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Las Tecnologfas Informéticas en el Curriculo de la Educacién Infantil

I. INTRODUCCION

1. PRESENTACION

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

2. T.l. EN ED. INFANTIL

En el ciclo de Ed. Infantil, el nifo y/o la nifia inicia su aproximacién
al mundo y realiza sus primeros aprendizajes. Es a partir de la
observacién, la manipulacién y la experimentacién vivenciada
cuando va descubriendo las reglas que determinan sus relaciones
consigo mismo y con los dema4s.

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

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

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

Las T.l. con su capacidad de interaccién, pueden ser un elemento
de recreaci6n de situaciones donde el nifio y/o la nifa encuentre
estimulos para sus capacidades, mejore su autoimagen y por tanto
su insercion social. Las T.l. posibilitan situaciones que permiten no
s6lo estimular las capacidades infantiles, sino también prevenir
posibles dificultades, que se manifiestan de forma mas clara en
etapas posteriores.

3. METODOLOGIA

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

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

En una clase de Educacién infantil se puede optar por diferentes
metodologias, todas ellas, deben partir de lo mas inmediato que
seréd el propio nifio, para llevarle a conocer su entorno; donde su
propia actividad ser4 el motor de todo descubrimiento y aprendizaje.

Nosotros optamos por una metodologia de "rincones” entendiendo
que éstos pueden ser desde uno hasta varios, dependiendo de la
opcién del profesor y de su formacién , de la planificacién del curso,
del tamano del aula, del material...
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La globalidad y la accién del nino o nifia son las premisas
imprescindibles para actuar en Ed. Infantil; por lo tanto, es el
camino adecuado para introducir en clase las T.l. Su uso no puede
plantearse como herramienta aislada sino que cada concepto que se
trabaje en clase puede encontrar en el ordenador ese matiz de
interactividad, de exploracién o de afirmacién en su propia imagen.

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

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

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

El trabajo con objetos externos al propio cuerpo, traslada la
experiencia adquirida (mediante juegos motrices que sitdan al nino
en un espacio amplio, marcan los puntos de referencia y permiten
la secuenciacién de 6rdenes) a los objetos por él construidos. El
manejar objetos externos le plantea situaciones espaciales, donde
su eje corporal tiene diferente orientacion que el eje de simetria del
objeto. Este hecho posibilita la experimentacién de la relatividad de
los puntos de referencia; a la vez, este mismo objeto por el hecho
de que el nino o la nina lo ha construido, mantiene la situacién de
prolongacién del propio "yo", dentro del mundo magico que la
subjetividad de la nina y/o el nino dota a los objetos que le son
préximos.

- Paso a la sistematizacién: Cuando el nino y/o la nina es capaz
de tener una representacién mental de una situacién
vivenciada, pasa a la fase de iconizacién o representacién no
vinculada a una vivencia concreta. Cuando estas experiencias
son extrapolables a otras situaciones, se dan aprendizajes
significativos.

Es en esta fase, donde el ordenador, como un rincén més de
clase, permite un trabajo sistematico y de diversificacién de
situaciones.
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Esta secuenciacién que se ha expuesto en general , implicita en el
DCB, se concreta en el caso de las T.l. en Ed. Infantil en idénticas
fases:

- Actividades corporales previas: Son aquellas actividades
psicomotrices que se realizan en clase en un espacio amplio,
y permiten introducir conceptos que se trabajardn "a
posteriori" en el "Rincén del ordenador”.

En esta fase, es recomendable jugar a ser el ordenador, el
robot... para que la nifia y/o el nifio verbalice en situaciones de
juego, los conceptos de que una méaquina sélo hace lo que la
persona le propone, que una maquina necesita unas 6rdenes
determinadas para conseguir unos resultados concretos.

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

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

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

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

- Actividades posteriores con materiales no informéaticos: Toda
actividad realizada con el ordenador puede generar actividades
posteriores de pléstica, mudsica, I6gico-matematica, expresion
oral, escrita....

Con ello no planteamos que necesariamente el ordenador deba
ser el eje de cualquier actividad, sino que no tiene sentido
considerarlo fuera de un contexto educativo mé&s amplio.
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4.- ORGANIZACION DEL ESPACIO.-
Los rincones

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

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

A modo de ejemplo proponemos algunos de los rincones posibles:

Rincén de juego simbdlico: Tienda, casa de munecas, maletin de
médico, garajes...

Rincén de juego didéactico: Encajes, mosaicos, puzzles, bloques
légicos ....

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

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

Rinc6n de expresion oral y escrita: Cuentos, libros de imagenes,
caja de letras para componer, titeres, teatrillo, diccionario de
clase, trasparencias de retroproyector, programas de dibujo...

Rincén de experiencias: En este rincén observaremos el tiempo,
las plantas, los animales... Son materiales adecuados para este
rincén: termémetro, plantas, recipientes de diferente forma, y
tamano, animales, pesas, corcho, ...

Rincén del ordenador: Ordenador, programas, lector de tarjetas,
teclado de conceptos, controlador de robdética, scanner, tarjetas
de colores, laminas, pegatinas con iconos, ...
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5.- EVALUACION.-

La evaluacién debe de servir para analizar todo el proceso de
aprendizaje, incluido el PROYECTO EDUCATIVO. Seria por lo tanto,
el seguimiento diario de todo el curriculum, para ver la evolucién,
analizar los fracasos y los logros y asi reformular el PROYECTO con
nuevos planteamientos eficaces.

En la evaluacién deben de intervenir: Los padres y las madres, las
companeras y los companeros, los nifios y las ninas.

La evaluacion debe de ser formulada en términos de observacion y
descripcién, no de interpretacién. Es importante en la evaluaciéon
acotar mucho desde el diseno inicial, saber el qué evaluar en cada
unidad did4ctica. De esta forma se descubrirdn vacios de las
diferentes &reas y asi se reprogramaréd la nueva unidad didactica
para el curso siguiente con ese criterio de adaptacion.
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Il. DESARROLLO DE UN PROYECTO DE
AULA CON INTRODUCCION DE LAS T.I.
EN EL CURRICULO

1. OBJETIVOS

Los objetivos abarcan la mayor parte del curso escolar; deben
entenderse como una formulacién global, que después en cada
unidad se irian desglosando. Haciendo un primera clasificacién,
podriamos distinguir entre objetivos globales y objetivos especificos

por areas.

OBJETIVOS GLOBALES:
Descubrirlas posibilidades motrices sensitivas y expresivas del
propio cuerpo.

Tomar la iniciativa, planificary secuenciar la propia accién para
resoiver tareas sencillas o problemas de la vida cotidiana.

Introducir las T.l. en el aula, como un elemento méas de su
entorno.

OBJETIVOS POR AREAS:
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- Objetivos relativos al 4rea de identidad y autonomia personal:

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

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

Adoptar posturas y actitudes corporales adecuadas a las
diversas actividades, que emprende en su vida cotidiana.

Adecuar su propio comportamiento a las necesidades,
demandas y requerimientos de los otros nifios y ninas vy
también de los adultos, e influir en la conducta de los demés
(preguntando, participando...) evitando las actitudes de
sumisiéon o de dominio, desarrollando actitudes y hébitos de
cooperacion, ayuda y solidaridad.

- Objetivos relativos al 4rea de descubrimiento del medio fisico y
social:

Observar y explorar su entorno fisico-social, planificando y
ordenando su accién en funcién de la informacién recibida.
Orientarse y actuar auténomamente en espacios habituales.
Mostrar interés y curiosidad hacia la comprensién del medio

fisico y social, formulando preguntas, interpretaciones y
opiniones sobre acontecimientos que en él se producen.

- Objetivos relativos al area de comunicacién y representacién:

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

Comprender las intenciones y mensajes que le comunican
otros nifos y ninas asi como los de los adultos valorando el
lenguaje como medio de relacién con los y las demaés.

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

Descubrir las diferentes formas de representacién: Icénica,
sonora, gestual, oral, gréafica...hasta |llegar a |Ia
convencionalidad del signo.

2. ESTRATEGIAS OPERATIVAS

A. ACTIVIDADES DEL PROFESORADO

Las actividades del profesorado seréan las especificas de preparacién
del material de clase, la conexién del ordenador antes de que entren
los alumnos y alumnas, la colocacién de los materiales necesarios
para el trabajo.

En las diferentes sesiones el trabajo del profesorado difiere.

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

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

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

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

B. ACTIVIDADES DEL ALUMNADO

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

En los rincones, el alumnado encuentra un encargado o encargada
del rincén y unas pautas de trabajo que le permiten la mé&xima
autonomia. Si este trabajo le supone alguna complicacién la
encargada o encargado del rincén podré prestarle ayuda.

11
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3.- POSIBLE ORGANIZACION DEL TIEMPO

12 Sesién

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

22 Sesion

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

32 Sesién’

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

42 Sesion

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

52 Sesion

Se visita el pafs blanco.
Se realizan actividades de: creacién de sonidos con los instrumentos,
reconocimiento de canciones, creacién de ritmos.

62 Sesién

Se visita el pais amarillo.
realizan actividades de: discriminacién de figuras por sonido/ grafia,
composicién del nombre propio y del de los amigos y amigas.

Cada sesién consta de:

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

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

- Trabajo en el rincén siguiendo la metodologia habitual de clase.

chr EN ANEXOS materiales sobre el desarrollo de esta actividad

12




Las Tecnologfas Informéticas en el Curriculo de la Educacién Infantil

Posible duracién de cada sesién: una semana.
JUSTIFICACION:

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

Cuento: "ROAMBLAZUL: El planeta de los colores”.

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

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

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

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

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

Y hacia alli se fueron los ninos y las ninas. De pronto, se encontraron en el pais blanco. Habia un
montdén de gente que miraba y bailaba. Ellos se acercaron y vieron cémo tocaban musica con
panderos, triAngulos y unos cartones que se metian en una cajita, igual a la del regalo del pais
rojo. jQué contentos se pusieron! Preguntaron cémo se hacian las canciones y ya querian volver
a su cole para probar. |Era tan divertido... !
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4 MATERIALES
- Para el pais azul:

Juegos de construcciones.

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

Logo con micromundos preparados.

- Para el pais rojo:

La casa, los utensilios de la casa.

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

Teatro y coleccién de titeres.

Juegos de secuenciacion de historias.

Cartulinas rojas, pegatinas, tijeras, rotuladores...

Lector de tarjetas, tarjetas rojas.

- Para el pais amarillo:

Juegos de discriminacién fonética.

Juegos de asociacién de dibujos y grafias.

Coleccién de letras manuscritas manipulables.

Coleccién de cuentos con imé&genes y un minimo texto
manuscrito.

Lector de tarjetas, tarjetas amarillas, cartulinas amarillas,
pegatinas, rotuladores.

- Para el pais blanco:

Materiales varios que produzcan ruidos.
Instrumentos musicales: Pandero, tridngulo...
Cartulinas blancas, pegatinas, rotuladores.
Lector de tarjetas, tarjetas blancas...
Magnet6fono. Cintas.

Material para audiciones musicales

14
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5. ORGANIZACION DEL ESPACIO?

En el aula de Ed. Infantil no debe hablarse sélo de la clase
propiamente dicha. Las actividades grupales pueden plantearse en
espacios como el patio, la sala de motricidad,etc.

El montaje de los rincones se puede proponer de varias formas pero
las dos més generalizadas son:

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

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

6. EVALUACION

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

La evaluacién se basara en la observacién directa y en la resolucion
de proponer situaciones que sirvan para comprobar puntualmente

algunos de los aspectos que se sugieren a continuacion:

- Aspectos relacionales: Con los companeros y companeras, con
el profesorado, con la familia ...

- Aspectos personales: Autonomia personal, habitos de trabajo.

- Adaptacién a la escuela: Aceptacién de las normas de
convivencia, grado de satisfaccién personal, mejora de la
autoimagen.

*Ver ancxo de posible distribucién del aula
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A modo de ejemplo se propone una gufa de observacién para
evaluar una actividad:

OBSERVACION DE ACTIVIDADES NIVEL:
FECHA:
EN RELACION AL GRUPO TRANSPOSICION
SES.1 SES.2 SES.3 SES.1 SES.2
Activo Reproduce la
actividad en los
dibujos libres
Colaborador Juega a...
Pasivo Explica en casa las
actividades
Rechazo Aplica las
estrategias a otras
actividades
Dependiente OBSERVACIONES

HABITOS DE TRABAJO

Ordenado

Desordenado

Auténomo

Pide ayuda

Abandona

ACTITUD PERSONAL

Relajado

Seguro

Creativo

CONTROL MOTRIZ

Teclas

Tarjetas

Teclado de conceptos

B. Evaluacién de los resultados conseguidos.

Las actividades de evaluacién no pueden considerarse de forma
individual, sino que serdn el complemento de la observacién directa.
Las actividades de ensenanza-aprendizaje deben adecuarse a cada
una de las sesiones trabajadas. Como ejemplo se propone la
evaluacién de la visita a un pafs. El profesorado disefard las
actividades de evaluacién para los otros paises:

16
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En el pals rojo:

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

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

- En el rincén del ordenador, el grupo construye una historia de
dos personajes y verbaliza el concepto de plural al referirse a
méas de una persona.

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

- Usar la posibilidad de la generacién de una historia para
trabajar las tendencias anticipativas y la memoria secuencial.

17
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III- ENUMERACION DE RECURSOS
DISPONIBLES

1 INFORMATICOS.
LOGO:
Conjunto de teclas con simbolos para manejar la tortuga de
pantalla. Permite:
Trabajar los conceptos espaciales segin posiciones absolutas
Situar objetos

Realizar recorridos.

Conjunto de rutinas y teclas de control.

Permite manejar méviles en el suelo y a la vez observar el
movimiento en la pantalla.

Dibuja rapido

Permite desplazar la tortuga y trabajar con los cambios de colores
usando una tecla para cada accién. Trabaja de forma inmediata
sin necesidad de INTRO.

Micromundo de las Figuras

Permite colocar objetos del entorno (casa, &rbol, sol..) siguiendo
una simple sintaxis. Es (til en Infantil para disefar escenarios y

trabajarlos conjuntamente los nifos y/o las nifas con su
profesora y/o profesor.

18
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Esquema corporal y orientacién espacio-temporal.( Carpeta)

El Cuerpo: Identificar las partes del cuerpo: cabeza, tronco,
extremidades. Construir un mufieco uniendo las diferentes partes
del cuerpo.

La Cara: Recomponer la cara. Sefalar la parte que falta.

Orientaci6n espacial: conceptos basicos. Orientacién de figuras.

Orientacién temporal: conceptos bésicos (antes-después).
Ordenar historietas.

Logica matemética. (Carpeta) . Secuenciaciones temporales,
espaciales, ordenaciones,... Son aplicaciones que pueden utilizar
los ninos y/o las nifas de forma muy sencilla

Series de colores: Varias posibilidades de trabajo siguiendo una
filosofia comun

S. Azul: conceptos espaciales basicos: arriba, abajo ,
avanzar, girar...

S. verde: construccion de proyectos para trabajar las
translaciones y giros asi como las
simetrias.Incide especialmente en la lateralidad.

S. roja: expresion oral. Verbalizar cuentos moviendo los
personajes en la pantalla.

S. amarilla: expresién escrita. Introduccién a la
direccionalidad de las grafias. Texto libre.
Comunicacién entre ordenadores.

Serie blanca: discriminacién auditiva. Creacién musical.
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Micon: Juego de construcciones que permite trabajar con figuras
y series para construcciones libres o guiadas.

Editco: Programa para disefiar pantallas que puedan manejarse
desde el teclado de conceptos.

Htacon: Programa residente que permite usar el periférico
"teclado de conceptos”, para que actle como un teclado
convencional. Permite realizar cualquier funcién del ordenador.

Figuras: permite disefar palabras, figuras o frases para que sean
imitadas por los alumnos. También permite que los disefos de
los nifos y/o las nifias puedan ser recreados por otros.

Melani: programa que trabaja especialmente la relacién entre los
componentes de la frase y su significado. Parte de un vocabulario
muy reducido a nivel icénico y trabaja a la vez la imagen y la
grafia.

Relaciones: Programa que permite a partir de un ambiente,
relacionar conceptos escritos ya sean nombres de objetos,
colores, cualidades... con la escena gréafica que presenta. Existe
la posibilidad de introducir tantos escenarios como la dindmica de
clase requiera y es la maestra o el maestro quien decidird los
conceptos que en cada caso quiere relacionar.

Paquete Integrado Works: conjunto de herramientas para el
tratamiento de la informacién: procesador de textos, base de
datos, hoja de calculo y gréficos.

Knosys: gestor de bases de datos documentales, con las ventajas
de un editor de textos.

First Publisher: programa de autoedicién que permite la
combinacidn de textos y graficos, con formatos semejantes a los
de una imprenta.
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De Luxe Paint: Programa de gréficos que permite la creacion de
dibujos libres y la posibilidad de incluir pequefios textos. Al ser un
programa de propdsito general puede utilizarse para todas las
actividades sean cuales sean sus objetivos.

2 Audiovisuales.
Debe contemplarse la relacion como un elemento mas de
globalizacién en las actuaciones y no implica necesariamente
simultaneidad con las actuaciones informaticas.
Las cintas pueden encontrarse en los CEPs.

-"Tu y tus cinco sentidos". Distribuidor: Ancora
Da una introduccién a los sentidos pero tiene un nivel de lenguaje
alto para la etapa de Ed. Infantil. Se pueden usar imégenes o partes
del mismo.

-"Actitudes I". Distribuidor: Ancora

Dibujos animados. Puede ser vélido como material de provocacion
para temas de relacién de grupo, roles...

-"El cami de casa a I’escola”
El hilo conductor es un titere y presenta ruidos en situaciones

reales. Es véalido para trabajar el tema de los sonidos y la educacién
musical.
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3. Bibliografia:

La relacién pretende aportar materiales amplios y no vinculados
directamente a la ejemplificacién , a fin de dotar a los centros de
elementos de reflexién y ampliacién a sus propuestas de aula.

LIBROS:

- Teorias cognitivas del aprendizaje.
Autor:Pozo J.L.
Editorial Morata 1989
PSICOLOGIA

- El descubrimiento del sentido.
Autor:Nelson K.
Editorial:Alianza 1988
PSICOLOGIA

- El mundo social en la mente infantil
Autores:Turiel E. y otros
Editorial:Alianza 1989

PSICOLOGIA

- Sensacién y percepcioén.
Autor:Bruce Golstein E.
Editorial Debate 1988
PSICOLOGIA

- El pensamiento matematico en los ninos.
Autor:Baroody,A.
Editorial:Visor/MEC 1988
PSICOLOGIA

- Teoria del cuento infantil.
Autor:Dominguez D.
Editorial:Plus Ultra 1990
LINGUISTICA

- Talleres integrales en Ed. Infantil
Autor:Trueba B.
Editorial: De la Torre
PEDAGOGIA
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REVISTAS:

- Infancia y Aprendizaje.
Editor: Pablo del Rio.
Universidad Auténoma de Madrid
Periodicidad: Trimestral

- Cuadernos para la Reforma.
Editor:Alhambra/Longman
Periodicidad:Bimensual

- Cuadernos de Pedagogia.
Editor:Fontalva,S.A
Periodicidad:Mensual

- Infodidac.
Editor: Infodidactica
Periodicidad: Bimensual.

- Zeus.
Grupo logo. Madrid
Periodicidad:Bimensual

- Compu Scuola
Editorial:Grupo Editorial Jakson
Periodicidad:Mensual.

- Computers & Education

Editorial: Pergamon Press
Periodicidad: Trimestral
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PROYECTO DE AULA

7-PROGRAMACION

Centro de Interés: La calle

Objetivos Generales:

Integrar al nifio en el conocimiento de su entorno a través de su
participacién en la calle, asi como en el desarrollo de su
socializacién.

Insertar el rincén del ordenador en la programacién y dindmica
global de la clase.

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

Integracién del nifio con diferencias especificas en la clase,
propiciando su participacién activa en la misma y atendiendo a la
vez a sus singularidades.

Evaluacién y autoevaluacién de ninos y profesores.

AREA DE LENGUAJE

Objetivos Especificos:

Discriminar y clasificar sonidos de la calle.
Aumentar el vocabulario bésico:

Nombre: calle, parque, paso de peatones, taxi, coche, acera,
peatén, camién, autobus, seméforo, sefales, plaza,
buzén, fuentes.

Adjetivos: ruidoso, silencioso, limpio, sucio, ancho,

estrecho, largo, corto, deprisa s a, despacio.

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

- Pronunciar correctamente palabras.

- Construir y pronunciar frases.

- Aumentar los periodos de atencién.

- Reproducir un poema, adivinanza, retahila.

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

- Mirar y dramatizar situaciones de la calle.

- ldentificar palabras e imégenes.

- Dramatizar un cuento.

- Madurar el proceso grafomotor.

- Realizar ejercicios de discriminacién auditiva.

- Trabajar con laberintos.

Actividades:

- Con la motivacién correspondiente los ninos seran capaces de
discriminar el fonema n y t, y comprender su significado a partir

de dibujos y pictogramas.

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

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

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

e

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

- Leerén la unidad gramatical en la pizarra y la repasarén con el
dedo.
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Dibujaran de forma comprensiva la unidad gramatical.
Visualizarén y efectuarén la direccién de las letras "n y t".
Picaran la letra "n y t".

Leeran y colorearan pictogramas.

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

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

tapa tipo tela auto tula
lata tilo tele pito tupé
ta ti te to tu

Escribiran en el ordenador las palabras anteriores paséndolas a la
impresora para completarlas con sus correspondientesimagenes.

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

Observaran de forma indirecta la calle de su colegio.

Conversaran de forma dirigida sobre el manual referente al centro
de interés.

Escucharén la narracion del "Flautista de Hamelin" (sefalando los
puntos de referencia). Para ello el trabajo esencial consistird en
fijar las distintas partes del cuento, diferenciando secuencias
narrativas, personajes, lugares dentro del aula.

Mando metaférico y dramatizacién del cuento.
Con la ayuda del laberinto realizado por la maestra, realizaremos
el juego de circulacién: los nifos respetaran las sefales segun

vayan apareciendo, trabajando asi los cédigos que utilizaremos
en el ordenador.
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- Realizarén el juego de localizacién en la cuadricula, en donde
vivenciaran las ordenes: avanza, retrocede, gira derecha, gira
izquierda.

- Los nifios escucharén los sonidos de la calle a través de una
Cassette y posteriormente clasificardn agudos, graves, largos y
cortos.

- Memorizardn y reproducirdn el siguiente poema, adivinanza y
trabalenguas:

ADIVINANZA

"Por mi boca entran cartas
que van a viajar

Yy YO siempre me quedo

en el mismo lugar" e Buzsn)

TRABALENGUAS

"Trampear por terampear

las trampas

que tan entrampado te tienen
te traeran muchas méas trampas
de las trampas que ya tienes".

"A la dana dina
a la dina dana

el nino que llora
se moja la cara"

POEMA

"Si la calle has de cruzar

antes conviene mirar

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

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

tendras que pasar muy presto”.

- Realizacién de fichas referentes al centro de interés.

- Juego del laberinto: caminos cortos, caminos largos, caminos
anchos, caminos estrechos.
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Nos vamos de aventura.

AREA LOGICO-MATEMATICA

Objetivos especificos:

Desarrollo del pensamiento I6gico matemético.

Interiorizar los conceptos bésicos
A un lado y a otro

Delante y detréas

Clasificaciones y seriaciones
Largo- Corto

Arriba- Abajo

Ancho-Estrecho

Direcciones

Numero cuatro

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

Actividades:

Jugarén con todo el material de la clase, de forma libre.
Posteriormente el profesor dirigird el juego, de forma que los
ninos seran capaces de construir una ciudad o elementos para la
misma.

Juego "ensenar a pensar". Piaget.

Juego del laberinto. Con los laberintos preparados los nifios
circularan haciendo uso de las flechas de direccién que
posteriormente utilizaran en el ordenador.

Con los elementos de la ciudad construidos por los nifios
(coches, camiones, helicépteros) se superpondrdn encima del
coche teledirigido de manera que los nifios puedan manejarlos
con el controlador por la clase.

Con el buggy realizado por los alumnos de 8° controlandolo por
ordenador lo moveran por el pueblo de Hamelin.
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Una vez realizada la ficha del pueblo del cuento del Flautista de
Hamelin la pasaremos al ordenador y los nifos pasearén la
tortuga por sus calles.

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

Colocados los nifios en fila simulando un tren o un autobds
nombrardn y tocardn a los companeros que tienen delante o
detrds al finalizar una musica.

Con musica de fondo los nifios se moveran libremente por el aula
atendiendo a las consignas del profesor: nos movemos hacia
delante, hacia atrds, hacia un lado, hacia otro lado, teniendo
presentes los puntos de referencia establecidos en la clase. Como
variante, los niflos haran de coches, camiones y peatones y las
tarjetas de direccién que posteriormente utilizaremos en el
ordenador, nos servirdn para que los nifios vivencien estas
acciones con su propio cuerpo, adquiriendo asi los cédigos
correspondientes.

Vivenciacién de la tortuga: Sobre un papel continuo y con la
participacién de cinco ninos, el nifo tortuga se colocard mirando
de frente a uno de los puntos de referencia. Otros cuatro nifios
haran de direcciones con sus tarjetas correspondientes. Otro nifio
dirigira el juego enviando las 6rdenes a las tarjetas, que se las
mostraran a la tortuga y la tocaradn para que realice la accién.

Con su propio cuerpo, los nifos realizardn por equipos, calles
largas y cortas, asi como anchas y estrechas.

Colorearédn senales en fichas de trabajo realizadas por la
profesora. Realizacién de fichas: detrds, delante. el nimero

cuatro.

Realizarén clasificaciones del material aportado por los nifios a la
clase, atendiendo a los criterios: méas largo, més corto, més
estrecho.

AREA SOCIAL

Objetivos especificos:
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- Conocer las principales sefiales de trafico
- Respetar los servicios comunitarios, parques, papeleras y jardines

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

Actividades:

- Los nifos observaran en el recorrido de su casa al colegio, las
distintas sefales, plazas, cruces, etc.

- Visitarén algun vecino de su casa e irdn a saludarlo

- Actividad 4rea de lenguaje: circuito calle

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

AREA DE PLASTICA, MUSICA Y PSICOMOTRICIDAD

Objetivos especificos:

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

- Dramatizar cuentos y situaciones vividas e imaginadas
- Introducir los puntos de referencia en el plano gréfico
- Decorar la clase

- Fomentar en el nifo el gusto por la musica

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

- Reproducir la longitud de los sonidos mediante trazos
- Seguir diferentes ritmos e interpretarlos en el paso

- Interpretar con el movimiento y la danza diferentes ritmos

30



Las Tecnologfas Informéticas en el Curriculo de la Educacién Infantil

- Adaquirir nociones temporales de velocidad: deprisa-despacio

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

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

Actividades

- Sobre papel continuo los nifos haréan la silueta de una tortuga y
la colorearéan.

- Con papel continuo decorarén la clase con un bosque, una casa,
una cueva, un pueblo que servird a la profesora para la
ambientaciéon del cuento.

- El pueblo seré realizado en cajas pintadas por los ninos.

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

- Tras la observacién directa y vivida de los puntos de referencia
del cuento, los nifos representaréan éste, graficamente.

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

- Conducirdn una pelota de un lugar a otro: a la vez que el
profesor, més deprisa que el profesor, mas despacio.

- Pasaran la pelota a un companero que esté en frente: pasar
rodando, pasar al bote, modificar la velocidad.

- Golpear con la pelota en el suelo al mismo tiempo el companero
da palmas: lentamente o variando la velocidad.

- Escuchar frecuencias cortas y reproducirlas (palmas).

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

- Saltar frente al companero: a la misma altura, a mas altura, a
menos altura.
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- Aros.- Observar un recorrido del companero y reproducirlo.

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

- Desplazarse cuando lo indica el profesor: caminar al escuchar las
palmadas, correr al escuchar pisadas, saltar mientras el profesor
emite sonido.

- Hacer ruido con la pica en el suelo todos al mismo tiempo: quien
golpea més fuerte, quien golpea més despacio.

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

SITUACION DE APRENDIZAJE

Aula, sala de video, sala de juegos y gimnasio.

SITUACION GRUPAL

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

MATERIALES Y RECURSOS

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

EVALUACION

Observacién directa y continua sobre el trabajo realizado tanto de
forma individual como de grupo.
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2- ACTIVIDADES REFERIDAS A LA EXPERIENCIA

12 ACTIVIDAD

TITULO: "El flautista de Hamelin"

OBJETIVOS:

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

Conceptos bésicos :

Largo-corto
Ancho-estrecho
Dentro-fuera
Cerca-lejos

DESARROLLO

a)

b)

c)

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

Mando metaférico: Con esta actividad pretendemos que el
nino se meta dentro de la situacién y dramatice todo lo que
imaginariamente ve y experimenta. Descubrird los sitios por
donde van pasando. En esta actividad se trabajan las ideas que
el nino ha adquirido sobre los puntos de referencia y centro de
interés.

Dramatizacién del cuento: Todos los nifos dramatizaran el
cuento, pasando todos por todos los personajes. Para la
consecucion de esta actividad, la maestra tiene un papel muy
importante, pues guiard a los ninos en todo momento. La
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decoracién del aula servird para motivar y concienciar a los
ninos.
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22 ACTIVIDAD

TITULO: Juego del laberinto

OBJETIVOS:

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

DESARROLLO:

Se realizaré un laberinto de cartulina en el juego de la clase. Un nifio
entrara por una de las cuatro entradas que tiene y se podré dirigir
hacia una de las cuatro salidas (bosque, cueva, casa del alcalde y
pueblo). Cada vez que cambie de direccién tendré que explicar que
giro ha hecho o que movimiento ha hecho.

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

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

Una variacién del mismo juego consistira en dar al resto de los nifos

de la clase las mismas tarjetas que anteriormente le habiamos dado
al primer participante, y éstos tendran que guiarte mostrandole la
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tarjeta que crean necesaria para que llegue por el camino més largo,
mas corto, més ancho, més estrecho.
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3° ACTIVIDAD
TITULO: Localizacién en la cuadricula
OBJETIVO:

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

DESARROLLO:

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

TITULO: La tortuga
OBJETIVO:

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

DESARROLLO:

Sobre un papel continuo colocado en el suelo de la clase y con la
participacién de cinco nifios en el juego, un nifio tortuga (disfrazado
con un caparazén realizados por ellos en el taller de plastica) se
colocaréd mirando de frente a uno de los puntos de referencia. Otros
cuatro ninos harén de direcciones con sus tarjetas correspondientes.

Otro nifo dirigird el juego enviando las 6rdenes a los ninos-tarjeta

que se la mostraran a la tortuga y la tocard para que realice la
accion y pinte dejando un recorrido.
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Algunas actividades
para los alumnos
Oue visitan el pais
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ACTIVIDADES DE SITUACION ESPACIAL: RECORRIDOS
- A LA CLEWA
- A LA CASA DEL ALCALDE




ALTIVIDADES LOGICO-MATEMAT] CAS:
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ACTIVIDADES DE EXPRESION Y COMUNICACION

TEXTO L IBRE

COMPOSICION
| DEOGRAF | CR




LECTO-ESCRITURA
| DENTIFICACTON
| MAGEN-FAL AERA

LECTO-ESCRI TURA )0
INCLUSION OF GRAFIAS /() 1
EN PALARRAS ™




ACTIVIDADES DE EAPRESION PLASTICA
~COLORER LA CASA DEL ALCALDE CON: ROJO, AMARILLO,AZLL
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ANEXO |

Fosibles organizaciones
de aula
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