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INTRODUCCION

PRESENTACION

El presente documento pretende ser un elemento de reflexion para
aquellos colectivos de maestros y maestras que este curso se
plantean la introduccién de las T.l. en el segundo Ciclo de
Ed.Infantil. Esto no significa que no se pueda trabajar las T.I. en el
primer ciclo, pero el documento que presentamos ha sido
experimentado en el segundo ciclo . No debe contemplarse como un
manual de uso, sino como una mas de los materiales a los que se
tiene acceso y que permiten a partir de su consulta, elaborar un
trabajo personalizado y adaptado a la realidad del colectivo de cada
clase.

T.I. EN ED. INFANTIL

En la etapa de Ed. Infantil, el nifio y la nina inician su aproximacion
al mundo vy realizan sus primeros aprendizajes. Es a partir de la
observacién, la manipulacién y la experimentacién vivenciada
cuando va descubriendo las reglas que determinan sus relaciones
consigo mismo y con los demas.

De los tres a los seis anos, la evolucion infantil gira alrededor de
tres ejes: El juego, el lenguaje y la afectividad. Estos tres aspectos
constituyen la base sobre la que se sustenta su desarrollo mental y
la relacién con el entorno. El juego es el medio de satisfacer la
curiosidad y la necesidad de movimiento y manipulacion ; es la
forma de concretar la fantasia imaginativa.

La imagen que tiene la nifia y/o el nifio de si mismo y del mundo
que le rodea se construye entre su realidad corporal y sus relaciones
con los/as demas; las T.l. son, en este campo, tan nuevas para el
nifio como cualquiera de los conceptos que a nivel adulto tienen una
significacién.positiva y/o negativa. El que construya realmente un
universo no topico depende en estos casos de la posicidon que frente
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al tema adopten los adultos que le rodeen, de ahi la importancia de
la postura de padres y educadores. Pretendemos hacer realidad el
que tanto los nifios y las nifas desde este ciclo, construyan sus
aprendizajes respetando todas las culturas, sin roles anti-sexistas,
respeten y defiendan su entorno y sean ciudadanos criticos ante los
medios. La mejor manera de conseguirlo es haciendo habitual en
sus juegos y por lo tanto en sus aprendizajes el uso de materiales
tecnoldgicos (informaticos y audiovisuales) haciendo de ellos un

material cotidiano del aula.

El centro de Ed. Infantil debe ser un entorno abierto y flexible,
donde puedan tener cabida todas las actividades que estimulen y
desarrollen capacidades fisicas, afectivas, intelectuales y sociales.
Las actividades desarrolladas en el centro, deben contribuir a
compensar carencias y a nivelar los desajustes que tienen su origen
en el entorno familiar, social y cultural.

Las T.l. con su capacidad de interaccién, pueden ser un elemento
de recreacién de situaciones donde el nino y/o la nina encuentre
estimulos para sus capacidades, mejore su autoimagen y por tanto
su insercion social. Las T.l. posibilitan situaciones que permiten no
sélo estimular las capacidades infantiles, sino también prevenir
posibles dificultades, que se manifiestan de forma mas clara en
etapas posteriores.

METODOLOGIA

La metodologia constituye el eje fundamental del proyecto
educativo, ya que organiza y describe las actividades convenientes
para orientar a la nifa y/o al nino en sus aprendizajes.

Cada escuela en su proyecto educativo debe optar por una
determinada metodologia en el aula.

En una clase de Educacion infantil se puede optar por diferentes
metodologias, todas ellas, deben partir de lo mas inmediato que
seran las ninas y los nifos, para llevarles a conocer su entorno;
donde su propia actividad sera el motor de todo descubrimiento y
aprendizaje.
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Nosotros optamos por una metodologia de "rincones" entendiendo
que éstos pueden ser desde uno hasta varios, dependiendo de la
opcion del profesor y de su formacién , de la planificaciéon del curso,
del tamano del aula, del material...

La globalidad y la accién del nifio o nifa son las premisas
imprescindibles para actuar en Ed. Infantil; por lo tanto, es el
camino adecuado para introducir en clase las T.l. Su uso no puede
plantearse como herramienta aislada sino que cada concepto que se
trabaje en clase puede encontrar en el ordenador ese matiz de
interactividad, de exploraciéon o de afirmacién en su propia imagen.

Sea cual sea la opcién metodolégica empleada las fases del proceso
de aprendizaje podrian ser:

- Vivenciacion corporal: Cada-.concepto que se trabaja en la clase
debe ser previamente trabajado con el propio cuerpo, asi conceptos
de: arriba-abajo, dentro-fuera, giro a derecha-izquierda ... seran
juegos y actividades de psicomotricidad en espacios amplios,
siguiendo caminos y/o laberintos , para llegar ala fase posterior de
uso de materiales.

- Transposicion a materiales no estructurados: Por material no
estructurado entendemos todo el material de juego simbdlico, y los
objetos de vida cotidiana que hay en el aula.

El trabajo con objetos externos al propio cuerpo, traslada la
experiencia adquirida (mediante juegos motrices que sitdan al nifo
en un espacio amplio, marcan los puntos de referencia y permiten
la secuenciacion de érdenes) a los objetos por él construidos. El
manejar objetos externos le plantea situaciones espaciales, donde
su eje corporal tiene diferente orientacion que el eje de simetria del
objeto. Este hecho posibilita la experimentacion de la relatividad de
los puntos de referencia; a la vez, este mismo objeto por el hecho
de que el nifo o la nifa lo ha construido, mantiene la situacién de
prolongaciéon del propio "yo", dentro del mundo magico que la
subjetividad de la nifia y/o el nifio dota a los objetos que le son
proximos.

- Paso a la sistematizacion: Cuando el nifio y/o la nifia es capaz
de tener una representacion mental de una situacidon
vivenciada, pasa ala fase de iconizacion o representacion no
vinculada a una vivencia concreta. Cuando estas experiencias
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son extrapolables a otras situaciones, se dan aprendizajes
significativos.

Es en esta fase, donde el ordenador, como un rincén mas de
clase, permite un trabajo sistematico y de diversificacion de
situaciones.

Esta secuenciacion que se ha expuesto en general , implicita en el
DCB, se concreta en el caso de las T.l. en Ed. Infantil en idénticas
fases:

Actividades corporales previas: Son aquellas actividades
psicomotrices que se realizan en clase en un espacio amplio,
n

y permiten introducir conceptos que se trabajardan "a
posteriori" en el "Rincén del ordenador”.

En esta fase, es recomendable jugar a ser el ordenador, el
robot... para que la nina y/o el nifo verbalice en situaciones de
juego, los conceptos de que una maquina sélo hace lo que la
persona le propone, que una maquina necesita unas oérdenes
determinadas para conseguir unos resultados concretos.

Transposicion a materiales de clase:.El uso de materiales de
clase permite trasladar al mundo de los objetos, conceptos
espacio-temporales y construcciones verbales experimentadas
a nivel del propio cuerpo.

En esta fase es recomendable jugar al garaje, hacer recorridos
de educacion vial, usar los coches que los ninos traen de casa
y los que construyan ellos en clase..., para que experimenten
simultdaneamente en el plano horizontal (suelo) y en el plano
vertical (paredes, pizarra, pantalla...).

Actividades con el ordenador.Estas actividades siempre deben
contemplarse como una parte del trabajo general del aula.

Los programas de ordenador permiten ampliar las experiencias
que la nifa y/o el nifo realiza en clase vy participar
activamente en las situaciones de aprendizaje, puesto que
ofrecen multiples opciones y una reaccién répida a los
estimulos.

Actividades posteriores con materiales no informaticos: Toda
actividad realizada con el ordenador puede generar actividades
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posteriores de pldstica, musica, l6gico-matematica, expresion
oral, escrita....

Con ello no planteamos que necesariamente el ordenador deba
ser el eje de cualquier actividad, sino que no tiene sentido
considerarlo fuera de un contexto educativo mas amplio.

ORGANIZACION DEL ESPACIO.-
Los rincones

Segun sea el espacio del aula y el mobiliario disponible en el centro,
se pueden organizar rincones fijos o moviles.

Es muy importante facilitar al nino y/o a la nina el descubrimiento
de la clase, del colegio en general (interior, exterior) con todos los
recursos disponibles a su alcance, para que la niha o el nino se
sienta tan cémodo/a como en su casa y aprenda a moverse
seguro/ay libre. Es conveniente dedicar al principio de curso tiempo
para conocer el aula y los materiales, saber donde esta cada uno de
ellos, iniciarle en la necesidad de cuidarlos y mantenerlos,
organizando los/as "responsables”" o "encargados/as" de cada
rincon.

A modo de ejemplo proponemos algunos de los rincones posibles:

Rincdn de juego simbdlico: Tienda, casa de munecas, maletin de
meédico, garajes...

Rincén de juego didactico: Encajes, mosaicos, puzzles, bloques
I6égicos .... :

Rincén de Expresion artistica: Es conveniente situarlo en el lugar
mas luminoso y mas cercano al agua (lavabo, cocina ...)
temperas, pinceles, botes, papeles, esponjas, botones, palos...

Rincén de disfraces: Situado cerca de un espejo. Un cajén o
bolsa con telas y complementos (zapatos, bolsos, collares...)

Rincon de expresion oral y escrita: Cuentos, libros de imagenes,
caja de letras para componer, titeres, teatrillo, diccionario de
clase, transparencias de retroproyecion...
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Rincén de experiencias: En este rincon observaremos el tiempo,
las plantas, los animales... Son materiales adecuados para este
rincén: termémetro, plantas, recipientes de diferente forma, y
tamano, animales, pesas, corcho, ...

Rincdn del ordenador: Este espacio debe de estar necesariamente
situado al lado de una toma de corriente, a ser posible con una
regleta multi-enchufes que permita conectar el ordenador y los
periféricos a la luz eléctrica: ordenador, programas, lector de
tarjetas, teclado de conceptos, controlador de robdtica, scanner,
tarjetas de las series de colores, laminas, pegatinas con iconos,
son algunos de los aparatos y materiales que deben de estar aqui
situados.

Rincén del silencio: Situado en un lugar donde exista el menor
ruido posible porque servira para trabajar el sonido. El casete, la
grabadora, los auriculares, las cintas de audio, algunos elementos
para jugar con sonidos, el micréfono... son elementos que deben
de estar en este espacio.

EVALUACION

La evaluacion debe de servir para analizar todo el proceso de
aprendizaje, incluido el PROYECTO EDUCATIVO. Dicha evaluacion
sera global, continua y formativa. Sera por lo tanto, el seguimiento
diario de todo el curriculum, para ver la evoluciéon, analizar los
fracasos y los logros y asi reformular el PROYECTO con nuevos
planteamientos eficaces.

En la evaluacion deben de intervenir: Los padres y las madres, las
companeras y los companeros, los nifnos y las ninas; todas las
personas que forman parte del entorno escolar.

La evaluacion debe de ser formulada en términos de observacion y
descripcion, no de interpretacion. La observacion directa vy
sistematica sera la técnica que se debe seguir en el proceso de
evaluacion. Es importante en la evaluacién acotar mucho desde el
diseno inicial, saber el qué evaluar en cada unidad didactica. De
esta forma se descubriran vacios de las diferentes areas y asi se
reprogramara la nueva unidad didactica para el curso siguiente con
ese criterio de adaptacion.



EXTRACTOS DEL CURRICULO OFICIAL referentes a
Medios Informaticos.

(Extractado del Curriculo de la Etapa de INFANTIL)

AREAS DE EXPERIENCIA
AREA DEL MEDIO FiSICO Y SOCIAL
Introduccion
"En el medio fisico se pone el acento en las actitudes de cuidado,
valoracién y respeto del entorno y de los elementos que lo
configuran.” (pag. 26)
Objetivos generales

"9. Observar los cambios y modificaciones a que estan sometidos
los elementos del entorno, pudiendo identificar algunos factores que
influyan sobre ellos." (pag. 28).
lll. Los objetos

Conceptos

"1. Diferentes tipos de objetos, naturales y elaborados, presentes
en el entorno

- Objetos habituales: piedras, juguetes, palos, utensilios,
productos y otros elementos tecnoldgicos relacionados con las
necesidades y actividades cotidianas.” (pag. 32).

Procedimientos

"1. Exploracion de objetos a través de los sentidos y acciones
como apretar, dejar, caer, calentar, soplar, volcar...

4. Utilizacién y manipulacion de objetos diversos de forma
convencional y original.
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6. Construccién de artefactos, aparatos o juguetes sencillos en
funcion de los propios intereses y de objetivos previamente fijados.

7. Observacion y clasificacion de los objetos en funcién de las
caracteristicas y de su utilizacion y ubicacién en la vida cotidiana."
(pags. 32-33).

Actitudes

"1. Actitudes positivas y valoracién del uso adecuado de los
objetos.

2. Actitud positiva por compartir los juguetes y objetos de su
entorno familiar y escolar.

3. Curiosidad ante los objetos e interés por su exploracion.

4. Respeto y cuidado de los objetos propios y colectivos." (pag.
33).

AREA DE COMUNICACION Y REPRESENTACION
Objetivos generales

"5. Leer, interpretar y producir imagenes como una forma de
comunicaciony disfrute, descubriendo e identificando los elementos
basicos de su lenguaje.”

6. Interesarse y apreciar las producciones propias y de sus
companeros y algunas de las diversas obras artisticas e iconicas que
se le presentan, atribuyéndoles progresivamente significado vy
aproximandose asi a la comprensién del mundo cultural a que
pertenece.

7. Utilizar las diversas formas de representacién y expresion para
evocar situaciones, acciones, deseos y sentimientos, sean de tipo
real o imaginario.

8. Utilizar técnicas y recursos basicos de las distintas formas
representacion y expresion, para aumentar sus posibilidades
comunicativas." (pag. 39).
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Il. Aproximacion al lenguaje escrito
Conceptos

2. Los instrumentos de la lengua escrita: libro, revista, periddico,
cuento, cartel, etiquetas, anuncios y otros." (pag. 42).
Procedimientos

1. Interpretacién de imagenes, carteles, grabados, fotografias,
etcétera, que acompanan atextos escritos, estableciendo relaciones
entre ambos.

2. Comprensiéon y produccién de imagenes debidamente
secuenciadas (ordenacién c¢ronolégica de fotografias, historietas

graficas, en soporte magnético, etc.)."

4. Diferenciacion entre las formas escritas y otras formas de
expresion grafica (dibujos o sefnales convencionales, por ejemplo).

8. Produccion y utilizacién de sistemas de simbolos sencillos
(cenefa, signos iconicos, diversos garabatos) para transmitir
mensajes simples. (pags. 42-43).

Actitudes

2. Gusto y placer por oir y mirar un cuento que el adulto lee al
nino o grupo de ninos." (pag. 43).

lll. Expresion plastica
Conceptos

1. Materiales Utiles para la expresion plastica.

2. Diversidad de obras plasticas que es posible producir y que se
encuentran presentes en el entorno: pintura, escultura, programas

de television, peliculas, fotografia, dibujo, ilustraciones diversas...".
(pag. 43).

1
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Procedimientos

1. Produccion de elaboraciones plasticas para expresar hechos,
sucesos, vivencias, fantasias y deseos.

4. Empleo correcto de los utensilios plasticos bésicos vy
afianzamiento en el movimiento para conseguir precisién en la

realizacion.

8. Creacion y modificacion de imagenes y secuencias animadas
utilizando aplicaciones informaticas.

Actitudes
1. Disfrute con las propias elaboraciones pléasticas.
2. Gusto e interés por las producciones propias.
3. Respeto a las elaboraciones plasticas de los demas.

4. Interés por el conocimiento de las técnicas plasticas basicas
y actitud proclive a la buena realizacion.

5. Cuidado de los materiales e instrumentos que se utilizan en las
producciones plasticas.

6. Valoracion ajustada de la utilidad de la imagen (television,
cine, etc.)." (pag. 44).

IV. Expresion musical
Conceptos

1. Ruido, silencio, musica, cancién.
Procedimientos

1. Discriminacion de los contrastes basicos: largo-corto, agudo-
grave, fuerte-suave, subida-bajada; imitacion de los sonidos
habituales.

4. Exploracion de las propiedades sonoras del propio cuerpo, de

objetos cotidianos y de instrumentos musicales y produccién de
sonidos y ritmos sencillos.

2
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6. Utilizacidon adecuada de instrumentos musicales sencillos para
acompanar el canto, la danza, el movimiento."

Actitudes
2. Actitud relajada y atenta durante las audiciones seleccionadas
y disponibilidad para escuchar piezas nuevas.

VI1. Relaciones, medida y representacion en el espacio

Conceptos

5. Formas, orientacién y representacion en el espacio

-Las formas y cuerpos en el espacio: arriba, abajo; sobre, bajo;
dentro, fuera; delante, detras; lejos, cerca; derecha, izquierda;
cerrado, abierto..." (pag. 47).
Procedimientos

16. Situacién y desplazamiento de objetos en relacion a uno
mismo, en relacion de uno con otro, de uno mismo en relacion con

los objetos.

17. Utilizacién de las nociones espaciales basicas para explicar
la ubicacidon propia, de algun objeto, de alguna persona.” (pag. 48).

Actitudes
1. Gusto por explorar objetos, contarlos y compararlos, asi como
por actividades que impliquen poner en practica conocimientos

sobre las relaciones entre objetos.

4. Interés por mejorar y precisar la descripcion de situaciones,
orientaciones y relaciones." (pag. 49).
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SECUENCIA DE LOS OBJETIVOS Y
CONTENIDOS POR CICLOS

AREA DEL MEDIO FiSICO Y SOCIAL

Ill. Los objetos

"La invencidon y la construccion de artefactos, aparatos,
mecanismos o juguetes sencillos en este ciclo en funcién de los
propios intereses y de los objetos fijados de antemano con el
maestro o maestra, facilitaran al nifo que sea capaz de planificar y
ordenar su accion, de acuerdo con la informacién recibida o
percibida. Igualmente, este tipo de actividades le permitira utilizar
y manipular objetos y materiales muy diversos de forma
convencional, asi como de forma menos convencional, y desarrollar
una actitud de busqueda y respeto hacia los objetos, como parte del
medio que nos rodea. (pag. 92).

AREA DE COMUNICACION Y REPRESENTACION

Il. Aproximacion al lenguaje escrito

"(...) El aprendizaje del cédigo de lecto-escritura es un contenido
del primer ciclo de |la etapa de Primaria.

Este acercamiento va desde la interpretacién, comprension y
producciéon expresiva de imagenes y simbolos sencillos, con una
secuencia progresivamente mas compleja, hasta la identificacién de
algunas palabras de su entorno y la utilizacion de algunos
convencionalismos de la escritura.

De este modo, los nifos y las nifas de este ciclo irdn
descubriendo la lengua escrita como un instrumento de
comunicacién, informacién y disfrute y, paralelamente, los
diferentes soportes en los que puede aparecer, todo lo cual les
ayudara a valorarla ajustadamente, cuidando los soportes en que
ésta aparece, y a sentirla como una fuente de disfrute y placer."
(pag. 94). '
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lll. Expresion plastica

"En este ciclo el nifio es capaz de percibir y diferenciar formas y
colores mas complejos, los contrastes y sus posibilidades
expresivas, nuevos materiales o soportes plasticos como las ceras,
etc..., e irda aumentando sus habilidades de trazo, se afianzara en el
uso de las herramientas para conseguir mayor precision, etc.; todo
ello le posibilitara la creacion de imagenes y producciones plésticas
progresivamente mas elaboradas.

Estas actividades irdn acercando al nifio al concepto de obra
plastica, de su diversidad y de los diferentes materiales Utiles para
su elaboracion. Ademas permitird introducir en la clase el respeto e
interés por las producciones plésticas y la posibilidad de que se
perciban como un nuevo elemento de disfrute. En este sentido
merece destacar laimportancia que cobran las imégenes televisivas.
La escuela debera tenerlo en cuenta, a lo largo de todo el ciclo,
como un contenido fundamental: por ejemplo, la valoracién ajustada
de su utilidad." (pag. 95).

IV. Expresion musical

"En este ciclo, y también en estrecha relacién con otras
propiedades expresivas del cuerpo, el nifo va a profundizar en la
utilizacion y experimentacion de su cuerpo, en especial la voz, y con
las propiedades sonoras de objetos cada vez mas elaborados, tanto
individualmente como en grupo; de este modo va a ampliar
considerablemente su capacidad de expresarse y comprender
sentimientos y emociones a través de los sonidos y contextos muy
diferentes.(...)

La comprensién y experimentacion de lo que puede ser el sonido,
producido por el cuerpo y los objetos, y la musica permitira
profundizar e incorporar a este ciclo nuevas actitudes de relajacién,
atencion, preferencia, etc., ante el hecho musical sencillo y el
propio folclore." (pag. 96)

VI. Relaciones, medida y representacion del espacio

"El nifio puede situar los objetos en el espacio, en un principio en
relacion con él mismo y posteriormente en relacién con los demas,

15
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y puede comenzar a establecer algunas relaciones entre las formas
espaciales de tales objetos.

En este proceso se acercara al concepto de algunos atributos y
relaciones entre objetos, a su utilidad como sistemas de
representaciéon y comunicacién, y a algunas medidas de
temporalizaciéon. Todo ello le permitira apreciar su utilidad y
acercarse con gusto y curiosidad a la exploracion de nuevos
objetos." (pag. 97)
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EXTRACTOS DEL C URRICULO OFICIAL REFERENTES A
MEDIOS INFORMATICOS

Extractado de las Orientaciones didécticas de EDUCACION
INFANTIL

ORIENTACIONES DIDACTICAS GENERALES

Los espacios, los materiales y el tiempo
Importancia del material

"Los objetos tienen una serie de cualidades a las que se alude al
hablar de su conocimiento fisico (...). Ademas de todos estos
aspectos, los objetos tienen un significado emocional, ya que los
ninos y ninas, como los adultos, establecen vinculos afectivos con
ellos. Los objetos producen sensaciones, gustan o desagradan,
interesan o producen indiferencia, recuerdan a otros objetos, otros
lugares y otras personas. Es tan grande su poder de evocacién, que
permiten experimentar muy variadas emociones." (pag. 26).

"Para favorecer el uso auténomo de los materiales es
indispensable que el educador los presente ordenados segun
criterios elaborados y aceptados por todo el grupo. De este modo
el reconocimiento y ordenacién de los materiales es una tarea
cotidiana y conjunta, una actividad que favorece la creacion de
hébitos de orden, promueve la clasificacion y facilita el control y el
conocimiento del estado del material." (pag. 27)

"La agrupacion de los materiales en espacios y zonas de actividad
bien definidas favorece que los nifios actien con autonomia, hagan
sus elecciones y se interesen por su trabajo. Es conveniente situar
los materiales alli donde van a ser utilizados, donde se precisen para
iniciar una actividad, procurando que cada area o zona de trabajo
tenga todo lo necesario para sugerir y desarrollar determinado tipo
de actividades." (pag. 28)
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ORIENTACIONES DIDACTICAS ESPECIFICAS

Medio fisico y social

"En cuanto a los objetos, por ejemplo, es importante que el
educador presente al nino situaciones en las que pueda explorarlos
a través de los diversos sentidos y de las mas variadas acciones. Es
igualmente importante que motive al nifo en procedimientos como
la recreacion e interpretacion creativa de los objetos cotidianos, asi
como la produccién de reacciones, cambios y transformaciones;
todo ello a la vez que va observando sus resultados en aquéllos.”

(pag. 55)

"A medida que los ninos van creciendo, el educador debe
ofrecerles actividades de una mayor complejidad, como, por
ejemplo, la construccién de pequenos artefactos y aparatos
sencillos que tengan sentido para ellos y les lleven a perfeccionar
sus adquisiciones y a aplicarlas. (...)

En cualquier caso no debe perderse de vista que, en general, la
interaccion con otros nifos y adultos en torno a los objetos confiere
a éstos un mayor atractivo y encierra gran potencialidad educativa."
(pag. 56).

Tampoco debe olvidarse que en la sociedad actual los nifos y las
ninas reciben un gran nimero de estimulos e informaciones a través
de los medios de comunicacioén, lo que provoca su interés por una
diversidad de acontecimientos (olimpiadas, elecciones, tierras y
animales desconocidos, la Luna...), asi como por realidades
especialmente lejanas que, por tanto, deben estar presentes en las
intervenciones educativas." (pag. 58)

La evaluacion: criterios y caracteristicas
Instrumentos de evaluacion
Técnicas audioWsua/es
"Es importante tener presente este tipo de medios, que mas que
un instrumento en si son procedimientos para registrar la

observacion; la facilidad de manejo, su potencialidad como
receptores de la informacién y la permanencia de esta informacion
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hacen de ellos técnicas de observacién que, en la medida de las
posibilidades de la escuela, el profesional debe contemplar.

Asi, por ejemplo, la fugacidad de una conversacion se puede
atenuar con su grabaciéon en un casete; las actitudes del adulto
pueden quedar reflejadas para su posterior analisis en una
grabacién.” (pag. 102).
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DESARROLLO DE UN PROYECTO DE AULA cCon
INTRODUCCION DE LAS T.I. EN EL CURRICULO

OBJETIVOS GENERALES

Los objetivos generales deben formularse atendiendo a las
capacidades; deben entenderse como una formulacién global ya que
deben referirse al desarrollo de todas las capacidades ( motdricas,
de equilibrio personal, interpersonal, intelectual...).

Haciendo un primera clasificacién, podriamos distinguir entre
objetivos globales y objetivos especificos por areas.

OBJETIVOS GLOBALES:

Descubrir las posibilidades motrices, sensitivas y expresivas
del propio cuerpo.

Tomar lainiciativa, planificar y secuenciar la propia accién para
resolver tareas sencillas y problemas de la vida cotidiana.

Introducir el ordenador y sus periféricos en el aula, como un
elemento mas de su entorno.

OBJETIVOS POR AREAS:

Objetivos relativos al drea de IDENTIDAD Y AUTONOMIA
PERSONAL:

Dominar la coordinacién del propio cuerpo en los
desplazamientos en espacios amplios y el control de los
desplazamientos de los objetos usuales en las tareas de la vida
cotidiana.

Utilizar las coordinaciones visomanuales y las habilidades
manipulativas necesarias para explorar objetos con un grado
de precision cada vez mayor.

Adoptar posturas y actitudes corporales adecuadas a las
diversas actividades, que emprende en su vida cotidiana.
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Adecuar su propio comportamiento a las necesidades,
demandas y requerimientos de los otros ninos y nifnas vy
también de las personas adultas, e influir en la conducta de los
demas (preguntando, participando...) evitando las actitudes de
sumision o de dominio, desarrollando actitudes y habitos de
cooperacion, ayuda y solidaridad.

Objetivos relativos al drea del MEDIO FISICO Y SOCIAL:

Observar y explorar su entorno fisico-social, planificando y
ordenando su accién en funcién de la informacién recibida.

Orientarse y actuar auténomamente en espacios habituales.

Mostrar interés y curiosidad hacia la comprension del medio
fisico y social, formulando preguntas, interpretaciones vy
opiniones sobre acontecimientos que en él se producen.

Objetivos relativos al drea de COMUNICACION Y
REPRESENTACION:

Utilizar las diferentes formas de representacion (lenguaje oral
y escrito, expresion plastica, dindmica, corporal y musical,
lenguaje matematico) para evocar situaciones, acciones,
deseos y sentimientos, ya sean de tipo real o imaginario.

Comprender las intenciones y mensajes que le comunican
otros ninos y nifias asi como los de las personas adultas

valorando el lenguaje como medio de relacién con los y las
demas.

Utilizar a un nivel muy elemental las posibilidades de
representacion matematica para describir algunos objetos y
situaciones de su entorno, sus caracteristicas y propiedades y
algunas acciones que pueden realizarse sobre ellos prestando
atencion a los resultados obtenidos (seriaciones,
clasificaciones, ordenacién, correspondencias...)

Descubrir las diferentes formas de representacion: Icdénica,

sonora, gestual, oral, gréafica...hasta llegar a |la
convencionalidad del signo.
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ESTRATEGIAS OPERATIVAS
A. ACTIVIDADES DEL PROFESORADO

Las actividades del profesorado seran las especificas de preparacion
del material de clase, la conexiéon del ordenador y sus periféricos si
asi estubiera programado, la puesta a punto de los programas antes
de que entren los alumnos y alumnas, la colocaciéon de los
materiales necesarios para el trabajo.

En las diferentes sesiones el trabajo del profesorado difiere.

- En una primera sesién se puede contar el cuento y se
proponen las actividades de clase relacionadas con la U.D.
planteada.

- En una segunda sesidén, en asamblea o corro de clase se
distribuyen las tareas a realizar y se designan los distintos y
distintas encargadas. El trabajo del profesorado es animar y
dinamizar las propuestas, completdndolas para que abarquen
todas las areas de Ed. Infantil.

- En las restantes sesiones el profesorado o el alumnado
rememoran el cuento de forma breve, como introduccién. A
partir de ahi el grupo de nifias y nifos va trabajando con los
encargados y encargadas del rincon en las actividades que se
proponen y el maestro o maestra dinamiza los rincones de
trabajo de forma indirecta.

- Asume también el seguimiento individualizado de los nifios y
ninas.

B. ACTIVIDADES DEL ALUMNADO

La participacion en las dramatizaciones, canciones de clase,
sesiones de titeres... son habituales en Ed. Infantil; por lo tanto, la
intervencion del alumnado no necesita aclaraciones especificas.

En los rincones, el alumnado encuentra un encargado o encargada
del rincén y unas pautas de trabajo que le permiten la maxima
autonomia. Si este trabajo le supone alguna complicacién la
encargada o encargado del rincén podra prestarle ayuda.
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3.- POSIBLE ORGANIZACION DEL TIEMPO

L

12 Sesidn

Se cuenta el cuento de introduccion. Se proponen los talleres
para las diferentes actividades.

22 Sesion

Se constituyen los equipos de los diferentes paises.
Se definen las tareas y la forma de llevarlas a cabo.

32 Sesion'

Se visita el pais azul.
Se realizan las actividades de: espacio, construccion de
vehiculos, construccion de la maqueta, juego de la ciudad.

v 42 Sesion

Se visita el pais rojo.
Se realizan actividades de: expresion oral, dramatizaciones,
titeres, construccion de historias por secuencias.

52 Sesidon

Se visita el pais blanco.

Se realizan actividades de: creacion de sonidos con los
instrumentos, reconocimiento de canciones, creacion de
ritmos. :

62 Sesion

Se visita el pais amarillo.

Se realizan actividades de: discriminacion de figuras por
sonido/ grafia, composicion del nombre propio y del de los
amigos y amigas.

Cada sesion consta de:

- Rememoraciéon del cuento. Unas veces lo hard el maestro o
maestra y otras lo haran las ninas o ninos.

- Presentacion del rincén caracterizado como el pais que se
visita.

1Ver EN ANEXOS materiales sobre el desarrollo de esta actividad
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- Trabajo en el rincén siguiendo la metodologia habitual de clase.

Posible duracion de cada sesién: una semana.

JUSTIFICACION:

Se ha escogido el nombre del cuento "Roamblazul " porque es la
sintesis de las siglas de la serie de colores que después se
trabajaran. Este cuento permite un nexo de unién entre actividades
de: espacio, expresidn artistica, oral, escrita y musical; manteniendo
como protagonista un personaje colectivo que es "el grupo clase”
Y que participa como grupo y como protagonista aislado en los
diferentes rincones y actividades. Otrarazén es que el cuento puede
durar un periodo largo de tiempo, casi un curso. El cuento puede
sirvir como motivacion e introduccién, mas que como trabajo sobre
el propio texto del cuento.

MATERIALES
- Para el pais azul:

Juegos de construcciones.

Cartulinas de color azul, pegatinas, tijeras, rotuladores.
Caja de Lego Basic y caja con motor 4,5 voltios.
Ordenador.

Controlador de robética.

Rutinas del controlador.

Winlogo.

Lector de tarjetas. Tarjetas azules de la serie de colores.

- Para el pais rojo:

La casa, los utensilios de la casa.

La tienda, las balanzas, los alimentos, dinero de juguete...
El taller, los coches...

Teatro y coleccidn de. titeres.

Juegos de secuenciacién de historias.

Cartulinas rojas, pegatinas, tijeras, rotuladores...
Ordenador.

Lector de tarjetas. Tarjetas rojas de las series de colores.

- Para el pais amarillo:
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Cuento: "ROAMBLAZUL: El planeta de los colores".

"Un dia los nifios y las nifias de la clase de los RATONES [se podria proponer el nombre de la
clase donde se realiza el trabajo u otra del centro] pensaron que se querian ir de viaje, a ver
mundo, y se propusieron visitar un pafis donde nadie hubiera llegado jamas.

Pensaron y pensaron...pero nada se les ocurria hasta que al fin dieron con la solucién:j
VISITARIAN EL PLANETA DE LOS COLORES! Para ello, no hacia falta el permiso de los papéas y
mamds, ni llevar maletas, sino que, como tenian las mesas de colores, cada mes una mesa seria
un palis y todos los demads irian a visitarles.

El primer pais que visitaron fue el azul. Los "azulitos" que asi se llamaban los habitantes de aquel

pals, les habian preparado un gran recibimiento. Como eran muy despistados y siempre se perdian
para llegar a los sitios, usaban simbolos. Tenfan todo el pais lleno de flechas, colores y palabras.
Con las palabras AVANZA, GIRA HACIA LA PIZARRA, GIRA HACIA LA VENTANA... les llevaron
hasta una casa donde habia muchisimos juegos de construccién. Se lo pasaron pipa, construyeron
coches que después circulaban por las calles del pafs. Tanto les gustaron los coches que los
"azulitos," les regalaron algunos coches, para que jugaran en su colegio y también les dijeron que
al final de una calle de su pafs, la tierra se ponia de otro color. Al verlo todos los nifios dijeron:
jROJO!.

A los habitantes del pais rojo, les gustaba mucho contar cuentos, manejar titeres. Todos se lo
pasaban muy bien, pero en un momento dado una nifa dijo: ; Y no podemos ver nuestro cuento
tantas veces como queramos?...

Entonces los habitantes del pais rojo, le ensefiaron un aparato para hacer y contar cuentos, y les
dijeron: una vez terminado el cuento, metiendo una tarjeta en una cajita se puede ver tantas
veces como se quiera.jQué bonito!. Pero ; Y si queremos hacer y escuchar canciones?... Un nifio
del pais rojo les dijo: A veces, al final de la calle se escuchan ruidos...

Y hacia alli se fueron los nifos y las nifias. De pronto, se encontraron en el pais blanco. Habia un
montdén de gente que miraba y bailaba. Ellos se acercaron y vieron cémo tocaban musica con
panderos, tridngulos y unos cartones que se metian en una cajita, igual a la del regalo del pals
rojo. jQué contentos se pusieron! Preguntaron cémo se hacian las canciones vy ya querian volver
8 su cole para probar. Era tan divertido... !

Juegos de discriminacion fonética: cintas de sonidos, letras de
madera, puzles del abecedario...

Juegos de asociacién de dibujos y grafias.

Coleccion de letras manuscritas manipulables.

Coleccion de cuentos con imagenes y un minimo texto
manuscrito.

Cartulinas amarillas, pegatinas, rotuladores.

Ordenador.

Lector de tarjetas. Tarjetas amarillas de las series de colores.

- Para el pais blanco:

Materiales varios que produzcan ruidos.

Instrumentos musicales: Pandero, tridangulo...

Cartulinas blancas, pegatinas, rotuladores.

Ordenador. Lector de tarjetas. Tarjetas blancas de las series de
colores.

Magnetéfono. Cintas. Material para audiciones musicales
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ORGANIZACION DEL ESPACIO®

En el aula de Ed. Infantii no debe hablarse sélo de la clase
propiamente dicha. Las actividades grupales pueden plantearse en
otros espacios: patio, sala de psimotricidad,de usos multiples, etc.

La organizacion del espacio se puede proponer de varias formas,
pero las dos mas generalizadas son:

a) Ubicar los diferentes rincones en la clase de forma fija y
plantear el trabajo como un recorrido del alumnado por
todos ellos. Para ello es preciso en la primera sesién de la
semana presentar el plan de trabajo en cada rincén vy las
formas de acceso a los mismos.

b)  Una sesién semanal de talleres, entre ellos el del ordenador,
para los trabajos especificos, reservando las actividades
grupales y las no especificamente informaticas para otros
dias de la semana.

EVALUACION

A. Evaluacion del proceso y de la dinamica del grupo.

La evaluacion se basara en la observacion directa y en la resolucion
de situaciones que sirvan para comprobar puntualmente algunos de

los aspectos que se sugieren a continuacion:

- Aspectosrelacionales: Con los comparieros y compaferas, con
el profesorado, con la familia ...

- Aspectos personales: Autonomia personal, habitos de trabajo.
- Adaptacién a la escuela: Aceptacién de las normas de

convivencia, grado de satisfaccion personal, mejora de la
autoimagen.

*Ver anexo de posible distribucién del aula
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A modo de ejemplo se propone una guia de observacién para

evaluar una actividad:

OBSERVACION DE ACTIVIDADES

EN RELACION AL GRUPO
SES.1

SES.3

NIVEL:
FECHA:

TRANSPOSICION
SES.1 SES.2

Activo

Reproduce la
actividad en los
dibujos libres

Colaborador

Juega a...

Pasivo Explica en casa las
actividades

Rechazo Aplica las
estrategias a otras
actividades

Dependiente

HABITOS DE TRABAJO

Ordenado

Desordenado

Auténomo

Pide ayuda

Abandona

ACTITUD PERSONAL

Relajado

Seguro

Creativo

CONTROL MOTRIZ

Teclas

Tarjetas

Teclado de conceptos

OBSERVACIONES

B. Evaluacion de los resultados conseguidos.

Las actividades de evaluacion no pueden considerarse de forma
individual, sino que seran el complemento de la observacion directa.
Las actividades de ensefianza-aprendizaje deben adecuarse a cada
una de las sesiones trabajadas. Como ejemplo se propone la
evaluacion de la visita a un pais. El profesorado disefiard las
actividades de evaluacién para los otros paises:
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En el pais rojo:

- Mediante una conversaciéon en grupo evaluar el grado de
comprension de los gestos del profesor o profesora.

- La profesora o el profesor empieza una historia y presenta un
personaje, el alumno y/o la alumna debe ser capaz de
continuar con una accién que implique: lugar, tiempo...

- Enelrincon del ordenador, el grupo construye una historia de
dos personajes y verbaliza el concepto de plural al referirse a

mas de una persona.

- Construccién de una historia trabajando conceptos de
causalidad...

- Usar la posibilidad de la generacién de una historia para
trabajar las tendencias anticipativas y la memoria secuencial.
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DOTA Clély ATENEA PARA TODOS LOS PROYECTOS DE
EDUCACION INFANTIL

SOFTWARE®

CALCULO INTUITIVO:

Programa que trabaja lanumeracién y reconocimiento de cantidades
desde el nimero 1 hasta el 20. Con estas mismas cantidades
permite realizar las operaciones de suma y resta. Relaciona también
cantidades con conjuntos de objetos. Parte de iméagenes reales y
después pasa a los signos. Permite graduar el nivel de ayuda,
activar o desactivar el sonido y determinar la duracién de la sesion.
Es recomendable usarlo al final de la etapa.

*CARPETAS DEL CNREE/PNTIC:

- Esquema corporal y orientacién espacio-temporal:

Serie de programas que trabajan fundamentalmente el esquema
corporal y la orientacién espacio-temporal. Contienen una guia de
uso con actividades complementarias y material adicional para el
desarrollo de actividades de aula.

Referimos una relacién de estos programas:

* E|l cuerpo: Permite identificar las partes del cuerpo: cabeza,
tronco, extremidades. Se puede construir un mufieco uniendo las
diferentes partes del cuerpo y las articulaciones.

* |a cara: Permite jugar y recomponer la cara. Podemos nombrar e
identificar sus partes, sefalar la parte que falta. Se pueden construir
varias caras, combinando los distintos elementos.

* Orientacién espacial: Trabaja los conceptos basicos vy la
orientacién de figuras. Consta de cinco programas. En su primera

Los programas marcados con "*" se distribuyen desde los CEPs.
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parte se desplazan los personajes y en la segunda se selecciona el
signo gréafico que tiene la misma orientacion espacial que el modelo.

* QOrientacion temporal: Incide en los conceptos basicos (antes-
después). Es una coleccion de cuatro programas: "Ordenar
historietas", "Amueblando la casa", "Vamos de viaje" y "Conseguir
la manzana".

- Légica matematica:

Carpeta que contiene una guia de uso, pegatinas para el teclado y
cartulinas. Consta de dos programas para realizar seriaciones,
clasificaciones y correspondencias. Son aplicaciones que pueden
utilizar los nifios y/o las nifias de forma muy sencilla. Referimos la
relacion de los programas:

* Seriaciones: Este bloque esta subdividido a su vez en diferentes
formas de hacer seriaciones: El Circo de Don Pepdén en un bloque de
introduccidn, las siguientes se realizan por tamanos, colores y
formas.

* Correspondencias y clasificaciones: Este programa consta de tres
partes. En una de ellas se clasificarian los objetos por su uso o
pertenencia, se descubririan los criterios de clasificacion. En otra
parte se harian correspondencias de uno a uno, entre conjuntos con
igual nimero de elementos o con diferente cantidad de ellos. En la
tercera parte se realizarian clasificaciones y seriaciones con bloques
I6gicos.

- Calculo:

Esta carpeta contiene los disquetes y una guia de uso. Trabaja
Unicamente con los nueve primeros nimeros. Con estas cantidades
se pueden relacionar cantidades y numeros, ordenar segun la
cantidad, descomponer del 1 al 5, sumar vy restar.

CARTOONERS:

Programa que permite la reproducciéon y creaciéon de escenas
animadas, a modo de sencillas peliculas. Tiene la posibilidad de
elegir entre uno o varios personajes, hacerlos moverse o hablar,
introducir una melodia, etc. Los dibujos de fondo, en donde se
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colocan los distintos personajes, pueden ser creados usando un
disenador gréfico.

CUENTACUENTOS:

Es un programa abierto que aporta herramientas que permiten la
creacion de nuevos cuentos basados en imagenes, texto y voz. Esta
Esta caracteristica hace del programa un entorno interminable de
posibles historias y permite su adaptacién vy utilizacién a
practicamente todos los casos.

DE LUXE PAINT:

Programa de gréaficos que permite la creacién y manipulacién de
imagenes en dos dimensiones, disponiendo de una extensa gamade
colores, trazos y grafismos. Posibilita la inclusién de pequenos
textos en los dibujos. Puede ser (til para cubrir objetivos de varias
areas.

*EL PINCHAGLOBOS:

Programadirigido al &rea de lenguaje, que trabaja fundamentalmente
lectura, vocabulario y discriminacién auditiva. Esta ideado para
nifos y nifias que se inician en el proceso lector.

*ENERI:

Procesador de textos que permite el acceso a la escritura a
personas con un minimo resto motriz, pudiendo adaptarse a las
peculiaridades del usuario en cuanto a: forma de acceso, velocidad
de barrido, personalizacién del banco de palabras, etc.

EXPRESS PUBLISHER:

Es un programa de disefio/edicion que permite preparar
publicaciones en las que se incluyen textos y dibujos. El diseno de
pagina permite una gran versatilidad vy, al trabajar pagina a péagina,
es posible realizar diferentes maquetados dentro de una misma
publicacién. Puede trabajar de tres modos:

- Texto:
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Se pueden crear directamente en pantalla, o cargar textos realizados
con otro procesador.

- Graficos:

Permite crear dibujos o captarlos de otros programas.
- Composicion:

Permite trabajar con texto y graficos simultaneamente.

Util para la edicién de trabajos escolares: prensa, monogréaficos de
distintas é&reas, cuentos, novelas, colaboraciones, tablén de
anuncios, revistas en lenguas extranjeras, etc.

En esta etapa este programa es atil para ser utilizado por el
profesorado

FIGURAS:

Entorno de trabajo en donde los escolares de los primeros niveles
pueden escribir y dibujar. El trabajo puede ser borrado, guardado o
modificado. Los elementos que utiliza pueden ser lineas o letras,
siendo palabras o figuras el resultado. La Gnica premisa es que la
pizarra de trabajo es cuadriculada, debiéndose adaptar las
creaciones a la cuadricula. El profesorado puede plantear la copia de
elementos que considere de interés.

*GENCUME:

Programa destinado a alumnos y alumnas de los primeros niveles.
Trabaja los siguientes aspectos: orientacién espacial, concepto de
ndmero, suma, resta y memoria visual. Es un programa abierto que
permite la creacién de dibujos y laberintos para incorporarlos a los
distintos ejercicios.

HTACON:

Programa que permite al profesorado adaptar cuatquier otro, para
ser manejado desde el Teclado de Conceptos Profesional.

KNOSYS:
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Gestor de bases de datos documentales. Permite establecer una
serie de palabras-clave al introducir los datos, facilitando la consulta
y el acceso a la informacién. Incorpora un editor de textos, desde
el que puede transferirse informacién al gestor, y viceversa.

En esta etapa este programa es Util para el trabajo personal del
profesorado.

LOS TRES CERDITOS SE DIVIERTEN:

Juego basado en el cuento de "Los tres cerditos y el lobo".
Consiste en realizar un itinerario por las tres casas de los cerditos
mientras se realizan una serie de actividades: localizacion de la
imagen, identificacion de siluetas a través de sombras chinescas,
construccién de puzzles, mémorizaciéon de parejas de imagenes,
laberintos animados, todos de dificultad progresiva. Trabaja
fundamentalmente: orientacién espacial, memoria visual Yy
coordinaciéon visomotora.

*MELANI:

Programa que permite construir frases sencillas, reforzadas con una
representacién grafica animada. Trabaja especialmente la relacion
entre los componentes de la frase y su significado. Parte de un
vocabulario muy reducido a nivel icénico, trabajando a la vez
imagen y grafia.

*MICON:

Juego de construcciones con varios niveles. Pueden trabajarse
seriaciones y composiciones con elementos que el nino o la nina
puede manipular en la pantalla. La construcciéon puede ser libre o
con modelos, pudiéndose imprimir dentro de un escenario.

EL MONO COCO:

Programa de E.A.O., presentado en forma de juego, en el que el
Mono Coco (el protagonista), trata de atravesar un precipicio. Hay
que ayudarle construyendo un puente, para lo cual es preciso
resolver 6 tipos de ejercicios:
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- Elegir, entre dos animales que se presentan, el mayor en la
realidad.
- Resolucion de un laberinto que se presenta en la pantalla.

- Elegir una letra de entre varias segiin un modelo enmarcado en
la pantalla.

- Resolver puzzles a los que les faltan varias piezas.
- Jugar al memory con cartas que aparecen del reverso.

- Pintar una "gusana" segun una serie de colores dada.

*PROGRAMA P:

Entorno de trabajo, lenguaje de autor y seguidor de actividad.
Aunque puede tratar todo tipo de contenidos, es especialmente
aconsejable en el aprendizaje de la lectoescritura y en el de todos
aquellos conceptos que requieran ser acompanados de imagenes.
El profesorado puede utilizar las aplicaciones que contiene el
programa, O crear otras nuevas de acuerdo con sus propias
necesidades.

RELACIONES:

Programa que permite, a partir de un ambiente, relacionar
conceptos escritos, ya sean nombres de objetos, colores,
cualidades, etc. con la escena grafica que presenta. Existe la
posibilidad de introducir tantos escenarios cOmo requiera la
dinamica de la clase. El profesorado decidira, en cada caso, los
conceptos a relacionar.

*ROMPECABEZAS:
Es un programa que permite, a partir de un dibujo realizado con
cualquier disefiador grafico, convertirlo en un rompecabezas o en un

juego de adivinar la totalidad de la figura. Desarrolla la capacidad de
observacién y memoria.
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SERIES DE COLORES:

Programa que mediante la introduccion de tarjetas de diferentes
colores en el periférico "lector de tarjetas”, posibilita varias lineas
de trabajo, siguiendo una filosofia comun.

El programa va acompanado de unas tarjetas de colores de plastico,
las cuales atendiendo al color inciden en diferentes contenidos del
curriculum de E. Infantil:

-S. Azul: Esta serie trabaja especialmente conceptos espaciales
basicos: arriba, abajo, avanzar, girar...

-S. verde: Esta serie esta indicada para la construccion de
proyectos,las translaciones, los giros y las simetrias.
Incide especialmente en la lateralidad.

-S. roja: La serie roja estd disefnada especialmente para el
desarrollo de la expresiéon oral. Posibilita verbalizar
cuentos moviendo los personajes en la pantalla.

S. amarilla: Esta serie sirve para trabajar en el campo de la
lectoescritura. Permite varias posibilidades:
introduccién a la direccionalidad de las grafias, texto
libre, comunicacién entre ordenadores.

-Serie blanca: Esta coleccién de tarjetas permite crear
melodias musicales, desarrollarladiscriminaciéon
auditiva y las cualidades del sonido. Potencia la
creacién musical del alumnado de estas edades.

*SIMULADOR DE TECLADO:

Es un programa que permite manejar otros programas utilizando
como entrada un conmutador o una tecla cualquiera del teclado.
Contiene también un editor de textos sencillo que se gestiona a
través del conmutador con un sistema de barrido, siendo indicado
para personas con cierta discapacidad en lecto-escritura.
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TC-AUTOR:

Programa que permite realizar aplicaciones para manejarlas desde
el Teclado de Conceptos Profesional, de tal forma que éstas pueden
incluir graficos, musica, sonido sintetizado, manejo de videodisco
y ejecucion de otros programas.

TC-NATURAL:

Lenguaje de programacién para desarrollar programas interactivos
para el Teclado de Conceptos Profesional.

WINDOWS:

Entorno gréafico que gestiona aplicaciones y programas de tal forma
que entre ellos se facilita el uso de diversos recursos. Su nucleo
central es el llamado "Administrador de Programas", a partir del
cual, y mediante un sistema de botones y ventanas independientes,
activadas desde ratén o teclado, es posible: inicializar programas,
seleccionar informacién para ser utilizada por varios programas,
abrir varias aplicaciones y que se ejecuten a la vez (modo
extendido), controlar dispositivos externos (impresora, sistemas de
audio, etc.).

Este entorno se acompana de diversas aplicaciones, tales como:
procesador de textos (Write), programa de disefio (Paintbrush),
sencillo fichero, block de notas, agenda, etc.

WIN-LOGO:

Lenguaje de programacion en castellano disefiado especialmente
para la ensefanza. Dispone de un interfaz de usuario de tipo
grafico, con menuds desplegables, ventanas para los distintos
entornos de trabajo y uso del ratén para facilitar el manejo de estos
recursos. Permite el aprendizaje por descubrimiento. El alumnado
puede explorar y desarrollar conceptos abstractos a través de
realizaciones concretas. Al ser un .lenguaje formalizado, es en si
mismo una estructura matematica, por lo que expresarse en este
lenguaje ayuda a adquirir un modo matematico de pensamiento.

36



Las Tecnologias Informéaticas en el Curriculo de la Educacion Infantil

WORKS:

Conjunto de herramientas para el tratamiento de la informacién:
procesador de textos, base de datos, hoja de calculo, programa de
graficos, agenda, reloj, etc.

PERIFERICOS

CONTROLADOR DE ROBOTICA:

Permite conectar moéviles al ordenador y moverlos a través del
teclado o del Lector de Tarjetas. Puede controlar méviles hasta con
cuatro motores, conectar aparatos caseros de toma de datos,
temperatura, luz, movimiento, etc.

Va acompaiado de las rutinas necesarias para ser utilizado desde
el lenguaje WIN-LOGO y ademas de un Equipo Lego para construir
los moviles.

LECTOR DE TARJETAS:

Aporta una solucién para la comunicacién con la maquina en los
casos en los que los periféricos tradicionales -p.e. el teclado-, no
pueden utilizarse.

SCANNER DE MANO:

Permite introducir en la pantalla del ordenador, en tono de grises,
cualquier fotografia, dibujo o imagen tomada del papel. El alumnado
puede después modificar, afadir o recrear trabajos. Lleva
incorporado un programa de dibujo.
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TECLADO DE CONCEPTOS PROFESIONAL:
Periférico que sustituye al teclado tradicional. Se trata de una

superficie de tamafno DIN A3 sensible al tacto, dividido en 128 6
256 celdillas programables.

. EQUIPO LEGO:

Conjunto de piezas de encaje la realizacién de pequefas
construcciones y moviles.
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PROYECTO DE AULA

PROGRAMACION
Centro de Interés: La calle
Objetivos Generales:

- Integrar al nino en el conocimiento de su entorno a través de
su participacion en actividades de su calle, barrio o municipio.

- Insertar el rincon del ordenador en la programacioén y dinamica
global de la clase.

- Provocar el placer estético a través del texto escrito
despertando el interés hacia el mismo y la necesidad de
comunicarse.

- Integracion del alumnado con necesidades educativas
especiales, asimilando las diferencias especificas en la clase,
propiciando su participacion activa en la misma y atendiendo
a la vez a sus singularidades.

- Evaluacion y autoevaluaciéon de las nifas y nifos y del
profesorado.

AREA DE COMUNICACION
Objetivos Especificos:

- Discriminar y clasificar sonidos de la calle.

- Aumentar el vocabulario basico:

Nombre: calle, parque, paso de peatones, taxi, coche, acera,

peatdén, camion, autobus, semaforo, senales, plaza,
buzdn, fuentes.

Adjetivos: ruidoso, silencioso, limpio, sucio, ancho,
estrecho, largo, corto, deprisa,
despacio.

Acciones: cruzar, respetar, cuidar, esperar, mirar.
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- Asociar simbolos.

- Pronunciar correctamente palabras.

- Construir y pronunciar frases.

- Aumentar los periodos de atencion.

- Reproducir un poema, adivinanza, retahila.

- Estudio sintético y analitico de la unidad gramatical de trabajo:
Ana saluda al nido

- Mirar y dramatizar situaciones de la calle.

- Identificar palabras e imagenes.

- Dramatizar un cuento.

- Madurar el proceso grafomotor.

- Realizar ejercicios de discriminacion auditiva.

- Trabajar con laberintos.

Actividades:

- Con la motivacién correspondiente los nifios y las nifas seran
capaces de discriminar el fonema n y t, y comprender su
significado a partir de dibujos y pictograma\s.

- Vivenciaran la unidad gramatical de trabajo y poema con
gestos y palabras.

- Descompondran la unidad gramatical de trabajo en palabras y
silabas.

- Recortaran y pegaran la unidad gramatical de trabajo en sus
casillas correspondientes.

- Discriminaran la palabra clave "nido y tia" entre otras.

- Leeran la.unidad gramatical en la pizarra y la repasaran con el
dedo.
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Dibujarén de forma comprensiva la unidad gramatical.
Visualizaran y efectuaran la direccion de las letras "n y t".
Picaran la letra "n y t".

Leeran y colorearan pictogramas.

Formaran nuevas palabras tomando como punto de referencia
los sonidos que se repiten.

molino luna moneda monito nudo
pino nana nena nido
no na ne ni nu

tapa tipo tela auto tula
lata  tilo tele pito tupé
ta i te toMtun

Escribiran en el ordenador las palabras anteriores pasandolas
a la impresora para completarlas con sus correspondientes
imagenes.

Escribiran en el ordenador la unidad gramatical "Ana saluda al
nido" y la sacardn por la impresora para completarla con sus
correspondientes imagenes.

Observaran de forma indirecta la calle de su colegio.

Conversaran de forma dirigida sobre el manual referente a la
unidad didactica.

Escucharan la narracién del "Flautista de Hamelin" (sefialando
los puntos de referencia). Para ello el trabajo esencial
consistira en fijar las distintas partes del cuento, diferenciando
secuencias narrativas, personajes, lugares dentro del aula.

Analizarén el mundo metafdrico y realizaran la dramatizacion
del cuento.

Con la ayuda del laberinto realizado por la maestra en el suelo
del aula, realizaremos el juego de circulaciéon: los ninos
respetaran las senales segln vayan apareciendo, trabajando asi
los cédigos que utilizaremos en el ordenador.
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- Realizaréan el juego de localizacién en la cuadricula, en donde
vivenciaran las ordenes: avanza, retrocede, gira derecha, gira
izquierda.

- Los nifios escucharan los sonidos de la calle a través de un
casete y posteriormente los clasificaran en agudos, graves,
largos y cortos.

- Memorizaran y reproduciran el siguiente poema, adivinanza vy
trabalenguas:

ADIVINANZA

"Por mi boca entran cartas
que van a viajar

y yo siempre me quedo

en el mismo lugar” e suzsn)

TRABALENGUAS

"Trampear por terampear

las trampas

que tan entrampado te tienen
te traerdn muchas mas trampas
de las trampas que ya tienes".

"A la dana dina
a la dina dana

el nino que llora
se moja la cara"

POEMA

"Si la calle has de cruzar

antes conviene mirar

el semaforo esta en rojo: no pases y ten buen ojo
(bis)

Cuando el ambar ha salido debes estar prevenido
y si verde ya se ha puesto

tendras que pasar muy presto”.

- Realizacion de fichas referentes a la unidad didactica.
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Juego del laberinto: caminos cortos, caminos largos, caminos
anchos, caminos estrechos.

"Nos vamos de aventura". Salida al exterior.

Blogue de Representacion matematica:

Objetivos especificos:

Desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

Interiorizar los conceptos basicos
A un lado y a otro

Delante y detras

Clasificaciones y seriaciones
Largo- Corto

Arriba- Abajo

Ancho-Estrecho

Direcciones

Ndmero cuatro

Afianzar las estructuras espaciales en funcion del
conocimiento de su propio esquema corporal.

Actividades:

Jugaran con todo el material de la clase, de forma libre.
Posteriormente el profesorado dirigira el juego, de forma que
los ninos y nifas seran capaces de construir una ciudad o
elementos para la misma.

Se puede realizar el juego "ensenar a pensar".(Piaget).

Es interesante hacer los juegos de laberinto. Con los laberintos
preparados las nifias y los nifos circularan haciendo uso de las
flechas de direccién que posteriormente utilizaran en el
ordenador.

Con los elementos de la ciudad construidos por el grupo-clase
(calles, edificios, arboles...), los coches, camiones,
helicépteros, etc. que también habran montado, se
superpondran encima de la base del coche teledirigido, de
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manera que puedan manejarlos con el controlador de robdtica
por la clase.

Con el bugy realizado por el alumnado de niveles superiores,
controlandolo por ordenador, lo moveran por el pueblo de
Hamelin.

Una vez realizada la ficha del pueblo del cuento del Flautista de
Hamelin la pasaremos al ordenador y los ninos pasearan la
tortuga por sus calles.

Nombraran partes del cuerpo que estén cerca o lejos de los
puntos de referencia establecidos en la clase.

Colocado todo el grupo-clase en fila simulando un tren o un
autobds, nombrardn y tocaran a los compafieros que tienen
delante o detras al finalizar una musica.

Con musica de fondo los nifios y las nifias se moveran
libremente por el aula atendiendo a las consignas del
profesorado: nos movemos hacia delante, hacia atras, hacia un
lado, hacia otro lado, teniendo presentes los puntos de
referencia establecidos en la clase. Como variante, pueden
hacer de coches, camiones y peatones y las tarjetas de
direccion que posteriormente utilizaremos en el ordenador, nos
serviran para que los nifos vivencien estas acciones con su
propio cuerpo, adquiriendo asi los codigos correspondientes.

Vivenciacion de la tortuga: Sobre un papel continuo y con la
participaciéon de cinco nifias o ninos, el nino o nina-tortuga se
colocara mirando de frente a uno de los puntos de referencia.
Otros cuatro haran de direcciones con sus tarjetas
correspondientes. Otro mas dirigirda el juego enviando las
ordenes a las tarjetas, que se las mostraran a la tortuga vy la
tocaran para que realice la accion.

Con su propio cuerpo, el grupo de clase realizara por equipos,
calles largas y cortas, asi como anchas y estrechas.

Colorearan senales en fichas de trabajo realizadas por el

profesorado. Estas fichas atenderan aconceptos como: detras,
delante, el nimero que en ese momento estemos trabajando...
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- Realizaran clasificaciones del material aportado por los nifos
y las nifas a la clase, atendiendo a los criterios: mas largo,
mdas corto, mas estrecho.

AREA SOCIAL
Objetivos especificos:
- Conocer las principales senales de trafico

- Respetar los servicios comunitarios: parques, papeleras y
jardines

- Establecer relaciones de cortesia con otras personas: portero,
vecino, guardia

Actividades:

- Las nifias y los nifios observaran en el recorrido de su casa al
colegio, las distintas sefales, plazas, cruces, etc.

- Visitaran algln vecino de su casa e irdn a saludarlo

_  Actividad area de comunicacion: circuito calle, ya descrita mas
arriba.

- Sobre papel continuo montardn un circuito urbano dejando
libertad al nifo para la ubicacion de sus elementos.

AREA DE EXPRESION PLASTICA, MUSICA Y PSICOMOTRICIDAD

Objetivos especificos:

- Expresar conocimientos y vivencias a traves de actividades
plasticas (la tortuga, bosque, casa del alcalde, pueblo)

- Dramatizar cuentos y situaciones vividas e imaginadas
- Introducir los puntos de referencia en el plano grafico -

- Decorar la clase
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- Fomentar en los nifios y las nifias el gusto por la musica

- Distinguir diferentes nombres y ruidos referentes a sonidos de
la calle

- Reproducir la longitud de los sonidos mediante trazos

- Seguir diferentes ritmos e interpretarlos con diferentes pasos
- Interpretar con el movimiento y la danza diferentes ritmos

- Adquirir nociones temporales de velocidad: deprisa-despacio

- Estructurar el tiempo en términos de duracién y sucesion:
antes-ahora-después

- Tomar conciencia de frecuencias regulares, en acciones
observadas o sonidos escuchados.

Actividades

- Sobre papel continuo un grupo de la clase hara la silueta de
una tortuga y la colorearan.

- Con papel continuo otro grupo decorara la clase con un
bosque, una casa, una cueva, un pueblo que servira al
profesorado para la ambientacion del cuento.

- El pueblo sera realizado con cajas pintadas por los nifos.

- Con un dibujo realizado en el ordenador, el nifio coloreara los
puntos de referencia.

- Trasla observacion directa y vivida de los puntos de referencia
del cuento, los nifos representaran éste, graficamente.

- Interpretardn una musica con movimiento libre de todo el
cuerpo.

- Con ayuda del profesorado,conducirén una pelota de un lugar
a otro: mas deprisa que el profesor, mas despacio.

- Pasaran la pelota a un compariero/ra que esté en frente: pasar
rodando, pasar al bote, modificar la velocidad.
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- Golpear con la pelota en el suelo al mismo tiempo la/el
companera/o da palmas: lentamente o variando la velocidad.

- Escuchar frecuencias cortas y reproducirias {palmas).

- Desplazarse sobre una sucesion de aros distribuidos
irregularmente: caminar, correr, saltar.

- Saltar frente al/la companero/a: a la misma altura, a mas
altura, a menos altura.

- Aros.- Observar el recorrido de otro/a companero/a vy
reproducirlo.

- Aros.- Reproducir una secuencia escuchada: derecha-
izquierda, a un lado, delante, detras.

- Desplazarse cuando lo indica el/la profesora: caminar al
escuchar las palmadas, correr al escuchar pisadas, saltar
mientras el profesorado produce sonido.

- Hacer ruido con la pica en el suelo todos al mismo
tiempo:;Quién golpea mas fuerte?, ;Quién golpea mas
despacio?.

- Con diversos instrumentos seguir estructuras ritmicas
indicadas por el profesor: con instrumentos, con pies, manos...

SITUACION DE APRENDIZAJE

Los aprendizajes se pueden hacer en el aula, la sala de video, la sala
de juegos, el gimnasio...

SITUACION GRUPAL

Gran grupo, pareja monotorial, grupo convencional, trabajo
individualizado.

MATERIALES Y RECURSOS

Ordenador, tarjeta BSP, lector de tarjetas, bugy, impresora, tarjetas
de identificacion de cada nifia y nifio, disco de programa y disco de
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clase, fichas de trabajo, material de aula, coches, camiones,
calles...

EVALUACION

Observacion directa, sisteméatica y continua sobre el trabajo
realizado tanto de forma individual como de grupo.

2- ACTIVIDADES REFERIDAS A LA EXPERIENCIA

12 ACTIVIDAD

TITULO: "El flautista de Hamelin"

OBJETIVOS:

Ejercitar la atencién y el sentido espacial
Introduccién a los puntos de referencia
Conceptos basicos :

Largo-corto

Ancho-estrecho

Dentro-fuera
Cerca-lejos

DESARROLLO

a)

La profesora narrard el cuento "El flautista de Hamelin”
ayudandose para ello de escenas ilustradas y de la decoracion
de la clase (cueva en la pared de las ventanas, bosque en la
pared del corcho, la casa del alcalde en la pared de madera y
la ciudad de Hamelin en la pared de la pizarra). A cada uno de
estos puntos les correspondera unos caminos para tratar de
favorecer la observacion de los puntos de referencia.
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c)

Mundo metafdrico: Con esta actividad pretendemos que el
nino se meta dentro de la situacién y dramatice todo lo que
imaginariamente ve y experimenta. Descubrira los sitios por
donde van pasando. En esta actividad se trabajan las ideas que
el nino y la nifna han adquirido sobre los puntos de referencia
y la unidad didactica. ¥

Dramatizacién del cuento: Todo el grupo-clase dramatizara el
cuento, pasando todos por todos los personajes. Para la
consecucion de esta actividad, la maestra tiene un papel muy
importante, pues guiara a los ninos y ninas en todo momento.
La decoracion del aula servira para motivar y concienciar a las
ninas y ninos.

PARED VEMNTANAS
PwiToS REFERENCIA

HADERA

PARED DK

SO>790) Se) 30 G
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22 ACTIVIDAD

TITULO: Juego del laberinto

OBJETIVOS:

- Introduccién al lenguaje logo: avanza, retrocede, gira a la
derecha, gira a la...

DESARROLLO:

Se realizara en cartulina un laberinto y se situara en la clase. Un
nifo entrara por una de las cuatro entradas que tiene y se podra
dirigir hacia una de las cuatro salidas (bosque, cueva, casa del
alcalde y pueblo). Cada vez que cambie de direccion tendra que
explicar que giro ha hecho o que movimiento ha hecho.

El nifio llevarad una serie de tarjetas con unos simbolos que luego
dibujaremos, y debera ponerlos en el suelo cada vez que cambie de
direccidn. Ejemplo: Siva de frente y gira a la derecha, debera poner
la tarjeta de giro obligatorio a la derecha; si se encuentra con una
valla y no puede pasar, debera poner la tarjeta de retroceder para
coger el camino que le lleve a su destino.

Con el laberinto se consigue la orientacion espacial y con férmulas
como "he girado a la derecha, he girado a la izquierda, sigo de
frente", sabrd expresar mas tarde, como puede llegar a un
determinado lugar.

Una variaciéon del mismo juego consistird en dar al resto del grupo
de la clase las mismas tarjetas que anteriormente le habiamos dado
al primer participante, y éstos tendran que guiarle mostrandole la

4
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tarjeta que crean necesaria para que llegue por el camino mas largo,
mads corto, mas ancho, més estrecho.

NIVENCIACIGH  LENGUALE iJeo

RSOVE

WAN ;u’d
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3° ACTIVIDAD

TITULO: Localizacién en la cuadricula

OBJETIVO:

- Vivenciar las 6rdenes (avanza, retrocede, gira a la derecha,
gira a la izquierda), comprenderlas y ejecutarlas.

DESARROLLO:

Sobre un papel continuo extendido en el suelo de la clase,
dibujaremos veinticuatro casillas. Cada una de ellas llevara un
motivo (para hacérselo mas atractivo). El jugador se colocara en uno
de los cuatro puntos de referencia (bosque, cueva, casa del alcalde,
pueblo) desde su situacién dird‘hacia donde quiere dirigirse; con un
dado del 1 al 5, avanzara un niimero de pasos. Para poder dirigirse
hacia la meta propuesta ha de solicitar una de las tarjetas de
direccién necesaria (gira a la derecha, gira a la izquierda, avanza,
retrocede) de nuevo el nifio o la nifia que jugaba tirara el dado y
avanzara el nimero de pasos obtenido, hasta que la nifia o el nino
consiga llegar a la meta propuesta.
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42 ACTIVIDAD
TITULO: La tortuga

OBJETIVO:

- Interiorizacién de los conceptos avanza, retrocede, gira a la
derecha, gira a la izquierda dejando trazo.

DESARROLLO:

Sobre un papel continuo colocado en el suelo de la clase y con la
participacion de cinco nifios/as en el juego, un nifo/a-tortuga
(disfrazado con un caparazén realizados por ellos en el taller de
plastica), se colocara mirando de frente a uno de los puntos de
referencia. El resto del grupo hara de direcciones con sus tarjetas
correspondientes.

Otro/a nifo/a dirigira el juego enviando las érdenes a los ninos/as-
tarjeta que se la mostraran a la tortuga y la tocaréd para que realice
la accidon y pinte dejando un recorrido.
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ANEXO |

Algunas actividades
gara los alunnos
Oue visitan el pais
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ACTIVIDADES DE SITURCION ESPACIAL: RECORRIDOS
- A LA CLEUR
- H LA CASA DEL ALCALDE
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ACTIUIDADES LOGICO-HATEMATICRS:
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DE EXPRESION PLASTICA
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ACTIVIDRDE

2L

AMARILLO, A

)

~COLCREA LA CASA DEL ALCALDE CON: ROJO

A BInE P T.:mw.m - L)
B o= v 7 e L B

ST 4

) » "y - 7 £
e Wl T s L Ao
T “ < -
¥ _ - 8 ‘ 5
;

% =

oy TR U T AT RS o 3 REk,

AR et oy T S s 3 U

ey -1 Eu«hﬁ wE . S mrnmu_m%.

g7 PRI = (EERE
ARG AR £ L e, e I =

.l

il

1

g

5 =

"

A } ww = VADH /1 I 11T
i sl g T 4040 6 B MBS R A AL A ,ﬁﬁq ez
Fdasd o ines 31 S0 < Aol szl G T\ (LM A M gLt
s B .y!....:E._. o .._I.l..m“.:..uﬂhqﬂﬂmr..:n‘.«b A UARTUITE TRILELEEE .M.._- b5
o i e e e A T T L A S e T

Y I TR .ndﬂmmnuuiﬁ_an_mmmumhuhh\_. al

Py
VIR ATERTE

63



§: rguiesk B A,
!
T .“ |4 -, ~ (
31 o) ’ . e
- = = » i *y “ ¥, & B =
1 4 1 1 1.4 {- r  § ] i
_ ot oot T 3 3 “IEARE ] il
| ! |
- W=y & i & e S T L e LE ] i ] <’ »
et -
" } .
e y
3 b g i
J Y ” ‘ -
s N
B | ¥ Ny il . " Nl e =y g w0
e o i f e
w s 08t B | Dy NS e f'-n_,'l. R
e &




ANEXO I

Posioies organi=aciones
de aula
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