
OBJETIVOS EDUCATIVOS
El objetivo central que se pretende alcanzar con este programa educativo es que el alumno sea capaz de leer el reloj, tanto analógico como digital, en sus dos vertientes: saber qué hora marca y saber poner una hora determinada expresada verbalmente. Se trabaja hasta el nivel de horas y minutos (en sus intervalos de 5 minutos). En el reloj digital se trabaja directamente con los valores de 0 a 24 horas.

Paralelamente se pretende alcanzar una integración significativa de las horas representadas en el reloj dentro de la experiencia vital del niño, dotando de significado al hecho de utilizar el reloj, haciendo consciente la sucesión horaria en relación a la vivencia personal del tiempo y situando los valores numéricos de las horas dentro del conjunto de las 24 horas del día. 

Para alcanzar estos objetivos terminales planteamos una serie de objetivos previos que permitan apoyar los sucesivos pasos en el proceso de aprendizaje. Se trata  fundamentalmente del conocimiento de las unidades de medida que vamos a utilizar (actividades de numeración) y de los componentes básicos del reloj (construcción del reloj). Algunas de las actividades requieren igualmente un mínimo nivel de lectura, que no se trabaja aquí, aunque en todos los casos se acompaña la presentación escrita con un soporte de voz; dado que son frases cortas y repetidas se produce un aprendizaje por repetición, muchas veces de forma global antes que silábica.

Su aplicación podría situarse dentro de un margen de edades comprendido entre los 4-5 años y los 9-10, lo que comprendería el final de Educación Infantil y los 4 primeros cursos de Primaria. 

Dentro del currículum correspondiente a estos niveles educativos aparecen efectivamente los diversos contenidos presentes en este programa educativo. Las actividades 1, 2 y 4 , que se describen ampliamente a continuación, se sitúan aproximadamente dentro del nivel de Infantil y pueden ser trabajadas como un bloque independiente. De alguna manera les hemos dado una estructura adaptada a tales edades con gran apoyo de la voz y elementos de ayuda. La actividad denominada “Máquina del tiempo”, aunque situada más adelante puede ser utilizada, en parte, dentro del nivel de Infantil con la intervención de un mediador, tal como se explicará en su momento. 

El resto de actividades corresponden a contenidos propios del primer y segundo ciclo de Primaria, por lo que no se han trabajado de forma específica determinados requisitos previos relacionados con la lectura. 

 De todas maneras una de las “ventajas” que aporta esta herramienta es su versatilidad y su adaptación al ritmo de aprendizaje de cada alumno, ya que éste va a poder trabajar en él de manera autónoma. La única limitación que puede existir en relación a la autonomía vendrá motivada en todo caso por la incapacidad de leer las frases que expresan las horas, caso posible en los alumnos de Infantil o inicio de 1º de Primaria.

Esta misma versatilidad permite su utilización dentro de los programas adaptados para alumnado con necesidades educativas especiales: la existencia de marcadores en las actividades de pregunta-respuesta posibilita controlar el proceso de aprendizaje y la alta motivación que supone el hecho de utilizar el ordenador compensa otras carencias o limitaciones personales. Igualmente la posibilidad de trabajar de forma autónoma permite el uso con sujetos que necesiten un refuerzo específico y reiterativo de los contenidos aquí trabajados, sin la intervención directa del profesor.

ACTIVIDADES

Las diversas actividades propuestas se han diseñado y  ordenado en función de los requisitos previos necesarios para el abordaje efectivo de cada nivel de actividad. Dentro de cada actividad también se procura una ordenación que vaya de lo más asequible a lo más complejo, con el fin de facilitar el proceso de aprendizaje y favorecer la motivación.


El esquema general de cada actividad esta diseñado para que ofrezca:

1. Una información inicial que centre el objetivo de aprendizaje y aporte los elementos básicos del mismo, para poder iniciar las siguientes fases, más activas por parte del sujeto.

2. Una serie de experiencias prácticas, manipulables que permiten al usuario interactuar con el material. Los procesos activos permiten aprendizajes más consolidados al implicar más al sujeto en la actividad, permitiendo que vaya construyendo gradualmente sus aprendizajes.

3. Situaciones variadas, con un esquema pregunta-respuesta que permita ejercitar, consolidar y, en caso de error, corregir los aprendizajes en curso.

4. Intervenciones del programa ante los errores, informando del fallo en cuestión, dando nuevas oportunidades de respuesta, ofreciendo modelos de ejecución correctos e incluso orientando hacia otras actividades más pertinentes si los errores persisten.

5. Un componente motivacional intrínseco apoyado en la faceta lúdica y relativamente competitiva que tienen en mayor o menor grado las diferentes actividades. En muchas de ellas existe un marcador que informa del número de respuestas correctas seguidas. Cuando se han dado un número determinado el programa informa mediante una voz del nivel alcanzado y de la posibilidad de pasar a otra actividad superior.

6. El máximo de autonomía personal: el usuario puede aprender con el programa que actúa como tutor al informar, explicar, valorar e incluso orientar hacia una u otra actividad, sin necesidad de que intervenga una persona externa.
RELACIÓN DE ACTIVIDADES

ACTIVIDADES DE NUMERACIÓN:
1.  Contar peces

Permite el trabajo de la numeración y cuantificación hasta 12. Requiere contar elementos en movimiento (peces que entran en la pantalla), retener la cantidad pues hay una pequeña demora en la aparición de la pantalla de respuesta, asociación de la cantidad con la cifra correspondiente.


Ante la respuesta negativa se informa del error y continúa la actividad. Si el error persiste se ofrece una actividad guiada de cuantificación y lectura de los números (apoyada en gráficos animados y voz), tras lo cual se vuelve a empezar normalmente.


La justificación de esta actividad es muy simple: se trata de asegurar que se conocen bien los números hasta el 12 y que se asocian convenientemente a las cantidades correspondientes, como requisito previo a los niveles posteriores. Está pensada para su utilización en los niveles de Infantil o con aquellos alumnos que carezcan de las competencias básicas aquí trabajadas.


Paralelamente se están trabajando otros aspectos que van a ser muy necesarios en el desempeño de todas las actividades posteriores: manejo del ratón, procesos de atención, seguimiento de consignas o memoria a corto plazo.

2.  Contar campanadas


Se trata de una actividad de cuantificación, pero esta vez con elementos sonoros, por varias razones: permite una aproximación a la escucha o lectura del reloj, da significado funcional al hecho de decir qué hora es, introduce una experiencia de cuantificación (contar sonidos) poco habitual, que difícilmente  se pueda encontrar de manera tan asequible en otro medio. 

De alguna manera supone también un refuerzo de lo adquirido en la actividad anterior, además de un proceso de generalización a un nivel diferente (el medio sonoro).

Ante la respuesta errónea el programa actúa informando primero y dando pautas después (sugiere mediante la voz que se cuenten las campanadas con la ayuda de los dedos), pero si el error persiste orienta al usuario hacia el nivel precedente.

Es así mismo un excelente ejercicio de atención, de memoria a corto plazo y de discriminación auditiva .

3.  Contar pelotas


Tercera actividad relacionada con la numeración básica que se va a requerir en posteriores niveles de aprendizaje. En este caso se trabaja la serie numérica en saltos de 5 en 5 hasta el 60, como paso previo al trabajo con los minutos.


Se trata de una actividad muy lúdica, sin apenas información previa, que basa todo el apoyo en la gradación de las diferentes presentaciones de la actividad. En el nivel inicial aparecen los números prácticamente ordenados por lo que sirve de aprendizaje, además se refuerza la actividad con la presencia de la voz que “lee” los números. En los niveles sucesivos se presentan los números con más desorden lo que exige una mayor atención mejor conocimiento de la serie. En una primera fase experimental se trabajaba también con la serie numérica hasta el 24, que será necesaria en el reloj digital y en el cómputo de las 24 horas del día, pero se observó desde un primer momento que todos los sujetos que habían superado los objetivos de las actividades 1 y 2 (contar hasta 12) accedían con gran facilidad a este objetivo por lo que se priorizó el  actual.

El programa interviene cuando hay error, deteniendo la ejecución y ofreciendo otra posibilidad. Si el error persiste se vuelve al nivel más sencillo ofreciendo de esta manera el modelo de respuesta adecuado y permitiendo el aprendizaje de manera autónoma.

Resulta un excelente ejercicio de manejo del ratón, discriminación visual y atención.

LECTURA DEL RELOJ
4.  Construcción del reloj


La justificación de esta actividad está en la necesidad de conocer cuales son los elementos básicos del reloj analógico y de qué manera están dispuestos en el mismo, como objetivo específico en sí mismo y como requisito previo a las siguientes etapas de aprendizaje, resultando imprescindible la superación de los objetivos propios de las dos primeras actividades de numeración.

Requiere una intervención muy activa por parte del usuario. El programa está atento a la ejecución de la actividad, no permitiendo errores y dando ayudas cuando estos persisten, en forma de modelos correctos que permiten ir aprendiendo a disponer los elementos en su lugar correspondiente.

Se trabaja igualmente la orientación espacial al tener que colocar los números en una determinada disposición en la esfera del reloj. 

5. La hora en punto, y media, y cuarto,  menos cuarto

Aquí comienza de manera específica el proceso de enseñanza-aprendizaje de la lectura del reloj. Se ha comenzado por una actividad centrada únicamente en las fracciones de cuartos y mitad por resultar más asequible cognitivamente. Igualmente se han trabajado las cuatro posiciones en este orden porque hemos comprobado que resulta más fácil de aprender las “horas y” frente a las “horas menos”, tal como haremos cuando se trate de trabajar las horas y minutos. No se han trabajado las nociones previas de cuarto y mitad porque se incide más en la orientación de la saeta larga.

Se parte de una pantalla de información, apoyada en un gráfico animado, en la que una voz denomina las cuatro posiciones trabajadas al mismo tiempo que se resaltan los elementos y los carteles de apoyo en los que aparece : “en punto”, “y media”, etc. que deberán recordar aquellos sujetos que no posean una destreza lectora suficientemente desarrollada. Se considera que este contenido es propio del final de 1º de Primaria, cuando existe ya una destreza lectora suficiente para leer estos breves enunciados.

Al finalizar la fase de información se pasa a una actividad lúdica (Globos) con un esquema de pregunta-respuesta que trata de aplicar inmediatamente lo explicado, reforzándolo con la repetición, pero ofreciendo siempre una posibilidad de aprendizaje tras el error al presentar la respuesta correcta.

La experiencia de ver girar el reloj en su movimiento natural propicia la comprensión de que la saeta corta avanza de una hora a otra mientras que la saeta larga da toda una vuelta, aspecto este que resulta especialmente complejo de entender en niños pequeños.

Se ha tenido especial cuidado en la elección de las alternativas de respuesta con el fin de exigir el máximo de atención y comprensión por parte del usuario. La presentación de las preguntas-estímulo se haya igualmente secuenciada, apareciendo primero las horas en punto exclusivamente y luego el resto de posiciones de forma gradual. Cuando el marcador alcanza los 20 aciertos seguidos una voz informa del éxito continuado y ofrece la posibilidad de pasar a la siguiente actividad.

6.  Horas y minutos


Como paso siguiente a la anterior actividad el objetivo ahora es trabajar las horas y minutos. 

Se utilizan las expresiones “hora y”, “hora menos” ya que son las formas más usuales en nuestro entorno (decimos generalmente las once menos diez, no las diez y cincuenta). Estas otras formas se trabajan dentro del reloj digital, además resulta más asequible esta forma de expresión que enlaza con la empleada anteriormente con los cuartos (las diez y cuarto, las dos menos cuarto), aunque ahora hay que explicar en que punto exacto (la media) se empieza a decir la “hora menos”, siendo éste uno de los aspectos que cuesta entender y automatizar a nuestros aprendices. 


Solamente trabajamos con los múltiplos de 5 , tal como se ha hecho en la actividad previa de numeración (Pelotas), pues pensamos que facilita el aprendizaje y porque una vez aprendido la mecánica se produce una generalización al resto de los valores.


La actividad consta de una primera fase de explicación que se apoya en lo ya trabajado y supuestamente afianzado en la actividad anterior. Tomando como referencia la hora en punto se hace ver, con el apoyo de un gráfico animado, la existencia de las rayitas minuteras y de los valores numéricos que expresa la saeta larga al señalarlas, recalcando este aspecto pues una de las principales dificultades de los niños en este momento está en ser conscientes de que la aguja larga no señala los números del 1 al 12, correspondientes a las horas, sino que indica la cantidad de rayas que “pasan de” o “faltan para”. 

En cualquier caso no se pretende que la explicación permita el aprendizaje pleno, pues se confía que las actividades lúdicas que vienen a continuación hagan el resto. Tampoco se recalca la información  de que en una hora hay 60 minutos pues aunque es importante  no resulta imprescindible para leer el reloj en este momento, confiando en que sea la experiencia sobre las actividades del programa la que posibilite de forma autónoma y activa esta información.

Como actividad de ejercitación y afianzamiento se accede a las Ranas, que tiene el esquema de pregunta-respuesta ya utilizado anteriormente. Si hay respuesta positiva se refuerza y si es negativa se informa y se ofrece la correcta como modelo de aprendizaje. Se ha procurado graduar la aparición de las preguntas y se ha cuidado igualmente las alternativas de respuesta que se van presentando.

7. Poner la hora


Se trata de una actividad de aplicación, repaso de todo lo anteriormente trabajado, pero siguiendo el proceso inverso al que se daba en Ranas: ante el enunciado escrito de una hora el usuario debe poner el reloj analógico en la misma hora.


Interesante pues permite hacer un proceso de consolidación de los niveles anteriores, ofreciendo además la posibilidad de manipular un reloj de saetas que se mueve de forma natural (aunque siempre de 5 en 5 minutos), apreciando los movimientos relativos de las saetas y poniendo en juego estrategias de búsqueda de la hora y minutos requeridos.

8.  Reloj digital


Una vez aprendido el manejo del reloj de saetas podemos dar el paso al reloj digital, que de alguna forma viene a consolidar determinados conocimientos vistos desde otra óptica.


Hemos optado por introducir directamente la escala 0 a 24 horas por suponer un escalón más, fácilmente asumible desde lo ya trabajado (los minutos se siguen trabajando de 5 en 5 por las mismas razones ya apuntadas en el reloj de agujas).


La actividad consta de una primera pantalla en la que aparecen tres representaciones del tiempo funcionando en paralelo, con el fin de facilitar la transferencia de la “visión analógica” a la digital, introduciendo un “reloj lineal” de 24 horas que facilita enormemente la comprensión de la distribución de las 24 horas del día, la utilización de dos bloques de 12 horas o la alternativa de usar una sola escala de 0 a 24.

Se realiza una breve explicación y se invita al usuario a que manipule y “vea lo que pasa”, confiando en que pueda por sí mismo apreciar las correspondencias entre la representación analógica, que se supone que ya domina, y la digital que trata de aprender y comprender. 

Como actividad lúdica que actúa de consolidación hemos diseñado la que denominamos Patos. Se trata nuevamente de un esquema pregunta-respuesta, con una cierta ordenación por dificultades y que, igual que en los casos anteriores, reacciona ante el error ofreciendo posibilidades de aprendizaje mediante la presentación de la respuesta correcta.

LAS HORAS DEL DÍA

9.La máquina del tiempo

En esta pantalla tratamos de dar significado a la “medición” del tiempo que hemos aprendido anteriormente, poniendo en relación las distintas “horas” con los momentos más significativos de una jornada tipo propia de un niño o niña. La hemos situado en este punto pero bien podría utilizarse directamente en otro contexto o como complemento de los niveles anteriores.

El primer uso que el niño hace del reloj no supone la comprensión global de todo el sistema horario, sino que utiliza valores aislados asociados a momentos significativos: “son las 9, la hora del cole”, “a las 10 en punto me tengo que ir a la cama”, “he aguantado sin respirar 15 segundos ”,“a las 5 y cuarto me vienen a buscar”; pudiendo incluso manejar fracciones horarias de manera puramente funcional, intuitiva, sin saber realmente lo que supone un cuarto respecto a una hora o una hora determinada dentro de las 24 del día.


Se presenta una serie ordenada de escenas de la vida cotidiana, especificando la hora correspondiente a cada una de ellas, en fracciones de media hora. Una voz apoya el texto escrito para que pueda ser usado incluso por sujetos que no sepan leer adecuadamente. La hora aparece representada en los tres sistemas trabajados hasta ahora, de manera que se pueda efectuar la oportuna interrelación entre todas las fuentes de información.


El manejo es libre y permite al usuario manipular, informarse, experimentar y en definitiva aprender de forma significativa.


Este entorno puede ser ideal para ser usado por el profesor que en un momento determinado quiera utilizar la herramienta dentro de otro contexto, planteando preguntas o apoyando visualmente explicaciones verbales. 

También puede usarse para trabajar nociones o expresiones temporales dentro de una actividad de comprensión o expresión oral: antes de, después de, primero, último, por la mañana, por la tarde, de noche, de día, etc.

En un nivel más elevado podría trabajarse cálculos de tiempo en unidades de hora y media hora : ¿Cuánto tiempo está en el cole?, ¿Cuántas horas duerme?, ¿Cuánto falta para ….?.

10. Ordenar secuencias

Esta actividad  complementa en parte a la anterior e introduce un cierto elemento lúdico. Se presentan cuatro escenas desordenadas pertenecientes a la Máquina del tiempo , debiendo el usuario ordenarlas. Requiere una memorización de las escenas así como una “comprensión” de la ordenación de las mismas, trabajándose aspectos básicos relacionados con la ordenación temporal.


El programa valora la ejecución y ofrece los modelos correctos como elemento de aprendizaje, aunque si el error persiste orienta al usuario a la pantalla anterior. Permite trabajar igualmente aspectos de la expresión y comprensión oral relacionados con el tiempo y la sucesión ordenada de acontecimientos.

JUEGOS CON EL RELOJ 


Este cuarto y último bloque de actividades tiene un alto componente lúdico, actuando igualmente como factor de consolidación de los aprendizajes anteriores.

11.  El desierto


Se trata de un juego de pregunta-respuesta en el que hay que asociar la hora expresada en analógico con la misma hora en digital. Ejercita y consolida ambos aspectos, ofreciendo una cierta ordenación por dificultad así como información de la respuesta correcta en caso de error. Se ha tenido especial cuidado ,como en casos anteriores ,en la elección más pertinente de las alternativas de respuesta, haciendo que siempre haya dos horas o dos minutos iguales para no facilitar a primera vista la identificación.

12. Relojes locos


Juego de habilidad con varios niveles de dificultad en función de la variable velocidad de ejecución y número de elementos del juego. Requiere una cierta destreza en la rápida lectura del reloj analógico, que además se presenta en variedad de modelos. 

13.  Puzzle


Clásico juego con un tema relojero en que se deben asociar tres formas distintas de expresar una misma hora.

FICHAS DE TRABAJO IMPRIMIBLES

Como complemento a las actividades del programa se ofrece la posibilidad de imprimir una serie de fichas que se describen a continuación:

1. Buscar y colorear del mismo color que el modelo. Trabajo de discriminación perceptiva que desarrolla aspectos que tienen relación con la lectura de la orientación de las agujas del reloj.

2. Buscar los relojes que son iguales al modelo : discriminación perceptiva con un reloj de agujas como material.

3. Igual que la anterior pero con más cantidad de elementos y una cierta dificultad añadida.

4. Numeración hasta 12, ordenación de los números: complemento de las actividades de numeración.

5. Numeración hasta 60 : serie de 5 en 5, poner el número que va antes y después de uno dado.

6. Numeración hasta 60: serie de uno en uno del 23 hasta el 60, ordenar de menor a mayor.

7. Sumar hasta 30, 60, 90: ejercitación del cálculo requerido en los cálculos de tiempo elementales.

8. Sumar hasta 60, hacer serie hasta 120 de 5 en 5: ejercitación de los mecanismos de cálculo presentes en los cálculos de tiempo.

9. Hacer serie hasta 180 (de 5 en 5), expresar fracciones de hora en minutos: no trabajado específicamente en ninguna de las actividades del programa.

10. Poner un reloj analógico en la hora que se indica mediante palabras.

11. Transcribir a digital relojes analógicos con numeración.

12. Transcribir a digital relojes analógicos sin numeración, en punto y cuartos.

13. Transcribir a digital relojes analógicos, variada.

14.  Leer reloj digital y transcribirlo a un analógico dibujándole las saetas.

15. Igual que el anterior pero con más cantidad de elementos.

16. Convertir hora digital de 12 a 24 horas y viceversa , ejercitación de las operaciones de cálculo implicadas. Se ofrecen dos esferas con las correspondencias. 

17. Calcular intervalos, se ofrecen dos esferas para representar las posiciones de las saetas.

18. Cuánto falta para … una hora determinada, en representación analógica: 

19. Calcular la hora dado un valor y un intervalo: “Son las ….. hace media hora eran las ….”. Hacia atrás.

20. Calcular la hora dado un valor y un intervalo: “Son las …. Dentro de media hora serán las ….”. Hacia adelante.

21. Calcular intervalos: averiguar el tiempo transcurrido entre dos relojes analógicos.

22. Igual que el anterior pero con más dificultad, se ofrece una ayuda mediante una regla con las unidades de tiempo hasta fracciones de 5 minutos.
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