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Presentacion

La fase experimental de los proyectos Atenea y Mercurio, del Programa de Nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, se desarrollé desde 1985 hasta 1990. Durante dicho periodo se
investigaron, y se pusieron a punto diversas estrategias de introduccion de las nuevas tecnologias en el
aula, definiéendose asimismo la politica de equipamiento, la de programas educativos y la de formacién del
profesorado. A partir del curso 1990-1991 se inici6 la llamada “fase de extension”, durante la cual se han
ensayado diversas estrategias para hacer llegar a los centros educativos, de forma escalonada y paulatina,
las propuestas surgidas del proceso anterior.

En estos momentos se esté4 iniciando la “fase de generalizacion”, tanto en extension como en profundidad.
El objetivo de la generalizacién en extensién es normalizar los esquemas de formacion del profesorado,
aplicar las politicas de software y hardware ensayadas, y llevar, con eficacia y racionalidad, las nuevas
tecnologias a todo el colectivo de la ensenanza publica en el territorio que gestiona directamente el
Ministerio de Educacioén y Ciencia. El objetivo de la generalizacion, en profundidad, es desarrollar
estrategias que permitan el acceso a las actividades con nuevas tecnologias a la totalidad de los alumnos
de cada uno de los centros escolares.

Durante el tiempo transcurrido desde el final de los planes experimentales se han realizado actividades de
formacion del profesorado, experiencias de aula y jornadas de presentacion de estas experiencias que ya
contemplan cuestiones y enfoques aprendidos de la etapa experimental. Como resultado de todo ello, se
ha generado un material muy valioso que debe difundirse entre el profesorado para su consulta, discusion
y analisis.

Para hacer efectiva dicha difusion, el Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion ha disenado una nueva coleccion de publicaciones que dan a conocer este tipo de materiales
en distintas areas.

La publicacion que aqui se presenta recoge una coleccion de materiales curriculares para la integracion de
los medios tecnoldgicos en los niveles iniciales del proceso educativo. Las actividades y experiencias
aportadas han sido desarrolladas en las aulas de diversos centros de Educacion Infantil y Primaria
participantes en el Proyecto Atenea. Se trata de propuestas de trabajo desarrolladas desde los
presupuestos metodoldgicos y orientaciones didacticas que, para dichas etapas, establece el Diserno
Curricular Base. Al profesorado que la ha hecho posible y a todos aquellos que han colaborado en esta
publicacion, nuestro agradecimiento.

Elena Veiguela Martinez
Directora del Programa de Nuevas Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion
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La Educacion Infantil y las Nuevas Tecnologias

La Educacion Infantil contempla un periodo en el que tienen lugar cambios rapidos y fundamentales.
Asistimos a la aparicion de los lenguajes y al control de los desplazamientos que permiten a las personas
desenvolverse individualmente y en el grupo.

Esta etapa educativa tiene una finalidad trascendental: estimular el desarrollo de todas las capacidades
fisicas, afectivas, intelectuales y sociales.

Este periodo de educacion puede contribuir, de manera eficaz, a compensar las desigualdades causadas
por entornos sociales, culturales y econémicos diferentes, respetando y reconociendo las diferencias psico-
I6gicas de todos los nifos y las ninas.

Una educacion coherente debe crear en el aula experiencias de aprendizaje globales tan ricas como sea
posible que respeten la madurez de cada nifio y nifia, a través de las diferentes metodologias utilizadas por
el profesorado.

Podemos incorporar, asimismo, ciertas herramientas tecnoldgicas habituales en nuestra sociedad y que
favorecen el aprendizaje de conceptos, procedimientos y actitudes, facilitando procesos y resultados de
aprendizaje. Esto es lo que se ha intentado en la experiencia que denominamos “Rincén del ordenador”.

El contexto mas propicio para el aprendizaje infantil es la experimentacion, el juego y la relacién con los
demas. No hay que olvidar que todos los aprendizajes se verifican a través de la accion. Este contexto de
juego y experimentacion va evolucionando a lo largo de la etapa, desde una fase de exploraciéon y manipu-
lacion sensorial (chupar, tirar, etc.), hasta el inicio del simbolismo, que potencia la representacion conscien-
te, objetiva y ordenada del mundo que rodea al individuo.

Los ninos y ninas amplian, a lo largo de la etapa, sus ambitos de experiencia (casa, colegio, etc.) y
adquieren destrezas que les dotan de autonomia para resolver cuestiones de la vida cotidiana. El ambiente
en el que se desenvuelven debe estimular los comportamientos activos, potenciando las estrategias de
observacion, de tanteo y descubrimiento.

Dado que el contacto con el mundo de las tecnologias (teléfono, micréfono, discos, casetes, magnetos-
copio, ordenador, etc). es un hecho cotidiano para los nifos y las ninas de estas edades, la escuela no
puede permanecer ajena a ello. Por el contrario, puede incorporar dichas herramientas al aula para introdu-
cirlas en contenidos previamente seleccionados.

La exploracion del propio cuerpo, asi como la introduccién y exploracion de los objetos y herramientas
basicas, deben realizarse de una manera progresiva y lo mas Itudica posible, pudiendo incluirse las herra-
mientas tecnologicas. Asimismo, la exploracion del espacio llevara a los nifios y nifas a conocer las partes
de su cuerpo y su ubicacion.

La adquisicidon de los conceptos basicos temporales y espaciales seran algunas de las destrezas que les
permitiran comprender y actuar en su entorno. A partir de sus desplazamientos por la casa, por la calle, por
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el barrio, por el aula, por el colegio, etc., el nifo y la nina descubrirdn su propia situacion en el espacio y la
de sus companeros. Por ejemplo, si introducimos un microordenador en el aula, los recorridos que realizan
jugando, conduciendo vehiculos fabricados por ellos mismos, asi como la experimentacion simultanea en
el plano horizontal (suelo) y en el plano vertical (pantalla) de un movil conectado al ordenador mediante
una placa de robdtica, les llevardn a descubrir la diferencia entre puntos de referencia absolutos (la pared,
la ventana, el techo, el suelo, la pantalla del ordenador, etc.), y la relacion que guardan estos puntos con su
propia situacion espacial (su derecha, su izquierda, quién esta delante o detras, etc.).

En el area de Identidad y Autonomia Personal, los elementos informaticos ayudan a situar en el espacio
a los pequenos y pequenas, y ponen en sus manos mil y una pruebas de asociacion de ideas, relaciones
conceptuales, coordinacion motora y estimulacion sensorial. Un ritmo de trabajo adaptado al nivel madura-
tivo del nino suprime inhibiciones y bloqueos psicoldgicos y, en la medida en que permite pequefnos éxitos,
constituye una fuente de estimulos que permite nuevos avances. Del mismo modo, los medios informati-
cos con programas abiertos o semiestructurados favorecen el trabajo en pequefo grupo, la participacion y
la organizacion (una vez cada uno, un personaje cada uno, etc.).

Se debe facilitar el descubrimiento, el conocimiento y la comprension de aquello que configura la reali-
dad de las nifas y ninos de esta edad, con el fin de que se sientan integrados en los grupos sociales a los
que pertenecen y puedan conocer, actuar, participar y disfrutar de todo lo que les ofrece su entorno.

El ordenador es una herramienta de trabajo que nifos y ninas pueden utilizar en beneficio de su conoci-
miento del medio. No existe evidencia de que nifos y ninas de estas edades o etapas utilicen juegos,
juguetes o microordenadores con connotaciones sexistas. Son la intervencion de las personas adultas y la
presion social las que introducen una diferenciacion en el uso.

Las distintas formas de comunicacion y representacion (oral, plastica, musical, corporal, mimica, escrita,
etc.) sirven de nexo entre el mundo interior y el exterior, dado que son instrumentos que permiten las inte-
racciones, la expresion y representacion de sentimientos, emociones, etc.

El lenguaje oral es la forma de expresion mas utilizada debido a su inmediatez y a su excelencia como
via de transmision cultural. Durante este segundo ciclo, tiene una importancia capital; de ahi que deba
desarrollarse al maximo. Al finalizar la etapa, se introducen, progresivamente, los codigos convencionales
de la lengua escrita.

Por otra parte, la expresion corporal, la introduccidon de técnicas plasticas, la introduccién al mundo de
los sonidos y de la imagen, asi como la apreciacion de relaciones, medidas y representaciones en el espa-
cio, permiten una representacion global del mundo desde distintos estimulos sensoriales.

Las Nuevas Tecnologias pueden aportar al desarrollo del lenguaje y la imaginacién multiplicidad de
soluciones para cada situacion, y abren la posibilidad de que sea el mismo nifo quien busque sus propias
estrategias e invente sus propias situaciones a partir de sus motivaciones e intereses propios.

Los cuentos, la musica, la imagen, las maquinas, los elementos simbdlicos, etc., son ingredientes que

fgyorecen y facilitan situaciones 6ptimas de aprendizajes. Si a estos componentes se anade la imaginacion

. «ywla accién, propia de los nifios y nifias de esta edad, se tienen los ingredientes necesarios y principales
g LE{{? realizar los mejores aprendizajes escolares.




Estos elementos constituyen, también, una de las formas mas adecuadas para la comprension e interio-
rizacion del mundo que los nifios y ninas tienen a su alcance. El lenguaje se enriquece, las imagenes men-
tales aumentan, y los momentos que viven les permiten comprender situaciones de las que no tienen una
experiencia directa.

La iniciacion en los codigos convencionales (lectura y escritura), pasa de ser el eje vertebrador de las activi-
dades, a ser elemento motivador para la comunicacion entre grupos, materia de investigacion sobre caracteris-
ticas diferenciales, comprension de significante-significado, etc. A través de los medios tecnologicos, la escritu-
ra puede cambiar la dinamica de la comunicacion. El ordenador favorece la inmediatez y la interactividad, lo
cual permite el desarrollo de las capacidades de analisis y sintesis en la construccion de palabras con sentido.

Toda aproximacion a la representacion légico-matematica debe partir de la actividad practica y de la
actuacion sobre los objetos o su representacion: agrupar, clasificar, relacionar, etc. La gradacion de dificul-
tad, que los medios informaticos pueden aportar a la actividad sobre la que el nifo y la nifa estan actuan-
do, permite adaptar la actividad al nivel de madurez de cada alumno.

La experimentacion de diferentes sonidos, dentro de una actividad global, ayudara a su reconocimiento,
y contribuira a mejorar la discriminacion auditiva y la memoria acustica. La introduccion a la creacion musi-
cal puede encontrar en el ordenador un elemento ludico, facilitando, asimismo, el acercamiento a las cuali-
dades del sonido: tono, timbre, duracién, etc. De forma experimental, el nifo y la nina entran en el mundo
del ritmo y la notacion musical.

El color, la forma y el volumen son, por excelencia, los elementos de representaciéon de vivencias en el
mundo infantil. En ocasiones, la dificultad motriz frena esta expresion.

Gracias a su facilidad de manejo, las Nuevas Tecnologias de la Informacion (programas de dibujo mane-
jados con diferentes periféricos tales como el raton, el teclado de conceptos, o las tarjetas) ofrecen a los
ninos y ninas una ampliacion de sus posibilidades expresivas, permitiéndoles obtener una version final de
su trabajo “en limpio”.

Mediante el escaner se aumentan las posibilidades de expresion, puesto que dicho instrumento permite
incorporar fotografias del entorno préximo (mamé, la casa, los hermanos, la ciase, etc.) o las propias reali-
zaciones (pinturas, collages, etc.) al trabajo de creacion que esta realizando con el ordenador. Este trabajo
sera siempre global, y estara relacionado con las distintas areas.

Como resultado colateral del proceso, el manejo de los distintos periféricos favorece una mayor inde-
pendencia de los dedos, y un mayor control de movimientos; es decir, un aumento en la motricidad fina.

El profesorado de un centro de Educacion Infantil debe intervenir antes, durante y después de los apren-
dizajes, con el fin de garantizar los mejores resultados posibles. Ha de estimular, ademas de proyectos y
actividades globales y, en especial, ha de organizar su intervencion de tal forma que se ajuste al proceso
que siguen los pequenos y pequenas en su ritmo de aprendizaje y maduracion.

La colaboracion continuada de los sectores que componen la comunidad escolar —padres, madrez
profesorado— puede contribuir a la modificacion de roles y estereotipos sobre el uso de las Nuevas Te ,
logias de la Informacion. Esto supone una aportacion a la formacion global del alumnado.



Con un minimo esfuerzo, las tecnologias de la informacion permiten, al profesorado, introducir en el
aula materiales diversos adaptados a la realidad de cada uno de sus alumnos, contribuyendo, de esta
forma, a su formacion global. La funcién del profesor adquiere, en este ambiente, su dimension mas esen-
cial, que no es otra que la relacion personal.

La naturaleza menos estructurada del curriculo junto con la buena disposicion de los alumnos pequenos
hacia las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la facilidad que muestran a la hora de manejarlos con-
vierten a éstas en una herramienta de trabajo extraordinariamente util en el ambito de la Educacion Infantil.
Esto no significa que el ordenador deba estar presente en todas las actividades de los nifos y nifas de
estas edades, sino que debe considerarse en su justa medida, es decir, como un recurso mas de los
muchos que el profesorado puede utilizar en esta etapa educativa.
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La metodologia de rincones

La metodologia constituye el eje fundamental del proyecto educativo, ya que organiza y describe las
actividades convenientes para orientar a nifas y nifos en su aprendizaje.

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

En una clase de Educacion Infantil también se puede optar por diferentes metodologias, pero sea cual
sea la elegida siempre debemos partir de lo mas inmediato, propiciando el conocimiento del entorno,
dejando que la propia actividad de los nifos y nifas sea el motor de todo descubrimiento y aprendizaje.

Nosotros hemos optado por una metodologia de “rincones de juego” (tal y como la define Susana Gol-
perin), entendiendo que éstos pueden ser uno o varios, dependiendo de la opcién del profesor y de su for-
macion, de la planificacion del curso, del tamano del aula, del material disponible, etc.

La globalidad y la accién del nifio o nifia son las premisas de la Educacién Infantil y constituyen el cami-
no ideal para introducir, en clase, las Nuevas Tecnologias de la Informacién. Su uso no puede, por tanto,
plantearse como herramienta aislada, por el contrario, se trata de que el uso del ordenador proporcione a
cada concepto con el que se trabaja en clase una dimension de interactividad, de exploracién o de afirma-
cion de los nifnos y nifas en su propia imagen.

Es muy importante facilitar a nifios y ninas el descubrimiento de la clase, del colegio en general (interior,
exterior) con todos los recursos disponibles a su alcance, para que se sientan tan comodos como en su
casa y aprendan a moverse con seguridad y libertad. Es conveniente dedicar cierto tiempo al principio de
curso para conocer el aula y los materiales, saber donde esta cada objeto, e inculcar a los nifios y nifas la
necesidad de cuidarlos y mantenerlos, organizando “responsables” que se encarguen de cada rincén.

Queremos aclarar que al hablar de “rincones”, no nos referimos Ginicamente a la divisién del espacio
fisico, sino que es la manera de ayudar y acompanar, con nuestra actitud, a los nifios y ninas en su creci-
miento.

Los ninos y las ninas necesitan un clima afectivo, donde encuentren carifo, seguridad y proteccién (pero
no superproteccion) y donde se acepten todas las conductas.

Las actividades deben ser abundantes y, a ser posible, variadas, atractivas y creativas con un orden de
realizacion opcional dentro del plazo de tiempo fijado para realizarlas todas. En su mayoria, dichas activida-
des seran de grupo, con el fin de fomentar principios de orden, colaboracién, respeto, responsabilidad,
razonamiento, etc.

A modo de ejemplo proponemos algunos de los rincones posibles:
* Rincon de juego simbodlico: Tienda, casa de mufecas, maletin de médico, garajes, etc.

* Rincon de juego didactico: Encajes, mosaicos, puzzles, bloques légicos, etc.
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Rincon 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, etc. Un cajon o
bolsa con telas y complementos (zapatos, bolsos, collares, etc.)

Rincon de expresion oral y escrita: Cuentos, libros de imégenes, caja de letras para componer, titeres,
teatrillo, diccionario de clase, trasparencias, retroproyector, programas de dibujo, etc.

Rincén de experiencias: En este rincon observaremos el tiempo, las plantas, los animales, etc. Son
materiales adecuados para este rincon: termometro, plantas, recipientes de diferente forma y tama-
no, animales, pesas, corcho, etc..

Rincén del ordenador: Ordenador, programas, lector de tarjetas, teclado de conceptos, controlador de
robotica, escaner, tarjetas de colores, laminas, pegatinas con iconos, etc.

Sea cual sea la opcion metodoldgica empleada, las fases del proceso de aprendizaje podrian ser:

Vivenciacion corporal: Cada concepto con el que se trabaja en la clase debe ser previamente experi-
mentado con el propio cuerpo. Conceptos tales como de: arriba-abajo, dentro-fuera, giro a derecha-
izquierda, daran lugar a juegos y actividades de psicomotricidad en espacios amplios, siguiendo
caminos y/o laberintos, para llegar a la fase posterior de uso de materiales.

Transposicion a materiales no estructurados: Por material no estructurado entendemos todo el mate-
rial de juego simbdlico y los objetos de la vida cotidiana que se encuentran en el aula.

El trabajo con objetos externos al propio cuerpo traslada a los objetos construidos la experiencia
adquirida por ninos y ninas mediante juegos motrices que les sitian en un espacio amplio, marcan
los puntos de referencia y permiten la secuenciacion de érdenes. El manejo de objetos externos les
plantea situaciones espaciales, donde el eje corporal tiene diferente orientacion que el eje de simetria
del objeto. Esto permite la experimentacion de la relatividad de los puntos de referencia. A la vez, el
objeto que el nifio o la nina ha construido, contintia siendo una prolongacion del propio “yo”, con
toda la magia que la subjetividad de ninas y nifos atribuye a los objetos proximos.

Paso a la sistematizacion: Cuando los nifos y nifas son capaces de representar mentalmente una
situacion vivida, pasan a la fase de iconizacion o representacion no vinculada a una vivencia concreta.
Cuando las experiencias son extrapolables a otras situaciones, se producen aprendizajes significativos.

En esta fase, el ordenador, como un rincén mas de la clase, permite un trabajo sistematico y de diver-
sificacion de situaciones.

Esta secuenciacion aqui expuesta (implicita, en general, en el DCB), se concreta en el caso de las Nuevas
Tecnologias de la Informacion en Educacion Infantil en idénticas fases:

Actividades corporales previas: Son aquellas actividades psicomotrices que se realizan en clase en un
espacio amplio, y que permiten introducir conceptos con los que se trabajara luego en el “Rincon del
ordenador”. En esta fase es recomendable jugar a ser el ordenador, el robot, etc. para que las ninas y
ninos comprendan en situaciones de juego, la idea de que una maquina so6lo hace lo que las perso-
nas le ordenen, y que una maquina necesita unas érdenes determinadas para conseguir unos resulta-
dos 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 con el propio cuer-
po. En esta fase es recomendable jugar al garaje, hacer recorridos de educacion vial, y usar los
coches que los ninos traen de casa y los que construyan en clase, para que experimenten simultanea-
mente en el plano horizontal(suelo) y en el plano vertical (pantalla).

Actividades con el ordenador: Estas actividades siempre deben contemplarse como una parte del tra-
bajo general del aula. Los programas de ordenador permiten ampliar las experiencias que las nifas y
ninos realizan en clase, y que participen activamente en las situaciones de aprendizaje, puesto que
ofrecen multiples opciones y una reaccion rapida a los estimulos.

Actividades posteriores con materiales no informaticos: Toda actividad realizada con el ordenador
puede generar actividades posteriores de plastica, musica, I6gico-matematicas, de expresiéon oral o
escrita, etc.

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

La evaluacion debe servir para analizar todo el proceso de aprendizaje, incluido el PROYECTO EDUCATIVO.
Seria, por lo tanto, el seguimiento diario de todo el curriculo, con el fin de observar la evolucién, analizar
los fracasos y los logros y reformular el PROYECTO con nuevos y mas eficaces planteamientos.

En la evaluacion deben intervenir los padres y todos los nifos y las nifas de la clase.

La evaluacion debe ser formulada en términos de observacion y descripcion, no de interpretacion. Es
importante en la evaluacion acotar mucho desde el disefo inicial, saber qué evaluar en cada unidad didacti-
ca. De esta forma se descubrirdn vacios en las diferentes areas y asi se reprogramard la nueva unidad
didactica para el curso siguiente con el correspondiente criterio de adaptacion.

Presentamos, a continuacién, algunos modelos de observacién que puedan servir al profesorado de
punto de partida para elaborar sus registros, adaptados a la personalidad de su grupo. Estos registros
seran diferentes segun lo que se quiera observar:

* Ladindmica del aula.

» Las actitudes y estrategias de los nifios y nifas.

+ La observacidn puntual de algunas actividades (con los periféricos habituales).
* La observacion (registro narrativo) de diferentes sesiones.
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HoJA DE OBSERVACION GLOBAL

Orientaciones sobre su uso

Este modelo permite evaluar de manera visual y con facilidad las siguientes cuestiones:
* Incidencia del material sobre la metodologia del aula.
» Aspectos evolutivos sobre los que puede incidir este material.

* Valoracion y adecuacion a las caracteristicas especificas de una etapa.

Una vez cumplimentada la hoja de observacién con un rotulador, se pueden unir los diferentes circulos
y se obtiene inmediatamente la grafica de la situacion valorada.
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Hoja de observacion global

Marca por favor la puntuacion que creas mas correcta (la puntuacion media es 3)

Valoracion de la dinamica de clase

¢Qué metodologia crees que facilita el uso de este material?

Activa (1] 3] [4] [5] Trabajo con talleres

Pasiva (1] [2] [3] [4] [5] Mecanismos de refuerzo
Individualizada 1] 3] [B] 8 Bl s
Socializada (1] [2] [8] [8] [B]

¢Qué aspectos evolutivos crees que desarrolla?

Proceso de socializacion (1] [2] [3] [&] [5] Adquisicion de inteligencia
intuitiva
Dominio del lenguaje oral |I] |Z_| E] E] E]

e Aprendizaje de automatismos
Coordinacién motora (1 El (5] (lecto-escritura/célculo)
Lateralidad O] [2] (3] [4 [5] L Mo .

Adquisicion del razonamiento
Adquisicion de inteligencia formal
sensorial 1] (3] [a] [5]
ks - - g | e
motora 1] 1Bl 8] [B]  cemmmmsmnmmmm——

Valoracion a nivel de trabajo de los alumnos

Referente al material:

(5] Da alternativas
E] Es disperso

Es de facil utilizacion ] [2]
O] [2]

Es motivador

o] [eo]
(=] =]
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Referente a las observaciones que se pueden hacer del nifo, durante el uso del material. ¢Crees que favo-
rece?

La capacidad de decision 0] [2] (38 [4 [ La propia estimacion 1]

La interrelacion Las representaciones mentales [ 1]

El nivel de participacion Las operaciones logicas (1]

La comunicacion

BB E
~ &
feo] [eo] [eo]
[=] =] [
] ] [
NENENEN
o] [eo] [eo] [eo]
= = EE
[ ] & [

Valoracion del material en si mismo

Aparato. Estructuracion fisica:

Consistente 0 2 3 [ [E Forma adecuada 0] 2 3 [4 [5]
Higiénico 0] [2] [3] [4] (5 Muy grande ] [2] (3] [a] [5]
Manejable ] ] [B] [B] [B] e O] [2] [B] (4] [5]
Peligroso [ (2] [B] [B] [B] oo O] 2 (3] [4 [5]
Tarjetas. Diseno:

Medida adecuada 0] [2] 3 [4 [E Dibujo del simbolo adecuado O] (2] [3] (4] [5]
Demasiado grande 0] 2] (3 (4 (& Dibujo demasiado grande 0] (2] (3] [4 [B]
ndeinimii L @& 606
Color de fondo que clarifica

el sentido E] @ @ IE] @ ...................................................... [I] @ @ II] E]
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HoJA DE 0BSERVACION DEL TRABAJO INDIVIDUAL

Orientaciones sobre su uso

Este modelo puede servir para observar el trabajo individual del alumnado en lo referente a:
» Actitudes personales
« Habitos de trabajo.

* Uso del material.

En su parte final, se puede colocar en el interior de los recuadros el proyecto inicial propuesto por el
alumnado y el volcado de la pantalla del trabajo realizado. Ello permite obtener un contraste visual entre
principio y fin.

Con este registro se puede valorar en su primera parte el proceso, y en la tltima el producto.
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Hoja de observacion del trabajo individual
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ACTITUD
Esta tenso/a: Relajacion:
Contento/a: Preocupacion:
Se bloquea: No se bloquea:
Lo abandona: No lo abandona:
Pide ayuda: En solitario:

HABILIDAD
Borra mucho: Borra poco: No borra nada:
SE EQUIVOCA EN

El resultado:
Cambia la direccién de los giros:

UTILIZA

Siempre la misma direccién:

Derecha:

lzquierda:

Todas las primitivas:




TRABAJO PROPUESTO:

RESULTADO CONSEGUIDO:

OBSERVACIONES:
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OBSERVACION DE ACTIVIDADES

Orientaciones sobre su uso

Este modelo de observacion se refiere a la actividad global de la clase en lo concerniente a:

Relacién con el grupo.
Habitos de trabajo.
Actitud personal.
Control motriz.

Transferencia de aprendizajes.

La hoja permite la observacion en dias diferentes. Por tanto supone un registro secuencial (histérico) de
la actividad.

La transferencia de aprendizajes es una de las aportaciones de este modelo.
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Observacion de actividades

En relacion al grupo:

Control motriz:

Sesion 1 | Sesion 2 | Sesion 3 Sesion 1 | Sesion 2 | Sesion 3
Actividad Teclas
Colaboracién Tarjetas
Pasividad Teclado conceptos
Rechazo Escaner
Dependencia
Trasposicion:
Habitos de trabajo: Sesion 1 | Sesion2 | Sesion 3
Sesion 1 | Sesion2 | Sesion 3 FBFOGHEN 1 Scpy.
en los dibujos
Orden libres
Desorden Juega a...
Autonomia Explica en casa
las actividades
Ayuda
Aplica las
Abandona estrategias
a otras actividades
Actitud personal: Observaciones:
Sesion 1 | Sesion 2 | Sesion 3
Relajacion
Seguridad
Creatividad
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OBSERVACION TIPO “DIARIO DE CLASE”

Orientaciones sobre su uso

Este registro narrativo se presenta como modelo de observacion de diferentes sesiones. Dado que este
tipo de observacion es abierta, hemos cumplimentado el ejemplo propuesto para que el profesorado vea
algunas de las posibles redacciones y aprecie la simplicidad de su composicidn.

El modelo permite registrar cuestiones tales como:

La dinamica de la comunicacion entre grupo y clase.

La motivacién sobre un tema.

El conocimiento sobre la actividad propuesta.

La desmitificacion.

La relacion entre las actividades globales y las especificas de Nuevas Tecnologias.
El nivel de lenguaje oral.
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EJEMPLO DE OBSERVACIONES TIPO DIARIO DE CLASE REALIZADAS
EN EL RINCON DEL ORDENADOR

Tema: Introduccidn al lenguaje Logo.

Fecha: Primer trimestre.

Introduccion: En sesiones anteriores, habiamos trabajado con las ideas que el grupo-clase tenia sobre el orde-
nador, sobre los lugares donde lo habian visto, las utilidades que, a su juicio, podia desarrollar, cdmo se enchu-
faba, qué habia que hacer para que funcionara, todos los botones y teclas de que dispone, las “bocas” que se
ven y para qué sirven y qué materiales (disquetes) deben emplearse para que funcionen y realicen alguna tarea.

En una sesion

Introdujimos el disquete de Actilogo. Como transcurrié un tiempo sin que apareciera imagen alguna en
la pantalla, pensaron que se habia estropeado. Cuando aparecieron, al fin, las letras, pidieron que volviera a
escribir lo mismo para ver como sucedia. Dado que no pasaba nada, me dijeron que entonces ellos iban a
apretar las teclas y ver qué sucedia. Teclearon nimeros, letras, signos, etc., y se lanzaron, en un desorden
alegre, a descubrir lo que aparecia en la pantalla. Ante la alegria reinante, decidimos establecer turnos, y
todos pudieron escribir y borrar algo en la pantalla. Después de un rato, Eric apreté la tecla return y todo el
grupo observé como se modificaba la pantalla y como se escribia un mensaje. Laura y Manuel intentaron
leer lo que se habia escrito, fueron deletreando y leyeron algo de ........ Logo. Pidieron que les leyera el
mensaje y que les dijera qué queria el ordenador. Lei: “Bienvenido a Logo”. Marisol dijo que qué queria
decir bordo ( habia entendido “bienvenido a bordo”). Ramén le contestd que “eso de Logo es un juego”.

Otra sesion

Recordamos lo que habia sucedido en la sesion anterior y entablamos conversacion sobre lo que podia
ser Logo.

Monica dijo que podia ser un pais. A Jesus se le ocurrio que podia ser un personaje. Y asi fueron salien-
do multiples sustantivos sobre qué podia ser Logo. A mi se me ocurrié decir: “Como podéis ver, el ordena-
dor nos ha escrito algo, quiere comunicarse con nosotros, pero no habla igual que nosotros, no nos enten-
demos con él. jQueréis que nos comuniquemos con éI?” “Si, si, si, si...”, contestaron ellos. Yo cargué el
programa, y aparecio en la pantalla la tortuga. Todos se sorprendieron muchisimo y aplaudieron sin parar.

Otra sesion

Cuando iniciamos la actividad, la tortuga estaba en el ordenador. Alberto recordaba, de la sesién ante-
rior, la dificultad de comunicarse con el ordenador, y me dijo que habia pensado que el ordenador era
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extranjero. Al ver la tortuga en pantalla, pensamos qué objeto podia ser y fueron saliendo nombres como:
un pino, una flecha, un cohete, un arbol de Navidad, etc.

Con la tortuga en pantalla, cada nifa y nifo escribia mensajes en el teclado. Enrique recordé que un dia
al final yo habia apretado la tecla de la flecha que va para abajo y para la izquierda, y dijo al grupo que
cuando escribieran algo apretaran esa tecla. Les dije que esa tecla tenia un nombre, que era ésta muy
importante y que se llamaba RETURN. Cada miembro del grupo repitié el nombre return. Cada nifa y nifo
escribe lo que quiere y aprieta Return. El ordenador siempre contesta: “NO SE COMO HACER PARA
ATRBMNB” (Luis). “NO SE COMO HACER PARA QWERTYU"” (Alba). “NO SE COMO HACER PARA ...."

De la clase fueron surgiendo ideas sobre lo que le pasaba al ordenador: “Es que esta borracho, sefio”
(Carlos), “es que habla otro idioma seno”, (Bea), “es que esta tonto”, (Maria), etc. Juan Carlos dice que su
papa le ha dicho que es que habla inglés. Lorena dice que a lo mejor habla aleman. Alba, que ha nacido en
Barcelona, dice que a lo mejor entiende el catalan, porque lo pueden haber hecho en Barcelona. Después
de esta conversacion, decidimos pedir a los papas y mamas que para el proximo dia les escribieran un
mensaje en un papel (en inglés, aleman, francés, catalan, etc.) y que ellos lo escribirian en el ordenador.
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La experiencia del rincon del ordenador

Dentro de la linea de experiencias que el Proyecto Atenea puso en marcha en el curso 1989/90, surgio la
del “rincén del ordenador”, que recoge el trabajo de 28 centros situados en zonas geograficas diferentes
(Baleares, Extremadura y Castilla), y que pretendia introducir las Nuevas Tecnologias de la Informacién en
las aulas de Educacién Infantil dentro de una metodologia de rincones. Para poder realizar dicha experien-
cia, se formo al profesorado de estas aulas de modo que utilizaran los ordenadores de forma habitual en la
programacion de sus actividades.

Los objetivos de la experiencia eran:
* Formar al profesorado en su lugar de trabajo y a partir de su experiencia.

» Que los profesores y profesoras comenzaran a utilizar los medios tecnoldgicos en las actividades de
clase y que, por lo tanto, los materiales se adaptaran al curriculo.

* Que el profesorado elaborara pequenas aplicaciones.

» Potenciar la participacion de profesores y profesoras de aula en los disefios mas amplios de forma-
cion del profesorado, aportando las experiencias diarias y su reflexion sobre ellas.

El diseno partié de un taller de capacitacion para el profesorado que iba a participar con su clase en la
experiencia, un trabajo en el aula, y una posterior evaluacion que consistié en la explicacion a los otros
companeros y companeras de los materiales con los que se habia trabajado, de los resultados obtenidos y
de la presentacion de las actividades nuevas que cada profesor habia preparado.

Las conclusiones de la experiencia han sido muy positivas y han generado muchas ilusiones. Cabria
destacar la motivacion de los profesores participantes que han ido implicando a otros companeros y com-
paneras en la experiencia. Las fases por las que transcurri6 fueron las siguientes:

« Al principio, los profesores y profesoras participantes contemplaban las Nuevas Tecnologias como
unas herramientas muy alejadas de su entorno. Actualmente, utilizan el ordenador como un material
mas del aula, atribuyéndole la misma importancia que a un pincel o un color de cera.

« Después de superar la fase de introduccion del ordenador, la actividad de clase estimulé a las maes-
tras y maestros a preparar otras actividades distintas de las propuestas. Con la ayuda del Asesor de
Nuevas Tecnologias del CEP, se entré en entornos tecnoldgicos (uso del controlador de robética o del
escaner) que no se habia previsto que pudieran suscitar interés.

» La actividad en las aulas ha generado grupos de trabajo en los CEPs, y en la actualidad dicho profeso-
rado imparte modulos de formacidon dentro de su provincia, combinando los conocimientos practicos
del aula, con las reflexiones en grupo, disponiendo en todo caso del apoyo técnico del asesor de tec-
nologia del CEP.

« Estos grupos de trabajo son, en este momento, los que disenan nuevas aplicaciones, basadas en sus
conocimientos y en la experiencia diaria de clase.
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Otra aportacion de la experiencia ha sido la comunicacion entre el profesorado de diferentes entor-
nos geograficos, usando los medios tecnoldgicos para tal fin. Se han intercambiado experiencias de
clase, ficheros de actividades informaticas, consultas sobre programas, etc.

Fruto de esta experiencia, son bastantes los materiales que incluimos en esta publicacion:

Las programaciones, actividades de introduccion y actividades de clase, que se presentan en los
modulos de experiencias de la presente publicacion.

Los procedimientos LOGO que aparecen en los modulos de experiencias.

Las aplicaciones para periféricos especificos (lector de tarjetas, controlador de robética, escaner de
mano, etc.).
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Presentacion

La presentacién de actividades en este bloque consta de dos partes:

- Una actividad didéactica llamada Dona Tecla, y referida al drea de Identidad y Autonomia Personal del
Diseno Curricular Base.

. Otras unidades diddcticas menos desarrolladas, referidas también a las areas del Diseno Curricular
Base.

Las unidades didécticas largas contienen un objeto de provocacion para motivar al grupo-clase durante el
tiempo que dura la unidad. Constan ademas de la programacion de contenidos, los objetivos, las
actividades desarrolladas, los trabajos para los alumnos, los materiales informaticos que se utilizan y la
evaluacion.

Las unidades cortas contienen informacion sobre la edad aconsejada, el drea donde se podrian insertar los
objetivos de estas propuestas, las actividades con ordenador asi como las previas y posteriores a su uso, y
una relacién de materiales informéticos. Algunas de éstas contienen trabajos para las ninas y ninos asi
como la evaluacion posible.
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Titulo: Dona Tecla
Area: Identidad y Autonomia Personal
Edad: 4 anos

Objetivos

« Crear un clima ludico y de misterio para la introduccién de Dofa Tecla en la clase.
« Conocer el esquema corporal.

+ Observar al nuevo personaje.

* Respetar el dibujo de Dona Tecla.

» Descifrar mensajes.

* Asociar simbolos y significados.

« Sensibilizar a nifas y ninos sobre las consecuencias de las conductas.

» Usar correctamente nociones espaciales, asociandolas a sus imagenes.

* Emitir y discriminar sonidos.

* Potenciar el sentido de la orientacién respecto al propio cuerpo y al de los objetos.
» Desarrollar la capacidad creativa inventando historias.

» Observar, manipular y construir con material de clase.

* Reconocer, interpretar y efectuar itinerarios sencillos.

Contenidos
Hechos y conceptos Procedimientos Actitudes/Valores/Normas
1. Area: 1. Area: 1.* Area:
— EI cuerpo humano. Juego y | — Exploracion e identificacion | — Aceptacion y valoracion del
movimiento. del propio cuerpo y de sus propio cuerpo.
— Sensaciones y percepciones propiedades sonoras. ,
del cuerpo humano. — Utilizacién de los sentidos | 2" Area:
— Sentimientos y emociones para explorar el cuerpo y lo | — Ayuda y colaboracion con los
propios y de los otros. que le rodea. companeros y companeras.
— Nociones basicas de orienta- 3 i
cién espacio-tiempo. 2. Area: 3.* Area:
, — Apreciacion de diferencias y | — Autonomia en los diferentes
2. Area: semejanzas con los otros. aprendizajes.
— El propio cuerpo. — Situacion y desplazamiento — Valoracion adecuada de los
— La comunicacién y el cuerpo. en el espacio real. medios informaticos:




Hechos y conceptos

Procedimientos

Actitudes/Valores/Normas

— Nociones basicas de orientacion
espacio-tiempo en la familia.

3. Area:

— El lenguaje oral, y las necesi-
dades y situaciones de expre-
sion y comunicacién mas ha-
bituales relativas al cuerpo.

« Distintas situaciones co-
municativas.

— Propiedades sonoras del
cuerpo.
* Posibilidades expresivas
del cuerpo.
* Propiedades y relaciones
de objetos.

— Conocimiento de objetos no
habituales.
* Nociones espaciales: “de-
lante-detras”, “a un lado”,
“arriba-abajo”.

— Coordinaciéon y colaboracién
con los companeros/as y per-
sonas adultas.

— Utilizacion de estrategias para
resolver de forma auténoma
los problemas que se presen-
ten.

3. Area:

— Creacion de imagenes y se-
cuencias animadas, utilizando
aplicaciones informaticas.

— Evocacion y relato de cuentos.

— Produccién y utilizacion de
simbolos para transmitir ima-
genes.

* Ordenador.

+ Tarjetas BSP.

» Lector de tarjetas.

* Impresora.

» Tarjetas de identificacion.

+ Disco con el programa.

» Disco de clase.

Iniciativa e interés por los di-

ferentes codigos de comuni-
cacion y lenguajes.

Respeto y cuidado por las co-
sas.

Materiales/Recursos

« Ordenador.

» Tarjetas BSP.

* Lector de tarjetas.

* Impresora.

» Tarjetas de identificacion.
* Disco con el programa.

* Disco de clase.

Evaluacion

« Observacion sistematica, directa y continua.
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Actividades para la Unidad Didéctica






Relacion de algunas actividades previas al trabajo con ordenaddg
Agrupamientos

Se crea un ambiente dentro de la clase que permita percibir mensajes de otros lugares: “;Quién trata
de hablar con nosotros?”, “;Qué quiere decirnos?”, “;Querra jugar?”, etc. (Gran grupo).

Se dialoga sobre el ambiente. Se hace mucho ruido con el cuerpo; después se escucha de uno en
uno. Se hace el silencio; se escucha la respiracion. La clase siente que algo, o alguien, quiere estable-
cer una comunicacion, y sera mas facil si todo el mundo esta en silencio, a veces con las manos en la
cabeza, los hombros, etc. (Gran grupo).

Se trabajan sensaciones del cuerpo (Actividad 13).

Se descubre que al personaje que trata de contactar con la clase le gusta el silencio, los nifios y las
ninas, y los libros. Y, a través de situaciones en su mayoria fortuitas, se descubre que: “los mensajes
llegan mejor en silencio”, “cae un libro de la biblioteca por sorpresa”, “desaparecen cosas que mas

" "

tarde vuelven a su lugar”, “sélo en nuestra clase suceden estas cosas”. (Grupo medio). (Actividad 1).

Se produce la presentacion en el aula de un nuevo personaje, que aparece, dibujado a gran tamafno
en papel continuo, sobre la pizarra. Se dialoga sobre las caracteristicas del personaje, sobre su pais
de procedencia, sobre cémo cuidarle y tenerle contento. (Gran grupo). (Actividad 1).

Se descubre entre todos y todas para qué sirve, cuél es su nombre (“Dofa Tecla”) y como se puede
jugar con ella. (Gran grupo).

Se buscan palabras para Dona Tecla cuya primera letra sea la del nuevo personaje, y se dibujan (telé-
fono, tebeo, tele, etc.). (Trabajo individual). (Actividad 3).

Cada nina y cada nino hace un dibujo de la nueva protagonista: “Como veo a Dona Tecla”. (Ver
reproduccion dibujos de Dona Tecla). (Actividad 2).

Se dialoga sobre el respeto y cuidado de las cosas. (Gran grupo).

A través de un mensaje misterioso se averigua como jugar con Dona Tecla. Este mensaje llega al pictogra-
ma, enviado por correo del otro curso. (Gran grupo). (Ver pictograma “Mensaje secreto”). (Actividad 4).

Se reune todo el grupo en circulo; de dicho grupo salen dos personas que han de encontrar un objeto
dentro de la clase; ese objeto se ha escondido previamente, y uno de los nifos o ninas sabe dénde se
encuentra; esa persona debe guiar a su companero/a hasta donde esta oculto, y para ello utiliza
determinadas instrucciones (“avanza con las manos en”, “retrocede de puntillas”, “gira hacia un
lado”, “gira hacia el otro lado”) hasta dejarlo donde pueda encontrar el objeto con las manos, sin
necesidad de desplazarse. (Gran grupo). (Actividad 6).

Un nino o nina hara de “Dona Tecla”; una extrana visitante con la que no se puede establecer una
comunicacion oral, ya que no conoce nuestro idioma. Seis tarjetas donde estan representadas las

13
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diversas ordenes (“arriba”, “abajo”, “a la derecha”, etc.) situaran al nino o nina en el sitio que, de
forma secreta, le haya asignado el resto de la clase. (Gran grupo). (Actividad 7).

Se da un mensaje a los nifos y ninas de la clase: “Robots enfermos; cumplir instrucciones”. Todos
son robots; unos dan las instrucciones (“avanza”, “gira”, “retrocede”); otros son robots enfermos
gue necesitan encontrar una vitamina, un caramelo, para ponerse bien (para ello seguiran las érde-
nes dadas por los robots que mandan); otros son robots vigilantes que controlan la actividad. (Gran
grupo). (Actividad 8).

En el rincon del ordenador aparecen pegatinas en las paredes: un nifo, una nifa, una mama, un papa,
un bebé, una trompeta, una goma, etc. y expresiones como “jHola!” o “jMuy bien!”. Se observan, se
descubren sus colores, formas y tamano. “;Qué querra decir con ello Dofna Tecla?”. (Actividad 9).

Se proporciona a la clase otro mensaje: Dona Tecla propone buscar algo que ya se conoce porque
estaba en el colegio el trimestre anterior; algo con lo que se pueda jugar. Para encontrarlo es necesa-
rio que todas las personas de la clase se conviertan en detectives.

El equipo ha de identificarse; necesita una foto (dibujo del esquema corporal) y las huellas de la
mano; ademas, llevaran una lupa y un sombrero. Para obtener el carnet de detectives, han de realizar
unas pruebas: decir la contrasefia para poder entrar en la clase; hacer un saludo y despedida gestual,
y efectuar un brindis con una “bebida espectacular”.

Una vez cumplidos estos requisitos, se recorre el colegio buscando pistas. Estas conducen al ordena-
dor y al lector de tarjetas, que aparecen en un rincon de la clase con un mensaje de enhorabuena por
haberlos encontrado. (Gran grupo). (Actividad 10).

Previamente, el profesor o profesora habra definido cinco teclas en el ordenador sobre las que habra

colocado cinco pegatinas de diferente color. Las teclas seran: I=arriba, M=abajo, L=derecha, |I=izquier-
da, A=detiene el programa.

El profesor o profesora narra a la clase el cuento de “Caperucita Roja”, que posteriormente se drama-
tiza. A continuacion los propios nifos y ninas volveran a contar el cuento. (Gran grupo).

Ninos y ninas se mueven por la clase a ritmo normal, lento y rapido.

Se aprovecha adecuadamente un pequeno incidente que ocurra en el aula (una ausencia de la profe-
sora hace que se desordene la clase, por lo que se cambia el gesto de Dona Tecla, que aparece triste)
para que el alumnado perciba la afectividad del personaje, sus sentimientos de alegria y de tristeza.

Se dialoga sobre el porqué de su tristeza, recorddndose las normas de la clase. Se acuerda que para
devolverle la alegria, ademas de cambiar de actitud, se le pueden regalar flores, decir cosas bonitas y
crear sonidos que se grabaran en el casete para que luego los escuche. Nifas y nifos pintan y recor-
tan flores; éstas son colocadas a los pies de Dona Tecla, que al dia siguiente aparece de nuevo son-
riente. (Gran grupo).

Se escuchan los sonidos grabados el dia anterior, y que ayudaron a Dona Tecla a ponerse otra vez
alegre.



Actividades informaticas. Agrupamientos

Ninas y ninos mueven libremente la tortuga por la pantalla del ordenador, para familiarizarse con los
movimientos que realiza al pulsar las diferente teclas. (Pequeno grupo).

Se cuenta el cuento con el loto. (Actividad 11).

Se coloca la hoja con las secuencias del cuento “Caperucita” y se relata el cuento explorando el table-
ro de conceptos. (Ver lamina adjunta). (Pequeno grupo). (Actividad 14).

El alumnado desplaza la tortuga por los laberintos. (Pequeno grupo).

Se elabora una historia utilizando el vocabulario de la unidad didactica y la serie roja. (Pequeno
grupo).

Se escuchan las tarjetas de la serie blanca. Se repiten primero s6lo las del sonido largo, y, a continua-
cion, las del sonido corto.(Pequeno grupo).

Se inventa una musica con el lapiz puesto; posteriormente se escucha y se graba en el ordenador.

Se proporciona a ninos y ninas la lamina con el dibujo de la serie roja que después se encontraran,
en el ordenador. Partiendo de la ldmina, inventan un cuento y sefalan el recorrido de cada uno de los
personajes con diferentes colores; a continuacion lo cuentan al resto de la clase y lo trabajan en el
ordenador; la actividad en este caso consiste en reconocer los personajes y situaciones que aparecen,
reproduciendo después su cuento o elaborando uno nuevo. Posteriormente se graba en disco y se
saca por impresora.

Se utiliza la serie blanca del lector de tarjetas para reproducir el sonido del tambor y del tridngulo,
que se han utilizado con anterioridad para marcar los pasos largos y cortos dados en la marcha por el
espacio del aula.

Se rehace la historia de Caperucita al paso de las diapositivas. (Actividad 12).
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Actividad 1

“La llegada de Dona Tecla”

Objetivos:

« Crear un clima ludico y de misterio para la introduccion de Dona Tecla en la clase.

Desarrollo de la actividad:

Un dia, al entrar en clase, notamos en un lugar visible la imagen de un personaje que esta dibujado a
gran tamano.

Los ninos y la maestra se van preguntando quién es el personaje, de donde viene... Todos quieren
hablar a la vez pero descubrimos que cuando hay silencio pasan cosas: se cae un libro (u otro objeto de la
clase), desaparecen cosas y vuelven a aparecer en otro lugar, oimos ruidos desconocidos... Un dia la maes-
tra comenta que oye algo, pero no entiende exactamente qué es. A partir de ahi se sugiere al grupo que al
personaje le gustaria tener un nombre, porque ve que todos los ninos y ninas de la clase lo tienen. Entre
todos se decide que podria llamarse:

“DoNA TECLA”

Materiales:

* El mural de Dona Tecla.

17
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Dona Tecla nos observa atentamente.



Descubrimos que le gusta el silencio, los libros, los ninos y las ninas.

19



Actividad 2

“Como veo a Dona Tecla”

Objetivos:

+ Conocer el esquema corporal.
*+ Observar las caracteristicas de un nuevo personaje.

* Discriminar sonidos.

Desarrollo de la actividad:

Los ninos se acercaran al mural de Dona Tecla y observaran como es, dénde tiene los 0jos, como tiene
la cabeza, si tiene manos... Después comentaran en grupo las caracteristicas de Dona Tecla y las compara-
ran con las suyas y con las de sus padres, sus vecinos, amigos...

Se puede sugerir que tienen caracteristicas diferentes e intentar hacer una primera clasificacion entre los
objetos y las personas.

Los ninos y ninas dibujaran individualmente a Dona Tecla.

Materiales:

* Rotuladores, ceras...
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Actividad 3

“Sonidos para Dona Tecla”

Objetivos:

« Emitir y discriminar sonidos.
« Buscar palabras que empiecen con el sonido inicial de: TECLA.

Desarrollo de la actividad:

La maestra propone jugar a buscar palabras. Dado que ya buscaron un nombre para Dona Tecla, les pro-
pone que busquen otras que empiecen igual. Se repite vocalizando los sonidos de la palabra TECLA forzan-

do el inicio.

El grupo-clase dice palabras que se parece a TECLA. Las palabras que se consideran validas, la maestra
las escribe en la pizarra para que las ninas y los ninos las visualicen y las dibujen.

Otra actividad puede ser escoger cartones del diccionario de clase con imagenes o palabras que tengan
el fonema “t” al principio, en el medio y en el final.

Una actividad mas podria ser, en lugar de cartones, utilizar materiales reales de la clase u objetos peque-
fos que los nifos y nifas han traido para meter en los botes que tienen cada fonema en los que guardan

“cosas”.

Materiales:

« Cartones con imagenes.
« Cartones con palabras.

« Objetos aportados por el grupo-clase.
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Actividad 4

“Mensaje misterioso”

Objetivos:

« Descifrar mensajes.

« Asociar simbolos con el significado.

Desarrollo de la actividad:

Un dia llega a nuestra clase un nino de la clase de al lado, nos trae un sobre que contiene una carta con
una paloma dibujada (ver material adjunto). Alguien lo ha dejado alli para nosotros. Lo habrimos y pensa-
mos quién puede mandarnos una carta. La maestra tiene que dar pistas hasta que las ninas y ninos descu-
bran que es una carta de Dona Tecla.

Una actividad posterior puede consistir en trabajar con el gupo-clase la correspondencia postal. Para
ello mandaremos traer cartas de casa, iniciando asi, una unidad didactica nueva con el desarrollo que cada

maestra/o considere oportuno.

Materiales:

« Sobre con carta de Dona Tecla.

« Sobres escritos de correspondencia familiar.

25






Actividad 5

“Dona Tecla se pone triste”

Objetivos:

« Sensibilizar a los ninos y ninas sobre las consecuencias de determinadas actitudes.

Desarrollo de la actividad:

Aprovecharemos cualquier pequeno incidente que haya surgido en el patio para que, cuando entren en
el aula, el poster de Dona Tecla haya cambiado. En vez de estar contenta, estara triste por la conducta de
determinados/as ninos/as y lo manifestara dentro de clase (en el pdster que hay en la pared, y cuando el
grupo-clase esté fuera, cambiaremos la boca contenta por otra triste, que habremos realizado en papel de
embalar, y le dibujaremos lagrimones).

Cuando el grupo-clase esté sentado en el corro se comentara los sucesos acaecidos. Posteriormente se
analizara su comportamiento durante los ultimos dias dentro de la clase, si las actividades que sé han desa-
rrollado se han hecho lo mejor posible...

Entre toda la clase se proponen soluciones para que Dona Tecla vuelva a estar contenta. Piensan en
regalarle flores, decirle cosas bonitas, no gritar, cantar canciones...

En los diferentes grupos de trabajo se realizan las actividades que se han propuesto en gran grupo y al
poster de Dona Tecla se le enganchan las flores que han realizado, se le pega el conjunto de nifos y ninas

que se han recortado haciendo plegado de papel. Otro grupo canta las canciones que se han escogido, un
grupo mas graba las canciones en una cinta...

Cuando se ha terminado de hacer todo, aquel mismo dia, o al siguiente, al entrar en clase, Dona Tecla
vuelve a estar contenta.
Materiales:

« Papel de embalar.
* Rotuladores.

« Tijeras.

27



28

Pegamento.
Papel de periodico.
Cintas de canciones.

Casete.

Cintas virgenes de audio.

Dona Tecla esta triste y tiene
lagrimas en los ojos

¢Por qué esta triste Dona Tecla?
¢Qué podemos hacer para que

esté contenta?




Actividad 6

“¢Donde esta?”

Objetivos:

« Potenciar el sentido de la orientacidn respecto al propio cuerpo y a objetos.

Desarrollo de la actividad:

Dona Tecla nos propone otro juego: Tenemos que encontrar en la clase un munequito que nos ha enviado.

La consigna del juego es:

Juega una pareja, con la condicion de que uno de los dos sepa el lugar en donde se encuentra el regalo.
El que lo sabe ha de guiar al otro, o a la otra, mediante instrucciones: avanza con las manos en la cabeza,

retrocede de puntillas, gira a un lado, gira al otro... Las instrucciones deben contener palabras del lenguaje
LOGO.

Materiales:

« Serie azul.
« Serie verde.

» Programa del “Esquema Corporal” del C. N. R. E. E.
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Actividad 7

“Imitamos a Dona Tecla”

Objetivos:

+ Usar correctamente nociones espaciales asociandolas a sus imagenes.

Desarrollo de la actividad:

En esta actividad se repetira la actividad anterior, mostrando solamente las tarjetas LOGO, para conducir
a un nino o nina a un lugar que, de forma secreta, le ha asignado el resto del grupo.

Materiales:

+ Serie verde.

« Serie azul.

* Programa de ACTILOGO.

* Programa del “Esquema Corporal” del C. N. R. E. E.
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Actividad 8

“Robots enfermos”

Objetivos:

Usar correctamente nociones espaciales asociandolas a sus imagenes.

Desarrollo de la actividad:

La profesora propone a los nifos y ninas del grupo-clase otro juego parecido a los que les ha ensenado
Dona Tecla. Ahora todos se convierten en “ROBOTS”. Unos daran las 6rdenes en LOGO, otros robots esta-
ran enfermos y necesitaran encontrar vitaminas (caramelos, zumos, pasteles...) para ponerse buenos y por
ultimo, otros serdn los robots vigilantes que controloran toda la actividad.

Toda la clase tiene que estar involucrada en el juego.

Materiales:

« Serie azul.
« Serie verde.

* Disquete de ACTILOGO.

33






Actividad 9

“El rincon del ordenador”

Objetivos:

« Asociar simbolos a su significado.
» Desarrollar la misma actividad en dos soportes diferentes.

Desarrollo de la actividad:

La profesora dibuja, en cartulinas, objetos y personajes que aparecen en los programas de ordenador
del C. N. R. E. E. Estos materiales los pone en la pared en donde esta ubicado el rincon del ordenador. En el
poster de Dona Tecla (sobre la cara), pega otra cartulina que tiene escrito “el rincon del ordenador”.

La actividad consiste en que descubran que la misma actividad que realizan en el ordenador también la
pueden hacer en papel o cartulina y que puedan valorar el agrado o desagrado, la dificultad o facilidad, la
diferencia entre las dos herramientas o las consideraciones que estimen oportunas al respecto.

Materiales:

+ Cartulinas.

* Rotuladores.

» Pegatinas (gomets).

* Programasdel C. N.R.E. E.:
+ “Seriaciones”.

« “Esquema corporal”.
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Actividad 10

“Nuevo mensaje”

Objetivos:

» Potenciar el sentido de la orientacion respecto al propio cuerpo y al de los objetos.
« Adquirir habitos de juego.

Desarrollo de la actividad:

Dona Tecla nos propone buscar algo para jugar. Para ello necesitamos disfrazarnos de “detectives”. En
el rincén de plastica se deben construir sombreros y una lupa. Posteriormente deben dibujar su retrato.

Ahora que ya tienen los objetos necesarios para convertirse en detectives, deben aprender unas contra-
senas para poder entenderse: levantar la mano a la altura de los ojos y desplazarla por la cara, saludarse y
despedirse gestualmente cada vez que entramos y salimos de la clase, dar aplausos de rodillas, tomar una
bebida espectacular (agua con colorante alimentario).

Ahora ya estamos en disposicion de “buscar”. Recorremos el cole y encontramos en el aula el ordena-
dor conectado al teclado de conceptos con una ldmina de un cuento.

Materiales:

« Tijeras.

+ Cartulinas.

» Papel de celofan transparente.
+ Ceras.

* Rotuladores.

* Naranjas.

* Limones.

* Agua.

» Teclado de Conceptos.

« Lamina de Caperucita Roja.
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Actividad 11

“Caperucita Roja” |

Objetivos:

» Desarrollar la capacidad creativa inventando historias.

Desarrollo de la actividad:

La profesora narra el cuento ayudandose de un macro-cuento realizado en madera pintada con pintura
de temperas y barnizado después, o dibujado con ceras blandas y barnizado posteriormente (este macro-
cuento puede realizarse en un taller con alumnado de cursos superiores, en un taller de padres o puede ser
encargado a alguna persona externa al centro).

El macro-cuento estara formado por el mismo numero (o inferior), que las secuencias que aparecen en
el slide del cuento para ordenador; como minimo tiene que tener tres secuencias para poder secuencializar
el cuento en: introduccién, nudo y desenlace.

Igualmente, la profesora se ayuda para la narracién del cuento, de un casete con ruidos y sonidos de un
bosque (viento, lluvia, animales...).

Materiales:

« Serie roja.

+ Programa del C. N. R. E. E.: Seriaciones.
« Serie blanca.

» Programa PSHOW.

» Loto de Caperucita.
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Actividad 12

“Caperucita Roja” Il

Objetivos: Las diapositivas deberan ser
confeccionadas por el profesor/a
a partir de la pantalla del orde-
nador, o bien de las laminas y
« Desarrollar la memoria visual. lotos de la carpeta de materiales.

« Desarrollar la capacidad creativa inventando historias.

Desarrollo de la actividad:

La profesora coloca las diapositivas del cuento de Caperucita Roja en el orden que crea oportuno:
secuenciadas en el orden normal o alterando dicho orden. Las coloca en el proyector y para cada diapositi-
va que aparece proyectada, se inicia en el aula una narracion de todo lo que alli se ve. Cada diapositiva
debe resumir una frase tipo ( surgida de la conversacion anterior), que se debe intentar memorizar, para la
cual es muy necesario que se grabe en una cinta de audio. Se puede cambiar el texto o no, pero se debe
intentar que siempre permanezca el esquema de la narracion: introduccion, nudo y desenlace.

Las frases recogidas pueden servir para, posteriormente, hacer una representacion mimica en grupo
pequeno, siendo cada nifo o nina una frase.

El conjunto total de frases (texto de la clase) servird para hacer una representacion teatral en el grupo-
clase.

Materiales:

« Serie roja.

« Serie amarilla.

* Programa PSHOW.
« Diapositivas.

+ Casete.

« Cintas de audio.
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Caperucita babla con su mama

3
















Actividad 13

“Jugamos con el cuerpo”

Objetivos:

« Conocer el esquema corporal.

Desarrollo de la actividad:

El grupo-clase se mueve libremente por el espacio colocando las manos en diferentes partes del cuerpo,
siguiendo dos ritmos diferentes: tambor y triangulo.

Por parejas jugaran a experimentar diferentes sensaciones: acercarse, pellizcarse, empujarse, tocarse,
soplarse...

Verbalizar estas sensaciones clasificandolas en agradables/desagradables.

Materiales:

« Serie verde.
« Serie blanca.

« Instrumentos musicales.
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Encontrar el objeto

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

« Trabajar con las nociones espaciales.

+ Familiarizarse con las instrucciones de Logo.

Actividades previas:

Una pareja de ninos debe encontrar un determinado objeto dado dentro de la clase. Se esconde
el objeto. Uno de los nifios ve donde se ha escondido, y debera guiar a su companero hasta el
escondrijo mediante las instrucciones Logo (“avanza”, “retrocede”, “derecha”, “izquierda”) hasta
dejarlo en donde pueda encontrar el objeto escondido con las manos, sin desplazarse.

Actividades informaticas:

Con la serie azul y el lector de tarjetas:
+ Desplazar libremente la tortuga por la pantalla del ordenador.

* Sacar por la impresora los recorridos realizados, y. a continuacién, que el nifno dibuje en el
limite de los recorridos un objeto relacionado con el centro de interés, coloreandole.

» Conducir la tortuga por un laberinto.

Material y recursos:

* Ordenador.

* Impresora.




Lector de tarjetas.
Serie azul.

Disco del programa de las series de color.
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Casi un abeto

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

» Desarrollar la lateralidad.

+ Completar simetrias: Abeto.

Actividades previas:

Para motivarles, se les cuenta una historia cuyo protagonista es un abeto al que le falta su lado
derecho:

Ocurrio una vez, no hace mucho tiempo, en el monte de los abetos, que nacio un pequeno
abeto. jOh! sélo crecia a medias, ;Qué como a medias? Pues si, s6lo crecia por un lado. jQué tris-
te estaba! Porque cuando llegara la Navidad, no podria estar adornado por ambos lados.

Estando asi de triste, llego el mago de los arboles y le dijo que si encontraba un nino que qui-
siera ayudarlo, podria llegar a ser un abeto con sus dos lados. ¢Queréis hacerlo?

Los ninos deben ayudar al abeto a solucionar su problema.

* A partir de una ficha preparada por la profesora, el
nino ha de completar el abeto, dandole el eje de
simetria y la mitad de la figura. T. ARULES

+ Doblar y recortar papeles para trabajar con el con-
cepto de la simetria.

Actividades informaticas:

+ Con el programa EDITLT del lector de tarjetas, la
profesora crea una nueva tarjeta que dibuja en la
pantalla del ordenador un abeto incompleto. Los
ninos y ninas lo completaran utilizando la serie azul.




Se puede realizar esta misma actividad utilizando como motivo la figura humana en lugar del
abeto dependiendo de cdmo tengan asumida su lateralidad los nifos.

Materiales y recursos: r T. AZULES )

+ Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.
« Serie azul.

» Disco del programa de las se-
ries de colores.
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Circuitos conocidos. Robdtica

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

« Seguir itinerarios conocidos.
« Controlar los movimientos del cuerpo para la superacion de una serie de obstaculos.

+ Fomentar actitudes de colaboracion y respeto.

Actividades previas:

Se han elaborado, con los ninos, diferentes trazados de trayectorias en las que se debian superar
una serie de obstaculos. Dichas trayectorias eran conocidas por los alumnos, pues seguian todos
ellos un mismo camino. Se realizaron (en el patio y en distintas ocasiones) tres circuitos diferentes.

Actividades informaticas:

Con el lector de tarjetas y la serie azul: M

« Conducir a la tortuga por caminos ya trazados
en la pantalla.

« Sacar los caminos recorridos por la impresora y °—-f\-—\-}—f\-—-—\_}

colorear cada camino con un color diferente.

Materiales y recursos: /{’f\/\/"\—-

* Ordenador.

* Impresora.
* Lector de tarjetas.
« Serie azul.

* Disco del programa de las series de colores.
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Circuitos desconocidos. Roboética

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

Practicar las instrucciones Logo (“avanza”, “retrocede”, “gira derecha”, “gira izquierda”).
» Respetar el ritmo de trabajo de los diferentes nifos.
+ Actuar obedeciendo unas ¢rdenes dadas.

« Conducir el coche utilizando el controlador de robdtica.

Actividades previas:

Se realiza, en el aula, un circuito que se bifurca en un punto dado (en un semaforo) de forma
que pueden seguirse dos caminos diferentes. El punto de llegada seré desconocido para el nifio
que efectua el circuito, debiendo seguir unas érdenes dadas por otro nifno.

El vehiculo de que disponemos es un triciclo, y el nifio o nina que figura como conductor des-
conoce cual de las dos opciones debe seguir: ir de visita al pueblo rojo o al pueblo verde.

En el punto de partida tenemos a cuatro nifos y nifas, cada uno con una de las cuatro instruc-
ciones Logo (“avanza”, “retrocede”, “gira derecha”, “gira izquierda”). Dos sillas, una dentro de un
aro rojo, y otra dentro de un aro verde. Hay un nifo, o una nifa, que dirige la operacion, al cual se
le indica dénde debera llevar al conductor del triciclo, utilizando las instrucciones Logo. Cuando se
sube a un nino, portador de las instrucciones Logo, encima de la silla rodeada por el aro verde, el
conductor puede iniciar la marcha, siguiendo la instruccion dada. Cuando baja de la silla debe
parar. Al subir a un nifo encima de la silla rodeada por el aro rojo, se indica que se ha llegado al
fin del recorrido.

Junto al seméforo hay un nino, o nina, que va marcando los colores. Cuando el conductor llega
alli debe respetar el color del semaforo.




als

o

Actividades informaticas:

La profesora prepara la actividad, realizando unos procedimientos que permitan conducir la tor-
tuga, utilizando s6lo una tecla para cada una de las 6rdenes Logo: avanza, retrocede, gira derecha
y gira izquierda. Sobre esta teclas se colocan unos gomets, con el simbolo correspondiente, para
que los nifos y ninas sepan cudles son.

Cada nino o nifia construye un circuito por el que desplaza su coche libremente, y mas tarde
este desplazamiento lo realizara controldandolo desde el ordenador. Para ello conectara el coche al
controlador de robdética.

» Conectar la placa al puerto de la impresora.
» Conectar el lector de tarjetas al ordenador.

+ Cargar desde el sistema operativo:
rutina
logo.

+ Desde el lenguaje Logo, recuperar el procedimiento control:
CARGA “CONTROL.

+ Para empezar a trabajar escribir:
INICIO.
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Materiales y recursos:

* Ordenador.

« Controlador de robdtica.

» Construcciones de madera.

» Material de Lego para construir los coches.
« Disco del programa Logo.

« Rutinas del controlador.
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El nino perdido

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

« Clarificar puntos de referencia.

nou ”oou "o

« Identificar las ordenes del lenguaje Logo: “avanza”, “retrocede”, “gira derecha”, “gira izquierda”.

« Practicar los numeros del 1 al 9.

Actividades previas:

Los nifos y nifas exploran libremente el espacio de la clase y el patio de recreo, y realizan jue-
gos de posiciones con el cuerpo, siguiendo una consigna.

Avanzando y retrocediendo, recorren laberintos en forma de espiral previamente dibujados en
el suelo. Luego conducen una tortuga de plastilina por una espiral dibujada en un papel continuo.

Los nifhos y ninas se moveran libremente por todo el espacio de la clase, quedando inmoviliza-
dos en los puntos de referencia previamente establecidos.

En unas tarjetas se indican con flechas los conceptos, izquierda, derecha; con palabras avanza,
retrocede, y en otras tarjetas se escriben los numeros del 1 al 9.

Jugamos a dirigir a un nino perdido que no sabe regresar a su casa. Esta se halla situada en
una determinada mesa del aula. Los nifos y ninas (uno por cada mesa), seran los encargados de
dar las indicaciones necesarias para que el nino perdido llegue a su casa. Tomando dos tarjetas,
una que indique movimiento (izquierda, derecha, avanza, retrocede), y otra que indique numero
(sin hablar), guiaran al nino perdido. Cada vez que camina, el nino que realiza la accion tiene que
decir en voz alta la orden que le han indicado, por ejemplo: avanza 3 gira derecha, retrocede 2.

Después de jugar al “nino perdido”, cada nifio o nina, ayudado por la profesora, realizara en el
papel un recorrido indicando con letras y simbolos las érdenes necesarias para ejecutarlas, des-
pués, en el ordenador.




Actividades informaticas:

« Conducir libremente la tortuga con la serie azul para familiarizarse con los movimientos que
realizan las diferentes tarjetas.

« Conducir la tortuga por un laberinto en espiral, que habra realizado la profesora previamente.

« Sacar por impresora los graficos de la espiral para que los ninos y ninas dibujen los recorri-
dos con lapices de colores.

« Inventar otros laberintos y colorear sus recorridos.

e

P \

Materiales y recursos:

« Ordenador.

* Impresora.

« Lector de tarjetas.
+ Serie azul.

» Disco del programa de las series de colores.




Trompita y las hormigas
Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

* Percibir el sentido de orientacion espacial respecto a otro personaje distinto de si mismo.
+ Afianzar puntos de referencia.

* Encontrar diferentes caminos para llegar a un mismo sitio.

Actividades previas:

Se cuenta la siguiente historia:

Habia una vez una hormiga llamada Florita, que vivia en la pata de un elefante, cuyo nombre
era Trompita. Trompita trabajaba en un circo que viajaba por muchos pueblos y ciudades. Un dia,
el circo llego a Robledillo, donde vivia una prima de Florita que se llamaba Lina. La hormiga Lina
estaba muy aburrida en su hormiguero, cuando oyé un gran alboroto. Salié corriendo para ver
que pasaba, todos los ninos del pueblo gritaban de ale-
gria porque habia llegado el circo. También Lina se
puso muy contenta, pues penso” podré ir a visitar a
mi prima Florita y a sus amigos, los elefantes, y tam-
bien podré ver a los payasos, a los leones, y los trape- : - |
cistas; jsera muy divertido!”. r"" _ i

& |
: |

Lina se puso muy guapa para ir al circo a ver a su : .
prima. Cuando llegd, fue directamente hacia donde y-..._’-\ ———

estaban los elefantes y busco a Trompita, que era el L '

elefante mas pequeno.

vez que habia visitado a Florita, y Trompita habia cre-
cido mucho y se habia hecho muy grande. Cuando el
elefante bajo la trompa para comer, Lina se subié a

Pero habia pasado mucho tiempo desde la ultima [ ‘
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ella, pero se asusté un poco porque no se acordaba del camino que tenia que seguir para llegar
hasta la pata donde vivia Florita. Pero lo que no sabia Lina era que nosotros la ibamos a ayudar a
llegar hasta alli, jqué divertido!

Después de narrada la historia los ninos dramatizaran este cuento.

En papel de embalar dibujamos con ceras un elefante como el que luego tendremos en la pan-
talla del ordenador. Colocamos una hormiga de plastilina en la ultima pata del elefante. Un nino, o
una nifa, haréd de hormiga Lina y otro nino, o nifa, tendrd que ayudarle, indicandole el camino
que tiene que seguir para llegar desde la trompa hasta la pata en la que vive la hormiga Florita,

"o u " u

para ello sélo podra dar las siguientes ordenes “avanza”, “retrocede”, “gira”.

Actividades informaticas:

« Se realizara un procedimiento en Logo que, al ser llamado, dibuje en la pantalla a Trompita,
el elefante.

- Se trata de que el nino lleve a la hormiga Lina (la tortuga) por el elefante hasta el lugar
donde vive su prima Florita (otra tortuga).

« Sacar por impresora los graficos de Trompita para que los nifos y ninas dibujen los recorri-
dos con lapices de colores.
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Materiales y recursos:

+ Ordenador.
* Impresora.

+ Disco de Logo.

Procedimientos LOGO para dibujar en pantalla y realizar las actividades de “Trompita”

PARA ELEFANTE

SL PONPOS [—90 —90] BL PONPALETA 1 PONCL 1
CUADRADO

GD 180 AV 30 SL AV 20 BL AV 10 GI 90
TROMPA

SL AV 40 BL

0Jo

SL AV 20 GD 90 AV 20 BL

OREJA

SL GI 90 AV 80 GI 90 AV 40 GI 90 BL

PATAS

SL GD 90 AV 30 GI 90 AV 50 BL

COLA

TRIANGULO

SL PONPOS [—50 —95] BL PONPALETA 1 PONCL 2
FIN

PARA CUADRADO
AV 180 GD 90 AV 180 GD 90 AV 180 GD 90 AV 130 SL AV 20 BL AV 30
FIN

PARA 0JO
REPITE 4 V 5 GD 90
FIN




PARA OREJA
AV 50 GD 90 AV 80 GD 90 AV 50
FIN

PARA TROMPA
AV 30 GI 90 AV 30 GD 90 AV 70
FIN

PARA PATAS
AV 60 SL GD 90 AV 30 GD 90 BL AV 60 SL GI 90 AV 30 GI 90 BL AV 60

FIN

PARA COLA
GI 45 AV 30
FIN
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PARA I
AV 5
FIN

PARA J
GI 90
FIN

PARA L
GD 90
FIN

PARA M
AV 5
FIN




PARA N

LIMPIA CENTRO
PG

FIN

PARA TRIANGULO

SL PONPOS [70 —80] BL GD 75
REPITE 3 [AV 10 GD 120]

GI 30

FIN
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Juguemos con nuestro cuerpo

Edad aconsejada: 4 anos.

Objetivos:

+ Conocimiento y control del cuerpo.
* Interdependencia de los miembros.
* Desarrollo de la lateralidad.

» Coordinacion entre dos 0 mas miembros.

Actividades previas:

Los ninos y nifias adoptaran posturas diferentes: de pie, sentados, de rodillas, tumbados boca
arriba, tumbados boca abajo, etc.

Con una musica de fondo, mover libremente cada una de las partes del cuerpo. Podemos suge-
rir caminar como soldados, moverse como bailarinas, caminar de puntillas siguiendo una raya,
etcétera.

Mantener el equilibrio sobre una sola pierna, adoptar diferentes posturas: un pajaro, un avion,
etcétera.

Conducir una pelota con los pies, procurando seguir una trayectoria. Caminar y llevar la pelota
con un solo pie.

Mover los brazos imitando las aspas del molino e imitando la tijera.

Tumbados en el suelo se dibujara el contorno del cuerpo en diferentes posiciones, después
pueden caminar sobre las siluetas, repasarlas con el dedo y medirlas con palmos.

Colocar a un nifio frente a otro, para que vayan juntando alternativamente las manos, rodillas y
hombros; primero un lado y después otro.

Frente a un espejo realizaran desplazamientos laterales hacia un lado y hacia otro.




Actividades informaticas:

Usando libremente las tarjetas de la serie verde:

Se construyen figuras cerradas, libres o sugeridas.
Se construye una determinada figura con unas tarjetas prefijadas. “Haz una casa con...”.
Se trabaja con una figura, sirviéndose de los tamanos grande y pequeno.

Se hacen composiciones con figuras de diferentes tamanos. Ejemplo: “en la caja de plastili-
na hay bolitas grandes y pequenas.”

Los nifos y ninas han de verbalizar todas las acciones. Ejemplo: “quiero hacer un coche. Giro la
raya a la derecha para que se quede agachada. La pinto. Giro la raya a la izquierda...”, y asi hasta
terminar el proyecto.

Materiales y recursos:

Ordenador. 1
Impresora. 7 ' '

Lector de tarjetas.

Serie verde.

Disco del programa de las series de colores.
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Verdeazul

Edad aconsejada: 5 afnos.

Objetivos:

* Afianzar los habitos de observacion del mundo que rodea a los ninos y ninas.
* Dominio de espacios abiertos y cerrados.
* Afianzar los conceptos de izquierda y derecha.

* Distinguir los colores verde y azul.

Actividades previas:

Con cuerdas de colores azul y verde los nifios jugaran libremente.

A partir de una figura cerrada, y de una abierta hecha con las cuerdas de colores, los ninos rea-
lizaran desplazamientos de acuerdo a consignas: Dentro de la cuerda, fuera de la cuerda, por enci-
ma de la cuerda, etc.

Los ninos se moveran libremente por el espacio. La profesora les mostrara en forma de espejo
el cartel verde, los nifios deben observar la mano que lo sujeta y girar en ese sentido, cuando les
muestre el cartel azul haran lo mismo.

Actividades informaticas:

* Con la serie azul realizaran, en la pantalla, lineas abiertas y cerradas. Se saca por impresora
y a partir de estas lineas crearan un dibujo.

La misma actividad se puede realizar con la serie verde.

+ Con el programa “Figuras” realizaran figuras abiertas y cerradas libremente, y sugeridas por
la profesora.




‘ Materiales y recursos:

Ordenador.

Impresora.

Lector de tarjetas.

Serie verde.

Serie azul.

Disco del programa de las series de colores.

Disco del programa de Figuras.
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La cara

Edad aconsejada: 4 anos.

Objetivos:
» Identificar los elementos de la cara, localizarlos y nombrarlos.

* Introducir el ordenador en el aula.

« Utilizar el ordenador de forma correcta, apretando las teclas con el dedo indice.

Desarrollo de la sesion:

Se presenta el ordenador: pantalla, teclado y disquete. Entre todos le buscan un nombre.

Actividades previas:
En clase se cuenta el cuento “El gigante de tiza”.

A la vez que contamos el cuento, hay que dibujarlo en la pizarra.

Erase una vez unos ninos y ninas de una escuela que se fueron a dar un paseo. Entre todos,
decidieron ir hacia una montanita. Iban caminando, caminando, y cada vez la montana estaba mas
cerca. Cuando llegaron, se encontraron con que en esa montanita habia un gigante que era muy,
muy, muy grande. El gigante, al ver a las ninas y ninos les saludo y se puso muy contento.

Este gigante no era como los demas gigantes, era magico.

Como era mdgico, podia aparecer y desaparecer, dependia de que los ninos y ninas adivinaran
las palabras magicas que él conocia. (Hay que conseguir que surja la frase magica “Salim,
salam”. Todos los ninos y ninas dicen palabras para adivinar las palabras magicas que el gigante
conoce. El profesorado debe de sugerir que digan palabras de partes de su cuerpo). Cuando el




gigante escucha la palabra “salim, salam, mano”, esconde la mano, si escucha “salim, salam,
cabeza”, entonces esconde la cabeza, y asi con cada palabra que vaya escuchando. E| gigante va
escondiendo cada parte de su cuerpo hasta que se esconde por completo (el profesorado debe de
procurar que el gigante escuche todas las partes de las que se compone el cuerpo).

Como el gigante ha desaparecido y es muy amigo nuestro y ademdas es muy bueno, se ha
metido dentro de cada uno de los ninos y ninas y les da todas sus fuerzas para que puedan hacer
muy bien todas las cosas, para que no se cansen si van de excursion y para que no se pongan
enfermos.

Como el gigante se ha metido dentro de los nifios y las nifias, ahora cada uno de ellos es un
gigante.

Se canta la cancién “saludem i saludem”

(Cancion que se refiere a las partes de la cara, se puede sustituir por cualquier otra cancidon que
sea habitual en la zona y que se refiera a los mismos elementos).

En el rincon de los rompecabezas se construyen, entre otros, rompecabezas con la cara.

Actividades informaticas:

* Las actividades se realizan en el rincon del ordenador, usando el programa del “Esquema
Corporal”, (P. N. T. I. C.-C. N. R. E. E.). Los nifos dicen el nombre de la parte del cuerpo que
aparece en la pantalla.

» Con el dedo indice aprietan la tecla correcta.

Actividades posteriores:

+ Se saca por la impresora la pantalla en la que aparece el cuerpo, y los nifos pintan las par-
tes con las que han trabajado.

» Con barro, se realiza una cara con todas sus partes.

* Los ninos y ninas dibujan libremente las partes del cuerpo en una ficha.
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Evaluacion:
-« Se evalua sobre la correcta pronunciacion de las partes de la cara.

- Manejo del ordenador: apretar con el dedo indice la tecla correcta.

76






78

La cara

Edad aconsejada: 3 anos.

Objetivos:

* Identificar, localizar y nombrar las partes de la cara.

Desarrollo de la sesion:

Se cuenta el cuento de “El Gigante de tiza”, y se presenta el programa de La cara, que esta en
la carpeta del “Esquema Corporal”, en el ordenador.

Actividades previas:

En parejas, los nifos observan las caras de sus companeros y nombran las partes: ojos, cabe-
llos, boca, orejas, etc.

Identifican y tocan cada una de las partes en su propia cara.

Cantan la cancién : “Saludamos con...”.

(Se puede sustituir por otra cancion que sea habitual en el entorno de los nifios y que se refiera
a los mismos conceptos).

Se juega en grupo a completar una cara dando los elementos por separado. Uno pegara los
ojos, otro le pone la nariz, etc.

Actividades con el ordenador:

* Con el programa “Esquema Corporal” del P. N. T. I. C.-C. N. R. E. E., los nifos y ninas rela-
cionan, individualmente, las partes de la cara, verbalizan las figuras que aparecen en la pan-
talla y la secuencia de sus propias acciones.




Actividades posteriores:

+ Dar a cada nifo o nifa una ficha con una figura redonda, ellos dibujaran las partes de la
cara.

Materiales:

* Ordenador: programa del “Esquema Corporal” (La cara) del P. N. T. I. C. ydelC.N.R.E. E.

Evaluacion:
La observacion se centrara en la actitud de los nifios y nifas: la ilusion por el trabajo, la preci-

sion en el manejo, la progresion entre el principio y final de la experiencia en los objetivos de
identificacion y localizacién propuestos inicialmente.

EL grgante de lza
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El cuerpo

Edad aconsejada: 3 anos.

Objetivos:

Identificar, localizar y nombrar las partes del cuerpo.

Cabeza (cara), brazos, manos, pies, cuerpo.

Actividades previas:

Se narra el cuento “El gigante de tiza” (ver actividad “La cara” de esta misma unidad didactica).
La variante que se introduce es que se va completando el cuerpo del gigante de forma magica.

Se presenta en la pantalla el nifo y la nina del programa “Esquema corporal”. Los ninos y
ninas hablan sobre lo que aparece en la pantalla.
Actividades con el ordenador:

* En el rincon del ordenador, trabajo individual.

Actividades posteriores:

« Dar una ficha con una figura redonda y pedir a los nifios y ninas que dibujen las partes del
cuerpo.

« Dar un volcado de pantalla del nifio o la nifa y que le dibujen un vestido.




Material:

* Ordenador: El programa de “E/ Cuerpo” (carpeta de “Estructuracion Espacial” del P. N. T. . C.
yelC.N.R.E.E).

* Impresora.

Evaluacion:

Se evalua la actitud del nifio y nina ante el hecho de poner en marcha el ordenador y ver el nino
o la nina en pantalla.
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Presentacion

La presentacion de actividades en este bloque consta de dos partes:

* Una actividad didactica llamada Hamelin, y referida al area del Medio Fisico y Social del Diseno
Curricular Base.

» Otras unidades didacticas menos desarrolladas, referidas también a las dreas del Diserno Curricular
Base.

Las Unidades Didacticas largas contienen un objeto de provocacion para motivar al grupo-clase durante el
tiempo que dura la unidad. Constan ademas de la programacion de contenidos, los objetivos, las
actividades desarrolladas, los trabajos para los alumnos, los materiales informaticos que se utilizan y la
evaluacion.

Las unidades cortas contienen informacion sobre la edad aconsejada, el area donde se podrian insertar los
objetivos de estas propuestas, las actividades con ordenador, asi como las previas y posteriores a su uso, y
una relacion de materiales informaticos. Algunas de éstas contienen trabajos para las ninas y ninos y la
evaluacion posible.






HAMELIN




Titulo: Hamelin
Area: Medio Fisico y Social
Edad: 5 anos

Objetivos

« Utilizar diferentes formas de desplazamiento.
« Escribir palabras y frases.

« Conocer senales.

* Asociar senales.

* Dramatizar un cuento.

» Reconocer sonidos.

» Observar, manipular y construir materiales de aula.
» Seguir el ritmo de canciones.

« Percibir puntos de referencia en clase.

* Emplear el lenguaje LOGO.

» Cultivar la creatividad y la expresion oral.

* Iniciar al alumnado en el calculo matematico.

Contenidos
Hechos y conceptos Procedimientos Actitudes/Valores/Normas
1. Area: 1. Area: 1. Area:
— EI cuerpo humano. Autono- | — ldentificacion del propio cuer- | — Actitud positiva hacia los apren-
mia para diferentes desplaza- po. dizajes propios.
mientos. — Utilizacion de las propiedades )
expresivas del cuerpo. 2. Area:
. — Aceptacion de las normas es-
2. Area: 2.* Area: tablecidas en los juegos.
— El propio entorno. La calle, el - Sltua_cmn y desplazamlgpto - 3.5 Area:
barrio, el pueblo. propio cuerpo en relacpn con . :
uno mismo y con los objetos. — Disfrute con el baile, la danza
— Normas de la vida en socie- — Produccion de la ciudad de y la interpretacion musical, in-
dad. Hamelin. ventados por el grupo-clase.




Hechos y conceptos

Procedimientos

Actitudes/Valores/Normas

3.

Area:

Distintas situaciones comuni-
cativas.

Texto oral y escrito.

Nociones espaciales: “avan-
za"”, “retrocede”, “a un lado”,
“a otro”, “gira hacia”, “delan-
te-detras”, “de frente”, “de
espaldas”, “largo-corto”,
“ancho-estrecho”.

Ruido-silencio, musica, can-
ciones.

Vocabulario en torno a la
calle.

La serie numérica. Primeros
numeros.

Formas, orientacion y repre-
sentacion en el espacio.

Discriminacion de contrastes:
“largo-corto”, “agudo-grave”,
“fuerte-débil”.

Ordenacion de series aten-
diendo a cualidades.

3. Area:

Utilizacion adecuada de sena-
les.

Interpretacion de codigos.
Atencion y comprension de
mensajes.

Creaciéon y modificaciéon de
imagenes utilizando aplicacio-
nes informaticas.

Exploracion de las propieda-
des sonoras del cuerpo y de
diversos objetos.

Utilizacion de la serie numeéri-
ca para contar.

— Gusto por explorar objetos,
contarlos y compararlos.

Materiales/Recursos

* Ordenador.

» Tarjetas BSP.

* Lector de tarjetas.

* Impresora.

*  Buggy.

+ Tarjetas de identificacion.
+ Disco con el programa.

» Disco de clase.

Evaluacion

+ Observacion sistematica, directa y continua.
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Actividades para la Unidad Didéctica






Relacion de algunas actividades previas al trabajo con el ordenadyr

* Observacion directa de la calle del colegio. (Gran grupo).

+ Se jugara, de forma libre, con todo el material del aula. Posteriormente, el profesor, o profesora, diri-
gira el juego con la finalidad de que el alumnado construya los diferentes elementos integrantes de
una ciudad: casas, caminos, paisajes, arboles, coches, senales, etc. (Grupo mediano).

* Los ninos y ninas pintaran y construiran la ciudad de Hamelin, con cajas de zapatos. (Grupo mediano).
* Se elaboraran con cartulina: tortugas y arboles. (Grupo mediano).

» Se decorara la clase, marcando puntos de referencia del aula mediante los elementos del cuento “El
flautista de Hamelin”; dichos puntos seran: “pueblo-pizarra”, “gruta-pared de las ventanas”, “casa
del alcalde-pared de madera”, “bosque-pared de los corchos”. Desde la ciudad de Hamelin salen
diferentes caminos hacia el resto de los puntos de referencia. (Gran grupo). Actividad 1.

*+ El profesor, o profesora, narrara el cuento insistiendo en los puntos anteriormente citados; para ello,
el trabajo consistira en fijar las distintas partes del mismo, diferenciando secuencias, personajes y
lugares. (Gran grupo). Actividad 2.

+ Con musica de fondo, ninas y ninos se moveran por todo el aula atendiendo a las consignas: “nos
movemos hacia adelante”, “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia otro lado”; “nos paramos frente a la
ciudad de Hamelin”, “de espaldas a ...”, “por el camino largo”, etc., pero siempre teniendo presentes
los puntos de referencia establecidos. (Gran grupo).

+ Tras realizar estas actividades, el alumnado dramatizara el cuento libremente, segln los personajes
que elijan interpretar. (Grupo mediano). Actividad 3.

+ “Caminos de Hamelin”. Nifos y nifas tienen que recorrer diversos caminos siguiendo unas pautas
determinadas (“por el méas ancho”, “por el mas estrecho”, “por el méas corto”, “por el mas largo”).
Para realizar el recorrido, el profesor, o profesora, dard un mensaje secreto donde aparece un lugar
de origen y un destino. (Grupo mediano).

Posteriormente, en una hoja de papel donde hay una representacion gréfica de los diferentes cami-
nos, los ninos y ninas colorearan el itinerario realizado, asi como los puntos de referencia. (Trabajo
individual).

* “Lenguaje LOGO". Se recorreran caminos siguiendo érdenes en lenguaje LOGO. Esta actividad sera
realizada previamente por el profesor o profesora. (Grupo medio). Actividad 4.

* A continuacion se buscaran mensajes secretos utilizando las consignas: “avanza”, “retrocede”, “gira
hacia”, etc. La actividad siguiente consistirad en trazar el recorrido sobre la pizarra (en el plano verti-
cal); para ello se utilizaran las tarjetas de la serie azul, de las que previamente se habra analizado su
significado. (Trabajo individual).
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“Vivencia con la tortuga”. Esta actividad se realiza sobre papel continuo, con la participacién directa

de un grupo de nifos y nifas; uno de ellos hara el papel de “tortuga” y se colocara de frente a uno de
los puntos de referencia; otros cuatro representaran a los cursores de direccion (arriba, abajo, a la
derecha, a la izquierda), con su tarjeta correspondiente; otro nifiio o nifa dirigira el juego enviando las
ordenes a las tarjetas, que tocaran a la tortuga para que realice la accion correspondiente. (Grupo
medio). Actividad 6.

“Laberinto”. Se dibujaran laberintos en el suelo, sobre los que nifos y ninas se moveran haciendo

uso de unas tarjetas parecidas a las que, después, utilizaran en el ordenador. (Pequeno grupo). Activi-
dad 5.

“Nos comunicamos”. Se trabajara con la unidad gramatical “Ana saluda al nido”, desde el punto de
vista analitico-sintético. (Gran grupo).

Posteriormente se experimentard dicha unidad con gestos y palabras. (Gran grupo). Actividad 14.

“Adivina-Adivinanza”. Esta actividad se realizara sobre una hoja con dibujos geométricos realizados
en el ordenador por el profesor o la profesora. Los nifos y nifas diran lo que ven en la hoja, y colore-
ran cada una de las figuras; el significado puede ser real o imaginario. (Trabajo individual). Actividad 8.

Ninos y nifas escucharan canciones infantiles; después las cantaran y tararearan. A continuacion el
profesor, o la profesora, mostrara imagenes de canciones infantiles, que deberan reconocer tararean-
dolas. (Gran grupo).

Todos los nifos y ninas, sentados en circulo, irdn haciendo ruido con su cuerpo; la consigna es que
no se puede repetir el de los companeros. La siguiente actividad es clasificar estos ruidos en: largos,

cortos, suaves y fuertes, etc. A continuacion escucharan con un casete ruidos de la calle; deberan cla-
sificarlos de la forma anterior.

El alumnado coloreara “la casa del alcalde”, que el profesor, o profesora, habra realizado previamen-
te con la ayuda del ordenador. (Trabajo individual).

“Localizacion en la cuadricula”. Un nifio, o una nina, se colocara en uno de los puntos de referencia:
bosque, cueva, casa del alcalde, etc.; desde esa posicion dira a donde quiere dirigirse; con un dado
1-5 avanzara un numero de pasos, solicitando las tarjetas LOGO que le sean necesarias. Actividad 7.



Actividades informaticas. Agrupamientos

« “Recorriendo Hamelin”. El profesor, o profesora, mediante procedimientos, introduce en el ordenador
un plano de Hamelin con sus correspondientes puntos de referencia. Ninas y nifos moveran libremen-
te la tortuga utilizando la serie azul para, posteriormente, recorrer el plano de Hamelin siguiendo una
orden dada que incluya alguno de los conceptos espaciales con los que se ha trabajado. Una vez reali-
zado el recorrido, lo pasaran a impresora y lo colorearan. (Pequeno grupo). Actividad 12.

« “Grecas”. El alumnado, ante unas grecas que aparecen en el ordenador, debera trazar un camino en
su interior. (Pequeno grupo). Actividad 10.

« Se recortaran tarjetas en cartulina y se dibujaran en ellas los objetos del vocabulario de la unidad
didactica; posteriormente se grabara el nombre del objeto, de manera que queden en archivo todas
las palabras con las que se ha trabajado. (Trabajo individual).

« Nifas y nifos escribiran en el ordenador, utilizando la serie amarilla, frases en pictograma que des-
pués sacaran por la impresora; a continuacion las grabaréan y dibujaran. (Pequefo grupo).

- Con la misma serie escribiran en el ordenador las palabra que tengan el mismo sonido, pasandolas,
posteriormente, a la impresora y a la memoria y dibujandolas, con la finalidad de ir completando su
libro de lectura. (Pequeno grupo).

« Utilizando las tarjetas de la serie blanca, las nifas y nifos deberan descubrir una cancion mediante la
correspondiente imagen grafica.

« Un nifo, o una nifa, dibujaran en la pantalla del ordenador formas parecidas a las del juego “Adivi-
na-Adivinanza”; el resto de sus companeros debe adivinar lo que representa esa figura. Después se
sacara por la impresora y se coloreara.

« “Musicos”. Cada miembro de la clase debe crear, utilizando la memoria del ordenador, una breve
cancioncilla que podra componer mezclando diferentes notas musicales. (Pequeno grupo).

« “Los coches pasean por Hamelin”. El alumnado de los cursos correspondientes al Ciclo Superior de
la E. G. B. construirdn un buggy que los nifos y ninas moveran por el plano horizontal de la ciudad de
Hamelin; utilizaran la serie azul y controlaran los desplazamientos mediante el ordenador. (Grupo
medio). Actividad 16.

« “Inventando palabras”. Se escribiran en el ordenador, utilizando la serie amarilla, palabras que hayan
inventado, mezclando un numero de letras que oscile entre cinco y siete; estas palabras pueden tener
significado real o imaginario. Cada una de las mismas se sacara después por impresora y se escribira
al lado su significado. (Grupo medio). Actividad 9.

« “Adivina adivinanza”. Actividad parecida a la resefiada con el mismo nombre en actividades previas.

15
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“Geometria fantastica”. El alumnado, ayudado por su profesor o profesora, realizara dibujos geomé-
tricos irregulares, utilizando la serie azul; a continuacién se sacaran por la impresora, y los nifios y
ninas diran lo que les sugiere, tanto si su significado es real como imaginario. Se escribira al lado de
cada dibujo lo que representa y se coloreara. Actividad 13.



Actividad 1

“Puntos de referencia”

Objetivos:

« Situar a los nifios y nifas en un espacio amplio marcando, en él, unos puntos de referencia.

Desarrollo de la actividad:

En los dias en que se empiece a introducir la actividad sobre el pueblo de Hamelin, se iran nombrando
en la clase los diferentes lugares del pueblo: LA CASA DEL ALCALDE, EL BOSQUE, LAS CASAS DEL PUE-
BLO, LA CUEVA, etc. Los nifios pasaran en grupos por el taller de plastica y realizaran en papel continuo
todo lo que se ha nombrado: los arboles del bosque, la cueva de los juguetes, las casas del pueblo (con
cajas de zapatos y pintura).

Una vez terminados todos estos elementos del cuento, se propone su colocacién en la pared del corcho,
y los nifos son quienes deciden donde debe vivir el alcalde, los vecinos de Hamelin o si el bosque se colo-
ca en la pared de delante de la cueva o en la de al lado.

Una vez situados los elementos de gran tamafo en las paredes (uno en cada pared), con cinta adhesiva
de colores, trazamos los caminos para ir de un lugar a otro. Los nifos observan los colores y los tamanos.

;Como es el camino de casa del alcalde al pueblo? ¢Es ancho o estrecho? ;Y el camino rojo a dénde va?
¢De donde viene?

¢(El camino que va del bosque a la cueva pasa por la casa del alcalde? ;Qué camino anduvieron los ninos
y el flautista para ir del pueblo a la cueva?, etc.

Estas y otras preguntas permiten al nifo situarse en el espacio y practicar recorridos.

Materiales:

« Papel continuo.

» Pinturas o ceras.

» Tijeras.

« Cintas adhesivas de diferentes colores.

17



Desarrollo de la actividad en el aula
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Propuestas de seializacion en el aula
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Actividad 2

“El flautista de Hamelin”

Objetivos:

* Mejorar la comprension verbal.

Desarrollo de la actividad:
Explicacion del cuento.

Habia una vez una bonita ciudad llamada Hamelin. Tenia calles bien trazadas, alegres casitas y jardines
llenos de flores. Pero las personas de la ciudad no eran felices, pues las ratas y ratones habian invadido las
casas y tomaban por asalto cocinas y frigorificos.

jLas ratas seran nuestra ruina! jSenor alcalde, tenéis la obligacion de librarnos de esos animales! exi-
gian hombres y mujeres a la primera autoridad de la ciudad de Hamelin.

Un dia llegé a la ciudad un caballero alto y flaco, con una pluma en el sombrero y una flauta bajo el
brazo, que se presento ante el alcalde.

Puedo libraros de las ratas a cambio de una bolsa de oro, dijo al alcalde. El flautista empezo a tocar con
su flauta una extrana melodia. De todas partes salian ratas y ratones que, medio encantados, seguian al
caballero. Este se meti6 en el rio y con él todas las ratas y ratones que, como es natural, se ahogaron por-
que no sabian nadar.

La alegria de la cuidad de Hamelin fue inmensa, porque el flautista acababa de lograr la desaparicion de
todas las ratas y ratones, que eran una verdadera plaga para aquella ciudad tan hermosa.

Hamelin entero grité de alegria y organizé una gran fiesta.

Al atardecer el misterioso caballero, alto y flaco con una pluma en el sombrero y una flauta bajo el
brazo, se presento en casa del alcalde.

—Vengo a cobrar lo convenido, senor alcalde.
—¢Una bolsa de oro por tocar un ratito la flauta? jMarchaos por favor!

—jComo! ;Os negadis ahora a cumplir lo prometido?
i é g
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El caballero alto y flaco con una pluma en el sombrero y una flauta bajo el brazo se marcho refunfunan-
do. Se fue a la calle y empezo a tocar una extrana melodia. Todos los ninos y ninas de la ciudad le siguie-
ron como encantados. Y asi salieron de la ciudad de Hamelin. Todos creian que el flautista se llevaria a los
ninos al rio por el camino azul, pero... no; el flautista se dirigio a la montana por el camino verde.

Al llegar alli, la montana se abrio por la mitad y... el misterioso caballero alto y flaco con una pluma en
el sombrero y una flauta bajo el brazo, penetro en ella con todos los ninos. Después la montana volvio a
cerrarse. Como castigo al egoismo del alcalde.

Este entristeci6 de pena porque, por su culpa, en la ciudad de Hamelin ya no quedaban més nifos.

Todos habian desaparecido menos uno, un nino que estaba resfriado en la cama el dia que el flautista,
con su musica, llevo a los ninos a la montana. Nuestro amigo se libro porque apenas tenia fuerza para salir
detras de ellos. Hamelin se quedo sin ninos y nuestro amiguito se quedo solo. Pero un dia que paseaba por
la montana se encontré una flauta y, muy contento, empezo a tocar fuerte, muy fuerte. Era la misma musi-
ca que tocaba el caballero alto y flaco con una pluma en el sombrero y una flauta bajo el brazo.

Con los primeros compases, la montana se abrio y todos los ninos de Hamelin fueron saliendo sanos y
salvos, muy contentos.

Los habitantes de la hermosa ciudad recobraron su alegria y todavia recuerdan al misterioso caballero,
alto y flaco con una pluma en el sombrero y una flauta bajo el brazo.

Y... como sabéis lo que paso, jeste cuento se acabo!
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Actividad 3

“Dramatizacion del cuento”

Desarrollo de la actividad:

(En este caso no se explica el desarrollo, sino algunas consideraciones a tener en cuenta.)

Previamente a la dramatizacion se intentara que los ninos se metan dentro de la situacion del cuento y
verbalicen todo lo que imaginariamente ven y experimentan.

Recorreran los lugares del cuento situados en el aula trabajando con los conceptos relativos a los puntos
de referencia. Mas tarde los nifnos realizaran la dramatizacion del cuento pasando todos por cada uno de
los personajes.

En esta actividad, la maestra tiene un papel muy importante: orientara a los ninos y dinamizara situacio-
nes. La decoracion de las paredes sirve a la vez para motivar a los ninos y centrar el trabajo.

Material:

- Disfraces: capas, sombreros, faldas, chales, etc.

* Flauta.
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Actividad 4
“Lenguaje LOGO”

Objetivos:

Introduccion de las palabras, como codigo arbitrario.

Desarrollo de la actividad:

La profesora construye tarjetas con los simbolos: avanza, gira hacia la derecha y hacia la izquierda,
retrocede. Estos deben coincidir con los iconos de las tarjetas azules del lector de tarjetas.

Cada nino ejecuta la orden que representa el icono. El recorrido es sefalizado en el suelo por un compa-

nero o companera. En un segundo paso estos recorridos se dibujan en la pizarra. Para ello existe una distri-
bucion de roles: tortuga, tarjetas, indicador de ordenes.

Material:

Las tarjetas que se representan en la pagina 25.

» Tizas de colores.
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Actividad 5

“Salir del laberinto”

Objetivos:

* Analizar un recorrido, diferenciando las diversas formas de desplazamiento.

Desarrollo de la actividad:

Se realiza un laberinto de cartulina que se coloca en el suelo de la clase. Un nifo, o una nifa, penetra
por una de las cuatro entradas que tiene y se puede dirigir hacia una de las cuatro salidas (bosque, cueva,
casa del alcalde, pueblo de Hamelin). Cada vez que cambie de direccion, tendra que explicar qué giro o
movimiento ha hecho. El nino, o la nifa, llevara una serie de tarjetas con unos simbolos que debera poner
en el suelo cada vez que se mueva o cambie de direccion. Por ejemplo: si va de frente y gira hacia la dere-
cha, debera poner la tarjeta de giro hacia la derecha; si se encuentra una valla y no puede pasar, debera
poner la tarjeta de retroceder para tomar el camino que le lleve a su destino.

Con el laberinto y con formulas como “he girado hacia la pared del corcho”, “sigo de frente”, etc. se
consigue mejorar la orientacion espacial. Dejar en cada cambio un icono de lo realizado, permite después
recordar como se llega a un determinado lugar.

Una variacion del mismo juego consiste en dar al resto de los nifos y ninas de la clase las mismas tarje-
tas que anteriormente le habiamos dado al primer participante y éstos tendran que guiarle mostrandole la
tarjeta que crean necesaria para que llegue:

— Por el camino mas corto.

— Por el camino mas largo.

— Por el camino mas estrecho.
— Etc.

Material:
» Tiras de cartulina de 20 cm. de ancho para que se
mantengan de pie, sélo doblando la base.

» Tarjetas con las direcciones. (Ver actividad “Lengua-
je LOGO” de la unidad didactica de Dona Tecla.)
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Actividad 6

“Vivencias con la tortuga”

Objetivo:

Tomar contacto de forma ludica con el objeto que después, en forma abstracta, estara en la pantalla.

Desarrollo de la actividad:

Colocamos en el suelo de la clase un trozo grande de papel continuo blanco. Participan seis nifos y
ninas en el juego:

La tortuga es un nifo, o nifAa, con una tiza de color en la mano y disfrazado con un caparazon realizado
en el rincon de plastica que se colocara frente a un punto de referencia (ver actividad “Puntos de referen-
cia” de esta unidad didactica).

Las cuatro direcciones son cuatro ninos, o ninas, con sus tarjetas de iconos correspondientes a “avanza”, “gira

derecha”, “gira izquierda”, “retrocede” (ver actividad “Lenguaje Logo” de la unidad didactica de Dona Tecla).
El director, es el nifio, o nina, que dirige el juego.

El director da la orden a los nifos y ninas - tarjeta para que se desplacen hacia donde esta la tortuga,
colocandose delante de ella. Le muestran la tarjeta y le tocan para que realice la accién. Cuando la tortuga
se mueve, la tiza que lleva en la mano se desplaza por el suelo y deja un rastro en el papel.

28
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Actividad 7

“Localizacion en la cuadricula”

Objetivos:

Desarrollo de la actividad:

Sobre un papel continuo extendido en el suelo de la clase, se dibujan 24 casillas (ver modelo que se
adjunta). Cada una de ellas llevara un motivo.

El jugador, o jugadora, se coloca en uno de los puntos de referencia (ver actividad “Puntos de referen-

cia” de esta misma unidad didéctica) que elija. Desde ahi dira hacia dénde desea dirigirse. Con un dado del

1 al 5 avanzara un nimero de pasos para poder dirigirse hacia la meta propuesta, teniendo que solicitar las
tarjetas de direcciones necesarias para girar, avanzar o retroceder. (Ver actividad “Lenguaje Logo” de esta
misma unidad didactica).

En cada casilla encontrard un mensaje guardado en un sobre con el dibujo de la casilla y el numero
correspondiente. De él depende el desarrollo del juego.

Las 24 casillas tienen las siguientes instrucciones:

1) Ha de pararse hasta comerse un donut.

2) Antes de moverse ha de decir un poema sobre la luna.

3) Tiene que dar un paso sin tirar dado.

4) Direccion obligatoria.

5) Ha de dar tres saltos.

6) Ha de quitarse una prenda de vestir.

7) Salta a la casilla siguiente.

8) Premio.Un caramelo.

9) No puedes moverte hasta que al tirar el dado salga el n.° 1.
10) Cambia de direccion.

11) No puedes avanzar hasta que al tirar el dado salga el n.° 3.

30



12)
13)
14)
15)
16)
17)
18)
19)
20)
21)
22)
23)
24)

Cambia de direccién hacia el bosque.
Direccion obligatoria.

Tienes que ir a la casilla de la tortuga grande.
Salta a la casilla de al lado.

Retrocede lo que indique el dado.

Tienes que ir a la casilla del paraguas.
Espera un momento.

Da un salto.

Ve a la casilla de la tortuga pequena.

Da 2 pasos en direccion al pueblo de Hamelin.
Da 4 pasos en direccion a la casa del alcalde.
Premio. Una manzana.

Direccion obligatoria.

Material:

Papel continuo con las casillas dibujadas y los dibujos pintados.
El dado con los numeros.

Los sobres con los mensajes.
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Actividad 8

“Adivina adivinanza”

Objetivos:

» Desarrollar la imaginacion.

Desarrollo de la actividad:

Se presentan diferentes formas geométricas irregulares. Los ninos y las ninas las observan diciendo lo
que les sugieren. Se colorean, escribiendo al lado su significado, que puede ser real o imaginario.

Se hace una puesta en comun tratando de valorar cada nifo los puntos de vista y criterios de los otros,
encontrando entre todos nuevos significados.

Actividades informaticas:

Los ninos pasan por el ordenador, y elaboran con las tarjetas de la serie azul una figura. La sacan por la
impresora y explican su significado.

El resto de la actividad es igual que la explicada anteriormente.

El trabajo se realiza de forma parecida con las teclas de direccion del teclado convencional, para ello es
preciso tener los micromundos Logo.

Material:

* Hojas con dibujos parecidas a las que se adjuntan.

+ Ordenador.

* Programa de las series de Colores y lector de tarjetas.
* Programa de Logo.

* Impresora.
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Actividad 9

“Inventando palabras”

Objetivos:

« Conocer una faceta de la expresion, que es usar los codigos como elemento de enriquecimiento de la
comunicacion y de la fantasia.

Desarrollo de la actividad:

La actividad se realiza en el rincon del ordenador.

Se les entrega a los nifnos tarjetas con letras de la serie amarilla. Partiendo de estas letras, cada nifo
inventa palabras que las escribe en el ordenador, pueden tener significado real o fantastico, se sacan por la
impresora, se dibujan y se explica al lado su significado.

REAL — > UNA CORONA P Q ‘ P V ‘
SAPO —— UN ANIMAL PEQUENO Y FEO A QAL
URLAP —» UNA CAJA DE CRISTAL

PAULA —» UNA NINA () ot o L .
- T — f,....k.f-"[ Ve A

TELOL —— > UNA VERDURA X
IJM Lol |

Material:

« Un ordenador, en el rincén de la clase.
» Las tarjetas de la serie amarilla.

» El lector de tarjetas.

« El programa de las series de colores.

« Una impresora.
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Propuestas de trabajo
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Actividad 10

“Grecas”

Objetivo:

*« Aumentar la coordinacion 6culo-manual.

Desarrollo de la sesion:
Esta actividad se realiza en el rincon del ordenador.

Aparecen en la pantalla del ordenador unas grecas, los nifos y nifas con las tarjetas de la serie azul tra-
zan un camino por su interior, escogiendo la tarjeta de avanzar e introduciéndola en el ordenador.

Los trabajos van aumentando en grado de dificultad.

Se trabaja por parejas alternandose en la eleccion de las tarjetas y en su manipulacion.

Materiales:

* Ordenador.

« Lector de tarjetas.

« Tarjetas de la serie azul.

» Tarjetas de la serie verde.

* Programa de las series de colores.

* Impresora.
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Actividad 11

“Adivina adivinanza Il”

Objetivos:

» Desarrollar la imaginacion a partir de la propia creacion.

Desarrollo de la sesion:
La actividad se realiza en el rincon del ordenador.

Los ninos y ninas trabajan con el ordenador en grupos de tres. Individualmente dibujan una figura y
entre todo el grupo se interpreta creativamente su significado. Se saca el dibujo por la impresora y lo deco-
ran de acuerdo con el significado que le han dado.

UNA CIGUENA
UN PATO

UN DINOSAURIO

UN PATO

UNA PISCINA

UN COCODRILO
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Materiales:

40

Ordenador.

Lector de tarjetas.

Programa de las series de colores.
Tarjetas de la serie azul.

Impresora.



Actividad 12

“Recorriendo Hamelin”

Objetivos:

.« Afianzar los conceptos de origen y llegada, asi como los de delante, detras y entre.

Desarrollo de la sesion:

El trabajo se realiza en el rincon del ordenador.

En la pantalla aparece un fondo que representa el cuento del “Flautista de Hamelin” representado en
clase y que es el centro de todo el trabajo de esta unidad didactica.

En parejas, los ninos y ninas plantean recorridos por la pantalla, indicando los lugares de origen y llega-
da, asi como los lugares de paso.

Las propuestas suelen ser de este tipo:

— Me voy de casa del alcalde a casa de Maria. Iré al bosque, pasaré entre los arboles y después pasaré
por delante de las casas del pueblo.

— Me quedaré entre la casa de Maria y la de Ignacio.

A veces son los nifos o las ninas los que proponen y otras veces es la profesora quien hace sugerencias,
para que trabajen con los conceptos que menos comprenden, o bien porque quiere comprobar sus estrate-
gias.

El trabajo se saca por la impresora y se colorea.
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Materiales:

* Ordenador.

* Lector de tarjetas.

* Programa de la serie de colores.
* Tarjetas de la serie azul.

*  Micromundo de las figuras.

* Lenguaje LOGO.

* Impresora.
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Actividad 13

“Geometria fantastica”

Objetivo:
Experimentar el concepto de figura cerrada y concebir el circulo como una posibilidad de la figura cerrada.

Desarrollo de la actividad:
La actividad se realiza en el rincon del ordenador.
Los ninos, en grupos de tres, exploran libremente la pantalla usando las tarjetas de la serie azul. Las tar-

jetas experimentadas son las de las flechas, el lapiz, el 1apiz tachado, y la goma.
En una segunda parte de la actividad los nifos trazan, libremente, un “redondel”. La unica caracteristica

es que debe cerrar.
Se saca por la impresora y se colorea y recorta. Entre todos agrupan conjuntos de redondeles grandes,

pequenos y medianos.

......................
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Materiales:

44

Ordenador.

Lector de tarjetas.
Series de colores.
Tarjetas de la serie azul.

Impresora.



Actividad 14

“Nos comunicamos”

Objetivo:

Introducir el texto escrito como medio de comunicacion de ideas.

Desarrollo de la sesion:

Partiendo de la unidad gramatical: “Ana saluda al nido”, los ninos propondran y crearan diferentes tex-
tos libres en forma de pictograma con aquellas palabras que todavia no se hayan practicado sistematica-
mente en clase.

En el rincon del ordenador, los ninos manipulan, en grupos de tres, las tarjetas amarillas. Con ellas com-
ponen una frase que va apareciendo en la pantalla del ordenador, dejando espacios en blanco para las
palabras que todavia no conocen.

Se saca por la impresora y se dibujan los pictogramas en el papel.

De la misma manera se practican las palabras del vocabulario basico.

Materiales:

+ Ordenador.

* Lector de tarjetas.

« Series de colores.

+ Tarjetas de la serie amarilla.

* Impresora.

45



Propuestas de trabajo
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Actividad 15

“Preparacion del rincon del ordenador”

Aqui se recogen los procedimientos para realizar la pantalla del cuento del “Flautista de Hamelin".

PARA HAMELIN
PONPALETA 0
PONCL 1 PG

P1 Al AR1 M1 CUE
SL CENTRO

PG BL

TORTUGA

FIN

PARA M1

SL AV 100 GD 90 AV 30 GD 30 BL
REPITE 4 [M]

FIN

PARA VALLA

REPITE 5 [AV 15 RE 15 SL GD 90 AV 5
GI 90 BL]

SL AV 5 GI 90 BL AV 30 GD 90 SL AV
5 GD 90 BL AV 30

FIN
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PARA TORTUGA
SI LECTOR = 112 [AV 5 MOTOR 1 “D
MOTOR 2 ™ I]

SI LECTOR = 88 [GD 30 MOTOR 1 “I]
SI LECTOR = 96 [ GI 30 MOTOR 1 “D]
SI LECTOR = 104 [ RE 5 MOTOR 1 “I
MOTOR 2 “D]

SI LECTOR = 120 [MOTOR 1 “P MOTOR
2 P 1

TORTUGA

FIN

PARA CUA :L
REPITE 4 [AV :L GD 90]
FIN

PARA TRI :L

REPITE 3 [AV :L GD 120]

GD 30 SL AV 10 BL PONCL 2 RELLENA
SL RE 10 GI 30

PONCL 1 BL

FIN




PARA REC :L :A
REPITE 2 [AV :L GI 90 AV :A GI 90 ]

FIN

PARA ARB

REC 155 AV 15 GI 90 AV 2.5 REPITE 12 [AV 2 GI
10]

FIN

PARA ARl

SL GD 90 AV 180 GI 90 BL AR GD 90
SL AV 50 BL AR SL AV 40 GD 90 BL AR
SL GD 90 RE 60 BL AR

FIN

PARA Cl1

CUA 30 AV 30 GD 30 TRI 30

GI 30 RE 10 GD 90 SL AC 5 GL 90 BL
CuA 5

SL RE 20 BL REC 15 10 SL

GD 30 AV 10 BL PONCL 3 RELLENA SL
RE 10 GI 30 BL

GD 90 AV 10 GI 90 AV 40 REC 10 5 RE
40 GD 90 RE 10 GI 90
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PARA P1
SL RE 100 GD 90 AV 60 GI 90 BL
REPITE 2 [Cl SL GD 90 AV 15 GI 90 BL
]
SL GI 90 AV 280 GD 90 BL

REPITE 4 [Cl GD 90 AV 15 GI 90 BL
FIN

]

PARA CUE

SL GD 60 RE 200 GI 60 BL AV 30 GD
20 AV 30 GD 60 AV 30 GD 60 AV 40
GI 150 AV 30 GD 110 AV 40

FIN




Actividad 16

“Los coches pasean por Hamelin”

Objetivos:

+ Coordinar los movimientos del vehiculo con los desplazamientos en la pantalla.

Desarrollo de la sesion:

Los ninos hablan del trafico y de los coches, del de sus papas, de los de sus vecinos, de los que hay en
la calle del colegio, etc.

A partir de la conversacion se prepara un rincon de construcciones especializado en objetos que se mue-
van. Se experimenta con la forma de moverse: apretando, empujando, llevandolo de la mano, etc.

Con los coches construidos se realizan algunas de las actividades de recorridos propuestas anteriormente.

En las clases de los ninos mayores se trata el tema de la robdtica. Los pequenos lo saben y comentan
que sus primos, sus primas o sus hermanos y hermanas mayores... “estan haciendo cosas mas dificiles
que también corren”. Se les propone que un dia venga un nino de la clase de los mayores y nos explique
“como se lo montan”.

En una sesion posterior, un grupo de chicos
de séptimo explica a los pequenos como fun-
ciona con el ordenador su coche y lo dejan en la
clase para que pueda pasearse por el pueblo de
Hamelin.

Esta parte de la actividad se realiza en el rin-
con del ordenador.

En parejas, con las tarjetas azules, se reali-
zan recorridos con el coche de los mayores,
viéndose, a la vez, los desplazamientos en el
suelo con el coche y en la pantalla con el fondo
del pueblo de Hamelin, (ver actividad “Reco-
rriendo Hamelin").
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Material:
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Ordenador.

Controlador de robdtica.
Programa del controlador.
Lenguaje LOGO.

Lector de tarjetas.

Tarjetas de la serie azul.

Material de Lego o Fisher.
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El jardin en otono

Edad aconsejada: 4 anos.

Areas implicadas:

Descubrimiento del medio.

Actividades previas:

Los ninos se moveran libremente por el espacio y a una orden dada quedaran inmdviles en una
posicion, de espaldas, de frente, o de lado junto a uno de los puntos de referencia (pared de las
ventanas, pared de los percheros, pared de los juegos o pared de la pizarra).

Se organizan cuatro grupos de ninos y nifas asignando a cada grupo un color: rojo, amarillo,
verde o azul. Se les coloca un distintivo de dichos colores. Los nifos se moveran segun vaya apa-
reciendo el distintivo que les identifique y atendiendo a consignas como: “los de rojo se colocan
en la pared de la pizarra, de frente, los de amarillo, de espaldas a la pared de los percheros”, etc.

Se cuenta la siguiente historia a los nifos y nifas:

Es otono, el jardin esta lleno de hojas que se han caido de los drboles (el espacio donde se hace
la actividad se describe a los nifios como un jardin. Ellos y ellas son las hojas que caen siguiendo
el ritmo de una musica suave y ocupan todo el espacio de la clase; finalmente se caen al suelo).

Pasa el barrendero y recoge las hojas del suelo, y hace montoncitos que coloca en la pared de
las ventanas, en la pared de los juegos, en la pared de la pizarra y en la pared de los percheros.
Cuando acaba su trabajo se marcha muy contento a su casa. Pero llega la noche y el viento viene a
ver a sus amiguitas las hojas. Sopla un poco pero las hojas no le oyen. Sopla un poco més fuerte y
las hojas se mueven, pero no se levantan del suelo. Al final el viento sopla y sopla y las hojas vue-
lan por todo el jardin.

Por la manana, cuando llega el barrendero y ve el estropicio se pone muy triste, y tiene que
empezar otra vez a recoger las hojas. Y pone un montoncito en la pared de las ventanas.... Pero
esta vez para que no le ocurra lo mismo, ata bien cada montoncito (se utilizan las cuerdas de colo-
res de psicomotricidad), el de la pared de las ventanas lo ata con una cuerda roja, el de la pared de




los juegos con una cuerda verde, y el de la pared de la pizarra con una cuerda azul. Terminado su
trabajo el barrendero se marcha a su casa.

Llega la noche de nuevo y el viento vuelve a ver a sus amigas las hojas y sopla y sopla cada vez
mas fuerte, pero las hojas no se mueven de su sitio. El viento, cansado de tanto soplar, se marcha
poco a poco y el barrendero por la manana se encuentra el jardin tan limpio como lo habia dejado.

Actividades informaticas:

Se coloca en la pantalla del ordenador una transparencia con montones de hojas dibujados en
los diferentes lados. Los nifos y nifas, utilizando la serie azul, conduciran a la tortuga a la zona de
los montones rojos, azules, etc. Se sacan estos desplazamientos por impresora y cada nifo o nifa
dibuja el montdn de hojas que haya elegido.

Materiales y recursos:

+ Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.

« Serie azul.

+ Transparencia de los montones de hojas.

» Disco del programa de las series de colores.
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Las hormigas

Edad aconsejada: 4 anos.

Objetivos:

» Realizar itinerarios idoneos.
» Verbalizar de forma correcta los itinerarios.
» Identificar puntos de referencia.

* Practicar la numeracion del 1 al 5.

Actividades previas:

La clase es un hormiguero. Alli estan todos los ninos y ninas apelotonados, representando a las
hormigas. De entre ellas salen cuatro exploradoras en busca de comida (aprovechando que es el
cumpleanos de algun nino o nifa que ha traido caramelos, colocamos en una caja los caramelos y
la ponemos en algun lugar de la clase).

Cada exploradora se dirige a un punto de referencia, como la pared de las ventanas. Llega la
hora de volver a casa y explicar a las companeras lo que han visto y donde esta la comida. Una de
las exploradoras dird: "yo he ido hacia la pared de... y alli no habia comida”, y asi sucesivamente
hasta que una de ellas diga: “ yo he ido hacia la pared de... y alli he visto una caja de caramelos” .

Una vez hecho esto, sale la reina de las hormigas (que en este caso sera la nina o nino que
cumple anos) y, siguiendo el camino que le han indicado, recoge la caja, vuelve al hormiguero y
reparte los caramelos.

Esta actividad se puede plantear de otra forma: las hormigas exploradoras van libremente por
todo el espacio hasta encontrar la comida. Vuelven a casa y explican a sus companeras donde se
encuentra. Todas las hormigas salen del hormiguero y, siguiendo la ruta indicada, vuelven a casa
con la comida.
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Actividades informaticas:

Los ninos y ninas desplazaran a la reina de las hormigas (tortuga) por el hormiguero hasta
encontrar la caja de caramelos, utilizando la serie azul o utilizando el teclado, haciendo operativas
cuatro teclas previamente definidas para realizar los movimiento de avanza, retrocede, gira dere-
chay gira izquierda, y colocando sobre ellas pegatinas de diferentes colores.

Se saca el dibujo del recorrido por la impresora y los nifos lo colorean.

Materiales y recursos:

+ Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.

« Serie azul.

» Disco del programa de las series de colores.
» Disco de Logo.

» Ficha del hormiguero.







62

Las dos tortugas

Edad aconsejada: 4 anos.

Objetivos:

» Trazar caminos diferentes para ir de un sitio a otro.
* Iniciar el lenguaje Logo.
* Practicar la numeracion: 1y 2.

» Distinguir los colores rojo, amarillo y azul.

Actividades previas:

Con plastilina se modelan dos tortugas. Después, se dibujan sobre la pizarra la casa donde vive
la tortuga Tomasa, un bosque con muchos arboles y un castillo, en el que vive la aristocratica
amiga de Tomasa, la tortuga Jimena.

También se necesitan tizas de colores para marcar los diferentes caminos por los que puede ir
Tomasa a casa de su amiga.

Se les cuenta a los ninos esta historia:

Erase una vez una tortuga llamada Tomasa, que vivia en una pequena casa en el bosque. Un
dia Tomasa fue a visitar a su amiga Jimena, que era una Tortuga muy aristocratica que vivia en un
castillo muy grande. Estuvieron toda la tarde juntas, merendaron y se divirtieron mucho. Como lo
estaban pasando tan bien, Tomasa se olvido de que tenia que regresar a su casa, y se habia hecho
de noche. Cuando intentd volver no encontré el camino porque la noche era muy oscura. Entonces
tuvo que quedarse a dormir en el castillo de su amiga.

Por la manana, cuando el sol empezo a brillar, Tomasa se levanté muy deprisa para regresar a
su casa. Por el camino iba pensando que tenia que buscar una solucién para que no le volviera a
suceder lo mismo. Después de caminar un rato se le ocurrié una idea: “Ya sé. La préxima vez que
vaya al castillo de Jimena dejaré marcado el camino, asi luego no me perderé”.




(Se coloca una tiza debajo de la tortuga de plastilina. Asi cuando la profesora vaya narrando el
cuento y desplace a la tortuga por la pizarra ird dejando un rastro.)

Después de algunos dias, Tomasa fue de nuevo a ver a Jimena para ensenarle un disfraz muy
bonito que se habia hecho para la fiesta de Carnaval. Fue marcando el camino por donde iba para
no perderse a la vuelta. Pasé toda la tarde con su amiga Jimena y a la hora de volver a casa no
tuvo mas que seguir las marcas que habia dejado.

Llegé el Carnaval y Tomasa y Jimena lo pasaron muy bien con sus disfraces, igual que noso-
tros.

Actividades informaticas:

Los ninos y ninas realizaran desplazamientos, utilizando la serie azul, para llevar a Tomasa (tor-
tuga) a casa de su amiga.

Después se sacan los recorridos por la impresora y se colorean.

Materiales y recursos:

* Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.
« Serie azul.
+ Disco del programa de las series de colores.

* Ficha del cuento.
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Los globos

Edad aconsejada: 4 anos.

Objetivos:

+ Verbalizar las 6rdenes que se deben dar a otra persona para que llegue a un lugar correcta-
mente.

* Interpretar y ejecutar 6rdenes recibidas.

* Practicar la serie numérica 1-5.

Actividades previas:

Se necesitan dos nifos, o ninas, voluntarios. Uno de ellos sale fuera de la clase; mientras tanto
el otro esconde una caja, con globos (o cualquier otro objeto relacionado con la unidad didactica
que se esta tratando), en un lugar de la clase. Cuando ha terminado, entra el nifo, o la nina, que
esta fuera, y el que escondio la caja tendra que conducirle hacia el lugar donde se encuentra el
objeto, dandole las 6rdenes de la forma siguiente: “avanza un paso en la direccién que estas colo-

cado, gira hacia la pizarra, gira hacia la pared de las ventanas, gira hacia la pared de los percheros,
retrocede un paso en la direccion que estas colocado, etc.”.

Cuando el nifio, o la nifa, llega al lugar donde esta escondida la caja de los globos, la buscara y
el otro companero le ird diciendo “caliente” o “frio” segtn se aleje o se acerque a los globos, pero

no podra moverse del sitio. Habra penalizacion si para tomar la caja se mueve, o si el otro compa-
nero no le sabe conducir.

Actividades informaticas:

+ Colocar pegatinas de rectangulos en cada uno de los bordes de la pantalla del ordenador,
situando en cada rectangulo los numeros del 1 al 5. Los nifos y ninas eligen el numero al

que van a dirigirse y conducen a la tortuga hacia él, utilizando, para ello, el lector de tarjetas
y la serie azul.




« Se sacan los recorridos por la impresora y los ninos lo completan dibujando el nimero de
rectangulos que corresponde al niumero elegido.

Materiales y recursos:

« Ordenador.

* Impresora.

» Lector de tarjetas.

« Serie azul.

» Disco del programa de las series de colores.

+ Pegatinas de rectangulos (gomets).
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La tienda del ordenador

Edad aconsejada: 4 y 5 anos.

Objetivos:

* Conocer el nombre de los elementos del ordenador.
« Familiarizarse con el manejo del ordenador.

* Desmitificar el ordenador.

Actividades previas:

Seis ninos, o ninas, de la clase serén las teclas del ordenador. Para ello se colocaran delante de
la pizarra y llevaran colgadas del cuello las cartulinas con las flechas (arriba, abajo, izquierda, dere-
cha) y los colores (rojo, verde). En la pizarra, y por encima de ellos, se dibuja el monitor. También
se necesita un cordon de lana y un enchufe de cartén, con todo esto se construye “nuestro orde-
nador”.

Otro nino, o nina, sera el dependiente de la tienda y tendra que convencer a los posibles com-
pradores de lo bueno que es su ordenador y les mostrara todas las cosas que puede hacer con él.

Por ejemplo, dice “Mire, quiero dibujar una casa, pues es muy facil; aprieto la tecla del dibujo
de arriba (el nino-tecla toma la tiza y se pone en situacion de dibujar pero sin hacerlo y después
toma la tecla de hazlo que es la verde). Le digo jhazlo!” (en ese momento el nifo-tecla escribe su
simbolo). Asi, orden por orden, se hace el dibujo. Se puede utilizar a los ninos que estan como
observadores y hacer una casa tumbandolos en el suelo.

Actividades informaticas:

» Para comprobar que el ordenador funciona como dice el vendedor, se realizaran las érdenes
anteriores en el mismo, utilizando la serie azul. Los ninos observaran que el resultado es
idéntico.




El comprador, muy contento, se lleva el ordenador a casa y a cada amigo que encuentra le
hace una demostracion con diferentes dibujos.

« Se mueve libremente la tortuga por la pantalla del ordenador haciéndola avanzar y retroce-
der, creando espacios abiertos y cerrados. Se saca por impresora el dibujo y se colorean las
zonas con diferentes colores.

Materiales y recursos:

+ Ordenador.

* Impresora.

» Lector de tarjetas.
« Serie azul.

» Disco del programa de las series de colores.

« Cartulinas con flechas.
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Los coches de carton

Edad aconsejada: 4 y 5 anos.

Objetivos:

» Estructurar el espacio.

+ Conocer el lenguaje Logo: avanza, retrocede y gira.

Actividades previas:

Los ninos y ninas, por parejas, construirdan un coche. Para ello utilizaran el siguiente material:
cajas de carton, tijeras, témperas y pinceles. Una vez se tienen los coches, se hacen carreras en el
patio. Al no haber un coche para cada uno, sino uno por pareja, primero participa un miembro de
la pareja y después el otro.

La consigna que debe darse es la siguiente: “gana el que llegue el ultimo y no vale parar”. Si
preguntan si vale ir hacia atras diremos que si.

En otra sesion, se utilizardn los coches de carton para recorrer circuitos por la clase. Los circui-
tos se dibujan, primero, en el suelo con tizas de colores y los nifos los recorreran con sus coches.

Después se dibujaran en la pizarra sobre un plano de la clase. Se numeran las mesas para facilitar-
les la orientacion.

En otra sesion, cada nino trazara un circuito sobre el plano de la clase dibujado en la pizarra.

Otro nino, o nina, con un coche, lo recorrerad guiado por el que lo trazd. Las ordenes seran de la
forma siguiente: “avanza”, “retrocede” o “vuelve hacia atras”, “para”, “gira hacia la pared de las
ventanas”, etc.

Actividades informaticas:

+ La profesora, o el profesor, realizard una transparencia con el plano de la clase, que situara
sobre la pantalla del ordenador. Con la serie azul, los ninos y ninas realizaran recorridos con
la tortuga (conductor) verbalizando los itinerarios previamente.

* Se sacan las trayectorias por impresora y los ninos las repasan con rotuladores.




Materiales y recursos:

* Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.

« Serie azul.

» Disco del programa.

» Transparencia del plano de la clase.
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Esparki, el robot

Edad aconsejada: 4 y 5 afnos.

Objetivos:

Introducir las principales ordenes del lenguaje Logo: “avanza”, “retrocede”, “gira derecha”,
“gira izquierda”.

La serie numeérica del 1 al 5.

Actividades previas:

A fin de que esta actividad sea motivadora para los nifios, se lleva a cabo en forma de cuento
dramatizado. El protagonista de este cuento es un robot que necesita unas instrucciones determi-
nadas para poder funcionar.

En el rincon de plastica se elaborara un robot con el siguiente material: dos cajas de cartéon (una

grande rectangular y una mas pequefia cuadrada), papel de aluminio, alambres en espiral de cua-
dernos viejos, y tijeras.

Dentro del robot se mete un nifo. Se le advierte que sélo debe moverse cuando las érdenes
que le den los otros nifos sean correctas.

Cuento:

Un dia de primavera, cayo en el campo una extrana nave espacial que procedia de otro planeta.
En ella venia nuestro amigo Esparki. No era un ser normal como nosotros; era muy raro. Cuando
aterrizo se dio un golpe tan fuerte que perdi6 parte de su memoria y sus circuitos no funcionaban
bien. Ese mismo dia Carmen y Diego estaban paseando por el campo cuando vieron a Esparki.

“iMira! jQué hombre!” dijo Carmen. “Eso no es un hombre.

iFijate! Tiene la cabeza cuadrada y con antenas y no tiene brazos”, dijo Diego asombrado. “1Y
como brilla!” exclamé Carmen. De pronto se oy6 una voz : “iHola, soy Esparki! Soy un robot”.
(Con voz metalica).”jUn robot!” exclamaron los nifios. “Si, soy un robot”, repitié Esparki. Los
ninos se pusieron muy contentos porque pensaron que podian jugar con él. “Venga Esparki,
vamos a jugar” le dice Carmen. “Esparki no entender”, contesta el robot.




Los dos ninos le proponen un monton de juegos pero Esparki no entiende nada de lo que le
dicen. Piensan que quizas entendera alguna de las instrucciones que ellos han aprendido para
jugar con robots en la clase y prueban: “avanza tres pasos Esparki, gira derecha, avanza cinco...”

Efectivamente Esparki comienza a moverse.

Los tres se ponen muy contentos porque ya se entienden y pueden jugar a muchas cosas.

Actividades informaticas:

Dar diferentes instrucciones al robot Esparki para que realice recorridos. A continuacion, reali-
zarlos en el ordenador utilizando la serie azul y el lector de tarjetas. Sacar por impresora y repasar
con rotuladores de colores los trayectos.

Materiales y recursos:

* Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.
« Serie azul.

» Disco del programa de las series de colores.
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La casita de chocolate

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

« Adquirir soltura en el manejo de las tarjetas de la serie azul.

. Orientarse libremente en el plano de la pantalla mediante los conceptos: avanza, retrocede,
gira derecha, gira izquierda.

« Desarrollo de la creatividad.

Actividades previas:

A partir de la narracion del cuento de la casita de chocolate, los ninos realizan las siguientes
actividades:

Moverse como Juan y Margarita lo hacian por el bosque.

Los nifos y las nifas se desplazan por la clase siguiendo las ordenes de su profesor, o profeso-
ra: “hacia delante”, “hacia atras”, “derecha”, “izquierda”.

En la siguiente sesion la profesora, o profesor, no les da ordenes verbales sino que les muestra
las tarjetas de la serie azul y los ninos deben realizar el movimiento que indican éstas.

Un nifo, o una nifa, va sacando las tarjetas como quiere y otro, en la pizarra, saliendo de un
punto determinado, va dibujando con la tiza el recorrido que le indica el primer nino. Después, entre
todos, imaginan qué puede ser aquello. “;Qué encontraron Margarita y Juan?”. “Margarita y Juan
encontraron...”. Por ejemplo: una piedra, una escalera, un camion, una sierra, una montana, etc.

Actividades informaticas:

« Utilizando la serie azul, los ninos dibujan en el ordenador las sombras de las cosas que
encontraron Juan y Margarita.

« Se sacan por la impresora y se transforman en lo que los nifios deseen.

T



Materiales y recursos:

* Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.
« Serie azul.

* Disco del programa de las series de colores.
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La ratita que barria su casita

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

* Emplear las primitivas de Logo:
— AV (avanza)
— RE (retrocede)
— GD (gira derecha)
— Gl (gira izquierda)
— SL (sube lapiz, la tortuga no deja rastro)
— BL (baja lapiz, la tortuga deja rastro)
— OT (oculta tortuga)

+ Aplicar el conocimiento del espacio grafico (la orientacion en él) a un logro especifico y con-
creto.

Actividades previas:

Se juega a ser ratitas. Un nifio hace de ratita y se mueve por la clase hacia un lugar determina-
do, siguiendo las érdenes que otro nifo, o nina, le da: “avanza”, “retrocede”, “gira a la derecha”,
“gira a la izquierda”.

Hay que guiar a la ratita utilizando las tarjetas de la serie azul, desde los colgadores hasta la
puerta pasando por las mesas .

En la clase se dirige a la ratita utilizando las tarjetas para que con su desplazamiento realice un
cuadrado en el suelo.

Algunos ninos salen a la pizarra cuadriculada a realizar el circuito que la profesora les va dictan-
do. Se utilizan las primitivas conocidas, por ejemplo: sube lapiz, SL, avanza 3, cada paso seria un
cuadro, y el giro de 90°. El resto de los nifos lo realizan en una hoja cuadriculada.
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Actividades informaticas:

« Utilizando la serie azul, realizar en el ordenador:
La casita de la ratita.
La escalera de siete peldafnos donde la ratita encontré su monedita.

« Llevar la tortuga al peldaino que se le indique sin dejar rastro.

« Sacar la figura por impresora y colorear la casita de la ratita.

Materiales y recursos:

« Ordenador.

* Impresora.

» Lector de tarjetas.
- Serie azul.

» Disco del programa de las series de colores.
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Nos vamos de viaje

Objetivos:

» Conocimiento y dominio amplio del espacio.
* Introduccioén a los puntos de referencia.

« Uso vivencial de secuencias basicas.

Actividades previas:

Edad aconsejada: 5 anos.

Se ambienta el espacio con murales, recortes de revistas y periodicos. El teatro-tienda puede

convertirse en la ventanilla donde los niflos sacaran los billetes.

Con papel de embalaje se confecciona un gran tren. Se pintan sus vagones, se recortan y se

unen con una cuerda, y se apoya el tren en unas sillas colocadas
en fila que pueden quedar como asientos para los nifnos cuando
suban al tren.

El espacio donde realizamos la actividad sera una estacion de
tren. Seguiremos los pasos necesarios para realizar un viaje: pre-
parar las maletas, ir a la estacion, etc. Unas maletas pesan mas
que otras, y se dejan en distintos espacios segun el peso.

Un nino, o una nina, despachara billetes en la ventanilla. Los
otros esperaran su turno en la misma sin empujarse y respetando
una orden, llevaran las maletas a consigna.

Habra un puesto donde los nifos podran comprar revistas
cuentos, golosinas, etc.

Pasean por los distintos lugares de la estacion sin chillar ni
correr, escuchan los distintos sonidos: silbato del Jefe de esta-
cion, silbido del tren, campana, parada y arranque de la maquina,
frenazo y acelerones.
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Los ninos y ninas moveran su cuerpo libremente segun sugerencia de los sonidos.

El tren. Llega el tren a la estacidn. Los nifos subiran respetando un orden y sin empujones. Se
despiden, ocupan su asiento, y recorren el espacio por donde les conduce el tren. Para realizar
este itinerario se utiliza también el patio, la estacion es el aula y el patio el recorrido de la excur-
sion en el tren. Los ninos se colocan con las manos sobre los hombros de los compaferos y com-
paneras. Se pone el tren en marcha: andar, correr, detenerse... Se desplaza por el espacio lejos de
un punto determinado, cerca... Llegan a su destino, cogen la maleta, bajan despacio, salen de la
estacion.




Actividades informaticas:

Los ninos construyen un tren con el material de lego.

Realizan, en papel continuo, un plano del viaje realizado, la estacion de salida, el recorrido, y
la estacion de llegada.

Desplazan el tren utilizando el controlador de robética vy la serie azul.

Materiales y recursos:

Ordenador.

Controlador de robdtica.
Lector de tarjetas.

Serie azul.

Programa y rutinas de control.
Logo.

Lego.
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El sastrecillo valiente

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

» Desarrollar la expresion oral:
— Construccion de frases.
— Sucesion temporal de los hechos narrados.

» Desarrollar la imaginacion.

Actividades previas:

Se trabaja con los personajes del cuento del “Sastrecillo valiente”: Sastre, Gigantes, Rey, Prin-
cesa, Criados.

Se confecciona, en un folio, el dibujo de cada uno de los personajes, cada nino selecciona el
que mas le gusta para representarlo en la dramatizacion.

Todos los dibujos estan sobre una mesa. Se elige, mediante una retahila, uno de ellos. El nino,
o0 nifa, que tiene asignado ese personaje realiza una accion sin palabras y el resto de los nifos y
ninas debe adivinar de qué se trata. La accion puede ser referida al cuento o inventada. Después,
el mismo nifno, o nifa, volvera a realizar lo que ha hecho verbalizdndolo simultdaneamente.

Actividades informaticas:

« Utilizando la serie roja, se descubren todas las cosas que pueden hacer los personajes de la
pantalla. Se comparan las acciones que realizan estos personajes con las que realizan los
personajes del cuento: ;Quién? ;Qué? ;Donde?, etc.

- Seinventa una nueva historia con todos los personajes, los del cuento y los de la serie roja.
A partir de un volcado de pantalla, se completa el dibujo anadiendo todo lo que falta.




* Con los dibujos de todos los nifios y nifas se realiza un cuento ordenandolo por secuencias
para disponer de él en la biblioteca de aula.

Materiales y recursos:

+ Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.
+ Serie roja.

+ Disco del programa de las series de colores.
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El habitante de la estrella

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

]

« Reforzar nociones espaciales: “avanza”, “retrocede”, “gira”, “arriba”, “abajo”.

Actividades previas:

A modo de cuento se relata la siguiente historia:

Oscar vivia en una sencilla pero preciosa casita de campo. Cada noche, cuando se iba a dormir,
escuchaba una cancion muy dulce y agradable.

Un dia, asomado a la ventana, se dio cuenta de que aquella musiquilla venia de una estrella
¢;Quién la cantaba?

Lo quiso descubrir, asi que se fue caminando hasta una montana, para ver si desde alli arriba
podia llegar a la estrella. Pero como avanzaba muy despacio, nuestro amigo retrocedio y entonces
decidio hacer un cohete para llegar hasta ella. Por fin nuestro amigo podria encontrar al habitante
de la estrella...

Construir un circuito, con los elementos del cuento, sobre papel continuo, para que los ninos y
ninas lo recorran siguiendo las instrucciones dadas por uno de ellos: “avanza”, “retrocede”,
“gira”, etc

Preparar una ficha con los mismos elementos y el recorrido anterior, para que el nino repase
con un lapiz el camino senalado.

Actividades informaticas:

« Se hace una transparencia de los elementos de la historia utilizando la ficha elaborada en la
actividad anterior. Se situa en la pantalla del ordenador y los ninos y nifas desplazan la tor-
tuga utilizando la serie azul desde diferentes puntos hasta la estrella.

+ Con el controlador de robdtica y la serie azul, los nifios dirigen un cohete fabricado con
construcciones Lego por el papel continuo, realizando diferentes desplazamientos.




Materiales y recursos:

* Ordenador.

* Lector de tarjetas.
Tarjetas de la serie azul.
Controlador de robdtica.
« Construcciones Lego.

» Disco de Logo.

Rutinas de control.

Si se desea realizar la actividad con la tarjeta de control BSP, el proceso es el siguiente:

Cargar desde el sistema operativo:
A > RUTINA

Cargar el lenguaje Logo, y los procedimientos de control
? recupera “control

para iniciar el proceso es preciso escribir:
? inicio

A partir de este momento se puede manejar el cohete con los procedimientos expuestos en la
actividad “Recorriendo Hamelin”.
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iPeligro! {Nos hundimos!

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

« Desarrollar la lateralidad.

Actividades previas:

Se parte de un relato como elemento motivador, introduciendo en el mismo un personaje que
los ninos ya conocen:

“jAtencion todos! Nuestro amigo Pin esta en apuros. Se ha ido a pasear en su barquita y
estaba tan a gusto que se ha quedado dormido. Ha sido entonces cuando una bruja mala, que
detesta a los gnomos, le ha hecho desaparecer nada menos que la mitad de su barquita. jRapi-

do! Debemos dibujarle el trozo que le falta antes de que se hunda, ;jquién quiere ayudar a
Pin?".

Se doblan y recortan papeles para practicar simetrias.

Se prepara una ficha ilustrativa de la historia contada. Los ninos completaran el dibujo con el
lapiz. Se proporcionara el eje de simetria y la mitad de la figura.

Actividades informaticas:

Se realiza una tarjeta que dibuje en la pantalla media barca. Los nifios la completaran con la
serie azul. Se saca por impresora y se colorea.




Materiales y recursos:

« Ordenador.

* Impresora.

» Lector de tarjetas.
« Serie azul.

- Disco del programa de las series de colores.
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El agua

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

* Composicion de palabras.

* Identificar grafias.

» Componer palabras.

* Identificar grafias que faltan en una palabra.

* Trabajar de una manera individual con grafias que presenten problemas.

Actividades previas:

Se juega al juego de las familias. Con la baraja de las familias se practican los nombres de los
animales que viven en el agua.

Los ninos deben ir diciendo nombres de peces que hay en el mar. Pierde el que nombra peces
de rio. Se nombran lugares donde hay agua. Se buscan palabras largas y palabras cortas relacio-
nadas con el agua.

Juego del tacto: con los ojos tapados los nifos y nifas deben identificar objetos relacionados
con el agua: vaso, botella, cantimplora, grifo. Se reconocen letras de lija, pegadas sobre un placa
de madera. Se hacen letras en plastilina y hay que reconocerlas.

Se buscan familias de palabras con un sonido determinado. Por ejemplo: palabras que termi-
nan en /o/ y puedan contener agua (Vaso, pozo, rio, cubo, hielo, rocio, etc.)

Juego de asociacion: se inventa una historia sobre un dia de Iluvia acompanada de la cancién
“Que llueva, que llueva”. Se crean dos series de cartones, una con los personajes centrales de la
historia y otra con la grafia correspondiente. La profesora, o un nifno, ensena el cartdon de la serie




de las imagenes y el resto de la clase ensena el carton de la grafia que le corresponde, por ejem-
plo: nube, gota, nene, mama, rio, pie. Asi, para ensenar el fonema /s/ se puede inventar: “llueve
masss, y masss y cada vez massss, si en el porche no estasss, mucho massss te mojarasss”.

Juego de clasificacion: Se da a los ninos dos cartones con dos grafias muy diferentes, “n” y
“s”,y diferentes cartones con imagenes, el nino clasifica los cartones segtin el sonido o grafia: rio,
nieve, vaso, polo, etc.

Juego de composicion: Se le dice al nino un nombre (siempre relacionado con los fonemas que
estamos practicando, y a ser posible con la unidad didactica tratada). Dicho ese nombre, el nino, o
la nina, compone la palabra con cartones de diferentes letras. Se le da al nino, o a la nina, la ima-
geny con los cartones de las letras él, o ella, compone la palabra.

Juego de las frases con omision de palabra: Se le dice a los nifnos y ninas una frase donde omi-
timos una palabra. Ellos deben descubrir la palabra que falta y decir la frase completa. A continua-
cion se muestra la imagen de dicha palabra. Por ejemplo: El... tenia muchas truchas. El pescador
fue a pescar al...

Este juego se utiliza también para completar palabras a las que les falta una silaba.

Actividades informaticas:

« Con la serie amarilla, los ninos y ninas exploraran las tarjetas de los fonemas que estamos
practicando y observaran como se escriben.

« Se repasa con el dedo la grafia de la tarjeta antes de introducirla en el lector. Se introduce la
tarjeta en el lector y el nino, o nina, sigue con el dedo por la pantalla mientras lo va escri-
biendo, fijandose en la direccion y pronunciando el sonido.

« Escribir palabras, con la serie amarilla, libres y sugeridas.

+ Completar palabras a las que les falte una grafia o frases a las que les falte una palabra, pre-
viamente creadas y guardadas por la profesora, o profesor, en el disco con la tarjeta en la
que figurara la palabra o frase.

+ Jugar a las adivinanzas. Aparece en la pantalla del ordenador una adivinanza, que el nifo o
nina adivina, escribiendo la solucion. Siempre han de practicarse los fonemas conocidos.

+ Estas actividades se sacan por impresora y se completan realizando los dibujos correspon-
dientes.
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Materiales y recursos:

« Ordenador.

* Impresora.

* Lector de tarjetas.
+ Serie amarilla.

+ Disco del programa de las series de colores.

92




Trabajando con la tortuga

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

« Afianzar la orientacion espacial.

Actividades previas:

Antes de jugar en el ordenador, se realizan en la clase juegos de iniciacion en el lenguaje Logo.
En el plano horizontal se utiliza el suelo de la clase y en el plano vertical, la pizarra.
Los nifos se moveran libremente por la clase avanzando, retrocediendo, girando, etc.

El profesor, o la profesora, les mostrara las tarjetas de la serie azul, (avanza, etc.) y los ninos y
ninas ejecutaran la orden representada por la tarjeta.

Mediante las 6rdenes de Logo, un nino, o nina, conducira a otro desde su mesa a la pizarra.

La profesora, o el profesor, dicta lineas abiertas y cerradas a un nifo que esta en la pizarra, utili-
zando las 6rdenes “avanza”, “retrocede”, “gira”, etc.

Actividades informaticas:

« Con la serie azul y el lector de tarjetas, los ninos mueven la tortuga libremente por la panta-
lla. Realizan, mas tarde, lineas abiertas y cerradas. Intentan construir figuras geométricas
como el cuadrado, el triangulo o el rectangulo.

» Mediante tarjetas, previamente grabadas, con laberintos, recorren los caminos trazados.
- Estas actividades se pueden sacar por la impresora y pueden ser completadas:
Inventando figuras a partir de las lineas.
Transformando las figuras.
Coloreando, etc.
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Materiales y recursos:

+ Ordenador.
* Impresora.
« Serie azul.

» Disco del programa de las series de colores.
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Presentacion

La presentacion de actividades en este bloque consta de dos partes:

« Una unidad didéctica llamada Juglares y Trovadores, y referida al &rea de Comunicacion y
Representacion del Disero Curricular Base.

. Otras unidades didécticas menos desarrolladas, referidas también a las dreas del Diseno Curricular
Base.

Las unidades didéacticas largas contienen un objeto de provocacion para motivar al grupo-clase durante el
tiempo que dura la unidad. Constan ademas de la programacion de contenidos, los objetivos, las
actividades desarrolladas, los trabajos para el alumnado, los materiales informaticos que se utilizan y la
evaluacion.

Las unidades cortas contienen informacion sobre la edad aconsejada, el area donde se podrian insertar los
objetivos de estas propuestas, las actividades con ordenador asi como las previas y posteriores a su uso,

y una relacion de materiales informaticos. Algunas de éstas contienen trabajos para las ninas y los ninos y
la evaluacion posible.






JUGLARES Y TROVADORES




Titulo: Juglares y Trovadores

Area: Comunicacion y Representacion

Edad: 4-5 anos

Objetivos

« Conocer cuentos populares.
+ Asociar imagenes iguales.
* Montar imagenes.

* Inventar historias.
* Ordenar secuencias.
* Modificar partes del cuento.

» Favorecer la imaginacion.

« Trabajar el lenguaje escrito.

« Componer y descomponer figuras.

» Discriminacion auditiva de sonidos.

» Indicar secuencias temporales de sucesos.

« Crear nuevas historias a partir de cuentos tradicionales.

Contenidos

Hechos y conceptos

Procedimientos

Actitudes/Valores/Normas

1. Area

— El lenguaje oral en la vida co-
tidiana del nino y de la nina.

2. Area

— Descubrimiento de diferentes
situaciones comunicativas en
la escuela o colegio.

3. Area:

— Formas sociales en la comu-
nicacion.

1. Area
— Descubrimiento y experimen-

tacion de recursos basicos del
cuerpo.

2. Area

— Utilizacién de mensajes extra-
linglisticos.

— Producciéon de textos orales
sencillos.

— Discriminacion de los contras-
tes fuerte-flojo.

1.* Area
— Placer por el oir y mirar cuentos.

2. Area

— Valoracion e interés por el fol-
klore actual y rememoracion
de las tradiciones pasadas.

— Interés hacia las personas y
cosas desconocidas.

3. Area

— Valoracion ajustada de la utili-
dad de las imagenes.




Hechos y conceptos

Procedimientos

Actitudes/Valores/Normas

— Textos orales, cuentos, adivi-
nanzas...: secuenciacion.

— Las propiedades sonoras del
cuerpo, objetos e instrumen-
tos musicales.

— La lengua escrita como medio
de comunicacién, informacién
y disfrute.

— Diversidad de obras plasticas.

3. Area

Comprension y produccion de
imagenes secuenciales.

Atencion y comprension de
narraciones, cuentos y otros
mensajes.

Utilizacion adecuada de fra-
ses.

Evocacion y relato de cuen-
tos, hechos, etc., ordenados
en el tiempo.

Utilizacion de mensajes extra-
linguisticos.

Creacion y modificacion de
imagenes y secuencias ani-
madas, utilizando aplicacio-
nes informaticas.

— Respeto hacia el material fun-

gible y colectivo.

Materiales/Recursos

+ Ordenador.

* Lector de tarjetas.

« Escaner.

» Tablero de conceptos.

* Impresora.

+ Camara FOTOGRAFICA.

* Discos:
— del escaner,
— del tablero de conceptos,
— del cuento,
— del rompecabezas.

Baraja de iméagenes.
Postales.

Libros de:

— cuentos,

— poemas,

— adivinanzas,
— trabalenguas,
— refranes,

— retahilas.

Casete.

Cintas virgenes.

Plantilla base del tablero de
conceptos.

Carpetas del C. N. R. E. E. y
P. N. T. I. C. sobre conceptos
basicos: secuencias.

Evaluacion

» Observacion sistematica, directa y continua.
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Actividades previas

Aparece un personaje en la clase, al que los ninos hacen preguntas sobre su forma de vivir, como viste,
de déonde viene. Los ninos descubren que sabe muchos cuentos, poemas, adivinanzas, retahilas, trabalen-
guas, etc., y que lo ha recogido todo por tradicion oral, de las personas mayores y yendo de lugar en lugar.

Este personaje no sabe escribir, s6lo sabe contar cosas, y les cuenta a los ninos la historia de “Los tres
cerditos”. Cuando termina el cuento, nuestro personaje les dice a los ninos que sus papas, abuelos, herma-
nos, tios, primos, etc. seguro que también saben historias, poemas, adivinanzas o canciones y les propone
que ellos también se las cuenten. Pero como hoy existen casetes y cintas, y como los ninos y nifias saben
escribir, han de grabarlo o escribirlo para traerlo a clase y comentarlo entre todos con la ayuda de la “Seno”.

El personaje se despide, pero les dice que otro dia, cuando ellos quieran que vuelva, los ninos y las
ninas pueden enviarle un mensaje y acudira inmediatamente. (El personaje a quien nos referimos, puede
ser un padre, una madre, o alguien de un grupo de teatro que se preste a colaborar).

Los ninos y ninas rememoran, piensan, recuerdan el cuento de “Los tres cerditos” e intentan explicarlo
entre todos. Si el cuento tiene un buen nivel de lenguaje, la profesora o profesor intentara introducir los
tres ejes fundamentales de la narracion con las preguntas siguientes: “;Qué sucede primero?”, “Explicad-
me el lio del cuento”, (personajes secundarios, espacio y tiempo), “;Qué ocurre al final?”.

Se dibuja el cuento “Los tres cerditos” en tres secuencias y en tres soportes diferentes: transparencias,
papel, ordenador.

Una vez realizada la actividad anterior, se intentara que esas tres secuencias se pasen a un unico soporte
en tamano reducido (en tamano folio, a din A-3).

Con el cuerpo se hace en gran grupo todo tipo de ruidos (palmas, taconeos, rugidos, bufidos, soplidos,
etc.) y se graban en el casete. Una actividad posterior serd reconocer el sonido grabado en el casete. Otra
consistira en agrupar los sonidos, de tal forma que cada nifio o nifa represente un sonido. Cuando quien
dirige el juego dice: "fuertes”, suenan todos los que se clasifican en este grupo.

En pequefno grupo se reparte una baraja de imagenes. Los nifos y ninas deben identificar el sonido /e/.
Cuando hayan identificado el objeto, dicho su nombre, y comprobado que tiene el sonido /e/ colocaran la
carta encima de la mesa.

Colocando sobre la mesa la plantilla base, las nifhas y ninos asociaran cada carta de la baraja con las
figuras iguales de la plantilla base y colocaran la carta sobre la imagen. (Actividad 1).

Los ninos buscaran en casa dibujos que tengan el sonido /e/, los traeran a clase, y se guardaran en la
“bolsa magica” para que sirva de fondo de dibujos y juegos.

La profesora o profesor, a través de una retahila, saca a un nifo o nina a jugar. Esta nina o nino saca un
dibujo de la bolsa. El resto del grupo ha de adivinar qué objeto es, por medio de las pistas que la nina o
nino ird diciendo: ;Para qué sirve?, ;De qué material esta hecho?, ;Tiene el sonido /e/ delante, en medio o
al final?
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Actividades informaticas

En la pantalla del ordenador, aparece el titulo del cuento “Los tres cerditos”. Se puede proponer
quién lo cuenta. La “profe”, el grupo-clase, dos o tres nifios o nifias que nos interese que participen,
0 un nifo o nina cualquiera. A través del slide del ordenador se narra el cuento. (Actividad 2).

En pequeio grupo, los nifos y nifas secuenciaran las fotografias del cuento (ver fotografias adjun-
tas). (Actividad 3).

Elegiran una de las secuencias, sacandolas por la impresora, del cuento “Los tres cerditos” (ver ima-
genes adjuntas), y la ilustrarén (coloreandola, rellenando grafismos, pintando con el dedo o pincel, o
mediante collage, o cualquier otra técnica). Se intentara que todas las secuencias sean ilustradas por
todo el grupo-clase y que ninguna quede sin ilustrar. (Actividad 4).

Una vez realizada la actividad anterior, se imprime en impresora, se recopila el cuento completo para
el uso de biblioteca del aula. (Actividad 5).

Se cuenta el cuento “Los tres cerditos” a través del tablero de conceptos conectado al ordenador,
cambiando el final, o el principio, o cometiendo errores en la secuenciacion para contrastar con las
narraciones realizadas anteriormente. (Actividad 6).

Se intenta reproducir con la serie blanca los sonidos grabados en el casete. (Actividad 7).

Con las imagenes que traen los nifos de casa se escanean y se crean bases de datos para cada letra.
(Actividad 8).

Se coloca la plantilla base en el tablero de conceptos, se carga la aplicacion y se presiona sobre la
imagen del tablero que contiene el sonido /e/. Si esta imagen es correcta, aparece en la pantalla del
ordenador la misma figura coloreada, si es incorrecta o no tiene el sonido /e/, aparece la imagen
tachada. (Actividad 9).

Se carga en el ordenador el programa “rompecabezas”, se selecciona la imagen del “cerdito”, y los
nifos juegan a componer la imagen. (Actividad 10).

Se almacenan mediante el escaner los dibujos que los nifnos han traido. Cada una de estas imagenes
puede dar lugar a una actividad de adivinar el dibujo que hay escondido usando el programa “rom-
pecabezas”. (Actividad 11).
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Actividades finales

El trovador aparece nuevamente. Viene a despedirse porque se marcha a otro lugar. Desea saber si los
nifos saben nuevos cuentos, poemas, adivinanzas, juegos, etc. para que él pueda contarlos en otros lugares.

Los nifnos le explican todas las actividades que han realizado desde que él vino y le muestran los cuen-
tos que han traido de casa, le invitan a escuchar lo que tienen grabado en la cinta del casete, los dibujos
nuevos, le ensefan a jugar en el ordenador, etc. Se realiza individualmente un mévil articulado con la silue-
ta del juglar o trovador.

En gran grupo se dibuja un trovador en tamafno natural, pero sin cabeza, cada nifio y cada nina esconde
el cuerpo detras del trovador y saca la cabeza. Un compafero o companera con la camara POLAROID le
hace una fotografia que puede ser elemento de juegos posteriores.
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Actividad 1

“:Son iguales?”

Objetivos:

« Asociar imagenes iguales.

Desarrollo de la actividad:

Después de explicar en clase cuentos en forma oral, se destacaran los personajes y los objetos con los
que se trabaja en el andlisis de las partes con respecto al todo.

En la mesa se coloca una plantilla base con los dibujos de las cartas que tienen los ninos. Asociaran las
figuras iguales de la plantilla base y colocaran la carta sobre la imagen.

Materiales:
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Actividad 2

“iVamos al cine!”

Objetivos:

» Desarrollar la estructuracion en la narracion.

Desarrollo de la actividad:

Se coloca en el ordenador el slide de “Los tres cerditos”, aparece la primera pantalla con el titulo y la
profesora con los alumnos lo recuerdan.

Se puede trabajar de las siguientes formas:
» Con la opcion manual pasar las pantallas al ritmo que se cuenta el cuento.

» Con la opcién automatica narrar el cuento segun van apareciendo las pantallas.

Material:

* Ordenador.

» Slide del cuento “Los tres cerditos”.
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Actividad 3

“Me monto mi cuento”

Objetivos:

« Desarrollar la secuenciacion.

Desarrollo de la actividad:

Una vez se han visionado las diapositivas del cuento “Los tres cerditos” en el proyector de diapositivas,
los nifos en pequeio grupo, ordenan las diapositivas del cuento colocandolas sobre un cristal apoyado
entre dos mesas y con un foco luminoso situado debajo, siguiendo este orden:

1. El orden logico de la narracion.
2. Alterando el principio o final.
3. En orden inverso.

En la primera propuesta se desarrolla la estructuracion logica.

En la segunda se incide en aspectos de creacion de situaciones y en la tercera se intenta trabajar la cau-
salidad.
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Material:
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Actividad 4

“¢Con qué pinto?”

Objetivos:

= Desarrollar diferentes técnicas plasticas.

Desarrollo de la actividad:

Se carga en el ordenador una de las pantallas del cuento “Los tres cerditos” sin colorear. Se sacan por la

impresora varias copias. Cada uno de los grupos escoge una forma de colorearlo: ceras, collage, lapices
dedos, ordenador...

En gran grupo se contrastan los resultados:
= ¢Cuadl os gusta mas?
= ¢Con qué lo habéis pintado?

El mismo proceso puede hacerse con todas la secuencias del cuento.

’

El grupo que ha trabajado en el ordenador con el programa de dibujo, saca su trabajo por la impresora.

Si se tiene impresora de color, el resultado sera mucho mas vistoso.

Material:

= Ordenador.

* Programa de dibujo.

« Impresora en color (si se tiene).
» Ceras.

* Papeles de colores.
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Actividad 5

“Hago cuentos para la biblioteca”

Objetivos:

« Desarrollar la expresion escrita.

Desarrollo de la actividad:

Partiendo del cuento “Los tres cerditos” se imprimen las diferentes pantallas y se confecciona un cuento
para cada nifo y nifa y uno mas para la biblioteca.

En cada secuencia se trabaja con la serie amarilla una frase decidida por todo el grupo:
« El sonido de uno de los personajes.
« Una situacion.

« Una exclamacion.

Material:

« Ordenador
+ |Impresora
« Lector de tarjetas

« Serie amarilla
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Actividad 6

“... Extranos cuentos”

Objetivos:

* Desarrollar la imaginacion.

Desarrollo de la actividad:

Se coloca en el tablero de conceptos la lamina de “Los tres cerditos”. En pequefo grupo se presionara

sobre las distintas secuencias de la lamina e iran contando el cuento. Est
— Invirtiendo el orden
— Alterando el principio o el fin.

— Reconvirtiendo las situaciones.

Material:

* Ordenador.
+ Tablero de conceptos.

* Lamina de “Los tres cerditos”.

30
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Coleccion de laminas para practicar la secuenciacion
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Actividad 7

“¢Suenan parecido, no?”

Objetivos:

» Desarrollar la discriminacion auditiva.

Desarrollo de la actividad:

Con los sonidos recogidos en el casete de las actividades anteriores, los ninos en pequeio grupo escu-
chan los sonidos y con las tarjetas de la serie blanca buscan otro sonido que se le parezca.

La actividad puede consistir en:
— Buscar un solo sonido (redonda).
— Buscar un ritmo para acompanar una melodia del casete.

— Crear una melodia para una situacion.

Materiales:

* Ordenador
* Lector de tarjetas
» Serie blanca

« Casete.
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Actividad 8

“Construyo mis lotos”

Objetivos:

« Clasificar imagenes por una cualidad.

« Utilizar el escaner como un instrumento para la construccion de materiales.

Desarrollo de la actividad:

Los nifos traen de su casa imagenes de revistas y periddicos. En gran grupo se deciden las clasificacio-
nes que quieren hacer:

— Por su color.

— Por el material de que estan hechos.

— Por el uso.

— Por que tengan un nombre largo o corto.

— Por un sonido determinado.

Una vez se han realizado juegos de clasificacion con las imagenes segun diferentes criterios, los ninos
“gscanean” las imagenes y las guardan en el disco del ordenador, con ayuda del profesorado.

La profesora y un grupo de nifios deciden qué imagenes iran en una loto y cuél seré el criterio de clasifi-
cacion.

Otra actividad sera recuperar una loto que ha construido otro grupo de ninos y adivinar qué tienen en
comun las diferentes imagenes.

Material:

« Escaner.

» Ordenador.

» Programa de dibujo.
» Imagenes en papel.
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Actividad 9

“El sonido escondido”

Objetivos:

« Asociar el fonema /e/ a diferentes imagenes.

Desarrollo de la actividad:

Se coloca en el tablero de conceptos la ldmina con dibujos que tienen el fonema /e/ y otras que no lo tie-
nen.

Los nifos van presionando encima de los diferentes dibujos y en la pantalla aparece este dibujo si tiene
el fonema /e/ o aparece el dibujo que el nino ha presionado, pero con una tachadura, si la imagen propues-
ta no tiene el fonema /e/.

(Ver lamina del tablero adjunta).

Materiales:

» Ordenador.
» Tablero de conceptos.

« Lamina /e/.
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Actividad 10

“Rompecabezas”

Objetivos:

+ Desarrollar la estructuracion espacial.

Desarrollo de la actividad:

Después de trabajar con las lotos de imagenes, los nifios y nifas construyen rompecabezas usando las
diferentes imagenes que han visto en las lotos o que han traido de su casa para construirlas.

En el rincon del ordenador y con el programa “Rompecabezas” activado, los nifios y ninas encuentran
en la pantalla una imagen. Al presionar el ratén esta imagen se descompone en 4 partes (o las que la maes-
tra haya preparado). El nifio o nifia presiona el botén del raton para seleccionar una parte del dibujo, lo des-
plaza donde él cree que debe situarse y presiona otra vez en el ratén para colocarlo. Si en un momento
dado quiere pedir la imagen original o comprobar si el rompecabezas estd terminado, puede presionar en
el boton derecho del raton y aparecera la imagen original con una “A” sefalando que se esta en la
“ayuda”. Sélo con presionar el botén izquierdo del ratén vuelve el rompecabezas al punto donde estaba en
el momento de pedir ayuda.

De la misma manera se pueden trabajar:
— El mismo dibujo pero con mas partes.
— Otro dibujo.

Materiales:

* Ordenador.
* Programa “Rompecabezas” P. N. T. I. C.
* Ficheros de dibujos PCX.
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Actividad 11

“¢Que sera?”

Objetivos:

» Deducir el todo a partir de una parte.

Desarrollo de la actividad:

Los dibujos trabajados en la clase, “escaneados” y guardados en el disco o dibujados en el ordenador
con el programa de dibujo son un conjunto de iméagenes que el nino conoce.

En pequeno grupo y con el programa “Rompecabezas” pueden adivinar cuél es el dibujo que esta
escondido en la pantalla. Para ello la maestra carga el programa, selecciona un dibujo y con la opcién “adi-
vina” aparece la pantalla totalmente negra. El nifio presionando con el raton visionara partes de la pantalla
y, por lo tanto, partes del dibujo.

El trabajo puede ser:

— ¢Qué te parece que es?

— ¢Quéllevaen...?

— ¢Podrias ensenar todo lo que hay en la parte de arriba, abajo...?
— ¢Podrias sacar el circulo, el cuadrado...?

— ¢Podrias buscar dos trozos que tengan el mismo color?

Material:

* Ordenador.
* Escaner.

* Programa “Rompecabezas”.
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Jugamos juntos mayores y pequenos

Edad aconsejada: 3, 4 y 5 anos.

Objetivos:

« Favorecer la comunicacion.
« Intercambiar experiencias entre personas adultas y ninos y ninas.

* Introducir habitos de trabajo en grupo.

Actividades previas:

Un dia a la semana por la tarde, las madres y los padres de los ninos y ninas de Infantil vienen
a la clase. Esta sesion, que dura toda la tarde, es un poco diferente a las demas, porque los peque-
nos y las pequenas tienen autonomia para explorar en pequeno grupo mas posibilidades.

El primer dia se les explica que las mamads y papas estan en la clase como la maestra, para tra-

bajar y jugar con todos los ninos y ninas. Pueden preguntar, pedir a cualquiera que les ayude v,
por tanto, no deben estar s6lo con sus mamas respectivas.

A partir de este momento se explica un poco los materiales que hay en cada taller y se empieza
la sesion.

Actividades con el ordenador:

Las actividades con el ordenador se realizan en pequeno grupo. Pueden ser:
« Eljuego con los lotos de fotografias del cuento.
+ La exploracion del cuento que esta en el teclado de conceptos.

+ La exploraciéon del sonido escondido en la hoja de imagenes que esta en el teclado de con-
ceptos.




Esta no es una lista exhaustiva, porque cualquier actividad de las que hemos presentado ante-
riormente puede realizarse con esta organizacion de clase.

Evaluacion:

Que haya mas personas para atender a los ninos y ninas permite una observacion mas eficaz,
un trabajo mas individualizado, y una dinamica de agrupamientos flexibles que crea nuevos vincu-

los de union, y aisla los problemas de relacion.

El trabajo en distintos grupos permite que las estrategias de un grupo puedan ser observadas y
beneficien a otros. La integracion se hace realidad en este tipo de actividades.
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Papa y mama

Edad aconsejada: 4 anos.

Objetivos:

+ lIdentificar la figura del padre y la madre.

» Identificar objetos tipicos del padre y la madre.

* Realizar correspondencias de los objetos anteriores.

Actividades previas:

Cada nino traerd de su casa una foto familiar preferentemente de su padre y de su madre.

En la clase se conversa con los nifos observando las fotos y fijandose en los detalles: la cara, el
vestido, los accesorios (pendientes, gafas, chales, cinturones, etc.).

Se monta el rincon de los disfraces y los ninos podran disfrazarse de papas y mamas realizando
sus acciones mas cotidianas.

Actividades con el ordenador:

» La actividad se realiza en el rincon del ordenador.

» Con el programa de dibujo, los nifos dibujan a su padre y a su madre.

Actividades posteriores:

Se sacan los dibujos por la impresora y se realiza un mural.

Pueden relacionarse las fotos con los dibujos sacados de la impresora.




Evaluacion:

En la evaluacién se ha tenido en cuenta:
— La descripcion y la observacion de caracteristicas fisicas.

— La actitud positiva de los ninos y ninas al contarselo a sus companeros.
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La linea maravillosa

Objetivos:
* Crear un dibujo con materiales nuevos y elementos poco convencionales.
* Iniciacion al concepto de simetrias.

* Introduccion de la serie verde.

Actividades previas:

Un nifo o una nifa piensa un dibujo sencillo. Escoge el numero de companeros que necesita
para realizar lo que se ha propuesto. Una vez los ha colocado, el resto de la clase debe adivinar
cual es el dibujo.

Otra actividad de grupo consiste en el juego de las cuerdas. El proceso es similar al juego ante-
rior. Un nino piensa un dibujo y debe realizarlo con cuerdas del mismo tamano. Aqui el objetivo
principal es que los nifos y ninas vean que pueden convertir una curva en una recta, y viceversa.

Actividades con el ordenador:

+ En parejas pensaran un dibujo, que realizaran con los elementos recta y curva de la serie verde.
« También puede proponer el profesor o profesora dibujos, tales como:

— Las ruedas y el tren.

— Las olas del mar.

— Las tejas de un tejado.

— Las nubes.

— La valla del jardin.




Actividades posteriores:

Se saca por la impresora la nube realizada y se dibuja otra parecida al lado, encima, debajo o
en otra posicion.

Con el fondo del mar dibujado en el ordenador se le ainade un barco recortado y pegado enci-
ma de las olas, peces, piedras...

Materiales:

+ Ordenador.
« Lector de tarjetas.
« Series de colores (serie verde).

* |Impresora.
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Telematica

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

*+ Emplear diferentes medios para comunicar un mensaije a los companeros.

* Manejar las tarjetas amarillas en el ordenador.

* Aprender a esperar la respuesta antes de emitir una nueva propuesta.

Actividades previas:

Juego de mimica: Los nifos y nifas deben adivinar qué dice un companero a través de sus ges-
tos. No se puede decir ninguna palabra. Primero se hara solo con animales, para restringir las
posibilidades y facilitar el acierto. Después, el juego se va ampliando hasta las posibles escenas
sencillas.

Las adivinanzas: Se trata de acertar un objeto mediante pistas que se encuentran dentro de un
sobre. Pistas tales como “es una letra”, “sale cada manana”, etc. Cuando las pistas necesiten de
un texto, éste sera leido por la maestra, e ird acompanado de una imagen significativa. En este
juego surge en la clase la necesidad de un medio de comunicacion diferente al de la persona (el
papel) para obtener la respuesta.

Este medio puede ser también el ordenador.

Actividades con el ordenador:

+ Con dos ordenadores conectados por un cable, y situados uno en cada lado de la clase, un
grupo de ninos o ninas envia dos letras seguidas al otro grupo, y ellos deben adivinar la pala-
bra del acertijo. Se trabaja con palabras conocidas por los nifos. Una vez creen haber acertado la
palabra, levantan en alto el dibujo que corresponde a las grafias enviadas y empiezan una nueva
palabra.




Actividades posteriores:

Con las palabras que han salido del trabajo en
comun en los dos ordenadores, se busca un significado.
Se explica y se dibuja.

Material:

» Dos ordenadores .

« Un cable de conexidén entre los dos ordenadores.
« Dos lectores de tarjetas.

- El programa de las series de colores.

« Las tarjetas de la serie amarilla.

El grupo que trabaja en un ordena-
dor envia una letra, y los del otro
grupo mandan otra que ellos creen
que completa la palabra. A la vista
de lo que reciben, los del primer
grupo anaden una nueva letra, y
asi hasta que se forme una palabra
con sentido o el numero de letras
sea superior a seis. (Esta cifra es
arbitraria, pero es dificil para un
nino de Educacion Infantil trabajar
con palabras que excedan este
numero de letras).
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Robadtica

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:

* Construir un juguete que se dirija a un punto determinado al recibir unas érdenes precisas.

* Introducir a los nifos y ninas en el uso de las tarjetas azules para manejar moviles de su pro-
pia construccion.

Actividades previas:

Juego del tren: Cuatro o cinco alumnos o alumnas se agarran como si fueran un tren (la mano
puesta en la cintura del companero que tienen delante). Van circulando por un espacio sin obsta-
culos, pero no deben chocar con los otros trenes. La peculiaridad es que conduce quien se halle
atras, y que lo hace mediante unos signos establecidos:

— Una palmadita en el hombro significa dar la vuelta en la direcciéon de ese hombro.
— Una palmadita en la espalda significa ir hacia atras.

— Una palmadita en el muslo significa avanzar.

Juego de las construcciones: Con las piezas de Lego, los nifos y ninas montaran encima del
motor las piezas necesarias para construir el movil deseado. Le pondran las ruedas en los aguje-
ros del motor. Lo manejaran con la mano, pero observaran que cuesta mucho moverlo.

La profesora les puede sugerir conectarlo con pilas. Veran que asi funciona mas facilmente.

Actividades con el ordenador:

* En el rincon del ordenador se pueden tener conectados un controlador de robdtica y un lec-
tor de tarjetas. Los ninos y ninas llevan los méviles construidos. Con la ayuda de la maestra,
sustituyen las pilas por el final de los cables del controlador. Una vez se halla el coche en el
suelo, se desplaza con las flechas de la serie azul del lector de tarjetas.




Materiales:

* Ordenador.

« Controlador de ro-
botica.

* Lector de tarjetas.

+ Tarjetas de la serie
azul.

« Programa del con-
trolador.

* Lenguaje Logo.
+ Lego.

« Caja de interruptor
con pilas.
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Series numericas

Edad aconsejada: 4 anos.

Objetivos:

« Contar objetos.
* Reconocer e identificar los nimeros 0, 1, 2 y 3.

+ Asociar numero y cantidad.

Actividades previas:

En grupo los ninos y ninas escogeran objetos de unas cestas de mimbre y los contaran. En
cada cesta el numero es inferior a 4.

Haran agrupaciones de dos elementos, de tres o de un elemento.

Actividades informaticas:

* Los ninos recogeran una cartulina parecida a la que se propone en estos dibujos:

* En el rincon del ordenador, usando la tarjeta de los numeros de la serie amarilla, compon-
dran una serie de cifras que equivalga a la serie de objetos que figura en la cartulina.

» Una vez compuesta, dardn la vuelta a la tarjeta para ver si han acertado. Otra posibilidad es
que usen una tarjeta de las que se introducen en el ordenador. En este caso, una vez escritos
los numeros, se introduce esta tarjeta y se puede comprobar el resultado.

P 4
1
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Actividades posteriores:

Se saca por la impresora una serie de cifras que un nifo o nina inventa, y otro debe colocar los
dibujos.

Se va haciendo una rueda y todos inventan una serie para su amigo o amiga.

Materiales:

+ Ordenador.
* Lector de tarjetas.
» Tarjetas de la serie amarilla.

* Impresora.
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Llego la musica

Edad aconsejada: 5 anos.

Objetivos:
Trabajar con una cualidad del sonido.

Conseguir que el nifo o nina diferencie sonidos largos o cortos, y que sea capaz de representar
una serie de sonidos con diferente duracion.

Actividades previas:

Se pintan en la pizarra diferentes sonidos. Si son largos se pinta una raya larga, si son cortos
una raya corta. Estos sonidos se realizaran corporalmente mediante palmadas, taconeos, silbidos,
etc., y con objetos mediante maderas, campanillas u otros utensilios.

Se hara después con la flauta, y se representara en la pizarra, luego se cantaran todos juntos
los sonidos representados.

Un nino o nina hace sonidos con su voz y otro lo representa. Después cantara lo que ha repre-
sentado.




Tenemos frio

Edad aconsejada: 4 anos.

Areas implicadas:

Medio Fisico y Social.

Objetivos:

+ Conocimiento del esquema corporal.

+ Conocer y dominar el espacio: arriba, abajo, de pie, tumbados, juntos, separados.

Actividades previas:

Desde el espacio donde se realizan las actividades, se divisa el patio. Hace frio, los arboles no
tienen hojas, el viento mueve los objetos, y los pajarillos corretean por la arena.

Al compas de una musica los ninos se mecen; son copitos de nieve que van cubriendo el suelo.
Caen despacito y el viento los balancea. Los ninos tumbados cubren el suelo, pasados unos
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