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A) COMENTARIO GENERAL DEL DESARROLLO DEL PARTIC EN EL CENTRO

Al llegar septiembre de 2003, nos encontramos con una realidad diferente de la planteada al solicitar el PARTIC: el profesorado era distinto del que lo había solicitado en su día, debido a los cambios que en el Centro se producen todos los cursos. La profesora de inglés es diferente ya que la plaza  tiene que ser ocupada por un provisional o interino; una de las profesoras de Educación Infantil es nombrada para cada curso pues es la de apoyo a las horas que el Equipo Directivo (Directora y Jefa de Estudios están en el nivel de Infantil) destina a sus funciones; ...

No obstante, las personas recién llegadas asumieron el proyecto y en él se involucraron desde el principio, a pesar de que no van a seguir en el Centro ya que son provisionales y les han dado plaza definitiva en el Concurso de Traslados. 

Es de resaltar  la variedad en los niveles de conocimientos de uso del ordenador, manejo de Programas Educativos, búsqueda de información en Internet y correo electrónico. Creo que esta realidad es extrapolable a cualquier Centro en mayor o menor medida, pero en el nuestro el nivel de conocimiento del profesorado  es medio, tirando hacia abajo en algunos casos.

Se pensó que era necesario partir de cero y con algún programa que fuera atractivo y útil para el profesorado desde un principio. Partimos de un procesador de textos: “Word97”. Algunos de los profesores ya lo conocían, así que ayudaban a los que no sabían nada. Al principio, el ritmo era muy lento, marcado por los que menos conocían, aumentando a medida que iban transcurriendo las sesiones. Ha sido provechoso pero duro.

Empezamos por un recorrido por la barra de herramientas de WORD, explicando las posibilidades de cada menú.

Después pasamos a escribir un documento, dándole el formato deseado y utilizando las herramientas correspondientes. Al final de varias sesiones, se obtuvo un documento en el que aparecían prácticamente las variaciones que un texto pueda tener. También se hicieron unas tablas, con el fin de tener un protocolo para el horario de alumnos y profesores.

Dedicamos varias sesiones a Internet: Educalia, correo electrónico, algunas direcciones útiles y curiosas, ...

Continuamos, viendo los Programas Educativos que tenemos en el colegio con el fin de que el profesorado se familiarizara con estos programas y analizara las posibilidades que tienen de ser aplicados con los alumnos y alumnas de los distintos niveles. Para ello, se formaron parejas o tríos del mismo ciclo junto con los especialistas; además, el especialista de Inglés analizó algún programa propio de la especialidad. 

A pesar de que algunos de estos programas, habían sido presentados en las Jornadas de Coordinadores de PARTIC, nos pareció más útil hacerlo nosotros mismos con el fin de que las valoraciones fueran propias y de cara a nuestros alumnos, además de permitir una mayor soltura en su utilización por parte de los profesores.

Dedicamos dos sesiones a ver qué conocimientos y procedimientos considerábamos necesarios en los distintos niveles del alumnado con respecto al uso del ordenador.

Decidimos pasar a la fase de programación de alguna sesión práctica con los alumnos por parte de cada tutor de Infantil y Primaria y alguna especialidad, para ponerla en práctica y “quitar el miedo” a la clase con esta herramienta.

B) ACTAS DE LAS SESIONES DE TRABAJO QUE JUSTIFIQUEN LA CERTIFICACIÓN EN CRÉDITOS DE FORMACIÓN.- 

Día 7 de octubre.-


Comenzamos por unos conocimientos rudimentarios sobre las partes del ordenador y Windows 98. Se encienden y apagan los ordenadores.


Se abre el programa Word y se ven las distintas barras: de menú, de herramientas, de desplazamiento y de estado.


Comenzamos a escribir un documento. Al finalizar la sesión, este documento se guarda en Mis Documentos con el nombre de cada profesor.

Día 14 de octubre.-


Encendemos los ordenadores y abrimos el documento guardado en la sesión anterior. Se empiezan a hacer las modificaciones sobre ese documento: tamaño de letra, negrita, cursiva, subrayado, resaltado, cambio de letra, sobre fragmentos seleccionados del documento.


Se guarda el documento con las variaciones en el disquete que cada profesor tiene, para continuar con las modificaciones en próximas sesiones.

Día 21 de octubre.-


Continuamos con el procesador de textos Word 97. Se abre el documento que se guardó en la sesión anterior en los disquetes. 


Se utilizan los tabuladores para hacer cuadros esquemáticos. 


Se utiliza la letra capital del menú Formato para resaltar un párrafo.

Día 28 de octubre.-


Acude a la sesión del proyecto José Miguel Saiz, asesor del CIEFP de Santander.


Nos comenta los principios del proyecto PARTIC e intercambiamos opiniones sobre la realidad del Centro y los planteamientos que tenemos para desarrollar dicho proyecto.


Entendemos que es necesaria una mínima preparación del profesorado en algunos aspectos informáticos para poder trabajar después con los niños. Lo que menos nos preocupa a los participantes es el análisis de los distintos programas educativos que tenemos en el Centro. La mayor preocupación se desprende de la poca preparación que el profesorado en general tiene respecto a las competencias básicas con el ordenador.


Se decide continuar con esa formación mínima para después pasar al análisis de los programas educativos y a la estructuración de las competencias mínimas y básicas que nuestros alumnos y alumnas deberán tener al acabar la Educación Primaria.

Día 4 de noviembre.-


Trabajamos con la elaboración de tablas de forma práctica: diseño de una tabla para los horarios.

Día 11 de noviembre.-


Comenzamos a utilizar el portal Educalia. Se dan de alta los profesores que no lo habían hecho el curso pasado. Libremente, los profesores entran en el Portal, conociendo las posibilidades del mismo. Se envían correos electrónicos a los compañeros.

Día 19 de noviembre.-


Se entra en Internet y se buscan varias páginas interesantes: www.aulafacil.com.,

www.sesamo.com., cvc.cervantes.es., www.primeraescuela.com., www.ika.com., www.orientared.com., ...

Día 25 de noviembre.-


José Miguel Saiz, el asesor del CIEFP, nos enseña como hacer una partición del disco duro y una copia de seguridad. Nos trae los programas necesarios para ello: Partition Magic y Ghost. 

Día  2 de diciembre.-


Seguimos practicando con el ordenador, abriendo y cerrando programas, bien por medio de disco o CD. 


Se buscan páginas WEB que son interesantes para profesores y niños; se van viendo las posibilidades que ofrece dicha herramienta.

Día 9 de diciembre.-


Los profesores aprovechan lo aprendido del procesador de textos WORD para hacer sus documentos.

Día 16 de diciembre.-


La profesora Verónica Villegas comparte con el resto de los miembros del PARTIC sus conocimientos sobre Powerpoint. Es interesante esta aproximación a esta herramienta de trabajo, aunque no profundizamos en ella. Esto lo dejamos para más adelante, cuando estemos más seguros.

Día 13 de enero.-


Aunque no puede decirse que todos dominan la herramienta, debido a los distintos niveles de conocimiento y a la diferente disponibilidad de tiempo de cada de uno de nosotros, se decide pasar a la segunda parte del Proyecto Partic, analizando, secuenciando y comentando lo que creemos que los alumnos de E. Primaria deben saber al finalizar dicha etapa.


Se decide comenzar por conocer los diferentes programas educativos que tenemos en el colegio, haciendo un análisis de ellos (esquema dado) sobre edad adecuada, dificultades encontradas, cómo se juega, objetivos que persigue. 


Después, se revisarán los objetivos y contenidos de las áreas de lengua y conocimiento del medio para ver dónde y de qué manera podemos incluir los programas en el currículo. Veíamos interesante empezar a trabajar con las nuevas enseñanzas comunes de Infantil y Primaria, que se derivan de la Ley de Calidad.


Por otra parte, se analizarán los aspectos básicos del ordenador que creemos que los niños y niñas deben conocer al finalizar la Etapa Primaria, y se secuenciarán.

Días 20 y 27 de enero, 3, 10 y 17 de febrero, 2 y 9 de marzo.-


Por parejas, se van analizando algunos programas educativos y se van haciendo las anotaciones pertinentes en los formularios entregados (Anexo I):

· Los libros de Pedro Conejo

· Little Alphabet

· Juega con las Matemáticas

· En el país de los juguetes

· Matemáticas con Pipo

· Pipo lee

· Imagina y crea con Pipo

· Juega con Pipo

· Aprende inglés con Pipo

· Trampolín Infantil

· Trampolín 1er ciclo

· Trampolín 2º ciclo

· Trampolín 5º curso

· Trampolín 6º curso

· La gran aventura de las palabras

· Adibú

· Tung y tú

· El cuerpo humano

· Gran Atlas del Pequeño Aventurero

· Cómo funcionan las cosas

· Animales increíbles

· Las buenas maneras

· Matesblaster

· ...

Vemos si son adecuados a los alumnos por su atractivo y dificultad, así como a qué cursos, a priori, pueden interesar por  su contenido. Algunos de ellos, se revisan de forma exhaustiva pero otros, debido a la falta de tiempo, no aunque se hacen algunas anotaciones, muy breves, sobre ellos.

Seguimos trabajando con las propuestas del Proyecto Curricular existente así como con las nuevas propuestas según la Ley de Calidad.

Nos damos cuenta de que nos dan mucho juego los programas educativos de Matemáticas para dicha área.

Días 16 y 23 de marzo.-


Tratamos de llegar a algún acuerdo sobre lo que entendemos que deben saber los niños y niñas al terminar la Educación Primaria sobre la informática instrumental, además del uso de programas educativos.

Día 30 de marzo.-


Como el tiempo se nos echa encima, decidimos empezar a programar alguna sesión con los alumnos, utilizando los Programas Educativos que a cada ciclo o especialista nos parezcan más interesantes, por su contenido, presentación o facilidad (no podemos olvidar los distintos niveles en el uso y disfrute del ordenador de los profesores), de alguna de las áreas: lenguaje, matemáticas, conocimiento, inglés, algún tema puntual que venga bien con respecto a la programación, para después llevarlo a la práctica. Diseñamos un protocolo para la programación (Anexo II). Quedamos en que cada ciclo preparará cuatro sesiones para llevarlas a la práctica en el mes de mayo.

Día 27 de abril.-


Seguimos preparando las sesiones. Algunas  se preparan vía Internet. Tratamos de incluir en ellas algunos aspectos de la informática instrumental. Aspectos muy sencillos, que nos vayan dando confianza a todos.

Días 4 y 11 de mayo.-

 Empezamos a preparar la memoria, recopilando todo lo trabajado, dándole forma, y valoramos la experimentación de las sesiones programadas, analizando las dificultades, logros, etc.

Día 18 de mayo.-


Se hace la valoración del proyecto por parte de los profesores participantes.

Día 25 de mayo.-


Presentación de la memoria, para su comentario, rectificación, si fuera necesario, y aprobación.

La experimentación de las sesiones programadas se hacen durante el mes de mayo.


Ya veníamos trabajando en el aula de informática con los alumnos, pero los encargados de ello eran el Secretario, la Jefa de Estudios y la Directora; los tutores y profesores eran espectadores. Ahora, están más involucrados y aunque algunos no se atreven a hacerse cargo totalmente de la clase, están más activos y participan de la clase, ya que han programado las actividades a realizar y conocen los Programas utilizados.


Nos hemos reunido prácticamente todos los martes del curso escolar, durante dos horas, de cuatro y media a seis y media.


La dedicación del profesorado al Proyecto ha sido plena, con seriedad y puntualidad. Algún profesor, por causas muy justificadas, ha adelantado la hora de salida, pero este dato no es relevante, por mínimo, a la hora de justificar las horas de formación.


Por otra parte, no están contadas las horas que la mayoría de los profesores han dedicado a este Proyecto, fuera del horario estipulado, ya que algunos han descubierto el ordenador en su casa, que ya tenían por la familia, pero que no usaban.

C) FASES DEL PROYECTO:

· FORMACIÓN

La formación se ha llevado a cabo en el primer trimestre del curso escolar. Era necesario despertar el interés y la curiosidad entre algunos miembros del profesorado y sobre todo, quitar el miedo al ordenador. Decidimos empezar con WORD 97 pues nos pareció que era una herramienta útil, en principio, para el profesorado y una de las herramientas que creíamos debían conocer los alumnos y alumnas al finalizar la E. Primaria para hacer sus documentos.

Aunque algunos profesores ya manejaban el programa, comenzamos desde el principio, como si nadie supiera nada. Los que manejaban el programa iban más rápido y ayudaban a los que tenían más dificultades. Ha habido alguna dificultad en el manejo del teclado porque algunos profesores no conocían el teclado ni saben escribir a máquina, y alguna profesora no manejaba el ratón. Poco a poco, se han ido familiarizando con todo esto. Por otra parte, dada nuestra experiencia como docentes, sabemos que nuestros alumnos manejan ciertas herramientas mejor que nosotros y que este desconocimiento no es óbice para poder enseñarlo.

Aprovechamos el programa para aprender a encender, apagar el ordenador, las partes del mismo, su utilidad; las distintas opciones para guardar un documento, crear una carpeta para guardar los documentos,  utilizar un disquete,  buscar los documentos, abrirlos, ...

Fue presentado el programa Power Point, por una de las profesoras del colegio. Fue una simple aproximación, pero abrió alguna nueva expectativa.

Dedicamos varias sesiones a “navegar por Internet”, dando algunas direcciones útiles y buscando, por temas o conceptos, direcciones con el buscador.

También dedicamos algo de tiempo al programa Educalia y enviamos correos electrónicos a distintos compañeros, una vez que se dieron de alta los que faltaban.

· REFLEXIÓN, REVISIÓN:

Hemos dedicado unas sesiones a comentar y debatir lo que entendíamos por Informática en el aula y Aula de Informática, los conocimientos básicos de Informática instrumental, cómo conseguirlos y los Programas Educativos que hay o pueda haber en el mercado. Parece, por lo que están presentando las editoriales, que todas ellas tienen mucho interés por los Programas Educativos y algunas ya los están incluyendo en su planteamiento metodológico en las distintas áreas.

A la espera de lo que nos puedan ofertar, vamos viendo los aspectos anteriores con lo que tenemos y conocemos.

Se decide que sea una herramienta más en nuestro trabajo, motivadora y útil para conseguir o afianzar ciertos conocimientos.  

Vemos interesante combinar ambas concepciones: Aula de Informática porque te permite trabajar con todos, con ritmos diferentes, un tema, una unidad, un aspecto, etc., y la Informática en el aula como presentación de temas, motivación, búsqueda de información, trabajo individual como ampliación y refuerzo, ...

Entendemos que el aula de Informática está bastante dotada, aunque habrá que sustituir algunos ordenadores porque se van quedando “viejos”, y la red inalámbrica nos va a permitir mover alguno de los ordenadores por la mayoría de las aulas. Dependiendo de las dotaciones de la Consejería, esto se hará de una manera más o menos adecuada.

Para el uso del Aula de Informática, seguiremos la organización que hasta ahora nos ha dado buen resultado con respecto al horario y número de  alumnos:

· Horario: se repartirán las 25 sesiones lectivas semanales entre los cursos, a partir de E. Infantil 4 años (es posible que el próximo curso comencemos a trabajar con los niños de 3 años), adjudicando un tiempo a cada tutoría y especialidades. Para ello, se hará una consulta sobre el tiempo que cada curso y especialidad va a necesitar. Teniendo en cuenta que somos un Centro de 1 línea, podemos calcular que se podrán dedicar dos sesiones por curso y quedarán siete u ocho para las especialidades.

· Número de Alumnos: dependiendo del número de alumnos de cada clase y sus características, como grupo, se dividirán o no las clases de forma que la mitad o el grupo entero acudan al aula de informática. Si va el grupo entero, podrán hacerlo con su profesora tutora y, si fuera necesario, con un profesor de apoyo. Si el grupo se divide, la profesora tutora se hará cargo del aula de informática y un profesor permanecerá en la clase como apoyo.

Hasta ahora se ha venido haciendo así, con menor implicación del profesorado del Centro ya que las clases en el aula de Informática las impartía el Secretario, la Jefa de Estudios y la Directora en las horas destinadas a sus responsabilidades.

Esta organización tenía además un importante factor negativo, aparte del de la sobrecarga del Equipo Directivo, y era que, a pesar de la coordinación existente entre el profesor que se hacía cargo del grupo y el profesor tutor, este último no disfrutaba de sus alumnos ni veía sus evoluciones y progresos. Con lo cual, vemos como un gran logro el que el profesorado se implica cuánto más mejor.

De todas formas, los planteamientos que podamos hacer en estos momentos deberán ser modificados, o no, el próximo curso ya que habrá un número importante de profesores nuevos, debido a jubilaciones, concurso de traslado y provisionales que obtienen destino definitivo (5 profesores).

Hemos llegado a una serie de acuerdos respecto al uso de esta herramienta:

· Queremos utilizarla como un medio más para motivar, trabajar y conseguir los objetivos.

· No se va a forzar su inclusión en todos los temas, sino que se hará de forma natural y siempre que la información o el Programa sea adecuado a nuestros alumnos.

· Se utilizará tanto como presentación de algunos temas, como actividades de refuerzo y ampliación.

· Se programarán las actividades teniendo en cuenta el gran grupo, con sus diferentes ritmos, y las individualidades (refuerzo – ampliación).

· Entendemos que el uso del ordenador tiene carácter sumativo con respecto a otras herramientas utilizadas habitualmente en el aula. No queremos olvidar otros soportes: papel (libros, revistas, periódicos, ...), cassettes y  CDs, videos, diapositivas, ...

· Tenemos que educar en el uso del ordenador, previniendo el abuso.

· Iremos incluyendo los conocimientos instrumentales de Informática, poco a poco, desde E. Infantil.

· Tenemos que conocer los Programas Educativos que en el colegio tenemos, y los que puedan editarse en el futuro, para poder incluirlos en la programación general.

· Creemos que es interesante informar a los padres y madres de los Programas que sus hijos e hijas van a utilizar, informándoles de lo que se pretende conseguir y de cómo funcionan.

La programación de las actividades a realizar con el ordenador habrá que incluirlas en la Programación General Anual y en las programaciones que cada profesor hace por periodos de tiempo o temas, de la misma manera que el resto con sus objetivos, contenidos, actividades, criterios de evaluación, etc.

· PLANIFICACIÓN:
Comenzamos por el área de Conocimiento del Medio en Educación Primaria, con la propuesta de la LOCE, viendo los contenidos que podían trabajarse con alguno de los Programas que en el Centro tenemos, por ciclos, ya que era lo que habíamos propuesto en el Proyecto presentado para participar en el PARTIC.     

En Educación Infantil, comentamos que era muy difícil plantear este trabajo por áreas, ya que todos los programas que conocemos y tenemos son globales en su mayor parte.

Como decía en el apartado anterior, de forma natural, sin forzar, y se plantearon las siguientes propuestas de trabajo:

· Primer ciclo de Educación Primaria:

El cuerpo humano. Partes del cuerpo. Cambios corporales a lo largo de la vida.

Mi increíble cuerpo humano.

www.altavista.com
Zipi y Zape

Principales grupos de animales y plantas. Hábitos de respeto                 hacia los seres vivos.

Animales increíbles

Tung y tú

La Granja (video)

El agua. Composición, características e importancia para los seres vivos. El ciclo del agua.


      Los humeditas ( 1º presentación)

La superficie terrestre. Elementos característicos. El suelo. Identificación del entorno y diversidad de paisajes. Nociones básicas de orientación espacial. 


       Trampolín 1er ciclo

El aire que respiramos. Composición, características e importancia para los seres vivos. El tiempo atmosférico: principales fenómenos meteorológicos. La sucesión estacional.



Videos

La conservación del medio ambiente. Los riesgos de la contaminación del agua, de la tierra y del aire.



Los humeditas



Maleta: Edufores

El ocio y el tiempo libre



Seguridad: tiempo de ocio

· Segundo ciclo de Educación Primaria:

El universo. El Sistema Solar. Características físicas del planeta Tierra y sus movimientos.


Atlas Encarta


Enciclopedia Encarta


Enciclopedia Planeta

Procesos y personas relevantes en la historia de España


Biografías

· Tercer ciclo de Educación Primaria:

Funcionamiento y cuidado de nuestro cuerpo. Principales enfermedades que afectan a los aparatos y sistemas del organismo humano. Hábitos saludables y prevención de los trastornos alimentarios.



Mi increíble cuerpo humano



www.internenes.com


Enciclopedia Encarta



Enciclopedia de la salud

Máquinas y aparatos en la vida cotidiana. Tipos de máquinas y sus usos más frecuentes. Utilización de aparatos y compuestos. Electricidad, herramientas mecánicas, medios informáticos, productos químicos, radiactividad. Riesgos y medidas de prevención. Primeros auxilios.



Cómo funcionan las cosas



Seguridad y ocio

Concepto de energía. Fuentes de energía y materias primas. Energías renovables y no renovables. Desarrollo sostenible.



El gas (video)



www.unesa.net (centrales de producción)


Prehistoria y Edad Antigua en España. La romanización



Arte rupestre (diapositivas)



Arte rupestre en Cantabria


Hay que seguir trabajando en ello, porque esto ha sido una primera aproximación: a medida que vayamos viendo programas y trabajando, iremos viendo nuevas posibilidades tanto en los Programas Educativos como en Internet.


Esta parte de planificación se nos ha quedado muy corta en cuanto al tiempo dedicado a ella; necesitamos dedicar, el próximo curso, más tiempo para hacer una programación general que nos marque la línea directriz y que sea verdaderamente útil al profesorado, concretando más en la utilización de los programas,  de forma más particular, a modo de base de actividades a realizar, de manera que “cualquier profesor” pueda tener la información para programar en su aula más a su alcance.


Intentamos llegar a un acuerdo sobre lo que entendíamos por Informática instrumental y que creíamos que debían saber nuestros alumnos y alumnas sobre el uso del ordenador al terminar la Educación Primaria, además de los contenidos de las áreas por medio de los Programas Educativos. Las conclusiones a este respecto fueron las siguientes:

· Educación Infantil:

· Partes del ordenador: CPU, monitor, teclado, ratón, altavoces e impresora.

· Algunas de sus funciones.

· Utilización de teclado y ratón. Iniciación.

· Terminología como “pinchar”, hacer CLIC, “arrastrar”

· 1ER ciclo de Educación Primaria:

· Utilización del teclado (áreas de letras, de números, flechas) y el ratón.

· “Despertar” el ordenador.

· Entrar y salir de un Programa que ya está instalado.

· Procesador de textos muy sencillo

· 2º ciclo de Educación Primaria:

· Profundización en el uso del teclado.

· Práctica del teclado (máquina de escribir) en cuarto curso.

· Inicio.- Programas.- Abrir.- Salir.-

· Procesador de textos.- Guardar los documentos en un disquete.

· Búsqueda en Internet con buscador y direcciones dadas

· 3er ciclo de Educación Primaria:

· Creación de textos, dándoles un formato.

· Insertar imágenes y textos.

· Uso básico de Internet: aprender a buscar por temas y/o direcciones dadas.

· Correo electrónico: Educalia

· Inicio a las presentaciones. Power Point.

En este aspecto, no tenemos experiencia así que los acuerdos y planteamientos hechos probablemente serán modificados a partir de la evaluación que se haga de ellos, una vez llevados a la práctica.


Continuamos con el estudio, dado que el tiempo nos urgía, de algunos Programas Educativos, puesto que es necesario conocer los programas para poder programarlos y aplicarlos en el aula con los alumnos.


Se ha hecho un estudio exhaustivo de algunos programas tanto de Infantil como de Primaria y de diferentes áreas. Este trabajo se ha realizado por equipos de profesores afines: por ciclos, por especialidades.


Los aspectos más significativos de ellos vienen reflejadas a continuación:

	APRENDO A LEER CON PIPO


CICLO O EDAD:

Infantil 5 años y 1er ciclo de Educación Primaria (1º)


ÁREAS:

Lengua. A partir de las letras, se desarrollan distintas actividades de discriminación auditiva y visual, observación, combinación, etc.

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:
· Conocer las letras, formar palabras, frases.

· Desarrollar la observación y discriminación auditiva y visual.

· Leer palabras y frases.

NIVELES DE DIFICULTAD:

En algunos ejercicios, 2 ó 3 niveles de dificultad.

¿CÓMO SE JUEGA?


Aparece una pantalla con todas las letras alfabeto. Se elige la letra que se quiere trabajar (el programa lleva un orden). En la parte inferior de la nueva pantalla, hay dos grupos de actividades: Peces e isla. 

· Peces: Presentación de las sílabas

· Pulpos: Hay que buscar la letra entre un tapiz de ellas. Se pulsa. Tres veces.

· Burbujas: Dice la sílaba y hay que colocarla. Tres veces.

· Ostras: Dice la sílaba y hay que buscarla. Tres veces.

· Peces: Dice la palabra y hay que buscar el pez que la lleva, colocándola encima. 2 niveles: en el primero, aparece la palabra escrita; en el segundo, se oye la palabra y hay que buscarla.

· Submarinos: Aparece la palabra y hay que elegir el submarino que la lleva.

· Estrella: Hay que unir los números en orden, para hacer el grafismo de la letra correctamente. Cursiva.

· Isla:

· Pincel: Hay que pintar un dibujo según un código de colores y sílabas. 8 modelos. 3 niveles: en el primero, se pone el ratón encima y se colorea; en el segundo, hay que identificar la sílaba y colorear la zona correspondiente; y en el tercero, se oye la sílaba al pulsar una zona y hay que buscar el color correspondiente en el código.

· Mono: Se teclean las letras. 2 niveles: en el primero, en cualquier orden; en el segundo, en orden.

· Árbol: hay que relacionar y unir las sílabas: cursiva, imprenta y mayúsculas.

· Libro: es un juego de memoria, por parejas. 2 niveles: en el primero, 12 cuadros ( 6 parejas de sílabas); en el segundo, 18 cuadros ( 9 parejas de sílabas).

· Pájaro: Hay que formar palabras, oyendo las sílabas. 2 niveles.

· Armadillo: Se trata de construir frases con palabras. 3 niveles: en el primero, aparece la muestra (colocar la palabra encima de la frase escrita); en el segundo, no aparece la muestra, y en el tercero, no aparece la muestra ni la frase escrita.

· Prueba del explorador: CLIC en la moneda. Dos actividades:


· Tortugas: Distinguir las sílabas trabajadas.

· Arañas: Distinguir palabras con las sílabas trabajadas.

En ambos casos, se repite tres veces.

Todas las letras, se plantean de la misma manera.

VALORACIÓN:


Es un poco repetitivo. Es fácil de jugar y adecuado a estas edades. Es fundamental el uso del auricular.

	MATEMÁTICAS CON PIPO




CICLO O EDAD:


Primer  y segundo ciclo de Educación Primaria, según nivel.

ÁREAS:


Fundamentalmente, Matemáticas.

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:

· Manejar y utilizar las cuatro operaciones aritméticas.

· Manejar las medidas de longitud, peso y moneda.

· Desarrollar la capacidad de observación y memoria visual.

NIVELES DE DIFICULTAD:

En la mayoría de las actividades planteadas, hay diversos niveles de dificultad, hasta diez.

¿CÓMO SE JUEGA?


Aparece la pantalla principal, con varias opciones:

· Juegos gráficos:

· Puzzles: 4 niveles: en el primero, aparece el puzzle realizado; en el segundo, no aparece la imagen (hay que pulsar en la ayuda para que aparezca); en el tercero, se mueven los cuadros, y en el cuarto, se mueven los cuadros pero al espacio contiguo.

· Colorear: 3 niveles: en el primero, apoyando el pincel en la zona, la pinta de un color; en el segundo, aparece el color correspondiente al número (código), y en el tercero, se oye el número al posar el pincel sobre una zona y se escoge el color correspondiente, dependiendo del número. Los números van del 1 al 7.

· Pizarra con estrellas: Se unen los números. 3 niveles: en los tres, los números son del 1 al 29.

· El barco: Son actividades sobre las tablas de multiplicar. Hay 10 niveles; cada uno, es una tabla. La pregunta que realiza es ¿Cuántas son __ x __= __?

· La máquina inteligente: 

· Sumas: 7 niveles. Con llevadas. Presenta decenas y unidades.

· Restas: 7 niveles. A partir del 5º, con llevadas

· Multiplicaciones: 4 niveles. Aparece la tabla como ayuda

· Divisiones: 4 niveles. Paso a paso, la división

· Cantidades, pesos, medidas y monedas:

· Pecera: Se mide el pez y hay que arrastrarlo hasta la cueva cuyo número (niveles 1, 2 y 3) o suma (a partir del nivel 4) sea la medida. A partir de los niveles 6, 7 y 8, son restas.

· Registradora: 5 niveles. Hay que calcular los precios. Cuánto mayor es el nivel, más variedad de monedas y mayores cantidades.

· Máquina tragaperras: 5 niveles. Hay que conseguir unas cantidades, sumando y restando. A medida que aumenta el nivel,  van aumentando las cantidades (decenas, centenas, millares)

· Pesos: Hay que equilibrar las balanzas,  poniendo pesas en los platillos. 6 niveles: los tres primeros son asequibles.

· Helicóptero: Hay que buscar los números que van diciendo. 6 niveles: van aumentando las cantidades (unidades, decenas, centenas, millares)

· Cohete: Hay que colocar un cierto número de marcianos. 5 niveles con las cuatro operaciones.

· Pantalla superior: Operaciones (sumar, restar, multiplicar y dividir)

· Juegos lógicos:

· Hipopótamo: Hay que calcular el salto por medio de operaciones. 5 niveles.

· Secuencias: 6 niveles. 2 dimensiones y 3 dimensiones.

· Abejas: Hay que ordenar los letreros de menor a mayor (hay que colocar los letreros en el poste). 15 niveles

VALORACIÓN:

Es muy claro en la presentación y muy variado en las actividades. Hay que tener cuidado al elegir las actividades porque pueden no ser adecuadas al nivel

	IMAGINA Y CREA CON PIPO


CICLO O EDAD:

Infantil 5 años y 1er ciclo de Educación Primaria

ÁREAS:

Se ocupa de las áreas de Plástica, lenguaje (lecturas), matemáticas (tangram) y orientación espacial.

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:

· Desarrollar la observación y la memoria visual.

· Desarrollar la orientación espacial.

· Desarrollar la creatividad.

· Conocer la ropa más usual.

· Manipular y usar el ratón.

NIVELES DE DIFICULTAD:

En la mayoría de las actividades, se presentan varios niveles.

¿CÓMO SE JUEGA?

 En la pantalla principal, aparecen varios dibujos:

· Tangram: 3 niveles. En el primero, figuras; en el segundo, figuras y colores, y en el tercero, figuras, colores, tamaño y giro.

· Puzzle: 4 niveles. El primero, con el dibujo sin colorear de base; el segundo, sin esta ayuda; el tercero, se coloca el cuadro en el hueco, y en el cuarto, se coloca el cuadro en el hueco pero de casilla en casilla.

· Cuadro: se pinta como se quiera.

· Maniquíes: Hay que vestirlos. 2 niveles. El primero, como se quiera y en el segundo, te dice lo que tienes que poner.

· Memoria visual: Parejas. 2 niveles. En el primero, 6 parejas; en el segundo, más parejas.

· El ahorcado: Hay que adivinar palabras. 4 niveles. Dependen de la largura de las palabras y letra trabadas.

· Colorear: Con los números y con letras. 3 niveles. Te muestra el número o letra; te dice el número o letra.

· Veo, veo: Encontrar palabras. 2 niveles. El primero, con sílabas; el segundo, por letras.

VALORACIÓN:

 Es entretenido y adecuado. Las actividades son variadas.

	PINGU


CICLO O EDAD:

Para 2º ciclo de Educación Infantil, sobre todo para Infantil 5 años. Algunas actividades son adecuadas para Infantil 4 años.

ÁREAS:
Lógica matemática: color, forma y número

Lengua: letras, formar palabras

Lenguaje musical: discriminación de sonidos

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:

· Desarrollar la coordinación óculo-manual

· Familiarizarse con las teclas del piano y las notas del pentagrama

· Favorecer la creación musical

· Aprender el nombre de formas y objetos cotidianos

· Reconocer colores

· Desarrollar habilidades matemáticas

· Reconocer letras y sonidos

· Distinguir sonidos

· Familiarizarse con la hora diaria

NIVELES DE DIFICULTAD:
· Rompecabezas: 2 niveles (fácil y difícil)

· Juegos: 3 niveles (fácil, normal y difícil)

¿CÓMO SE JUEGA?


Se desplaza el ratón hacia el icono correspondiente y en algunos juegos, se utilizan las teclas del cursor y las teclas de algunas letras.

VALORACIÓN:


Cuando el nivel de dificultad es superior, resulta bastante complicado para los niños de 5 años.


En general, resulta bastante adecuado para su aplicación en la escuela, dado que es muy atractivo y favorece diversos aprendizajes.

JUEGA CON LAS MATEMATICAS
CICLO O EDAD:


Es adecuado para el tercer ciclo de E. Primaria.

ÁREAS:


Trabaja las matemáticas, tanto en contenidos como en procedimientos.

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES:

· Comprender el concepto de medida de cantidad, de longitud y de orden.
· Discriminar tipos de figuras por sus ángulos o número de lados.
· Resolver sencillos problemas matemáticos de sumas y restas.
· Comprender unidades de medida de tiempo y peso.
CONTENIDOS:

· Medidas de longitud, de orden ( País Grecia nivel 1)

· Tipos de figuras: triángulos, cuadrados ( País Azteca  nivel 2)

· Sumas y restas (País Egipto niveles 1,2 y 3)

· Medidas de peso (País Grecia nivel 2)

· Medidas de tiempo (País Grecia, niveles 2 y 3)

ACTIVIDADES:

· Previa asociación de cada tipo de medida a su simbología, se trata de pinchar sobre ésta rápidamente según la premisa dada, asociando símbolo y concepto ( Grecia 1, 2 y 3)

· Como continuación de la actividad 1 hay que ordenar una serie de medidas diversas presentadas bien numéricamente o gráficamente (Grecia 1, 2 y 3) 

· Resolución de problemas matemáticos de sumar y restar (Egipto 1, 2 y 3)

· Discriminación de figuras por sus ángulos y lados (Azteca 1 y 2)

METODOLOGÍA:


El presente CD está dividido en una serie de países y en cada uno de ellos, existen unos contenidos distintos.

Están separados en diferentes sesiones y trimestres, a criterio del profesor.

1ª sesión: 

Se reúne a todos los alumnos/as para explicar que en cada país se realiza una actividad diferente. Se elige el país AZTECA en  el nivel  2  para empezar, donde se trabaja la discriminación de figuras por sus ángulos y número de lados. 

Esta primera sesión se hará en el 2º trimestre y abarca el objetivo 2.


En esta misma sesión y teniendo en cuenta que la mayoría de alumnos terminen pronto, se pasará al objetivo 3  para mejorar la resolución de problemas de sumas y restas. Esta  última actividad  se trabaja desde el país EGIPTO, en sus niveles 1, 2 y 3.

2ª sesión: 

Esta se realizará en el 3er trimestre y abarca los objetivos 1 y 4, así como los niveles 2 y 3 del objetivo 3. 

La idea principal de esta sesión es reforzar los aprendizajes  sobre las medidas de tiempo, cantidad, peso y longitud ya estudiados en clase durante ese trimestre; para ello se debe entrar en el país de GRECIA  en los niveles 1, 2, 3 y 4. Previamente deben conocer los símbolos correspondientes a cada tipo de medida.


Para aquellos alumnos que terminen estas actividades  pronto podrán reforzar sus conocimientos con actividades de problemas de sumas y restas del nivel 4 en el país EGIPTO.

EVALUACION


Se puede controlar el nivel conseguido individualmente, comprobando la puntuación conseguida al final de cada partida.


En cuanto a la evaluación del proceso, tras la puesta en práctica del CD, se observará si las actividades propuestas son adecuadas, demasiado fáciles o difíciles.

	APRENDE INGLÉS CON PIPO


CICLO O EDAD:

Puede ser adecuado para 2º o 3er ciclo de Educación Primaria, dependiendo de los temas.

ÁREAS:


Fundamentalmente, vocabulario de inglés; los procedimientos que plantean las actividades son comunes a otras áreas: buscar, discriminar visual y auditivamente, memorizar, relacionar, ...

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:

· Aplicar los conocimientos del vocabulario en las diversas actividades

· Relacionar sonido y lectura

· Memorizar auditiva y visualmente las palabras

NIVELES DE DIFICULTAD:
 
En casi todas las actividades propuestas, hay varios niveles de dificultad, no tanto en el vocabulario que presenta sino en las ayudas que da el programa.

¿CÓMO SE JUEGA?


En la pantalla principal, nos encontramos con la primera opción al poder elegir el idioma de las explicaciones, aunque después se repite en el otro no elegido (español – inglés).


En el icono de ABC, tenemos un diccionario visual y auditivo ordenado alfabéticamente de las palabras que aparecen en el programa.


En el icono del LIBRO, tenemos unas breves explicaciones gramaticales, por temas (el artículo, el adjetivo, ...).


En el icono de la PERA o el CUBO, aparecen los temas que trabaja: the house, the kitchen, the bedroom, the bathroom, the living room, the park, fruits and vegetables, the street, the school, the beach, the supermarket, vehicles, adjectives, days, weeks and months, verbs, adverbs, the weather, wild animals, aquatic animals, domestic animals, the family, prepositions, the body, clothes, the time, numbers, colours. 


Con cada tema, se pueden hacer varios ejercicios con diferentes niveles de dificultad. En cada nivel, se van eliminando las ayudas, hasta ser solamente auditivas.

VALORACIÓN:


Aunque está fundamentalmente dedicado al vocabulario, puede ser adecuado a los diferentes ciclos, dependiendo de los temas pues algunos se trabajan desde el principio como los números y los colores.

	EN EL PAÍS DE LOS JUGUETES


CICLO O EDAD:


Es adecuado para Educación Infantil, todos los cursos. Podría utilizarse en el primer curso del primer ciclo de Educación Primaria

ÁREAS:


Abarca todas las áreas

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:

Reconocer objetos visualmente

Solucionar problemas

Completar una tarea

Seguir instrucciones

Adquirir precisión con el ratón

Fomentar la creatividad

Reconocer objetos iguales

Identificar sonidos de animales

Introducir el reconocimiento de las horas

Conocer los diez primeros números, el abecedario, colores

Reconocer formas

NIVELES DE DIFICULTAD:


Hay solamente un nivel. Alguna actividad es libre y otras, dirigidas

¿CÓMO SE JUEGA?


Se entra en el mapa inicial con seis escenarios:

· El circuito de montaña: Se trata de conocer por dónde transita cada medio de transporte. Asocia cada animal con su alimento; color con color.

· El taller: deben realizar tareas siguiendo instrucciones. Se necesita cierta habilidad con el ratón.

· El garaje: se debe construir un coche, siguiendo un modelo. Percepción y discriminación visual.

· La calle – escuela habladora: reconocimiento de números hasta el diez; nombres de las letras; sonidos de animales; las horas en punto; notas musicales (la tienda de música); figuras geométricas.

· La cocina: Requiere saber leer, ya que es necesario saber los ingredientes y el número.

· La mesa de artistas: se puede pintar o dibujar; utiliza también bloques para encajar.

VALORACIÓN: 


En general, es sencillo y asequible para los niños y niñas. Adecuado a estas edades.

	TRAMPOLÍN.- 2º CICLO DE E. PRIMARIA




CICLO O EDAD:

Está dirigido al 2º ciclo de Educación Primaria, pero alguna actividad la pueden realizar los cursos anterior y posterior al ciclo.

ÁREAS:


Este programa toca varias áreas: matemáticas, lengua, plástica, conocimiento del medio y música.

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:


Los objetivos son muy amplios, numerosos e interrelacionados en las distintas actividades.


En general, los niños y niñas son capaces de:

· Representar la realidad por medio de distintos códigos.

· Establecer relaciones de causa – efecto.

· Manifestar curiosidad.

· Desarrollar la memoria comprensiva y la atención.

· Tomar decisiones.

· Disfrutar de las distintas actividades que promueven su educación, adquiriendo hábitos sobre cómo emplear su tiempo libre y de ocio, en cortos periodos de tiempo.

· Promover su razonamiento lógico.

· Organizar y estructurar su percepción espacial y temporal.

NIVELES DE DIFICULTAD:


La mayoría de las actividades tienen varios niveles de dificultad: lobato (el más fácil), explorador (intermedio) y jefe de tropa (el más difícil).

¿CÓMO SE JUEGA?


Hay un personaje, A.R., que te lleva por todo el programa y que proporciona ayuda extra en cada actividad. Tiene un Informe de Progreso individual y te permite seleccionar la materia que quieres trabajar, llevándote al área que la cubra.


La FLECHA VERDE siempre te lleva a la página anterior. La FLECHA MARRÓN sirve para parar el juego. El letrero SALIDA de la Clase es para abandonar el programa.


Se entra en el colegio y aparece la Clase. Hay que inscribirse para continuar. Hay un ascensor que lleva a las distintas plantas:

1. LA CLASE

· Caballete: Posibilidad de pintar o dibujar

· Mi obra.- Dibujos que se pueden hacer

· Pegatinas.- Dibujos ya hechos que puedes pegar en un fondo que se saca de “Álbum de puzzles”

· Grandes obras.- “Gioconda” y “Nacimiento de Venus” para colorear

· Álbum de puzzles.- 4 diferentes: es difícil hasta que colocas las primeras piezas

· Borrar.- Borra lo último que has hecho

· Pizarra: tres canciones sobre nombres, adjetivos y verbos

· Estantería: Cuentos. Tres posibilidades:

· Nombres locos: 2 cuentos

· Escalofríos verbales: 2 cuentos

· Aventuras con adjetivos: 2 cuentos

La luciérnaga va leyendo el texto; faltan palabras (nombres, adjetivos o verbos); faltan algunas viñetas que van apareciendo según completas la historia. Hay más de una posible respuesta y cambian los dibujos según la opción que se elija.

2. EL CLUB SECRETO

· La ventana: Emparejar (memoria visual): monedas – cantidad; horas (digital) – relojes; dibujo – figuras geométricas; texto – palabras que riman. No hay niveles y no se puede elegir el tema.

· La pecera: hay que “pinchar” gusanitos y dárselos a las burbujas que cumplan la condición: matemáticas ( menor, par, impar, mayor, entre números) y lengua (empezar por ...)

· Máquina de discos: distintas canciones. Hay que pagar una cantidad para escuchar la canción: tres niveles (varía la forma 

de pagar: con cambio o sin él)

· Observatorio: Dan una pista para elegir un planeta. Utiliza las flechas de izquierda y derecha y la barra espaciadora. Exige coordinación viso – motora. 3 niveles

3. LA BANDA DEL GRILLO

Se pueden componer canciones y cambiar los instrumentos. 3 niveles: 3 notas para memorizar en el nivel 1, 4 notas en el 2 y 5 notas para memorizar en el nivel 3.

4. LA CUEVA DEL HIELO

Hay que colocar los factores que dan como resultado el número que aparece en el bichito, en el eje vertical y horizontal. El bichito debe coincidir, cuando pasa, en la intersección de los ejes. Hay que ser rápido en el manejo del ratón y en el cálculo de resultados. Cuando se funde el hielo, aparece la ruta de los piratas: mapa de los continentes con alguna pregunta. Tres niveles: en el primero, sumas y restas; en el segundo y en el tercero, multiplicación.

5. FÚTBOL AMERICANO

Tres niveles: en el primero, sumas ( hay que pulsar “intro” cada vez); en el segundo, sumas con llevadas y restas ( te indica como realizarlas); en el tercero, sumas y restas con llevadas. 

6. LA CRIPTA DEL HUESO

Para entrar es necesario abrir los ocho candados; cada uno, se abre contestando a una pregunta sobre ortografía o resolución de problemas. Una vez dentro, hay que medir y pesar, utilizando la regla o pesas, según el objeto de que se trate.

7. MENSAJES DE LA CUEVA

Para entrar hay que contestar a unas preguntas sobre animales. Al final, hay una adivinanza. Una vez dentro, tenemos que descifrar palabras, mediante códigos (signos, Braille, Larváico). Hay 3 niveles, en los que varía el número de letras de las palabras (más o menos largas).

8. SALA DE RECICLAJE


Es difícil: es necesaria una gran habilidad para poder hacerlo. Caen objetos para reciclar. Hay que indicar el camino que debe seguir el objeto, por medio de unas tuberías, para que caiga en el contenedor correcto. Hay 3 niveles: varía la velocidad y el número de objetos que caen; en el nivel 3, hay un obstáculo: aspas giratorias.

9. SALTO DEL TRONCO

Hay que llevar el “animalito” hasta la cueva correspondiente saltando de tronco en tronco con las flechas izquierda, arriba y derecha. 3 niveles: en el primero, todos los obstáculos son troncos; en el segundo, aparecen cocodrilos que hacen caer al “animalito”; en el tercer nivel, todos son cocodrilos (abren la boca muy a menudo y hacen caer al “animalito”). Es necesaria mucha pericia para los niveles 2 y 3.

VALORACIÓN:


Es un programa muy entretenido que les gusta y les motiva. Es muy variado. Algunas actividades, como ya se ha indicado, requieren un gran dominio del ratón y agilidad para resolver los planteamientos.

	TRAMPOLÍN.- 1ER CICLO DE E. PRIMARIA




CICLO O EDAD:


Está dirigido al 1er ciclo de Educación Primaria,  pero alguna actividad la pueden realizar los cursos anterior y posterior al ciclo.

ÁREAS:


Este programa abarca varias áreas: matemáticas, lengua, plástica, música y conocimiento del medio.

OBJETIVOS:


Son muy amplios, numerosos e interrelacionados en las distintas actividades.


Los niños y niñas son capaces de:

· Representar la realidad por medio de distintos códigos.

· Establecer relaciones de causa – efecto.

· Promover su razonamiento lógico.

· Manifestar curiosidad intelectual, desarrollar la memoria comprensiva y la atención.

· Descentrarse del propio punto de vista y tomar decisiones.

· Disfrutar de las distintas actividades que promueven su educación, adquiriendo hábitos sobre cómo emplear su tiempo libre y ocio.

· Organizar y estructurar su percepción espacial y temporal.

NIVELES DE DIFICULTAD:


La mayoría de las actividades tienen varios niveles de dificultad.

¿CÓMO SE JUEGA?

La primera pantalla muestra la parte exterior de un colegio; para entrar hay que cliquear en la puerta y escribir el nombre de la persona que va a jugar. Tiene un personaje, Pancho, un perro, que proporciona la ayuda cada vez que se hace clic en él. La flecha roja vuelve a la página anterior y para salir, hay que hacer clic en el letrero SALIDA de la clase.

1. LA CLASE:

· Lápices: Para pintar y dibujar. Se puede utilizar el libro de pegatinas y se pueden mezclar colores. Para dibujar, hay que hacer clic en el pincel y en un color. Para rellenar una zona, se utiliza el cubo de pintura. Pueden utilizarse fondos existentes.

· La radio amarilla: Se escucha la canción principal y 5 más. Para cambiar de canción, se cliquea sobre la radio.

· El ordenador: Es juego de memoria y concentración: consiste en emparejar.

· La ratonera: Cinco canciones que pueden ser interpretadas por diferentes instrumentos. Existe la posibilidad de grabar las propias melodías.

· La estantería: Ocho cuentos que pueden leerse. Al final, algunas preguntas para evaluar la comprensión lectora.

· El reloj: Horas digitales y analógicas. Se juega como el parchís.

2. EL PASILLO te lleva al resto de las dependencias.

3. EL COMEDOR:

· La barra de la cafetería: Se sirven las bandejas utilizando fracciones.

· La máquina expendedora: Comprar artículos insertando monedas. Se puede conseguir cambio de la moneda, haciendo clic en la máquina de cambio.

· La caja registradora: Practicar la suma calculando el importe total de la comida.

4. LA COCINA:

· La pizza: Hay que preparar las pizzas con los ingredientes  y los tamaños indicados.

· La máquina de cocer: Deben hacer una receta, siguiendo las instrucciones de ingredientes y medidas

5. EL RECREO:

· Las canicas numéricas: operaciones numéricas.

· Los taponcitos: Hay que contestar las preguntas que se plantean al cliquear sobre un taponcito de los del montón.

· La caseta de Pancho: Hay que encontrar los objetos que el perro Pancho ha enterrado. Se utiliza el “detector”. Cuando se encuentra el objeto, se formula una pregunta que versa sobre palabras o números.

6. EL AUTOBÚS se encuentra en el pasillo. Nos permite hacer dos itinerarios: visitar la playa o el zoo. Utilizando las flechas de dirección, el autobús nos lleva al destino. Al llegar al semáforo, se formula una pregunta sobre el temario del Programa Trampolín. Para volver al autobús, se hace clic en la flecha roja.

VALORACIÓN:


Es un Programa muy entretenido, como todos los de la serie, que posibilita su uso ya que motiva a los alumnos. 

	TRAMPOLÍN.- 5º CURSO DE E. PRIMARIA




CICLO O EDAD:


Es adecuado para los alumnos de 5º curso de Educación Primaria pero algunas actividades pueden ser realizadas por los cursos anterior y posterior.

ÁREAS:


Como todos los de la serie, tiene actividades para todas las áreas: lengua, matemáticas, plástica, música y conocimiento del medio, así como algo relativo al área de E. Física como la orientación espacial.

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES:


Son numerosos y variados, y se refieren a todas las áreas:

· Representar la realidad por medio de diferentes códigos.

· Establecer relaciones de causa – efecto.

· Manifestar curiosidad intelectual.

· Desarrollar la memoria visual y auditiva.

· Desarrollar la atención.

· Organizar y estructurar su percepción espacial y temporal.

NIVELES DE DIFICULTAD:

La mayoría de las actividades tienen niveles de dificultad; se elige el nivel en el CINTO.

¿CÓMO SE JUEGA?


Hay que inscribirse para poder entrar en el juego. Una vez dentro de la clase, pulsando INTRO, aparece un personaje que es el robot Latoso que te acompaña a lo largo del juego. La protagonista es Pili. El juego consiste en entrar en la Mansión de la Montaña.


Para entrar en ella, es necesario abrir la puerta mediante una combinación de sonidos y colores. Hay que reproducir hasta seis veces lo que se oiga exactamente.


Una vez dentro, Latoso hace aparecer el CINTO con varios botones:

· Botón VOLVER: sirve para salir de cualquier habitación y también para salir del juego si estás en una de las plantas principales.

· INDICADOR DE ENERGÍA: se necesita de energía para poder hacer funcionar los aparatos. Se recarga bajando al sótano y poniendo en funcionamiento el Super Electro-Generador.

· Botón AYUDA: si haces clic sobre el signo de interrogación, obtienes ayuda.

· Botón INVENTARIO: Aquí es donde está guardado el TeleExaminador, las pistas y el resto de objetos que encuentres durante una misión. También te informa de los progresos.

· Indicador del NIVEL: En la mayoría de los juegos, hay tres niveles.

· Puntos de la MISIÓN: Se ven los puntos que se van obteniendo.

La Mansión es un laberinto de pasillos, escaleras, ascensores y habitaciones. Se puede jugar yendo por la casa o bien empezando una misión, localizando uno de los cinco discos del examen.

· Primera planta:

· Bajada al Super Electro – Generador: para conseguir energía: hay que activar el generador por medio de baterías, colocadas en la combinación correcta. Las pistas son operaciones matemáticas.

· La Cocina Robótica: para entrar, hay que averiguar la combinación. Las pistas son operaciones matemáticas. Una vez dentro, hay que preparar la comida para un robot, utilizando una colección de medidas e ingredientes.

· La Galería de Arte: la colección virtual del profesor, donde puedes ver obras de arte, y la sala de pintura, donde puedes realizar tus propias obras, utilizando fondos, pegatinas y sonidos.

· La Sala de Música:  para entrar, hay que descifrar un código; esta vez se trata de ordenar letras para formar palabras. Al entrar, te encuentras con partituras de música, pero que tienen los fragmentos revueltos. Hay que ordenarlos adecuadamente para oír la pieza completa.

· Segunda planta:

· La puerta de la Biosfera: es un laberinto de plantas y animales en crecimiento en cinco entornos diferentes: desierto, selva, montaña, sabana y océano. Una vez dentro, hay que contestar preguntas para ir avanzando con el Explorador.

· La sala de la Máquina Reductora: utilizando el Analizador hay que descubrir de qué espécimen se trata. Este espécimen reduce a Latoso. Una vez reducido, hay que utilizarlo para hacer el viaje fantástico, rompiendo burbujas en busca de una pista.

· La tercera planta:

· El Observatorio:  Aquí nos encontramos con el Teletransportador al agujero negro: se trata de recuperar las ondas de radio y descodificarlas con el Descodificador de señales extraterrestres, para crear frases; las palabras inútiles hay que destruirlas. Una vez que hemos descifrado el mensaje, vamos al mapa estelar del Profesor para localizar la constelación de necesitamos.

· La Carrera de Obstáculos para robots: hay que guiar a un robot hasta conseguir una caja roja. 

· El Control de Misiones de la Máquina del Tiempo: para abrir este control, hay que conseguir una llave mediante la ruleta de los inventos; en esta ruleta hay preguntas que hay que contestar. Cuando se consiga la llave, se entra en la Sala del Tiempo donde se puede rescatar a uno de los robots perdidos. 

VALORACIÓN:


Es un poco pesada la presentación que hace Pili del juego. Por otra parte, si se siguen los pasos indicados, puede ser entretenido. Es menos variado que otros programas de Trampolín. 

	TRAMPOLÍN.- 6º CURSO DE E. PRIMARIA




CICLO O EDAD:


Es adecuado para 6º curso de E. Primaria, pero también se puede utilizar en el curso anterior.

ÁREAS:


Cómo todos los programas de Trampolín, toca diversas áreas: lengua, matemáticas, plástica, música, conocimiento del medio, ...

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:


Son diversos y amplios, sobre todo a nivel de procedimientos. Los niños y las niñas son capaces de:

· Representar la realidad por medio de distintos códigos

· Establecer relaciones causa-efecto

· Manifestar curiosidad intelectual

· Desarrollar la memoria visual y auditiva

· Desarrollar la atención

· Disfrutar de las distintas actividades que promueven su educación, adquiriendo hábitos sobre cómo emplear su tiempo libre y ocio

· Promover su razonamiento lógico

· Organizar y estructurar su percepción espacial y temporal

NIVELES DE DIFICULTAD:



Casi todas las actividades tienen varios niveles de dificultad, excepto en la Tumba de la Momia, en las preguntas que hace el fantasma Hugo ni en la Fuente de la Salud.

¿CÓMO SE JUEGA?


Como en casi todos estos programas, lo primero que hay que hacer es poner el nombre. Una vez que uno se haya inscrito, se entra en la Isla Encantada. En la barra de herramientas, que aparece en la parte inferior de la pantalla, encontramos los siguientes elementos:

· La salida del sendero: Para salir del juego en el que estés o cambiar la actividad.

· Ayuda: cada vez que quieras ayuda

· Cambio de nivel: te permite cambiar de nivel en el juego.

· La bola de cristal: cada vez que quieras consultar con uno de los personajes del juego, Madame Pomarino.

· El Anuario: cuando quieras saber las cartas que tienes.

· Mapa de la Isla: te permite rápidamente ir a cualquier sitio.

· Llave: el número que aparece, indica las llaves que tienes.

Para moverse por la isla, hay que hacer clic en los senderos. Hay que controlar la salud, no perdiendo de vista la vela. Si la vela se apaga, hay que ir a la Fuente de la Salud para recargarla, contestando a una pregunta.

Se puede jugar yendo a las actividades directamente o bien siguiendo los desafíos que plantea Madame Pomarino.

· El Cementerio: Tras las puertas del Cementerio descansan los fantasmas. Algunos tienen lápidas pero sin inscripción. Hay que buscar la palabra que se corresponda con la categoría gramatical. Cuando se haya completado la inscripción, una voz leerá el texto.

· El Bosque Encantado: Hay que hacer unas recetas utilizando unos cuentagotas; utiliza decimales y fracciones. 

· La Telaraña: Hay que formar una palabra combinando las letras que aparecen en la telaraña; se utilizan las teclas de flechas. 

· La Tumba de la Momia: Hay que unir los acontecimientos históricos correctamente para despejar la tumba. Te da información si pulsas en la lupa. Se va despejando de dos en dos.

· El Mapa Pirata: Se trata de llevar el barco, cargado de comida  y con cañones, en busca de un tesoro. Un pergamino te da la pista. Puedes avituallarte y recargar los cañones. Cuando se acerca un barco pirata hay que luchar. Hay que hundir tres barcos fantasmas.

· La Tumba del Vampiro: El vampirillo está atrapado en un laberinto de fantasmas. Hay que sacarle de él, utilizando la operación de dividir. 

· El Huerto del Pantano Mutante: Hay que hacer que las plantas se desarrollen; hay tres variables: el semillero, el agua y la luz; el objetivo aparece en la pantalla; para ganar, el número de plantas que se desarrollen debe coincidir con el de la pantalla.

· El Pozo: Utilizando las flechas de dirección, hay que hacer que el sapo se coma el insecto que representa el número correcto. Son operaciones matemáticas.

· La Torre del Reloj: Unos murciélagos aparecen volando en el pentagrama a la altura de la nota del teclado con la que se corresponde. Si tocas la nota correcta, el murciélago desaparecerá. Si se consigue suena una melodía. Se va complicando a medida que se avanza en el juego.

· La Mansión de Doña Angustias: si se juega, haciendo una misión, al final hay que entrar en la Mansión para rescatar a los amigos, llegando al desván.

VALORACIÓN:


Puede ser entretenido en la mayoría de las actividades. Es muy difícil la actividad de la telaraña, pues da muy poco tiempo.

	TRAMPOLÍN.- 2º CICLO DE E. INFANTIL


CICLO O EDAD:


Es adecuado para Infantil 2º ciclo, pudiendo utilizarse en el primer curso de E. Primaria. Algunas actividades como los puzzles pueden utilizarse con el segundo curso de E. Primaria.

ÁREAS:


Se corresponde con lógica matemática: cálculo, lengua (prelectura) y educación artística.

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:

· Potenciar la capacidad de atención

· Favorecer la coordinación óculo – manual

· Secuenciar de mayor a menor

· Desarrollar la creatividad

· Favorecer el desarrollo de la lateralidad

· Mejorar la comprensión

· Potenciar la orientación espacial

· Facilitar el aprendizaje de las horas

· Desarrollar el lenguaje musical

NIVELES DE DIFICULTAD:


Modifica el programa ajustando los niveles de dificultad según el progreso del alumno.

¿CÓMO SE JUEGA?


La primera pantalla es el exterior de la escuela. Para entrar en ella, hay que escribir el nombre. Una vez escrito, se pulsa el  pomo de la puerta y se entrará en la clase. Los objetos de la clase presentan las actividades que se pueden realizar. Las orejas del conejo les permitirá ir a un programa escolar donde necesita progresar más.

· Contar con los ratones: haciendo clic en los dígitos de la alfombra, se pueden contar los ratones a medida que salen correteando.

· La canción del abecedario: haciendo clic en la tira del alfabeto en la parte superior de la clase para escuchar la canción del abecedario.

· Las letras: si se cliquea en la pantalla de la televisión, se puede escribir el nombre y aprender algunas palabras, utilizando el alfabeto.

· Los bloques: hay que hacer clic en los bloques: se aprende a ordenar letras y números.

· Las muñecas: hay que colocar las muñecas según el tamaño de mayor a menor y viceversa.

· El puzzle: el ordenador selecciona un puzzle al azar. Hay puzzles adicionales sobre números, letras, sonidos de letras, rimas, opuestos, concordancia, parejas, formas, tamaños y colores.

· La puerta izquierda: te permite ir a la zona de picnic. Allí se puede hacer “fotografías” y después colorearlas.

· La brocha y el papel: es una manera de acceder al cuaderno de colorear.  Desde aquí, se pueden colorear las fotografías. En el rincón superior derecho, hay tres iconos  de tres juegos: el de las caras, el del submarino y el del circo.

· La pizarra: juego para construir frases.

· El escondite: hay que buscar a Rodolfo en el armario (se aprende sobre palabras, sonidos de letras y preposiciones), en el reloj (se aprende sobre la hora) y en la zona de picnic (se aprende a seguir instrucciones).

· El radiocasete: hay cuatro canciones.

· La puerta derecha: se va al jardín. Allí hay dos juegos: el juego de la cosecha (se indica el número y la clase de plantas que hay que plantar) y el juego del riego (se riegan las plantas para que crezcan de acuerdo a un patrón preestablecido).

· El reloj: se aprende a decir la hora utilizando las manillas del reloj; se distingue entre AM y PM.

· El calendario: se aprende sobre los meses, los días festivos y las estaciones.

· Vídeo series: se aprende sobre los colores, las formas y los patrones.

VALORACIÓN:


Este programa resulta muy adecuado para el nivel de infantil, dado que favorece el desarrollo de numerosas áreas de forma lúdica y divertida.


El sonido no está muy ajustado: se escucha muy alta la música y muy bajas las indicaciones del profesor (Don Orejón).

	LA GRAN AVENTURA DE LAS PALABRAS




CICLO O EDAD:


El programa se ajusta a la edad del usuario, por lo tanto puede utilizarse desde 1º a 6º de Educación Primaria, y en Educación Infantil 5 años.

ÁREAS:


Fundamentalmente, se refiere al área de comunicación y representación (Educación Infantil) y Lengua y Literatura (Educación Primaria).

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES:

· Desarrollar el conocimiento y comprensión de los secretos del lenguaje para la comunicación y representación de la realidad.

· Desarrollar la atención, percepción y discriminación visual y auditiva.

· Desarrollar la memoria.

· Planificar secuencialmente los distintos procesos de utilización del lenguaje.

· Estructurar el pensamiento y desarrollar el razonamiento lógico.

NIVELES DE DIFICULTAD:


Como ya se ha dicho, el programa se autoajusta a la edad del niño: al entrar en el programa, se pide el nombre y la edad. Tiene distintos niveles de dificultad.

¿CÓMO SE JUEGA?



Para entrar en los distintos juegos, es necesario colocar en orden alfabético tres palabras. Con la palanca, se mueve el orden; se pulsa el botón amarillo cuando ya esté.

· La máquina de cacahuetes: es el juego del ahorcado. Cinco palabras.

· El salón de baile: cada muñeco canta una canción, dando una palabra y hay que buscar la que rime de una lista que aparece. Tres veces por cada muñeco.

· El juego del queso: tienen que reconocer palabras que empiezan por un sonido determinado, mayúsculas, plurales o letras.

· El desván: vocabulario y campos semánticos: cuatro ejemplos que determinan el campo; cuatro posibilidades; hay que elegir la que pertenece al grupo. Los objetos van cayendo a una maleta y hay que recordar en qué orden se han ido introduciendo en la maleta.

· Rodolfatoarma: hay que reconocer palabras que cumplen una condición: son números, empiezan por una letra, ...; exige lectura muy rápida y hay que disparar.

· La sala del miedo: es una sopa de letras.

· El juego de componer palabras.

· La Biblioteca: SALIDA

VALORACIÓN:


Puede resultar un poco pesado si se escucha muchas veces. Es entretenido y resulta adecuado a las edades.

· PROGRAMACIÓN, EXPERIMENTACIÓN

Se han preparado un cierto número de sesiones para desarrollar con los alumnos en las dos etapas: Infantil y Primaria, en las áreas de lengua, matemáticas e inglés.

Se ha hecho también una valoración de dichas sesiones.

Estas son las programaciones y las conclusiones de esas sesiones:

TRABAJANDO CON EL ORDENADOR EN EL 2º CICLO DE E. INFANTIL


Las TIC están presentes en el nuevo currículo de E. Infantil de la LOCE, de ahí que, aunque llevamos años utilizando los ordenadores con nuestros alumnos/as, nos planteemos la necesidad de fomentar estas nuevas formas de aprendizaje y potenciemos las habilidades necesarias para manejar un ordenador.


¿Cómo utilizar el ordenador en E. Infantil?


¿Qué enseñar y cómo utilizando las Nuevas Tecnologías?


¿Qué destrezas básicas son exigibles a niños/as de esta edad?...

OBJETIVOS DIDÁCTICOS

1. Que el niño/a se familiarice con el ordenador, proporcionándole una serie de conocimientos básicos y dotándole de un lenguaje apropiado.

2. Conseguir que el niño/a adquiera unas destrezas básicas que para este nivel serán:

. Conocer una serie de términos relacionados con el ordenador

. Utilizar el ratón y algunas teclas

. Moverse por algún programa sencillo

3. Facilitar al niño/a el reconocimiento de números, letras y otros signos propios del sistema en el teclado.

4. Ayudarle a desarrollar capacidades como: memoria, atención, agudeza visual, motricidad fina, sentido espacial, capacidad de espera, autocontrol, coordinación viso-manual ...

5. Favorecer en el niño/a la comunicación y mejorar e enriquecer su vocabulario habitual

6. Reforzar conceptos básicos

7. Ejercitar la memoria tanto auditiva como visual.

8. Adecuar su comportamiento a los requerimientos y necesidades de sus compañeros y del adulto, desarrollando hábitos de ayuda y cooperación

CONTENIDOS

1. AREA DE IDENTIDAD Y AUTONOMÍA PERSONAL

1.1- Descubrir las partes del cuerpo a través de imágenes.

1.2- Adquirir habilidades perceptivo-motrices

1.3- Desarrollar el ámbito cognitivo y relacional (memoria, atención, planificación secuenciada de la acción...)

1.4- Adoptar una postura correcta en el uso del ordenador

1.5- Aplicar las nociones básicas de orientación en el espacio (y en el tiempo)

1.6- Cuidado por el manejo adecuado del material informático y cumplimiento de las normas establecidas para realizar una determinada actividad.

2- AREA DEL MEDIO FISICO Y SOCIAL


2.1- Reconocer imágenes de su entorno inmediato.


2.2- Reconocer acciones de la vida diaria


2.3- Reconocer paisajes próximos y lejanos.


2.4- Identificar seres vivos a través de imágenes (semejanzas,

       diferencias, utilidad...

3- AREA DE COMUNICACIÓN Y REPRESENTACIÓN


3.1- LENGUAJE ORAL

· Verbalización de distintas situaciones: reconocimiento de acciones, personajes, objetos... (ej.: qué quiero hacer, qué hice...)

· Incremento del vocabulario

· “Leer” imágenes identificando los elementos básicos

· Desplazarse por un programa siguiendo una pautas dadas

3.2- LENGUAJE ESCRITO

· La lengua escrita a través del ordenador como medio de transmitir información

· Dirección correcta de la grafía

· Reconocimiento de letras y palabras

· Composición y descomposición de palabras (y frases cortas)

· Asociación palabra-imagen

· Elaboración de mensajes

3.3- EXPRESIÓN PLASTICA

· Identificación y discriminación de colores

· Creación y experimentación con los colores

· Dibujo libre 

· Creación y modificación de imágenes utilizando aplicaciones informáticas

3.4- EXPRESIÓN MUSICAL

· Sonidos de animales, instrumentos musicales, etc.

· Contrastes: ruido – silencio, largo – corto, agudo – grave...

3.5- RELACIONES, MEDIDAS Y REPRESENTACIÓN EN EL                                

                 ESPACIO

· Conceptos básicos espaciales: dentro – fuera, arriba – abajo, abierto – cerrado...

· Propiedades y relaciones de objetos y colecciones

· Direccionalidad

· Lateralidad

· Tamaños

· Formas

· Cantidad

· Grafía de números

· Seriaciones

· Secuenciaciones

· Operaciones básicas: sumas, (restas).

METODOLOGÍA


En general, en todas las sesiones que se desarrollan en el aula de informática se van dando los mismos pasos, aumentando el nº a medida que avanza el nº de sesiones.


Preferentemente se trabaja con medio grupo, para que haya un niño/a por ordenador, en sesiones de ½ hora por grupo.


El programa a utilizar en cada sesión estará cargado y abierto en cada ordenador, excepto en el que se usa para explicar a los alumnos cómo se manda al ordenador lo que tiene que hacer.


Así, en cada sesión, se irán dando los siguientes pasos:

1- Los niños/as se sientan en el suelo en el centro del aula observando los ordenadores, que estarán encendidos (o en modo de espera). Empezaremos aprendiendo (infantil 4) o recordando (infantil 5) el nombre de las principales partes del ordenador a la vez que se las mostramos: monitor (pantalla), teclado, ratón, torre (CPU, unidad  central), altavoces, auriculares..., explicando someramente para qué sirve cada una. También les iniciaremos en el lenguaje más básico: mover el ratón, hacer clic o pinchar... ( en posteriores sesiones: arrastrar, salir, entrar....)

2- Con la ayuda del ordenador, se explican las “órdenes” que se le van a dar a para acceder a la actividad que vamos a realizar.

3- Todos reciben al tiempo las explicaciones sobre lo que vamos a realizar y  escuchan al personaje protagonista del programa (PIPO, PINGU, CONEJO...) que les presenta las posibilidades de juego que hay: rincones, escenas, pantallas... A medida que se va explicando, se va señalando con el ratón.

4- Se les señala una actividad que es la que deben realizar todos / as (en sesiones posteriores se les dejará elegir entre varias opciones según los objetivos y características del programa elegido para la sesión). Se comprueba que todos han comprendido la actividad a realizar y se van sentando de uno en uno ordenadamente en cada ordenador para llevarla a cabo (en las primeras sesiones, poco tiempo para no dar lugar a fracasos, ni acusadas diferencias de consecución)

5- Se les irá enseñando paulatinamente la forma de salir hasta conseguir que ellos mismos sean capaces de hacerlo.

En las primeras sesiones no se les pedirá que concluyan necesariamente las actividades propuestas, pero posteriormente no podrán cambiar de actividad sin haber realizado al menos dos veces la anterior (cada actividad suele tener más de una opción).

LOS PROGRAMAS


Los programas que se utilizan son de fácil manejo y de navegación sencilla, que requieran poca supervisión del profesor/a y faciliten el trabajo del alumno/a con contenidos adaptados al currículo de E. Infantil y que permitan diferentes formas de uso (por ej.: toda la clase en el aula de informática, trabajando por parejas; media clase en el aula de informática, trabajando individualmente, o en pequeño grupo en el aula).


Elegiremos programas cuyos contenidos se puedan utilizar a lo largo del curso, con un aumento del nivel de dificultad, o de forma puntual para tratar un objetivo concreto, y preferentemente con un personaje central que les vaya guiando y explicando lo que tienen que hacer a través de juegos / actividades sencillas con niveles de dificultad superables.

PROGRAMAS:

· ANIMALES INCREÍBLES

· APRENDO A LEER CON PIPO (+5)

· BIG JOB

· EN EL PAÍS DE LOS JUGUETES

· LAS BUENAS MANERAS

· LOS LIBROS DE PEDRO CONEJO

· MATEMÁTICAS CON PIPO (+5)

· NODDY

· PINGU

· PIPO IMAGINA Y CREA

· TRAMPOLÍN, INFANTIL 2º CICLO

· TUNG Y TÚ

· VEN A JUGAR CON PIPO

Exponemos a continuación algunas de las sesiones programadas y llevadas a la práctica con los grupos de alumnos y alumnas, a modo de ejemplo.

NIVEL: 4 AÑOS

“CONOCEMOS EL ORDENADOR”

OBJETIVOS:

1- Conocer las principales partes del ordenador y  su nombre

2- Iniciarse en el manejo del ratón con la ayuda de un programa sencillo

3- Moverse por un programa sencillo

CONTENIDOS:

1- Partes de un ordenador: identificar y nombrar

2- Manejo del ratón: forma de agarrarlo, independencia del dedo índice.

3- Terminología específica: “ hacer clic” (pinchar)

4- Utilización del programa “VEN A JUGAR CON PIPO”: actividad relativa al manejo del ratón (el ratón en LA COCINA) 

METODOLOGÍA:

· Medio grupo (un niño/a por ordenador)

· Sentados en el centro del aula, los niños/as observan el ordenador que les muestra la maestra y van repitiendo el nombre de las distintas partes que lo componen: monitor, teclado ratón, CPU, altavoces ..., explicando someramente para qué sirve cada una. También se aprende el término “hacer clic”, al tiempo que se les muestra la forma correcta de hacerlo.

· La profesora entra en el programa y todos escuchan atentamente lo que el personaje, PIPO, les explica para llevar a cabo la actividad.

· Los niños se sientan de uno en uno en cada ordenador para llevarla a cabo ( en cada uno estará ya abierta la pantalla correspondiente).

TIEMPO: ½ hora

EVALUACIÓN:
1- Nombrar y señalar las partes del ordenador que se le indican

2- Agarrar correctamente el ratón

3- Realizar de forma satisfactoria la actividad propuesta.

NIVEL: 4 AÑOS

PROGRAMA EDUCATIVO: Imagina y crea con Pipo
OBJETIVOS:

1- Conocer las principales partes del ordenador y  su nombre

2- Practicar el manejo del ratón con la ayuda de un programa sencillo.

3- Moverse por un programa sencillo

4- Adecuar su comportamiento a los requerimientos y necesidades de sus compañeros y del adulto.

5- Reconocer cuando un ordenador está apagado o encendido 

CONTENIDOS:

1- Manejo del ratón

2- Utilización del programa “IMAGINA Y CREA CON PIPO” 

Actividad: MEMORY

Objetos relativos a: FRUTAS Y VERDURAS y LA PLAYA

Opción: 1 JUGADOR

Nivel de dificultad: 1

3- Encendido y apagado del ordenador

METODOLOGÍA:

· Medio grupo (un niño/a por ordenador)

· Sentados en el centro del aula, los niños/as observan el ordenador que les muestra la maestra y van repitiendo el nombre de las distintas partes que lo componen: monitor, teclado ratón, CPU, altavoces..., explicando someramente para qué sirve cada una. También se aprende el término “hacer clic”, al tiempo que se les muestra la forma correcta de hacerlo.

· La profesora entra en el programa y todos escuchan atentamente lo que el personaje, PIPO, les explica para llevar a cabo la actividad.

· Los niños se sientan de uno en uno en cada ordenador para llevarla a cabo ( en cada uno estará ya abierta la pantalla correspondiente).

TIEMPO:
½ hora

EVALUACIÓN:
1- Nombrar y señalar partes del ordenador

2- Utilizar el ratón con precisión para realizar las actividades propuestas en el programa

3- Señalar si un ordenador está apagado o encendido 

NIVEL: 4 AÑOS

ARRASTRAR EL RATÓN

OBJETIVOS:

1- Aprender a arrastrar el ratón

2- Desarrollar capacidades como: memoria, atención, agudeza visual, motricidad fina, sentido espacial, capacidad de espera, autocontrol, coordinación viso-manual...

CONTENIDOS:

1- Manejo del ratón. Arrastrar

2- Utilizar el programa: “IMAGINA Y CREA CON PIPO”

Actividad: PUZZLES

Nivel de dificultad: 1

METODOLOGÍA

· Medio grupo (un niño/a por ordenador)

· Sentados en el centro del aula, los niños/as observan el ordenador que les muestra la maestra y van repitiendo el nombre de las distintas partes que lo componen: monitor, teclado ratón, CPU, altavoces ..., explicando someramente para qué sirve cada una. También se aprende el término “hacer clic”, al tiempo que se les muestra la forma correcta de hacerlo.

· La profesora entra en el programa y todos escuchan atentamente lo que el personaje, PIPO, les explica para llevar a cabo la actividad.

· Los niños se sientan de uno en uno en cada ordenador para llevarla a cabo ( en cada uno estará ya abierta la pantalla correspondiente).

TIEMPO: ½ hora

EVALUACIÓN:
1- Realizar la actividad propuesta arrastrando las piezas del puzzle con el ratón

2- Hacer al menos 2 de los puzzles propuestos
NIVEL: 5 AÑOS

PROGRAMA UTILIZADO: WORD 97.- Buscar la manera de escribir nuestro nombre con el procesador   de textos Word

OBJETIVOS: 
1- Ejercitar la memoria, recordando las letras de su nombre, asociando mayúsculas y minúsculas.

2- Desarrollar motricidad fina, coordinación viso-manual...

3- Discriminación de letras en el teclado

4- Ejercitar la memoria audiovisual

5- Aplicar los contenidos trabajados hasta el momento: pinchar, abrir, cerrar, icono...

CONTENIDOS:

1- Adoptar una postura correcta en el uso del ordenador

2- Cumplimiento de las normas establecidas para realizar una determinada actividad

3- Direccionalidad  correcta de la escritura

4- Reconocimiento de letras y palabras

5- Composición de palabras

6- Programa: WORD

METODOLOGÍA:

1- Los niños/as se sientan en el suelo en el centro del aula observando los ordenadores, que estarán encendidos (o en modo de espera). Empezaremos recordando el nombre de las principales partes del ordenador a la vez que se las mostramos: monitor (pantalla), teclado, ratón, torre (CPU, unidad  central), altavoces, auriculares ... Incidiremos en la terminología nueva: cursor, intro...

2- Con la ayuda del ordenador, se explican las “órdenes” que se le van a dar a para acceder a la actividad que vamos a realizar.

3- Todos reciben al tiempo las explicaciones sobre lo que vamos a realizar. A medida que se va explicando, la profesora lo irá realizando y/o se va señalando con el ratón.

4-  Se comprueba que todos han comprendido la actividad a realizar y se van sentando de uno en uno ordenadamente en cada ordenador para llevarla a cabo.

5- Cuando han realizado la actividad se les da la opción de entrar en un programa ya conocido para realizar una actividad libre.

6- Al finalizar la sesión, cada niño/a saldrá de la aplicación, hasta llegar al escritorio.

TIEMPO: ½  hora

EVALUACIÓN:

1- Abrir individualmente o por parejas el programa siguiendo las indicaciones

2- Seleccionar con ayuda del adulto el tamaño de letra

3- Escribir su nombre correctamente

4- Salir del programa.

NIVEL: 5 AÑOS

PROGRAMA UTILIZADO: WORD 97.- Escribimos un mensaje

OBJETIVOS

1- Reconocer y utilizar la terminología: “pinchar”, “hacer clic”, salir...

2- Ejercitar las destrezas básicas para funcionar con un ordenador: encender, pinchar, arrastrar, reconocer iconos, utilizar el teclado, avanzar en el manejo del programa ...

3- Reconocer símbolos, letras y números en el teclado

4- Desarrollar la motricidad fina y la coordinación visomanual

5- Reconocer la direccionalidad correcta de la escritura

6- Trabajar la composición y descomposición de palabras y frases

7- Desarrollar la capacidad de espera y autocontrol

CONTENIDOS

1- Adopción de una postura correcta en el uso del ordenador

2- Cuidado por el manejo adecuado del material informático

3- Cumplimiento de las órdenes

4- Incremento del vocabulario

5- Lectura de “mensajes” que aparecen en la pantalla

6- La lengua escrita a través del ordenador como medio de transmisión de información

7- Direccionalidad correcta

8- Composición y descomposición de frases

9- Elaboración de mensajes

10-Utilización del programa WORD

METODOLOGÍA


Seguir la rutina habitual de explicación, recordatorio de normas, etc., a todo el grupo, para pasar, una vez comprendida la actividad a realizar, al trabajo individual o por parejas.


En esta ocasión una vez concluida la actividad, imprimiremos el trabajo para su utilización posterior en el aula.

EVALUACIÓN

1- Entrar al programa

2- Llevar a cabo un funcionamiento básico del programa, solicitando ayuda al adulto

3- Utilizar la tecla espaciadora para separar las palabras

4- Escribir el mensaje elegido por parejas, turnándose en el uso del teclado, desarrollando una actitud cooperativa.

5- Salir del programa 

EVALUACIÓN DE LAS SESIONES:


Todas las sesiones han sido muy satisfactorias, por el interés, el entusiasmo y las ganas que ponen estos pequeños. Cada uno a su ritmo y con sus peculiaridades, han avanzando en los objetivos propuestos.


TRABAJANDO CON EL ORDENADOR EN EDUCACIÓN PRIMARIA

Las Nuevas Tecnologías están en el currículo de Educación Primaria de la LOCE pero, aunque no lo estuvieran, están metidas en nuestra sociedad: en el ámbito familiar y en el escolar.


Se hace necesario por lo tanto reflexionar sobre su uso, ver intuitivamente hacia donde queremos ir con nuestros alumnos y alumnas de Primaria, con nuestros medios y nuestros conocimientos diversos.


Partiendo de la experiencia que tenemos por el trabajo realizado en otros cursos, teniendo en cuenta las conclusiones a las que se ha llegado en este año de trabajo que se nos ha hecho corto y asumiendo que todo esto puede ser variable, según vayamos avanzando, pretendemos que:

1. Que el niño/a se vaya afianzando en el uso del ordenador, a través de unos conocimientos básicos y dotándole de un lenguaje apropiado, cada vez más amplio.

2. Conseguir que el niño/a adquiera unas destrezas básicas como:

PRIMER CICLO:

· Utilización del teclado y el ratón

· Conocimiento de las distintas partes del teclado y sus posibilidades más básicas

· Iniciación al uso de un procesador de textos

· Buscar información muy determinada

SEGUNDO CICLO:

· Profundización en el uso del teclado 

· A través de INICIO, PROGRAMAS, abrir un Programa que ya esté cargado

· Salir de un programa

· Utilización de un procesador de texto para elaborar documentos

· Guardar en un disquete  el trabajo

· Búsqueda en Internet de información con buscador y direcciones dadas

TERCER CICLO:

· Encender y apagar el ordenador; entrar y salir de un programa

· Profundización en el uso del procesador

· Uso del correo electrónico: Educalia

· Búsqueda en Internet de información con buscador y temas sugeridos

3. Facilitar al niño aquellos conocimientos que complementan y completan las distintas áreas curriculares

4. Ayudarle a desarrollar capacidades como memoria, atención, discriminación visual, auditiva, orientación espacial, destreza manual, autocontrol, ...

5. Mejorar y enriquecer su vocabulario habitual

6. Adecuar su comportamiento a los requerimientos y necesidades de sus compañeros (trabajo en parejas), desarrollando hábitos de ayuda y cooperación

7. Ser capaz de seguir su propio ritmo, independientemente de los otros y educar la tenacidad, esfuerzo y paciencia.

Estas son algunas de las sesiones que se han preparado en los diferentes cursos y que se han puesto en práctica con los alumnos. Hemos querido incluirlas en la memoria, a modo de ejemplo, como muestra de lo que,  a lo largo del curso, se ha  trabajado con los alumnos y alumnas con diferentes programas y en los distintos cursos. 

PRIMER CICLO

1º DE EDUCACIÓN PRIMARIA

PROGRAMA EDUCATIVO: Matemáticas con Pipo

ÁREA: MATEMÁTICAS

OBJETIVOS:

· Desarrollar la capacidad espacial

· Desarrollar la memoria visual

· Observar con atención, teniendo en cuenta pequeños detalles

· Utilizar el ratón

· Adquirir soltura en la utilización del ratón, manteniendo el apoyo del índice para arrastrar las imágenes

· Entrar y salir del programa educativo

CONTENIDOS:

· Realización de puzzles

NIVELES:

· 1er NIVEL: Se realizan los puzzles (ocho) con ayuda del dibujo final sin color.

· 2º NIVEL: Los puzzles anteriores, sin ayuda. Pulsando una interrogación durante unos segundos, aparece el dibujo final sin color.

· 3er  NIVEL: En un  marco, aparecen las piezas del puzzle, pudiendo moverlas de un sitio a otro.

· 4º NIVEL: En un marco, aparecen las piezas del puzzle, pero no se pueden mover las piezas de una casilla a otra contigua.

METODOLOGÍA:


Todo el grupo de alumnos y alumnas (dieciséis), algunos solos, otros por parejas. Hay que preparar dos ratones para zurdos.


Se explica a los alumnos y alumnas, sentados en el suelo, mirando a un ordenador, lo que van a hacer. Se les recuerda que hay que “despertar” al ordenador; cómo se entra al programa; qué parte de la pantalla principal hay que pinchar, en este caso, en un dibujo-puzzle; los niveles que tiene y como se eligen; cómo funciona el juego; los niveles que van a trabajar (en este caso el 1 y 2, hasta donde lleguen); las normas: hay que completar el primer nivel para poder pasar al segundo; cómo se sale del programa.


Una vez  que esto está entendido, pasan a ocupar los ordenadores de dos en dos, o individualmente. No pueden utilizar el sonido pues no es necesario y sería demasiado ruido. Los que trabajan por parejas, deberán turnarse en la realización de los puzzles.

TIEMPO: ¾ de hora

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 


La evaluación será positiva si el niño/a:

· Entra en el programa

· Elige la actividad

· Realiza, a su ritmo, los puzzles del primer nivel

· Al acabar la sesión, sale del programa

La mayoría responde muy bien a la actividad, cogiendo soltura en la realización de la tarea. Algunos tienen más dificultad al principio, pero enseguida aprenden cómo hacerlo. Una niña acaba de llegar al colegio y es la primera vez que trabaja con el ordenador: al principio, parece que le diera “respeto” pero, al poco rato, ya está usando el ratón, con cierta dificultad y le va cogiendo el aire. Los demás habían tenido varias sesiones los dos cursos anteriores.

Es de resaltar la distinta forma que cada alumno y alumna tiene de enfrentarse a las dificultades: unos pidiendo ayuda, otros intentándolo una y otra vez, algunos queriendo abandonar.

Es un hecho la motivación que el uso de estos “juegos” tiene para los niños y niñas y el interés que despierta en ellos.


1º DE EDUCACIÓN PRIMARIA

PROGRAMA EDUCATIVO: Matemáticas con Pipo

ÁREA: MATEMÁTICAS

OBJETIVOS: 

· Afianzar las operaciones básicas matemáticas: sumas

· Utilizar el ratón o el teclado (la parte de la calculadora)

· Entrar y salir del programa educativo

CONTENIDOS:

· La máquina inteligente: realización de operaciones matemáticas: sumas

NIVELES:


Hay siete niveles. Presenta unidades y decenas. A partir del tercer nivel, las presenta con llevadas. 

METODOLOGÍA:


Todo el grupo de alumnos y alumnas (dieciséis), algunos solos, y otros por parejas. Hay que prepara dos ratones para zurdos.


Se explica a los alumnos y alumnas, sentados en el suelo, mirando a un ordenador, lo que van a hacer. Los mismos pasos que en la sesión anterior, hasta llegar a la pantalla principal: se les indica dónde tienen que pinchar y lo que van a hacer (algunos ejemplos); los niveles que van a trabajar (empezando en el primero hasta donde lleguen); las normas: si el trabajo es en parejas, una operación cada uno; no se puede pasar de nivel hasta que el programa lo indique (según los aciertos y errores); se les indica cómo salir del programa.

TIEMPO: ¾ hora

CRITERIOS DE EVALUACIÓN:


La evaluación será positiva si el niño/a:

· Entra en el programa y en la actividad

· Realiza, al menos, tres niveles de sumas con un nivel aceptable de errores

· Sale del programa

La mayoría no tiene dificultad para realizar la actividad, llegando a niveles más altos de los marcados.

1º DE EDUCACIÓN PRIMARIA

PROGRAMA EDUCATIVO: Imagina y crea con Pipo

ÁREA: MATEMÁTICAS

OBJETIVOS:

· Desarrollar la capacidad espacial

· Desarrollar la memoria visual

· Observar con atención

· Utilizar el ratón

· Entrar y salir del programa educativo

CONTENIDOS:

· Tangram

NIVELES:

· 1er NIVEL: Figuras

· 2º NIVEL: Figuras y colores

· 3er NIVEL: Figuras, colores, tamaño y giro

METODOLOGÍA:


Todo el grupo de alumnos y alumnas (dieciséis), algunos solos, otos por parejas. Hay que preparar dos ratones para zurdos.


Seguir la rutina habitual de explicación. Deben entrar en el tangram. Se les explica en qué consiste el juego. Los niveles que van a utilizar serán el 1 y 2, en principio.

CRITERIOS DE EVALUACIÓN:


La evaluación será positiva si el niño/a:

· Entra y sale del programa

· Realiza la actividad, por lo menos, en el primer nivel

Como es habitual, la mayoría lo consiguen en cuanto tienen un poco de práctica.


SEGUNDO CICLO


3º DE EDUCACIÓN PRIMARIA

PROGRAMA EDUCATIVO: La aventura de las palabras

ÁREA: LENGUAJE

OBJETIVOS:

· Reconocer el orden alfabético del español

· Enriquecer y reforzar el vocabulario

· Asociar las letras con su sonido

· Utilizar recursos rítmicos-expresivos del lenguaje como la rima

· Entrar y salir de un programa

· Utilización de algunas teclas del teclado para buscar el juego

CONTENIDOS:

· El alfabeto y su ordenación

· La rima

ACTIVIDADES:

· Ordenar tres palabras dadas

· La máquina de Cacahuetes: juego del ahorcado (Nivel de dificultad: 1). Ctrl. + C  
· El salón de baile: búsqueda de la palabra que rima (Nivel de dificultad: 1). Ctrl. + S
METODOLOGÍA:


A los alumnos y alumnas, se les explican las actividades que van a realizar antes de empezar, sin el ordenador.


Después, se les explica con un ordenador cómo tienen que entrar: hay que dar a la palanca de la primera pantalla para ordenar tres palabras alfabéticamente y acceder a los juegos. Pulsando Ctrl. + C se entra en la máquina de cacahuetes: es un juego del ahorcado en el que hay que adivinar una palabra de la cual se conoce su número de letras. Para adivinar la palabra, se van seleccionando las letras de un alfabeto expuesto en la zona inferior de la pantalla y las letras correctas van colocándose en su lugar hasta completar la palabra. A medida que se van acertando las letras se consigue que “Rodolfato” (uno de los personajes del juego, una mofeta) se bañe; cuantos más fallos se cometan, más tardará en bañarse.


Al acabar el juego, los alumnos llamarán a la tutora para que compruebe lo realizado y pasarán al siguiente juego pulsando Ctrl. + S simultáneamente.


En el salón de baile, los animales cantan y bailan, dan una palabra y en un listado debemos encontrar la palabra que rima con ella. Cuando termina de bailar el primer personaje podemos seleccionar el que queramos entre los que se encuentran en el salón; éste subirá al escenario y continuaremos buscando la palabra que rime con la dada. 


Se les indica que al acabar, deberán pinchar en Stop

TIEMPO: ¾ de hora

EVALUACIÓN:


La evaluación será positiva si los niños y las niñas:

· Entran y salen del programa

· Pulsan las teclas indicadas para ir a los juegos

· Realizan las dos actividades, aunque sea parcialmente

Ha habido ciertas dificultades “técnicas” para instalar los programas en los ordenadores, ya que a veces se traban y tardan mucho.

Ya en los juegos, “la máquina de cacahuetes” les pareció  a la mayoría entretenido y el grado de dificultad (1) creo que fue adecuado, incluso para algunos algo difícil. Un pequeño grupo lo hizo con mucha facilidad y se cansaba de hacer lo mismo: tienen muy diferente ritmo de trabajo y algunos manejan mejor el ordenador. Se dedicaron 15 mn. a este juego.

El juego del salón de baile resultó demasiado fácil, incluso siendo nivel de dificultad 5. Se dedicaron 15 mn.

La explicación inicial fue breve y comprendieron enseguida las instrucciones: son sencillas.

Lo encuentro más apropiado para trabajarlo en el 1er trimestre ya que el nivel de dificultad será mayor y les interesará más.

3º DE EDUCACIÓN PRIMARIA

PROGRAMA EDUCATIVO: La aventura de las palabras

ÁREA: LENGUAJE

OBJETIVOS:

· Reconocer el orden alfabético del español

· Asociar las letras con su sonido

· Discriminar mayúsculas de minúsculas

· Diferencial singular y plural

· Mejorar la velocidad lectora

· Utilizar algunas teclas del teclado para entrar en los juegos

CONTENIDOS:

· El alfabeto y su ordenación

· Diferenciación entre mayúsculas y minúsculas

· Reconocimiento del plural

· Sinónimos y antónimos

ACTIVIDADES:

· Ordenar tres palabras dadas

· El juego del Queso (Nivel de dificultad 3). Ctrl. + Q

· “Rodolfatoarma” (Nivel de dificultad 5). Ctrl. + R

METODOLOGÍA:


Se explica como en la sesión anterior, recordándoles los pasos dados. Se les explica el juego del queso (Ctrl. +Q). Se quita la animación pulsando la barra espaciadora. Consiste en golpear las palabras que empiezan por un sonido determinado, luego las que empiezan por mayúsculas.


El juego de Rodolfatoarma consiste en disparar usando unas flechas para buscar antónimos, palabras que empiezan por un sonido dado, sinónimos y plurales.

TIEMPO: ¾ de hora

EVALUACIÓN:


La evaluación será positiva si los niños y niñas:

· Entran y salen del programa

· Realizan las dos actividades, utilizando las techas adecuadas

Las dos actividades han gustado. Hay alumnos que lo realizan enseguida y otros no, pero pueden trabajar cada uno a su nivel (es una de las ventajas de utilizar estas herramientas). Algunos alumnos realizaron el juego del queso en el nivel de dificultad 5, otros en niveles más bajos.

Los contenidos están bien adaptados a los conocimientos que tienen en el 3er trimestre del curso de tercero: sirve como repaso y para refuerzo de contenidos que se supone han de estar ya asimilados.

El tiempo de la sesión (45 mn.) es suficiente si tenemos los ordenadores preparados y con el CDRom instalado previamente, por lo que se necesita la ayuda de otra persona.

4º DE EDUCACIÓN  PRIMARIA

PROGRAMA EDUCATIVO: Oscar’s Word Fun 2

ÁREA: INGLÉS

OBJETIVOS:

· Asociar el sonido con la imagen

· Asociar la grafía con la imagen

· Encontrar las palabras del vocabulario en una sopa de letras

· Escribir correctamente las palabras del vocabulario

· Ordenar correctamente las palabras de una frase

· Uso del ratón: arrastrar objetos, hacer clic en los objetos

· Utilización del teclado: escribir palabras utilizando las teclas

CONTENIDOS:

· Las preposiciones de lugar: in front of, between, behind, next to, under, near, on, in

ACTIVIDADES:

· Presentación del vocabulario

· Listen: se escucha el vocabulario y desplazando el ratón, deben pinchar en el dibujo correspondiente. Hay una segunda oportunidad si se equivocan. Consiguen puntos según los aciertos y el número de errores.

· Match: Un nivel. Deben relacionar la palabra escrita con el dibujo, arrastrando la palabra con el ratón hasta el dibujo. Hay límite de tiempo. Se puede usar el diccionario.

· Letter box: Sopa de letras. Tres niveles. Límite de tiempo. La puntuación viene dada por el tiempo y el número de palabras encontradas. La dificultad de los niveles estriba en la colocación de las palabras: horizontales, horizontales y diagonales, horizontales, verticales y diagonales).

· Spell: Tres niveles. Muestra los dibujos del vocabulario y el alumno tiene que escribir correctamente la palabra, utilizando el teclado. Si existe equivocación, hay una segunda oportunidad y permite utilizar el diccionario.

METODOLOGÍA:


Antes de la sesión, se preparan los ordenadores: se encienden, se carga el programa y se colocan los auriculares.


Hay que desdoblar el grupo para que todos los alumnos tengan acceso a un ordenador de forma individual. Cada uno de los grupos está en el aula de informática durante media hora mientras el resto de alumnos se queda con la tutora.


Al llegar al aula de informática se les pide que se sienten, mirando hacia uno de los ordenadores, para escuchar la explicación de los que van a hacer. Se muestra el programa: se pone el nombre, y se elige el tema que se va a trabajar, pulsando en el planeta adecuado; en este caso, “Where’s the alien?”, puesto que se van a trabajar las preposiciones de lugar que se han visto en clase; una vez en el planeta, se les muestra el vocabulario y, por último, se enseñan los juegos mostrándoles la posibilidad de acceder al diccionario cuando lo necesiten (siempre que el icono se encuentre encendido).


Una vez vista la demostración, se coloca cada uno en un ordenador y van siguiendo los pasos.

EVALUACIÓN:


La evaluación será positiva si los niños y niñas:

· Realizan algunas de las actividades propuestas, con un mínimo de errores

· Utilizan el teclado, respetando su ritmo

El juego es muy motivador. No han tenido grandes dificultades para entender y realizar los juegos, cuando han tenido algún problema han preguntado y se ha resuelto la duda.

Se adapta muy bien a la diversidad, puesto que cada uno ha ido a su ritmo. De este modo, a algunos les ha dado tiempo para hacer todos los juegos y a otros, no: algunos alumnos solamente han hecho los juegos en el nivel uno y otros han pasado a los niveles dos y tres.


4º DE EDUCACIÓN PRIMARIA

PROGRAMA EDUCATIVO: Zipi y Zape

ÁREA: MATEMÁTICAS

OBJETIVOS:

· Aprender a realizar gráficos de barras
· Conocer que son filas y qué columnas en un gráfico
· Comprender el concepto de simetría
· Observar  y reconocer figuras geométricas diversas
· Reproducir figuras geométricas diversas previamente observadas
CONTENIDOS:

1. Gráficos de barras: filas y columnas
2. Concepto de simetría: mitades iguales
3. Figuras geométricas varias
METODOLOGIA

En el presente CD cada actividad se realiza pinchando en cada icono correspondiente de los distintos grandes temas en que está dividido: Lengua, matemáticas, conocimiento del medio. Existen varios iconos para cada actividad dependiendo del nivel para cada uno de ellos. En el siguiente apartado se agrupan las actividades según los objetivos trabajados en cada una de ellas:
1. Objetivo 1 y 2:  corresponden los iconos 1, 2, 3 y 4
2. Objetivo 3: corresponden los iconos 15, 16, 17 y 18
3. Objetivo 4 y 5: corresponden los iconos 11, 12, 13 y 14
· CONCLUSIONES
A través de lo que los profesores han ido exponiendo en la preparación de las sesiones, en su puesta en práctica y en la evaluación, podemos concluir que ha sido una experiencia exitosa. Para algunos de nosotros, no era nueva porque hemos venido trabajando algunos aspectos con el ordenador y los programas educativos, pero como ya se ha dicho anteriormente, los profesores tutores estaban poco implicados en ello; ahora que se han involucrado más, tanto en la planificación y preparación de las sesiones como en la práctica directa, han visto lo gratificante que puede ser trabajar con esta herramienta por los resultados obtenidos y por el interés que despierta en los alumnos sean de la edad que sean.

D) MODIFICACIONES PROPUESTAS PARA SU INCLUSIÓN EN LOS DOCUMENTOS INSTITUCIONALES DEL CENTRO


Nos queda mucho trabajo por hacer ya que, después de este curso trabajando especialmente en el uso de las nuevas Tecnologías, vemos que el Proyecto o nuestro Proyecto ha pecado de ambicioso: se ha trabajado mucho, dedicando tiempo al proyecto, se han elaborado materiales, se ha reflexionado, planificado, programado, ..., pero ahora nos queda para el futuro inmediato plasmar todo ello en los documentos del Centro.


Teniendo en cuenta el momento que vivimos respecto a la implantación o no de la LOCE, de los cambios que pueda haber en el campo educativo, tenemos previsto continuar  trabajando en este campo utilizando los documentos vigentes (LOGSE) adaptándolos a las necesidades del Centro e incluyendo en ellos el uso de las TIC.


Empezaremos por el Proyecto Educativo que hay que actualizar porque no refleja la realidad del Centro ni los intereses de la comunidad educativa. Queremos en este documento dar importancia a la utilización del ordenador como herramienta habitual en el desarrollo de las clases.


Continuaremos con los Proyectos Curriculares, incluyendo las nuevas tecnologías en los ciclos y áreas, para llegar al mayor nivel de concreción que es la programación de aula.


Como primer paso, tendremos que incluir nuestros propósitos en la Programación General Anual del nuevo curso, lo que implicará un cambio en la organización del centro para poder utilizar el aula de informática, según el número de alumnos y alumnas en cada curso, con un reparto de horas equitativo y la posibilidad de desdoblar los grupos o ser atendidos por dos profesores, y tendremos en cuenta la necesidad de preparar el aula previamente,  lo que lleva un buen tiempo, siempre que se pueda.


Con respecto a la utilización de la informática en el aula, estamos a la espera de las posibles concesiones de equipos de la Consejería. Queremos mantener el aula de informática e ir introduciendo ordenadores en las aulas, a petición e interés de los profesores. 

E) MATERIALES ELABORADOS PARA EL PROFESORADO Y EL          ALUMNADO


Se han elaborado dos protocolos (Anexo I y Anexo II) como guiones para  seguir en el estudio de los Programas Educativos y en la programación de las sesiones con los alumnos.


Nos han servido para seguir, más o menos, las mismas pautas y unificar los documentos, fijándonos todos en los mismos apartados.

ANEXO I

	


CICLO O EDAD:

ÁREAS:

OBJETIVOS DE LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS:

NIVELES DE DIFICULTAD:

¿CÓMO SE JUEGA?

VALORACIÓN: (problemas encontrados, dificultades, adecuación, ...)

ANEXO II

CICLO:

CURSO:

Nº DE SESIÓN:

PROGRAMA EDUCATIVO:

ÁREAS:

OBJETIVOS:

CONTENIDOS Y / O ACTIVIDADES:

METODOLOGÍA:

CRITERIOS DE EVALUACIÓN:

F) VALORACIÓN REALIZADA POR EL EQUIPO DE TRABAJO SOBRE EL DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD Y SOBRE SUS RESULTADOS


La valoración de las actividades realizadas con los alumnos está desarrollada en el documento de preparación de las sesiones.


Hemos hecho una valoración del Proyecto en sí y lo que nos ha supuesto a cada uno de nosotros. Como no podía ser de otra forma, con la diversidad de profesorado, de conocimientos, de dedicación y de intereses que tenemos, el Proyecto PARTIC ha sido un proyecto para cada uno de nosotros, con sus logros, dificultades y perspectivas de futuro.


Se ha hecho un volcado de opiniones, realizando un resumen con todas ellas. Para su confección, se pidió a los profesores participantes que hicieran una reflexión personal sobre varios puntos:

1. ¿Qué esperabas del Proyecto? ¿Se han cumplido tus expectativas?

2. ¿Qué te ha supuesto este trabajo en tu planteamiento de aula?

3. Dificultades que has encontrado

4. Sugerencias o propuestas para el próximo curso: necesidades, ¿qué pondrías? ¿qué quitarías? ...


Ya se ha indicado la disparidad de puntos de partida en cuanto a conocimientos referidos a las Nuevas Tecnologías de las personas que han tomado parte en este Proyecto. Fiel reflejo de ello es la valoración que, del mismo,  el grupo ha realizado.

PUNTO DE PARTIDA: 


Cuando iniciamos este Proyecto queríamos aprender a:

· Manejar el ordenador (o avanzar en su manejo)

· Conocer Programas educativos adecuados a las edades e intereses de nuestros alumnos/as

· Solucionar pequeños ( o no tan pequeños) problemas que se nos presentan al trabajar con el ordenador

· Ampliar las posibilidades de uso (del buen uso) del ordenador con los alumnos/as

· Reflexionar sobre la utilidad didáctica que tiene la utilización de las TICs en el aula

· Integrar las TIC en los currículos de Infantil y Primaria

· Acceder a Internet


A estas alturas, se han cumplido las expectativas de la mayoría del grupo de profesores/as participantes, o se están cumpliendo, aunque somos conscientes de la necesidad de seguir avanzando.

INFLUENCIA DEL TRABAJO REALIZADO EN NUESTRO PLANTEAMIENTO DE AULA:


Ha variado mucho dependiendo de que el profesor/a sea tutor/a de un grupo o especialista. En la práctica diaria esta influencia se ha manifestado de diferentes maneras:

· El profesor/a se enfrenta con más soltura y seguridad a las actividades  de informática realizadas con su grupo.

· En algunos casos, se ha reconsiderado el tiempo de utilización  de Nuevas Tecnologías en el horario escolar.

· Se ha constatado la necesidad de ver la forma de encajar estas actividades para que dejen de ser un “extra” o un complemento del resto.

· Al invertir más tiempo en el uso del ordenador, el profesor/a se va dotando de más recursos.

· Hay  profesores/as que han empezado a hacerse cargo de las sesiones de informática (con o sin apoyo de otro profesor/a).

· Se ha constatado en E. Infantil que el uso del ordenador facilita muchos aprendizajes, ya que es un medio atractivo y motivador, a través del cual se potencia muchos aspectos como la memoria, la atención, la orientación…

· En el área de  Educación Física se ha visto la utilidad de juegos y actividades para trabajar la orientación espacial.

· En idioma extranjero (inglés), se han utilizado programas de vocabulario.

· Se ha utilizado el ordenador de forma muy satisfactoria en las sesiones de Inmersión Lingüística para los alumnos/as extranjeros  procedentes de países no hispanohablantes.

DIFICULTADES ENCONTRADAS



A nivel de profesorado:

· En general, necesidad de más práctica.

· Además de trabajar con programas, vemos la necesidad de profundizar más en la informática básica.

· Se han ido solucionando problemas a medida que se presentaban, y estos problemas han puesto de manifiesto el desconocimiento de algunos aspectos  de la informática que ha habido que introducir para seguir avanzando.

· Al dividirnos en grupos, no ha dado tiempo de poner en común las conclusiones obtenidas, por lo que cada ciclo conoce poco de lo trabajado por el resto de los compañeros/as.


A la hora de poner en práctica lo programado:

· Dificultades para poner en marcha todos los ordenadores del aula de informática, utilizando el Virtual Daemon para trabajar en red.

· Se ve la necesidad de prever en los horarios un tiempo de preparación de cada sesión en el aula de informática.

· Dificultades para dirigir una sesión que implique más que el manejo de un programa educativo.

· En los alumnos más mayores, se ve que cuando se sientan frente al ordenador están más acostumbrados a actuar que a reflexionar sobre la forma de buscar soluciones a las cuestiones que se le piden. Intentan resolverlo todo por tanteo, como si todos los programas fueran un viodeojuego. 

· Hay muchas diferencias de nivel en el manejo del ordenador de unos alumnos/as a otros y en el ritmo de trabajo. Esto implica preparar muy bien las sesiones de forma que unos no se sientan insatisfechos y los otros no se aburran por la repetición.

PROPUESTAS PARA EL PRÓXIMO CURSO

· Aprender a solucionar problemas que te plantea el ordenador

· Seguir trabajando en grupo o en equipos

· Buscar la manera de que todos los miembros del grupo conozcan los objetivos propuestos, la forma de trabajar, las actividades realizadas, etc. por sus compañeros/as de otros ciclos o especialidades

· Plantearse la necesidad de un coordinador, no del Proyecto, sino de las actividades relacionadas con las Nuevas Tecnologías

· Disponer de una programación más extensa para cada uno de los cursos o niveles

· En E. Infantil, trabajar sobre la posibilidad de organizar un rincón del ordenador o proponer talleres creativos

· Todos estamos de acuerdo en que hay experimentar más, quizá empezando por ello, para ver las posibles dificultades y buscar soluciones en común. Este curso no ha dado tiempo de hacer puesta en común tras la experimentación por Ciclos.

· Repasar de forma periódica  lo aprendido respecto a aplicaciones puramente informáticas en sesiones de trabajo en común para recordar el funcionamiento, comentar posibles modificaciones o mejoras en su uso.

Concluyendo: queremos continuar trabajando en esta línea el próximo curso y siguientes, animando a los profesores que se vayan incorporando para no retroceder al punto de partida: uno de los motivos de solicitar este Proyecto fue precisamente la necesidad que veíamos de que todos o el mayor número posible de profesores se involucrara en las clases con el ordenador y no que tres profesores se encargaran de ello. Para ello, solicitamos poder continuar el próximo curso con el Proyecto, partiendo de lo ya realizado, dando cabida a los que vengan, que no sabemos qué planteamientos tendrán sobre este tema, y trabajando en aquellos aspectos que se han enumerado anteriormente: Proyecto Educativo, Proyecto Curricular, Programación General Anual, ...


A la vista de las conclusiones de todos los participantes, sería interesante poder tener Formación, por parte del CIEFP, sobre aspectos de mantenimiento de ordenadores, programas indispensables para filtrar la información que llega por Internet, cómo usar un ordenador que controle al resto, utilización de un cañón, ...

G) RELACIÓN DEL PROFESORADO QUE FINALIZA EL PROYECTO

Apellidos y nombre




NIF

1. Beltrán Romero, Julio 


13.910.121 C
Participante

2. Cañas Igareda, Ana María

13.668.085 J
Participante

3. Capa García, María Angeles

13.717.794 L
Participante

4. Gamón Álvarez, Pilar


10.560.415 B
Participante

5. González Rodríguez, Mª Carmen
13.676.212 K
Participante

6. Herrera González, Mª Carmen

50.403.455

Participante

7. Llorente Jorge, Concepción

13.646.765 Z
Participante

8. Moreno Presmanes, María Rosa
72.062.086

Participante

9. Rodríguez González, Maria Antonia
13.660.775 V
Participante

10. Vicente Gómez, Amparo


13.669.817 C
Participante

11. Villegas Ramos, Verónica

72.052.252
        
Participante

12. Miguel Martínez, Mª Jesusa de 
14.897.572 N      Coordinadora







