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A jugar con el ordenador

Introducciéon

Los ordenadores estan
en todos los ambitos de
nuestra vida: laboral, educa-
tivo, tiempo de ocio, comu-
nicacion, informacion. Plan-
tearse la utilizacion como
herramienta educativa de
este instrumento en el siglo
que estamos no procede, es
un hecho.

Por otro lado, en la actual
ley vigente y en concreto
en el DECRETO 183/2008,
de 29 de julio, por el que se
establece la ordenacion vy el
curriculo del 2° ciclo de la

TACION, se encuentra el de
las tecnologias de la infor-
macion y la comunicacion.

Como profesora de
apoyo en educacion infantil,
y tras ver que la mayoria de
las aulas no disponian de
ordenador, pero el centro si
disponia de un aula de in-
formatica, elaboré un pro-
yecto de informatica para
presentar al equipo de ciclo,
el cual fue muy bien acep-
tado. Lo que se presenta a
continuacion es un resumen
de ese proyecto y de la au-
toevaluacion realizada por
el equipo al finalizar el pro-

Educacién Infantil en la Co-
munidad Auténoma de Ca-
narias, entre los bloques de
contenidos que integran el
area de LENGUAJES: CO-
MUNICACION Y REPRESEN-

yecto.

Justificacion

Con este proyecto se utilizard la in-
formética como un recurso para enriquecer
el aprendizaje. El objetivo de este proyecto
es aportar y favorecer los procesos de
aprendizaje que se dan en la escuela y ad-
quirir habilidades que se trabajan en el aula
de informatica. Lo ideal es que esté vincula-
do a la tematica curricular trabajada en cla-
se.

Se trata de ensefarles, entre otros, no-
ciones de colores, formas y tamafos a través
del uso del ordenador, y en este camino el
nino comienza a adquirir naturalmente habi-
lidades relacionadas con esta materia, como
por ejemplo: usar el ratén, navegar por un
programa, utilizar el lenguaje iconografico
que se observa en la pantalla, hacer uso del

Word (segun el nivel de desarrollo), etc.

Es importante recalcar que las activida-
des y los trabajos propuestos no sélo apun-
tan a que el nifo se familiarice y pueda ir
conociendo esta moderna tecnologia, que es
el ordenador, sino también estimular la ca-
pacidad visomotora y psicomotora de los
pequefos, a fin de favorecer el desarrollo de
la lectoescritura, la iniciacion al conocimiento
l6gico-matematico y la creatividad.

El ordenador debe ser considerado co-
Mo un recurso mas pero diferente a otros
pues tiene caracteristicas propias que lo po-
tencian, por ejemplo:
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e El gran interés y curiosidad que mues-
tran los niflos por manejarlos

cantidad de sentidos y logra  atraer
fuertemente la atenciéon y concentra-
cion prolongadas.

0
0

¢ Conocer las precauciones y cuidados que deben tenerse en cuenta al manipular el ordenador.

e Lla flexibilidad y la capacidad de ade-

cuarse a diferentes niveles de com-

plejidad, de acuer-
do a las posibilida-
des y necesidades
de cada niflo per-
mitiéndole  seguir
su propio ritmo de
trabajo.

e la interactividad le
da una mayor parti-
cCipacion a través de
lo que ve y de lo
que escucha.

e La multimedia pone
en juego mayor

Objetivos

Como objetivos generales
la propuesta es la siguiente:

¢ Incorporar el ordenador
COMO Uun recurso im-
portante en el proceso
enseflanza-aprendizaje,

a través de interaccio-
nes con los demas
(profesor y otros ni-
fAos / as).

Fomentar un aprendiza-
je activo.

Con todo ello la finalidad de
este proyecto es:

Desarrollar la identidad y
autonomia personal, respe-
tando el ritmo individual
de aprendizaje y los in-
tereses de los nifos y ni-
fas, compensando des-
igualdades sociales y fami-
liares y siendo abiertos a
una sociedad cambiante.

dades.

¢ Conseguir que a través
de la imagen ( fotogra-
fias propias de los
alumnos y eventos del
centro) sea una forma

para: motivar, Investi- . de comunicacién que
L ) Profundizar en el ma- .
gar, descubrir, imaginar, . favorezca en el nifo/a
nejo del ordenador co-
crear... el desarrollo de las

0 Facilitar la adquisicion y
descubrimientos de
destrezas y capacidades

Mo un recuso impor-
tante en el proceso en-
sefianza-aprendizaje,
ampliando sus posibili-

Objetivos en el ambito tecnoldgico.

Reconocer partes del ordenador.

Encender /apagar el ordenador.

capacidades  afectivas,
de relacion interperso-
nal e insercion social.
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Utilizar el teclado para tareas sencillas. cio, légico matematicas, lenguaje)

Poder entrar y salir de un programa ¢ Lograr el dominio del ratén utilizandolo
para seleccionar opciones, escribir, di-
bujar en la medida de las posibilidades

de los alumnos.

Poder navegar dentro de un programa

Seleccionar un objeto; elegir opciones

S OO O

Adquisiciéon de nociones (tiempo, espa-

Posibles objetivos con relacidon a los padres y madres

¢ Dar la opcién de que las familias participen en el
proyecto de diferentes maneras.

¢ Animar a las familias a dar una utilidad educativa a
los ordenadores no sélo como video-juegos).

O Proporcionarles informacion individual sobre el
tipo de actividades (programas que se pueden te-

ner en casa para jugar aprendiendo).

Contenidos

Se irdn definiendo a lo lar-
go de las unidades didacti-
cas (por trimestres) en fun-
cién del nivel al que vayan
dirigidos y del avance de
los nifos, pues debemos
tener en cuenta que el pro-
yecto va dirigido a los tres
niveles. De forma general
algunos contenidos seran:

0 El ordenador y sus
componentes: nombre,
diferenciacion y funcio-
nes basicas (pantalla,
teclado, ratén, altavoces
o auriculares, impreso-
ra,..)

0 Manejo del ratén, tecla-
do, camara digital,..de
forma cada vez mas

auténoma.

Iniciacion en operacio-
nes como encendido,
apagado, guardar tra-
bajos realizados,
busqueda de lo realiza-
do, impresién de lo
producido,...

Respeto por las normas
establecidas en el aula
de informatica y uso
del ordenador.

Realizacion de fotos de
diferentes eventos es-
colares, visionado selec-
cién y preparacion de
exposiciones en Power
Point o Impress.

Uso de programas co-

mo Paint o Tuxt Paint
para la expresioén libre.

0 Confeccién de tarjetas
de felicitacion, carteles,
diplomas,...

¢ Uso de la informatica
(Internet, presentacio-
nes, juegos elaborados
en Jclic, etc) para la
ejercitacion de los con-
tenidos de las diferen-
tes areas.

Consideramos que existe
una serie de contenidos
cuyo tratamiento es preciso
en las primeras sesiones del
curso escolar, estos conte-
nidos son:
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¢ Trabajamos las normas elegir. Web.: EI mundo de Fan-
del taller. tasmin:
0 Presentamos el progra-
¢ Conocemos las partes ma inicial y sus posibili-  http://ares.cnice.mec.es/
del ordenador: unidad dades de juego. infantil

central, monitor, panta-
lla, teclado, raton, dis-
quetera y disco, encen-
dido, apagado... Consideramos apropiada el
inicio en la siguiente pagina

¢ Trabajamos con el raton
y los colores. Pintamos

¢ Programas, seleccionar,

Sobre los contenidos

En el decreto 183/2009, en la introduccion 2
al area de lenguaje: comunicacién y repre- > UIA

sentacion, se recoge: "En esta area se da pROFES@RADO

el primer paso para el desarrollo de la s i~ N
competencia digital a partir del desarrollo
de la curiosidad y el interés por el len-
guaje audiovisual y el inicio en el uso de
las tecnologias de la informacion y la
comunicacién como fuente de aprendiza-

"

jes.

Pero este recurso no solo contribuye al
desarrollo de la competencia digital, como
podemos observar de lo expuesto hasta el
momento, una buena programacién del
uso del ordenador puede contribuir al de-
sarrollo de competencias como: lingUistica,
aprender a aprender, social, autonomia e
iniciativa personal, etc.

Es un programa fantastico, reco-
Es de gran |ntere§~puesto que permite dg— mendamos su uso en el aula de in-
sarrollar en el nifio las distintas capaci-
dades que se expresan en las diferentes . )
competencias, favoreciendo asi, el caracter parte del profesorado de “la guia del

globalizador de esta etapa. profesorado”.

fantil asi como la lectura previa por
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Actividades

Son numerosas las actividades a realizar, comenzaremos mostrando a los nifios la pagi-
na ya mencionada, FANTASMIN, continuando con otras que podemos encontrar en Inter-

net segun intereses, recomendamos su busqueda en: http://clic.xtec.cat/db/listact_es.jsp

Estas actividades estaran relacionadas con las unidades didacticas a trabajar e iremos
elaborando nuestras propias actividades en Jclic posiblemente para su presentacion en el
proximo curso, segun los intereses observados en nuestros alumnos, las inquietudes del
profesorado y el material propio recopilado con la cdmara digital y otros.

Como actividades a realizar durante el curso por el alumnado podemos hacer
mencion de:
= Colorear, hacer recorridos, armar puzzles, encontrar parejas,..
= Observar los distintos componentes del ordenador, su encendido y apagado.
= Determinacién de las normas de uso y elaboracion de un mural.
= Observar las posibilidades de distintos CD-ROM comerciales, como:
MPAM 2 “sumar y restar”
Abc...dario
Visita una granja, LUNNIS.

S e O

Recursos interactivos, SM

= Utilizar el procesador de texto para escribir con el teclado algunas palabras.

= Explorar algunas de las posibilidades de modificacién de fuente, tamafio, color... sien-
do la mediadora la maestra, y los nifios los que decidiran cual les parece méas apropia-
da.

= Elegir distintas herramientas de acuerdo a consignas de trabajo: fondos - sellos - tex-
tura visual — colores — goma de borrar — figuras — efectos. Paint o Tuxtpaint.

= Confeccionar tarjetas para el dia de la familia, por ejemplo.

= Visualizar las fotos de las distintas actividades extraescolares, elaborando murales de
recuerdo.

= Resolver en pantalla actividades disefiadas por la/los docentes.
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Espacios y materiales

El espacio donde se va a llevar a cabo
esta experiencia es la sala de informatica
con la que cuenta el centro.

Intentaremos disponer de una de las
paredes para exponer los trabajos que
realicemos y el mural de las normas que
se deben tener en cuenta para la utiliza-
cién de este espacio.

En cuanto a los materiales los niflos
podran trabajar con diferentes tipos de
programas, algunos ya mencionados en el
apartado de actividades:

Cuentos interactivos, disefiados pen-
sando en el entretenimiento, el refuerzo
del gusto por la lectura y el aprendizaje
de segundas lenguas.

Programas de dibujo donde la expre-
sividad y la creatividad del alumno juegan
un papel muy importante, y en estas eda-
des ademas colaboran en potenciar habi-
lidades relacionadas con la psicomotrici-
dad fina y la orientacion espacial.

Otros materiales a utilizar seran: tije-
ras, pegamento, cartulinas, recortes de

El programa "clic" que es excelente

para crear nuestras propias aplicaciones.

Metodologia

En el aula de informéa-
tica utilizaremos los mis-
mos principios metodol6-
gicos que deben impreg-
nar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje en Educa-
cion Infantil:

Partir de los intereses
de los nifios para realizar
un aprendizaje, ameno, y
divertido. Intentaremos
siempre que sea posible
relacionar el trabajo en el
ordenador, con los temas
gue en ese momento se
estan trabajando en clase
(el otofio, la granja, navi-
dad etc.).

Aprendizaje constructi-
vo, trabajando con el orde-
nador, el nifio/a, investiga,
planifica, resuelve conflic-
tos, reconduciendo el pro-
ceso y ajustandolo cons-

tantemente. Si algo no sale
bien, saben que no impor-
ta, que se puede volver a
reconducir, deshacer, mo-
dificar, etc.

El trabajo con el orde-
nador también nos ayuda
a estructurar, relacionar, vy
fijar, de forma rapida los
contenidos a aprender, ya
gue es muy motivador pa-
ra los nifios / as.

Es importante tener en
cuenta la colaboracion vy
aportacién de las familias
en el proceso educativo,
siendo  fundamental su
apoyo e implicacién para
poder llevar a cabo el pro-
yecto. Las familias nos
aportan ideas, programas,
ordenadores, nos ayudan a
buscar informacién, a solu-
cionar problemas que se

revistas, folios, etc.

nos presentan, etc.

Es fundamental tam-
bién considerar que con el
ordenador podemos reali-
zar un trabajo cooperativo,
lejos del mito de que "se
aislan", pueden compartir,
ayudarse, escucharse, en-
sefiarse  unos a otros,
aprendiendo a considerar
las opiniones de los de-
mas.

Asi mismo, procurare-
mos que cada alumno/a
al llegar al aula verbalice lo
que ha hecho en el aula
de informatica.
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En el aula utilizaremos el ordenador
con los alumnos organizando diferentes
formas de trabajo, en equipo, interaccién
entre alumnos, alumno y maestro, y alum-
no y ordenador:

Trabajando en grupo, donde la el or-
denador es una herramienta para que to-
da la clase trabaje junta, explorando un
programa, creando en equipo, visionando
presentaciones, cuentos o trabajos realiza-
dos.

Trabajando bajo la direccién de la do-
cente en parejas o individualmente. El tra-
bajo en parejas estimula la confrontacion

Temporalizacion

La duracion de este proyecto es pa-
ra todo el curso escolar, con aproxima-
damente dos sesiones a la semana se
de 45 minutos cada una.

Evaluacion

Hay que diferenciar
tres tipos de evaluacion:

Evaluacion INICIAL:

Nos interesa saber sobre
todo: ;qué conocen de los
ordenadores?, ;qué quieren
saber o hacer?, ;para qué
creen que sirve?, si lo utili-
zan en su casa,...

registraran
propuestos

sesion.

mentos de evaluacion:

Un anecdotario de la

de puntos de vista y la capacidad de espe-
rar turno, crece la colaboracién, se ayudan
y se ensefian unos a otros, pronto apren-
den que entre dos o tres es mas facil rea-
lizar una actividad.

El trabajo individualmente se wusa
cuando se quiere utilizar alguna aplicacién
para promover un desarrollo, reforzar co-
nocimientos o introducir al nifio en algun
concepto concreto.

Trabajando libremente con juegos o
programas creativos, con los que el alum-
no puede experimentar, expresarse, crear,
tomar decisiones para obtener uno u otro
resultado, esta forma de trabajo serd mas
habitual dentro del aula, en aquellas que
dispongan del rincdn de informatica.

intereses de los nifios / as

Un cuadro donde se
los objetivos
por unidad
(acordados en las reunio-
nes de coordinacién)

Evaluacién FINAL O SU-
MATIVA, mediante la que
evaluaremos las capacida-
des adquiridas por los
alumnos y el resultado ge-
neral del proyecto para
introducir las modificacio-

Estos dos instrumentos

evaluativos se utilizardn en
cada una de las sesiones,

Evaluacion CONTINUA Y
FORMATIVA:

nes necesarias en el pro-
yecto del curso siguiente,
sin olvidarnos de la evalua-

Durante todo el proceso
del desarrollo del proyecto,
contaremos con dos instru-

permitiéndonos retomar y
adecuar el proceso de la
utilizacion de los ordena-
dores a las necesidades e

cién del material y tiempo
utilizado 'y de nuestra
practica docente.
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Paginas webs Utiles para este proyecto

http://clic.xtec.es
http://www.mediometro.com/
http://www.xtec.es
http://www.educalia.org
http://www.pequelandia.com
http://www.educoweb.com
http://www.infantilweb.com
http://www.pequenet.com
http://ares.cnice.mec.es/infantil/

http://www.aula21.net/primera/
portaleseducativos2.htm

http://www.educared.net
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Conclusiones que se han obtenido de este trabajo

Este proyecto se ha realizado con la
colaboraciéon de todo el equipo educativo
de infantil. Se valoraba y realizaban pro-
puestas periddicamente en las reuniones
de ciclo. Asi, aunque en un principio en-
contré dificultades en la disponibilidad del
horario, al finalizar el primer trimestre y
viendo los resultados obtenidos se consi-
guioé ampliar el horario a dos sesiones se-
manales y que abarcara a todos los cursos.
Ademas, el profesorado se entusiasmo para
organizar el rincon del ordenador en sus
aulas.

Resumen de la valoracion final que
hicimos del proyecto:

0 Nos ofrecié la posibilidad de com-
pensar desigualdades, puesto que
no todas las familias pueden per-
mitirse tener un ordenador en sus
casas.

0 Permiti6 a parte del profesorado
(sin este tipo de experiencia) per-

der cierto recelo hacia el uso del
ordenador por parte de alumnos
en la etapa de infantil.

Se considerd un buen recurso para
trabajar los objetivos y contenidos
programados en el aula y con una
gran motivacién por parte del
alumnado.

Finalmente se tomé la decision de
continuar el proximo curso con el
proyecto, realizando en el aula de
informéatica algunas mejoras, incor-
porando auriculares, adaptando
mobiliario a las medidas de los
alumnos de Educacién Infantil.

ANA MARIBEL CABRERA ZAPATA




