctly in the educational process. Therefore, the
article proposes the script of an educational soft-
ware for Preschool Children conceived as a means
of development and teaching, which should help the
child to work with his mind, being a means of deve-
loping job training in the boys and girls of the fourth
cycle of preschool childhood.
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INTRODUCCION

En la actualidad el uso de la tecnologia informatica se
va manifestando desde edades tempranas, convirtiéndo-
los en usuarios habituales de ellas, resultando un medio
motivante ya que muchos de los dispositivos combinan
juegos, cuentos electronicos, graficos, musica, efectos
de sonido y animaciones, explotando el poder del apren-
dizaje interactivo y utilizando personajes que ya son co-
nocidos por |os nifios.

Por medio de la tecnologia se puede representar aspec-
tos de la realidad, ajustada a los distintos contextos y
situaciones. Las mismas pueden ser usadas con fines
creativos, artisticos, y como elementos facilitadores de
comunicacion, informacion, disfrute, expresion y crea-
cion, permitiendo a los nifios y niflas ir conociendo e
interpretando los distintos lenguajes de las tecnologias:
audiovisual, multimedia, musical, oral, escrito, plastico, vi-
sual imagen fija y mévil, matematico, icénico, entre otros.

El uso de la tecnologia informatica permitira en la Infancia
Preescolar el esfuerzo de los nifios y nifias por la reso-
lucion de dificultades que se le van presentando al uti-
lizar la misma. Les permitira explorar, investigar, obser-
var causas Yy efectos, manipular, transformar, identificar y
comparar caracteristicas de los objetos. El uso educativo
de la misma mejora el aprendizaje infantil, tiene efectos
positivos de tipo cognitivo, social, motor, actitudinal y de
motivacion.

Es el aprendizaje el que despierta en el nifio una serie de
procesos evolutivos internos en él que son capaces de
estimularlo y operar interactivamente con otras personas
de su entorno o en cooperacion con ellos. Entonces, una
vez que el nifio se apropia (ha internalizado) el producto
de estas relaciones, éste se convierte en parte de él, es-
timulandolo a evolucionar independientemente. (Méndez,
2003)

Mediante el uso de la tecnologia informética los nifios y
nifas desarrollan habilidades cognitivas, donde podran
trabajar la memoria visual, relacionar medio y fin y desa-
rrollar la memoria auditiva. En el ambito de la identidad
y autonomia personal, lograran identificar caracteristicas
individuales, identificar sentimientos en funcién de los
gestos y fomentar la autoconfianza y autoestima a través
de diversas actividades.

Los nifios, como parte activa de esta nueva sociedad del
conocimiento y la informacién, se convierten en los mas
importantes usuarios potenciales de toda esta tecnologia
ya que, sin importar su situacion econdémica, tienen un
acceso casi ilimitado a toda clase de informacion ...de
este modo se hace necesario tener en cuenta que si bien
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la tecnologia puede ser una herramienta muy util e intere-
sante en el proceso de formaciéon de los nifios, debe utili-
zarse siempre dentro de un ambiente enfocado a prestar
ayuda para aprender y potenciar sus habilidades, de tal
manera que, ni absorba todo su tiempo y mucho menos
que reemplace otras actividades, indispensables para su
formacion como personas y como miembros de una so-
ciedad. (Murcia, Arias, & Osorio, 2016)

La incorporacion de la tecnologia permite en la Infancia
Preescolar perfeccionar el lenguaje y la comunicacion de
los nifios y niflas, donde podran expresar ideas a través
de la escucha y trabajo con cuentos interactivos, identifi-
cando el inicio, nudo y desenlace de las historias, pueden
dibujar, asi como expresar y resaltar sus vivencias, ideas,
experiencias y deseos.

Al usar las mismas se puede fomentar valores en los nifios
y niflas como el trabajo en grupo, valorando y respetando
las actividades del resto de compafieros y compafieras
y desarrollando el espiritu de colaboracion, relacionar-
se con el entorno social que les rodea creando vinculos
afectivos y aportar y defender sus propios criterios y pun-
tos de vista. Permite que los nifios y nifias tengan un rol
mas activo.

(Marqués, 2002, como se citd en (Cisnero, 2011) afirma
que:

“desde un punto de vista especificamente instructivo, es
indudable que las experiencias de ensefianza desarro-
lladas con nuevas tecnologias han demostrado que, en
lineas generales, resultan altamente motivantes para los
estudiantes y son, en gran medida, eficaces en el logro
de ciertos aprendizajes si las comparamos con los proce-
sos tradicionales de ensefianza basados en la tecnologia
impresa”. (Cisnero, 2011)

El uso de la tecnologia informatica en la Infancia
Preescolar ayuda a los nifios y nifias a desarrollar des-
trezas para el manejo de la tecnologia, incluso, funciona
como estrategia didactica que pone a trabajar gran parte
de sus sentidos (auditivo, visual, tactil). Crea nuevos ca-
minos en la trasmision y construccion de conocimientos,
siendo esta una herramienta que posee grandes fortale-
zas de comunicacion. La introduccion de la misma en es-
tas edades permite la interaccion, un aprendizaje flexible,
una evaluacion constante tanto para el nifio como para el
docente, mejorando la expresion y la creatividad.

La tecnologia informatica facilita la creacion de sistemas
de tareas que pueden utilizarse como formas de estimu-
lacion y demostracion de determinados contenidos del
curriculo. Estas pueden servir para apoyar las activida-
des colectivas con la participacion directa del educador.



Facilita la asimilacion de los més variados fines que se
plantee el educador y provoca una transformacion pro-
gresiva del sistema didactico habitual del que deben de-
rivarse vias y propuestas metodoldgicas distintas a las
usualmente aplicadas en el proceso educativo.

En el programa de informatica del Ministerio de Educacion
en Cuba, se observa que en la formacion informatica de
nifos y jovenes se introduce el trabajo con los softwares
educativos como medio de ensefanza, Ministerio de
Educacion (2005). Se asume lo expresado por (Lopez, et
al., 2010) que “un software educativo es una aplicacion
informatica que puede ser utilizada como medio de ense-
nanza en el proceso de ensefianza-aprendizaje”. Aunque
se considera que para la Infancia Preescolar debe ser
utilizada como medio de desarrollo y de ensefianza

Se asume lo expresado por (Lopez, 2011), cuando expre-
sa que “el uso de los softwares educativos, como un ins-
trumento de apoyo, adquiere utilidad cuando se convierte
en instrumento de ayuda en el proceso de asimilacion y
retencién del conocimiento”

La utilizacion de la tecnologia informatica para contribuir
al desarrollo de la formacion laboral en los nifios y nifias
les resultara motivante y es de gran importancia pues les
fomentara sentimientos de amor por el trabajo.

El software educativo es una de las alternativas con que
puede contar las educadoras y maestras para desarrollar
sus actividades debido a la diversidad de funciones que
presenta, entre las que se encuentran:

la instructiva, la motivadora, la investigadora, la expresi-
va, la metalingUistica y la innovadora. Los softwares edu-
cativos pueden facilitar el aprendizaje de conceptos y
materias, ayudar a resolver problemas, contribuir a alcan-
zar las habilidades cognitivas y pueden ser un factor que
ayude a construir y desarrollar un modelo de ensefianza
donde prevalezca mas la actividad y la construccion del
conocimiento. (Guerrero, et al., 2016).

Por lo que el objetivo de este articulo es proponer el guion
de un software educativo para el desarrollo de la forma-
cion laboral en los nifios y nifas del cuarto ciclo de la
Infancia Preescolar.

En la actualidad el programa educativo de la Infancia
Preescolar exige una Educacion Socio-Moral en las cua-
les se forman actitudes positivas hacia el trabajo y desa-
rrollar habitos laborales en correspondencia con su edad.
La formacion laboral ayudara a los nifios a resolver mul-
tiples tareas y permitira el desarrollo de la personalidad,
convirtiéndose es un medio para la formacion de habitos
de trabajo.
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MATERIALES Y METODOS

El modelo de Educacion Preescolar en Cuba se concibe
en areas de desarrollo como son la intelectual, fisica, es-
tética y moral. El proceso educativo en esta etapa esta
encaminado al desarrollo de conocimientos, hébitos y
normas de conducta, asi como a la formacién y desarrollo
de multiples habilidades.

Con el perfeccionamiento del nuevo curriculo de la
Educacion Preescolar, se lograré el trabajo con las habi-
lidades intelectuales generales; las que favorecen la sali-
da de las diversas areas del desarrollo que conforman la
Dimensién Educacion y Desarrollo de las relaciones con
el Entorno.

La Dimension Educacion y Desarrollo de la Relacion con
el Entorno:

constituye en un propio hilo conductor en la que se parte
del propio entorno que rodea al nifio, pero en funcion del
tratamiento de las diversas percepciones, el trabajo con
conjunto, caracteristicas de plantas y animales, diferen-
tes juegos de roles y actividades laborales, entre otras.
(Sanchez, 2015).

En esta dimensidn se integran las areas de conocimiento
y desarrollo Conocimiento del Mundo de los Objetos y sus
Relaciones, Conocimiento Mundo Natural, Conocimiento
del Mundo Social y Nociones Elementales de Matematica
del actual programa, ademas de los contenidos de
Computacion, el Juego de Roles y la Actividad Laboral.

Las premisas socio-morales y afectivas de la personali-
dad en los nifios de la Primera Infancia se forman y desa-
rrollan en el proceso de comunicacion con el los adultos y
el mundo que le rodea. La formacion laboral tiene como
objetivo, educar a los niflos en la educacion al trabajo, a
la clase obrera, aprender a valorar el trabajo de los adul-
tos, a entender el sentido social del trabajo y a sentir la
satisfaccion por trabajar.

Las tareas fundamentales de la formacioén laboral son:

La formaciéon de una correcta relacion de los nifios con
respecto al trabajo y las cuestiones concernientes a la me-
todologia y al contenido de la educacion laboral. Dichas
tareas pueden ser resueltas solamente sobre la base de
las particularidades de esta actividad, en comparacion
con el juego y con la actividad programada, despertando
en los nifios el amor al trabajo. (Reyes, 2021)

La autora considera que a partir del uso de la tecnolo-
gia informatica también puede contribuir a la formacion
laboral de los nifios y nifias de la Infancia Preescolar. En
estas edades es importante que las actividades relacio-
nadas con el trabajo arrojen un resultado Util, la tarea



laboral debe ser comprensible para ellos, al organizar el
trabajo es necesario combinar lo intelectual con lo fisico,
la educacion laboral debe realizarse de forma sistematica
y consecutiva, se debe crear un ambiente laboral y lograr
que el contenido y tareas de la educacion laboral les re-
sulten motivantes para que les proporcione satisfaccion y
deseo por realizarlas.

A los nifios y nifias se le puede dar encomiendas labo-
rales que no es mas que 6rdenes simples o pequenos
encargos, estos pueden ser variados, los cuales pueden
cumplirse en la naturaleza o simulandolos a través del
uso de un software educativo. Esta forma de organizar
el trabajo hace posible la participacion de los nifios en
las labores de los adultos y creara la responsabilidad en
el cumplimiento de la tarea y de la disposicion hacia su
realizacion, el desarrollo de la iniciativa, entre otros.

Los softwares educativos para estas edades deben po-
seer las siguientes caracteristicas: ser interactivos; indi-
vidualizan el trabajo de los nifios y nifias; utilizan el orde-
nador, la tableta o el teléfono inteligente como soporte;
son materiales elaborados con una finalidad educativa y
son faciles de usar. Debe cumplir con las caracteristicas
definidas para los hiperentornos de aprendizaje.

Los hiperentorno educativos, hiperentorno de aprendiza-
je, o simplemente entorno educativo, parte de un siste-
ma informatico basado en tecnologia hipermedia, y que
contiene una mezcla de elementos representativos de di-
versas tipologias de software educativo. Este no es mas
que el resultado de la irrupcion de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) en el campo de
la educacion a partir de la década de los 80 en que la en-
sefianza asistida por computadora se integra al proceso
docente. (Vidal, et al., 2008)

Los softwares educativos “son productos tecnolégicos y
constituyen una herramienta computacional, siendo un
medio de presentacion y desarrollo de contenidos pro-
gramaticos, como los libros, videos y cualquier otra he-
rramienta que se utilice para tal fin”. (Lopez, et al., 2010).
Para su elaboracién es necesaria la realizacion del guion
del mismo.

El guion del software pretende que se disefie y elabore un
software que tenga como objetivo que los nifios y nifias
de cuatro a seis afios se familiaricen con la actividad in-
forméatica, desarrollando habilidades informéaticas y habi-
lidades intelectuales generales, utilizandola como medio
de desarrollo y de ensefianza.

Entre las funciones que ofrece se encuentran que sirva
COMO apoyo para impartir un contenido; dar un contenido
que sea trabajado bajo orientacion del educador; ejercitar
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un contenido dentro de la actividad pedagdgica y ejerci-
tar un contenido dentro de la actividad libre del nifio.

Fundamentacion de la propuesta del prototipo de guion
para el desarrollo de software educativo Mi huerto favorito
dirigido a la Infancia Preescolar.

El guion del software educativo Mi huerto favorito esta di-
rigido a la Infancia Preescolar para complementar el pro-
ceso educativo y propiciar el desarrollo de habilidades
intelectuales generales y habilidades informaticas.

El guion disefiado cumple con las caracteristicas defini-
das para los hiperentornos de aprendizaje, donde es una
mezcla de diferentes tipologias de software educativo
sustentada en tecnologia hipermedia, el cual tiene un ca-
racter modular, donde cada mddulo se ha representado
en ficheros independientes.

El guion del software educativo cuenta con tres médu-
los; Ejercicios, Recreacion y Educador. Estara dirigido
al desarrollo de las Habilidades Intelectuales Generales
e Informaticas. Contiene cuatro niveles; Nivel |, Nivel
II, Nivel Il y Recreacion. Con un total de 4 ejercicios y
1 de recreacion por donde transitaran en orden as-
cendente de dificultad las habilidades sensoriales,
intelectuales (generales y especificas) e informaticas.
Ademas, cuenta con un moédulo dedicado al educador,
donde podra encontrar las recomendaciones metodolo-
gicas del producto.

El guion se concibe para que el posible software que se
elabore cumpla con las siguientes caracteristicas: es inte-
ractivo, con un propdsito educativo, permitira la atencion
a las diferencias individuales, con elementos multimedia-
les, permitira el desarrollo de habilidades y la formacion
de valores.

El guion contendra los siguientes aspectos: analisis pre-
liminar; diagrama de navegacion, pautas generales fun-
cionales, cuadros de didlogos, mensajes comunes de
mascotas.

En el analisis preliminar se tuvo en cuenta el nombre del
producto, la fecha de elaboraciéon del guion, idioma, tipo-
logia, necesidad, sinopsis y los datos del guionista.

Posee un diagrama de navegacion y los cuadros de dialo-
gos, donde se recoge las caracteristicas de las ventanas.
Se ofrece ademas los mensajes comunes de la mascota y
en cada modulo se ofrece las descripciones particulares
donde se muestra el contenido especifico de cada modu-
lo y las observaciones.

Modelo que recoge en sintesis lo disefiado para el soft-
ware educativo “Mi huerto favorito” destinado a la Infancia
Preescolar. |dea inicial
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Anélisis preliminar

* Nombre: Mi huerto favorito

« Fecha de elaboracion del guion: octubre del 2021
* |dioma: espafiol

» Tipologia: Hiperentornos de aprendizaje.

* Necesidad

El proceso educativo de los nifios, en particular, la forma-
cion laboral y el consumo de frutas y, vegetales constitu-
yen elementos que deben ser tratados sistematicamente
para fomentar el aprendizaje de los infantes, los ayudaria
a experimentar y aprender sobre lo que deberian comer a
través de una forma divertida. El trabajo desarrolla la per-
sonalidad, en estas edades se debe asignar pequefias
tareas, en funcion de su edad ya que, creando habitos en
los pequefios, se creara rutinas de trabajo. Y ese apren-
dizaje sera fundamental para el desarrollo y crecimiento
de tus hijos.

En estas edades es importante que el niflo o nifia reco-
nozcan la importancia del consumo de frutas y verduras.
El trabajo con los huertos son una estupenda herramienta
de aprendizaje transversal. Permiten trabajar conocimien-
tos y habilidades de distintos ambitos. Y al mismo tiempo,
inculcar valores a los mas pequenos mientras se divier-
ten. Animar a los nifios y ninas a interactuar con un huerto
es una buena manera de que se familiaricen con ellas y
aprendan a valorarlas, inculcando el valor del esfuerzo ya
que permite que se formen la idea de que para obtener
resultados es necesario mucho esfuerzo, pero también
que el trabajo tiene su recompensa.

Desde la perspectiva del ambito educativo, se puede de-
cir que el huerto esta relacionado con las areas curricu-
lares, en especial para trabajar la Educacién Ambiental,
con temas como la alimentacion, el reciclaje, la salud y
el respeto con el planeta. No solo es importante el huerto
como area transversal, estimulando el desarrollo de las
capacidades de comprension del medio, interpretacion y
accion responsable, sino que también es un recurso di-
dactico relevante para trabajar las areas curriculares de
Educacion Infantil, con el cual se desarrollan muchas ca-
pacidades percibidas en los objetivos generales de las
diversas etapas educativas.

Disefiar un software relacionado con el trabajo en los huer-
tos contribuird al desarrollo del proceso educativo que
desde su propia concepcion explicita su compromiso con
el desarrollo social-personal del nifo. La dimension del
desarrollo social-personal considera la socializacion, la
afectividad y la individualizacion como procesos perma-
nentes, continuos, ascendentes, dinamicos e integrados
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en la totalidad del curriculo y el proceso educativo, para
el logro del maximo desarrollo integral posible de cada
nina y nifo desde el nacimiento hasta los seis afos.
Desde una vision integral revela el desarrollo alcanzado
por el nifio en otras dimensiones: desarrollo de la comu-
nicacion, desarrollo estético, desarrollo de la motricidad y
desarrollo de la relacion con el entorno.

En cuanto al area de conocimiento del entorno, el huerto
escolar favorece a los nifios y nifias en el proceso de des-
cubrimiento de los diferentes contextos que compone el
entorno infantil, asi como su interaccion con ellos de ma-
nera participativa. Este recurso didactico facilita un cono-
cimiento de la realidad, estableciendo relaciones con los
elementos que forman el medio fisico, ademas de identifi-
carlos; comparar y ordenar, originando habilidades I6gico
matematicas. De esta forma, los nifios y nifias a través
de la interaccion a través de un software se acercan al
conocimiento del mundo que le rodea y conocer y valorar
componentes del medio natural, desarrollando actitudes
de respeto y responsabilidad con su conservacion.

+ Sinopsis:

El software Mi huerto favorito es un sistema de tareas
computarizadas dirigido a la Infancia Preescolar, donde
permitira a los nifios o nifas desarrollar progresivamen-
te habilidades sensoriales, intelectuales e informaticas.
Ademas, permite la utilizacion de la Informatica como ins-
trumento de desarrollo y medio de ensefianza en el pro-
ceso educativo. Esta concebido con las caracteristicas
y requisitos de los softwares educativos para la Infancia
Preescolar en especial para los nifios y nifas de cuatro
a seis anos. Para su utilizacion los nifos y ninas deben
poseer las habilidades informaticas de clic y arrastre.

Tendra tres moédulos, el primero de ellos sera el de ejer-
cicios donde en el mismo se proponen cuatro ejercicios
de diferentes niveles de complejidad. EI médulo juegos
contendra a realizacion de diferentes rompecabezas vy
el médulo educador con orientaciones precisas para su
utilizacion.

El docente guiara a los nifios y nifias a la realizacion de
cada tarea que aparece en el software, cuidando la pos-
tura del nifio al utilizar la computadora y siguiendo las
medidas ergondmicas para el uso del dispositivo. La
realizacion de cada tarea le permitira al docente el tra-
tamiento de la formacion laboral, el medioambiente, la
formacion de premisas para el desarrollo socio-moral y
afectivo. Ademas, le permitira al docente el desarrollo in-
telectual de los nifos y nifias expresado en el dominio
de conocimientos en forma de representaciones gene-
ralizadas acerca de objetos, hechos, fendmenos mas
simples de la naturaleza y la vida social; el desarrollo
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de capacidades sensoriales mediante la realizacion de
acciones con los objetos, teniendo en cuenta sus propie-
dades y cualidades y el dominio de procedimientos que
le permitan solucionar distintos tipos de tareas intelectua-
les que muestren el desarrollo en sus procesos psiquico-
cognoscitivos: percepcion, pensamiento en accion y re-
presentativo, formas elementales del pensamiento l6gico,
memoria e imaginacion. Permite ademas que los nifios
puedan desarrollar su gusto estético al ser capaz de ex-
presar sencillas valoraciones al apreciar la belleza de la
naturaleza, en este caso del huerto y en la creaciéon del
trabajo del hombre.

Cuadro de dialogo CD-1
Identificador: CD-1
Funcion: Invitado
Objetos

1. Texto: Se propone que al hacer clic sobre el icono
que identifica el software de inmediato aparezca la
imagen de un huerto y su mascota animada, que en
este caso proponemos una zanahoria, que los saluda,
se presenta (Zanahorin). A continuacion, aparece un
cuadro de dialogo invitando a poner la contrasefa,
sugerimos la misma sea: Huerto. Posteriormente la
mascota le da la bienvenida al software Mi huerto fa-
vorito y los invita a entrar haciendo clic sobre un con-
junto de vegetales y frutas que aparecen en la parte
superior derecha de la pantalla. En la parte inferior
izquierda aparecera un menu que sera utilizado por
el educador.

2. Botones: Los invitados y el educador entraran con la
misma contrasefa. El botdn que tiene los vegetales
sera para los nifios y en el mend que aparece en la
parte inferior izquierda seré para las orientaciones a
los indicadores.

Texto: Huerto

Cuadro de entrada de texto: Aparecera un cuadro de
dialogo de forma rectangular que permitira entrar la
contrasefia con las opciones de Aceptar/Cancelar

5. Botones: Aceptar/Cancelar

Area de identificacién del software: Icono de repre-
sentacion del software sera una zanahoria

Funcionamiento:

Al hacer clic sobre el botdn donde aparecera los vegeta-
les los invitados podra acceder a la segunda pantalla del
software que seria la identificacion de la fruta o vegetal
que le corresponde al registro realizado por el educador
para cada nifio o nifla segun los grupos que tenga en
el centro educativo. En el botén menu puede acceder
el educador donde podré registrar a cada nifio o nifia,
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ademaés aparece las orientaciones metodoldgicas para el
uso del software, la traza de lo realizado por cada nifio o
nifa y el botdn cerrar.

Cuadro de dialogo CD-2
Identificador: CD-2
Funcion: Educador
Objetos:

1. Texto: En la pantalla inicial del software aparece en
la parte inferior izquierda el botén menu en el cual el
educador podra entrar para registrar a cada nifio o
nina, ademas aparece las orientaciones metodol6gi-
cas para el uso del software, la traza de lo realizado
por cada nifio o nifa y el botdn cerrar.

Botones: Para el Educador el boton menu.
Texto: Huerto

Cuadro de entrada de texto. Aparecera un cuadro de
dialogo de forma rectangular que permitird entrar la
contrasefia con las opciones de Aceptar/Cancelar

Botones: Aceptar/Cancelar

Area de identificacion del software: Icono de repre-
sentacion del software sera una zanahoria

Funcionamiento:

En el botdn menu puede acceder el educador donde
podra registrar a cada nifio o nifia, se propone que a la
izquierda existan seis 6valos donde el educador puede
seleccionar el grupo previamente identificado y al lado
de cada fruta o vegetal registrar el nombre y apellidos
de cada nifio, se propone 30 frutas o vegetales diferen-
tes. De fondo siempre aparecera el huerto de la pantalla
inicial.

Ademas, aparece las orientaciones metodoldgicas para
el uso del software en un documento Word. La traza de lo
realizado por cada nifio o nifia aparecera en una ventana
de dialogo donde puede acceder a la evaluacion grupal
donde se reflejara la tarea y si esta vencida o no, ademas
en esa ventana aparece el botén cerrar e imprimir y el co-
lor del grupo seleccionado previamente por el educador.
Aparecera ademas el boton cerrar.

Cuadro de dialogo CD-3
Identificador: CD-3

Funcion: Invitado (nifia o nifio)
Objetos:

1. Texto:
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Cuando el educador pone la contrasefia, los invitados
en este caso los nifios y nifas pueden entrar haciendo
clic sobre un conjunto de vegetales y frutas que apare-
cen en la parte superior derecha de la pantalla. Al entrar
se encontraran con otro cuadro de didlogo donde apare-
cen varias frutas y vegetales para que el nifio o nifia haga
clic sobre la que le corresponde y acceder a la proxima
pantalla del software donde comenzaran los ejercicios
propuestos.

2. Botones: Invitado (frutas y vegetales)
3. Texto: Huerto

4. Cuadro de entrada de texto: Para entrar después de
poner la contrasefia selecciona las frutas y vegeta-
les que aparecen en la parte superior derecha de la
pantalla.

Funcionamiento:

Al hacer clic sobre el botén las frutas y vegetales de la
pantalla inicial saldra otra pantalla con la imagen de fon-
do que sera un huerto y superpuesta otra donde apare-
cen 30 frutas o vegetales para que el nifio haga clic sobre
la que le corresponde previa identificacion por parte del
educador y que debe conocer la nifio o nifio. Esta panta-
lla daré inicio al primer ejercicio del médulo.

Cuadro de didlogo CD-4
Identificador: CD-4

Funcion: Invitado (nifia o nifio)
Objetos:

1. Texto: Aparecera la imagen de un huerto que no tie-
ne nada sembrado, donde el nifo o nifia debe se-
leccionar en un primer momento los instrumentos de
trabajo que le serviran en el huerto segun su forma.
Posteriormente se aumentara la complejidad de la ta-
rea, donde tendran que seleccionar los instrumentos
de trabajo segun su forma y color y por ultimo lo se-
leccionaran segun su forma, color y tamafio.

Botones: Salir

Texto

Cuadro de entrada de texto
Botones

R e

Area de identificacién del software: La zanahoria.
Funcionamiento:

Aparece la mascota donde invita a nifio o0 nifa a selec-
cionar los instrumentos de trabajo que le serviran para
sembrar en el huerto. En la parte superior aparecera un
rectangulo donde en su interior aparecera varios instru-
mentos que le permiten trabajar en el huerto. En un primer
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momento apareceran varios de ellos repetidos y en la
parte inferior derecha se le presentara un modelo de cual
debe seleccionar atendiendo a su forma. Esta accion se
repetira 4 veces con diferentes instrumentos.

Posteriormente se le presentara varios de ellos repetidos y
en la parte inferior derecha se le presentara un modelo de
cual debe seleccionar atendiendo a su forma y color Esta
accion se repetira 4 veces con diferentes instrumentos.

Por Ultimo, se le presentara varios de ellos repetidos vy
en la parte inferior derecha se le presentara un modelo
de cual debe seleccionar atendiendo a su forma, color
y tamafo Esta accion se repetira 4 veces con diferentes
instrumentos.

Cuadro de didlogo CD-5
Identificador: CD-5

Funcién: Invitado (nifia o nifio)
Objetos:

1. Texto: Aparecera la imagen de un huerto en la panta-
lla, donde en un lugar se colocan los instrumentos de
trabajo y en otro los vegetales a sembrar, donde los
ninos y nifas seleccionaran cuales corresponden a
un lugar y cuales a otro.

Botones: Salir

Texto

Cuadro de entrada de texto
Botones

I

Area de identificacién del software: La zanahoria.
Funcionamiento:

Aparecera la imagen un huerto donde en un lugar apare-
cen varios vegetales y en otro lugar algunos instrumentos
que sirven para trabajar en el huerto. En la parte derecha
de la pantalla en forma rectangular se colocaran varios
instrumentos de trabajo donde algunos sirven para tra-
bajar en el huerto y otros no. A continuacion se realizara
la misma tarea con vegetales y flores donde se le solici-
ta a los nifios colocar los vegetales en su lugar que en
este caso sera en un espacio del huerto que se observa
preparada la tierra para sembrar. Los nifios y nifias ha-
ciendo clic y arrastre colocaran en su lugar primero los
instrumentos y después los vegetales. Los instrumentos
se incorporaran a laimagen del huerto y desaparecen del
rectangulo.

Cuadro de dialogo CD-6
Identificador: CD-6

Funcion: Invitado (nifia o nifio)
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Obijetos:

1. Texto: Aparece la imagen de un huerto donde el nifio
o nifia y tendra que ordenar los instrumentos de traba-
jo, vegetales y flores por su tamafio.

Botones: Salir

Texto

Cuadro de entrada de texto
Botones

R T

Area de identificacién del software: La zanahoria.
Funcionamiento:

Aparece la imagen de un huerto y en la parte derecha
de la pantalla aparecen varios instrumentos de trabajo de
una misma forma, pero de diferentes tamafios, donde la
mascota los invita a ordenar en el huerto los instrumentos
de trabajo de mayor a menor, lo mismo se realizara con
las flores y los vegetales.

Cuadro de dialogo CD-7
Identificador: CD-7

Funcion: Invitado (nifia o nifio)
Obijetos:

1. Texto: En este juego se presentan cinco imagenes de
huertos para que los nifos y nifias seleccionen cual
quieren hacer en un rompecabezas, posteriormente
accederan a otra pantalla. Los rompecabezas se ar-
man haciendo clic y arrastre hacia el lugar donde le
corresponde. Si es necesario pueden acceder al mo-
delo haciendo clic.

Botones: Salir

Texto

Cuadro de entrada de texto
Botones

o Ok W

Area de identificacidn del software: La zanahoria.
Funcionamiento:

A partir de la imagen de un huerto, en la parte superior de
la pantalla, uno al lado del otro se presentaran cinco fo-
tos de huertos diferentes, donde el nifio podra hacer clic
sobre uno de ellos y a continuacién se presenta otra pan-
talla que le permitira armar el rompecabezas del huerto
seleccionado con seis figuras. Una vez armado cada uno
se visualizard un cuento diferente en cada uno de ellos
relacionado con el huerto y el medioambiente. En caso de
ser necesario podran ver el modelo del huerto haciendo
clic sobre el mismo.

Cuadro de dialogo CD-8
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Identificador: CD-8
Funcion: Invitado (nifia o nifio)
Objetos:

1. Texto: Cuando los nifios arman los rompecabezas ac-
ceden a esta pantalla donde se ofrecen cuatro videos
musicales el cual al ser seleccionado por el nifio o
nifa haciendo clic podran visualizar el mismo.

Botones: Salir
Texto
Cuadro de entrada de texto

Botones

N T A

Area de identificacién del software: La zanahoria.
Funcionamiento:

A partir de la imagen de que los nifios armen los rompe-
cabezas les saldréa esta pantalla donde aparece de forma
rectangular la pantalla inicial de cuatro videos relaciona-
dos con los vegetales y frutas los cuales al hacer clic so-
bre uno de ellos se visualizara el video, posteriormente
los nifios y nifias podran hacer clic en otro de los videos.

Cuadro de dialogo CD-9
Identificador: CD-9

Funcion: Invitado (nifia o nifio)
Objetos:

1. Texto: Al finalizar cualquier ejercicio si se desea termi-
nar el educador puede hacer clic sobre un botén con
una manito como sefializando el fin donde se accede
a la pantalla final, también se puede ensefar al nifio a
identificar ese botén. Aparecera la mascota del soft-
ware despidiéndose.

Botones: Salir
Texto
Cuadro de entrada de texto

Botones

I e oA

Area de identificacion del software: La zanahoria.
Funcionamiento:

Al finalizar de todas las pantallas del software aparecera
la opcidn salir con la imagen de una manito sefializando
el fin, al hacer clic sobre ella se cerraré el software con la
despedida de la mascota.

Mensajes comunes de la mascota

Mensajes de la mascota
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Mensajes afectivos se dara siempre que se concluya una
tarea de los ejercicios propuestos. Cuando la respuesta
sea correcta los mensajes que debera emitir la mascota
seran los enumerados desde: (M1 al M10 de forma alea-
toria, tabla 1)

Tabla 1. Mensajes afectivos

M1 Bienvenidos al huerto favorito

M2 iLo lograste!

M3 iSigue as!
M4 iMuy bien!
M5 iEstoy feliz!
M6 iMuy lindo esta el huerto!

M7 iQué contento estoy!

M8 jAsi es!
M9 iFelicidades!
M10 | jHasta luego!

Moédulo Principal (1)

Total, de prototipos de pantalla: 6
Presentacion particular del producto P-1-1
Presentacion de la mascota P-I-2
Pantalla tipo de usuario P-1-3

Pantalla de identificacion de Grupo P-1-4
Pantalla del médulo educador P-1-5

I T oA e

Pantalla del médulo educador inscripcion del alumno
P-1-5-1

Descripcion particular del modulo ejercicios

Tiene como propdsito esencial, el desarrollo de habilida-
des sensoriales, intelectuales (generales y especificas) e
informaticas. Los ejercicios generalmente se desarrollan
en un ambiente relacionado con un tema especifico que
es el huerto. En sus pantallas se definen esencialmente 4
espacios funcionales:

1. Area del ejercicio. Esta area es donde se representa
el ambiente del huerto. En ella los nifios deben so-
lucionar el ejercicio propuesto, por lo que ocupa la
mayor parte de la pantalla. Para ello se colocan los
elementos seleccionados correctamente en el espa-
cio que le corresponde segun el objetivo previsto.

2. Area de referencia. Esta area en ocasiones se pre-
senta de forma independiente o puede estar incluida
en el area del ejercicio. En ella se muestra el modelo
que el nifio debe seguir para solucionar el ejercicio
correctamente.

3. Area de seleccion de elementos. Al igual que el &rea
anterior puede encontrarse incluida en el area del
ejercicio 0 en una ventana independiente. En ella se
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encuentra el conjunto de objetos del cual el nifio debe
seleccionar los elementos correctos para la solucion
del ejercicio.

Contenido

Se proponen cuatro ejercicios donde en cada uno de
ellos aparecen varias tareas que tributan al logro del ob-
jetivo del ejercicio.

Modulo Ejercicios

Ejercicio #1 Primer Nivel

Ambiente: Huerto

Nombre del ejercicio: “Encontrando mis vegetales”

Objetivo especifico: Identificar los vegetales que apare-
cen en el modelo.

Habilidades intelectuales: observacion e identificacion.
Habilidades informaticas: hacer clic

Descripcion: Aparecera en la pantalla el ambiente de un
huerto con distintos vegetales sembrados, donde el nifio
o la nifia deberan seleccionar el vegetal que se le muestra
en el modelo.

Area del ejercicio: Los nifios deben hacer clic sobre los
vegetales que se le presentan en el modelo y que se en-
cuentran en el huerto.

Area de referencia: En la pantalla aparecera un huerto
con diferentes vegetales sembrados, plantas y flores con
un ambiente colorido, donde en un cuadrado que saldra
en la parte superior derecha de la pantalla el nifio o nifa
debe identificar haciendo clic si el mismo aparece en el
huerto.

Area de seleccién: En la parte superior derecha de la
pantalla donde aparece un huerto, saldras un cuadrado
donde en su interior aparece un vegetal el cual el nifio
debe identificad haciendo clic sobre el mismo. Se sugiere
la utilizacion de los siguientes vegetales: aji, berenjena,
col, rdbano, tomate y zanahoria

Posibles respuestas correctas: El vegetal seleccionado
desaparecera del huerto y la mascota se moveréa por todo
el lugar.

Tratamiento al error: El vegetal seleccionado si es inco-
rrecta su seleccion se quedara en el huerto y se sentira un
sonido y el que se encuentra en el modelo no cambiara
para que el nifo o nifia vuelva a intentarlo.

Ejercicio # 2 Segundo nivel

Ambiente: Huerto
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Nombre del ejercicio: “Sembrando el huerto”

Objetivo especifico: Identificar entre varios objetos aque-
llos que se necesitan para trabajar en el huerto.

Habilidades intelectuales: observacion, identificacion.
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: Aparecera la imagen de un huerto que no
tiene nada sembrado, donde el nifio o nifla debe seleccio-
nar en un primer momento los instrumentos de trabajo que
le serviran en el huerto segun su forma. Posteriormente se
aumentara la complejidad de la tarea, donde tendran que
seleccionar los instrumentos de trabajo segun su forma y
color y por ultimo lo seleccionaran segun su forma, color
y tamano.

Area del ejercicio: Los nifios deben hacer clic sobre los
instrumentos de trabajo que le sirven para utilizarlo en el
huerto segun su forma, posteriormente su forma 'y color y
por ultimo por su forma, color y tamafo.

Area de referencia: Aparecera un huerto sin nada sem-
brado. Este ejercicio tendra tres tareas. La primera de ella
tendra que seleccionar los instrumentos de trabajo que le
serviran en el huerto segun su forma. Posteriormente se
aumentara la complejidad de la tarea, donde tendran que
seleccionar los instrumentos de trabajo segun su forma 'y
color y por ultimo lo seleccionaran segun su forma, color
y tamafio. Si se equivoca puede rectificar.

Area de seleccién: Aparece la mascota donde invita a
nifio o nifia a seleccionar los instrumentos de trabajo que
le serviran para sembrar en el huerto. En la parte supe-
rior aparecera un rectangulo donde en su interior apa-
recera varios instrumentos que le permiten trabajar en
el huerto. En un primer momento apareceran varios de
ellos repetidos y en la parte inferior derecha se le presen-
tard un modelo de cual debe seleccionar atendiendo a
su forma. Esta accion se repetira 4 veces con diferentes
instrumentos.

Posteriormente se le presentara varios de ellos repetidos y
en la parte inferior derecha se le presentarda un modelo de
cual debe seleccionar atendiendo a su forma y color Esta
accion se repetira 4 veces con diferentes instrumentos.

Por dltimo, se le presentara varios de ellos repetidos y
en la parte inferior derecha se le presentara un modelo
de cual debe seleccionar atendiendo a su forma, color
y tamafo Esta accion se repetira 4 veces con diferentes
instrumentos.

Se sugiere la utilizacion de los siguientes instrumentos de
trabajo: rastrillo, guataca, pala y la regadera.
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Posibles respuestas correctas: El instrumento selecciona-
do se desaparecera del rectangulo y la mascota saltara.

Tratamiento al error: El instrumento seleccionado si no es
correcto se mantendra en el lugar y se escuchara un so-
nidoy el que se encuentra en el modelo no cambiara para
que el nifio o nifia vuelva a intentarlo.

Ejercicio # 3 Tercer nivel
Ambiente: Huerto
Nombre del ejercicio: “En su lugar”

Obijetivo especifico: Comparar las caracteristicas de los
objetos y vegetales que se utilizan en el huerto.

Habilidades intelectuales: comparar
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: Apareceré laimagen de un huerto en la pan-
talla, donde en un lugar se colocan los instrumentos de
trabajo y en otro los vegetales a sembrar, donde los nifios
y nifias seleccionaran cuales corresponden a un lugar y
cuales a otro.

Area del ejercicio: Los nifios deben hacer clic y arrastre
sobre cada instrumento de trabajo y vegetales colocan-
dolos cada uno en el lugar.

Area de referencia: Aparecera la imagen de un huerto en
la pantalla, ademéas diferentes instrumentos que permi-
ten su utilizacién para trabajar en el huerto y también va-
rios vegetales, para que al seleccionarlo haciendo clic y
arrastre lo logren colocar en el lugar correcto en el huerto.

Area de seleccién: Saldré la imagen de un huerto donde
en un lugar aparecen varios vegetales y en otro lugar al-
gunos instrumentos que sirven para trabajar en el huerto.
En la parte derecha de la pantalla en forma rectangular se
colocaran varios instrumentos de trabajo donde algunos
sirven paratrabajar en el huerto y otros no. A continuacion
se realizara la misma tarea con vegetales y flores donde
se le solicita a los nifios colocar los vegetales en su lugar
que en este caso sera en un espacio del huerto que se
observa preparada la tierra para sembrar. Los nifios y ni-
Aas haciendo clic y arrastre colocaran en su lugar primero
los instrumentos y después los vegetales. Los instrumen-
tos se incorporaran a la imagen del huerto y desaparecen
del rectangulo.

Posibles respuestas correctas: El instrumento seleccio-
nado o el vegetal se desaparecera del rectangulo y la
mascota saltara.

Tratamiento al error: El instrumento o el vegetal seleccio-
nado de no ser correcto el lugar donde lo colocara se
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escuchara un sonido y regresara al rectangulo para que
el nifio o nifia vuelva a intentarlo.

Ejercicio # 4
Ambiente: Huerto
Nombre del ejercicio: “Por su tamafio”

Obijetivo especifico: ordenar instrumentos de trabajo, ve-
getales y flores por su tamano.

Habilidades intelectuales: ordenar y seriar
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: Aparece la imagen de un huerto donde el
nifio o nifia y tendra que ordenar los instrumentos de tra-
bajo, vegetales y flores por su tamafio.

Area del ejercicio: Los nifios deben hacer clic y arrastre
para ordenar de mayor a menor los instrumentos de tra-
bajo, vegetales o flores, segun se le indique.

Area de referencia: Se le presenta la imagen de un huerto,
donde la mascota los invita a ordenar primeramente los
instrumentos de trabajo de mayor a menor, posteriormen-
te los vegetales y por ultimo las flores por su tamafio, de
mayor a menor.

Area de seleccion: Aparece la imagen de un huerto y en
la parte derecha de la pantalla aparecen varios instru-
mentos de trabajo, flores y vegetales de una misma for-
ma, pero de diferentes tamafios, donde la mascota los
invita a ordenar en el huerto de mayor a menor, lo mismo
se realizara con las flores y los vegetales.

Posibles respuestas correctas: Al poner las herramientas
de trabajo, las flores y los vegetales en el lugar correcto
se iluminara cada uno de ellos e sefial que esté correcto.

Tratamiento al error: Si selecciona de manera incorrecta
el orden solicitado, el objeto seleccionado volvera a su
lugar para que el nifo vuelva a intentarlo y se escuchara
un sonido.

Observaciones: En cada ejercicios aparacen varias
tareas.

Descripcion particular del modulo recreacion

Se propone en este moédulo una tarea que servira de re-
creacion a los nifios y nifios y es el armar rompecabezas
con modelos o si el nifio o prefiere lo realizara sin mode-
los. Seran cuatro rompecabezas los cuales al armar el
nifo tendréa la posibilidad de pasar a un video musical
infantil sobre el consumo de frutas y vegetales.

Ambiente: Huertos

Nombre del ejercicio: “Sembrando el huerto”
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Objetivo  especifico:  modelar armando

rompecabezas.

imagenes

Habilidades intelectuales: modelacion.
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: En este juego se presentan cinco imagenes
de huertos para que los nifios y nifias seleccionen cuél
quieren hacer en un rompecabezas, posteriormente ac-
cederan a otra pantalla. Los rompecabezas se arman ha-
ciendo clic y arrastre hacia el lugar donde le corresponde.
Si es necesario pueden acceder al modelo haciendo clic.

Area del ejercicio: Al seleccionar la imagen deseada le
permitira al nino o nifia armar el rompecabezas, donde al
terminar disfrutara de un video musical.

Area de referencia: Aparece la mascota invitdndolos a se-
leccionar la imagen del huerto que mas les gusten para
realizar un rompecabezas, posteriormente podran armar
los mismo con seis fichas. Si desean ver el modelo podrén
hacer clic sobre el mismo.

Area de seleccioén: A partir de la imagen de un huerto,
en la parte superior de la pantalla, uno al lado del otro
se presentardn cinco fotos de huertos diferentes, donde
el nifio podréa hacer clic sobre uno de ellos y a continua-
cion se presenta otra pantalla que le permitird armar el
rompecabezas del huerto seleccionado con seis figuras.
Una vez armado cada uno se visualizard un cuento dife-
rente en cada uno de ellos relacionado con el huerto y el
medioambiente. En caso de ser necesario podran ver el
modelo del huerto haciendo clic sobre el mismo.

Posibles respuestas correctas: Si arma el rompecabezas
podran disfrutar de un video musical.

Tratamiento al error: Si la imagen no va en el lugar indi-
cado, va para su lugar de manera que invite al nifio a
intentarlo nuevamente.

Descripcion particular del Médulo Educador

El acceso al médulo Educador se podra hacer desde la
pantala principal del software en el boton Menu que apa-
rece en la parte inferiro izquierda de la plantalla.

Es el educador quien podra hacer que los nifios accedan
al software a través de la contrasefia: Huerto.

En este médulo es donde se podra encontrar un menu de
acceso a diferentes opciones:

1. Las Recomendaciones Metodoldgicas que proporcio-
na orientacion acerca del uso del software, que con-
tribuye a la orientacion de coémo acceder e interactuar
con el programa.
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2. El Registro, posibilita a los educadores inscribir a los
ninos y nifas de cada uno de los grupos, hacer mo-
dificaciones en los nombres o dar baja algun nifio en
caso necesario.

3. La navegacion por los diferentes niveles, tareas y
ejercicios correspondientes al Modulo Ejercicios y al
de Recreacion.

4. La opcion Cerrar para salir del software.
Recomendaciones Metodolégicas

Para interactuar con el software educativo tendra que po-
ner la contrasefia: Huerto, lo cual le permitira después
que ya esté inscrito el nifio o nifia navegar sin dificultad.
Esta dirigido a la Infancia Preescolar para complementar
el proceso educativo y propiciar el desarrollo de habili-
dades intelectuales generales y habilidades informaticas.

El proceso educativo de los nifos, en particular, la forma-
cion laboral y el consumo de frutas y, vegetales constitu-
yen elementos que deben ser tratados sistematicamente
para fomentar el aprendizaje de los infantes, los ayudaria
a experimentar y aprender sobre lo que deberian comer a
través de una forma divertida. El trabajo desarrolla la per-
sonalidad, en estas edades se debe asignar pequefias
tareas, en funcion de su edad ya que, creando habitos en
los pequefios, se creara rutinas de trabajo. Y ese apren-
dizaje sera fundamental para el desarrollo y crecimiento
de los nifios.

En estas edades es importante que el nifio o nifia reco-
nozcan la importancia del consumo de frutas y verduras.
El trabajo con los huertos son una estupenda herramienta
de aprendizaje transversal. Permiten trabajar conocimien-
tos y habilidades de distintos ambitos. Y al mismo tiempo,
inculcar valores a los mas pequenos mientras se divier-
ten. Animar a los nifios y ninas a interactuar con un huerto
es una buena manera de que se familiaricen con ellas y
aprendan a valorarlas, inculcando el valor del esfuerzo ya
que permite que se formen la idea de que para obtener
resultados es necesario mucho esfuerzo, pero también
que el trabajo tiene su recompensa.

Interactuar con un software que se relaciones con esta
actividad contribuira al desarrollo del proceso educativo
que desde su propia concepcion explicita su compromiso
con el desarrollo social-personal del nifio. La dimension
del desarrollo social-personal considera la socializacion,
la afectividad y la individualizacién como procesos per-
manentes, continuos, ascendentes, dinamicos e integra-
dos en la totalidad del curriculo y el proceso educativo,
para el logro del maximo desarrollo integral posible de
cada nifia y nifio desde el nacimiento hasta los seis afos.
Desde una vision integral revela el desarrollo alcanzado
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por el nifio en otras dimensiones: desarrollo de la comu-
nicacion, desarrollo estético, desarrollo de la motricidad y
desarrollo de la relaciéon con el entorno.

El software contendréa cuatro ejercicios y uno para el mo-
dulo recreacion, dentro del médulo ejercicios los ejerci-
cios transitaran por niveles, donde:

Ejercicio #1 Primer Nivel
Nombre del ejercicio: “Encontrando mis vegetales”

Objetivo especifico: Identificar los vegetales que apare-
cen en el modelo.

Habilidades intelectuales: observacion e identificacion.
Habilidades informaticas: hacer clic

Descripcion: Aparecera en la pantalla el ambiente de un
huerto con distintos vegetales sembrados, donde el nifio
o lanifia deberan seleccionar el vegetal que se le muestra
en el modelo.

Ejercicio # 2 Segundo nivel
Ambiente: Huerto
Nombre del ejercicio: “Sembrando el huerto”

Obijetivo especifico: Identificar entre varios objetos aque-
llos que se necesitan para trabajar en el huerto.

Habilidades intelectuales: observacion, identificacion.
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: Apareceré la imagen de un huerto que no
tiene nada sembrado, donde el nifio o nifla debe seleccio-
nar en un primer momento los instrumentos de trabajo que
le serviran en el huerto segun su forma. Posteriormente se
aumentara la complejidad de la tarea, donde tendran que
seleccionar los instrumentos de trabajo segun su forma y
color y por ultimo lo seleccionaran segun su forma, color
y tamano.

Ejercicio # 3 Tercer nivel
Ambiente: Huerto
Nombre del ejercicio: “En su lugar”

Objetivo especifico: Comparar las caracteristicas de los
objetos y vegetales que se utilizan en el huerto.

Habilidades intelectuales: comparar
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: Apareceré laimagen de un huerto en la pan-
talla, donde en un lugar se colocan los instrumentos de
trabajo y en otro los vegetales a sembrar, donde los nifios
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y nifias seleccionaran cuales corresponden a un lugar y
cuales a otro.

Ejercicio # 4
Ambiente: Huerto
Nombre del ejercicio: “Por su tamafio”

Obijetivo especifico: ordenar instrumentos de trabajo, ve-
getales y flores por su tamano.

Habilidades intelectuales: ordenar y seriar
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: Aparece la imagen de un huerto donde el
nifio o nifia y tendra que ordenar los instrumentos de tra-
bajo, vegetales y flores por su tamafio.

En el Médulo recreacion apareceré el siguiente juego.
Ambiente: Huertos
Nombre del ejercicio: “Haciendo un huerto”

Objetivo  especifico:
rompecabezas.

modelar imagenes armando

Habilidades intelectuales: modelacion.
Habilidades informaticas: Hacer clic y arrastre.

Descripcion: En este juego se presentan cuatro image-
nes de huertos para que los nifios y nifas seleccionen
cuél quieren hacer en un rompecabezas, posteriormente
accederan a otra pantalla. Los rompecabezas se arman
haciendo clic y arrastre hacia el lugar donde le corres-
ponde. Si es necesario pueden acceder al modelo ha-
ciendo clic.

El Registro, le daré la posibilidad de inscribir a los nifios y
nifas de cada uno de los grupos, se proponen seis gru-
pos que seran identificados por colores y al escogerlo
tendra la posibilidad de escoger una fruta o un vegetal
y poner el nombre y dos apellidos de cada nifio, podra
inscribir hasta 30 nifios en un grupo.

La opcion Cerrar para salir del software

Desde cualquier pantalla del software se accedera a la
opcion salir a través de un botdon con la imagen de una
manito sefializando el fin, al hacer clic sobre ella se cerra-
réa el software con la despedida de la mascota.

CONCLUSIONES

El analisis de la teoria revela que la realizacion del guion
de un software educativo para la Infancia Preescolar es
de gran importancia si se concibe de manera adecuada
pues permitira que un equipo multidisciplinario se dedi-
que a la elaboracion del mismo en el tiempo preciso.
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En guion del software Mi huerto favorito tuvo en cuenta
las particularidades del desarrollo infantil en estas eda-
des, concibiéndose como un sistema de tareas donde los
ninos y nifias tendran que resolver diferentes problemas
que se le van presentando de manera gradual en cuanto
a la dificultad y eso permitira el desarrollo de su pensa-
miento logico.

En la elaboracion del guion se tuvo en cuenta que el mis-
mo permitiera el desarrollo del nifioc de manera que logre
la correlacion de las habilidades sensoriales, intelectuales
e informaticas, ademas permitira la relacién con conteni-
dos del curriculo. Se concibid que se ofrezca una serie de
instrucciones para la realizacion de cada actividad, que
sirva de orientacion al nifio para obtener un resultado.

El guion del software Mi huerto favorito les permitira a
los nifios y nifas, explorar, investigar, observar causas y
efectos, manipular, transformar, identificar y comparar ca-
racteristicas de los objetos.
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