“JUEGO Y APRENDO CON LA COMPUTADORA?”

PROYECT

“JUEGO Y APRENDO CON LA COMPUTADORA”

Integrantes:

Inspectora de Educacion Inicial: Susana Ardans.

Directora del Jardin de Infantes N° 150: Maestra Gladys Vilches.

Maestras del Jardin de Infantes N° 150:

Ana Maria Etchebarne (Nivel 5 A)
Susana Leite (Nivel 5 B)

Carina Alvez (Nivel 4 A)

Jacqueline Nufiez de Moraes (Nivel 4 B)
Silvia Galli (Nivel 4 C)

Carmen Taiio (Nivel 3 A)

Practicantes del Jardin de Infantes N° 150.

Centro donde se desarrollara:

Jardin de Infantes N° 150 Barrio Caorsi. Tacuarembo.

Competencias:

Capacidad para interpretar y utilizar representaciones, codigos y
simbolos manejando conocimientos convencionales del lenguaje
multimedial.

Posibilidad de identificar e internalizar patrones de comportamien-

to a partir de experiencias sociales individuales y colectivas
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Objetivos generales:
s Promover el uso de la informatica como herramienta para
desenvolverse en situaciones de la vida.
s Promover el desarrollo de la capacidad de razonamiento y
pensamiento logico.
% Capacitarlos para “aprender a aprender” encontrando vias

propias de trabajo.

Objetivos especificos:

+ Fomentar el desarrollo de habilidades interactuado con la tec-
nologia.

% Apoyar contenidos curriculares trabajados en forma grupal y
colectiva..

% Desarrollar la atencion, la coordinacién 6culo-motriz y coope-
racion en las tareas grupales.

% Apoyar los contenidos matematicos favoreciendo la adquisi-
cion de la nocidén de numero y las relaciones establecidos en-
tre ellos.

« Promover el desarrollo de las expresiones involucrando al

equipo de profesores especiales.

Justificacion:

Teniendo en cuenta que fuimos beneficiados por IBM-DESEM, con el obse-
quio de una computadora y el programa KIDSMART con lo que no conta-
bamos anteriormente, hemos visto la necesidad de implementar un proyec-
to de trabajo, tendiente a explorar al maximo éste recurso y acercar al nifio
al conocimiento total del mismo.

Esto ocasiond gran movilizacién en todos los involucrados y una busqueda
de actualizacion en el empleo de la tecnologia para lograr una mejor cali-

dad de ensefianza para nuestros pequefios. Esta oportunidad nos ha plan-
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teado un desafio al interactuar con estos nuevos recursos tecnolégic‘bs y
una gran responsabilidad al acercar al nifio al manejo de la computadora
siendo ésta una de las pocas posibilidades de acceder a ella en el medio
gue nos encontramos.

Si bien el nifio vive en una sociedad inmersa en la tecnologia, en nuestra
comunidad esta posibilidad de acceder a una computadora escapa a la ge-
neralidad por encontrarnos en un medio socio-econdmico-cultural desfavo-

rable.

Fundamentacion:

En el medio actual en el que vivimos, mundo tecnolégicamente avanzado
gue proporciona a los nifios de hoy una inmensidad de atractivos medios
audiovisuales y de comunicacion, es que nos planteamos la necesidad de
incorporar esta nueva ciencia: la informatica, al mundo de los pequefios.

La utilizaciéon de la tecnologia crea una situacion pedagdgica que induce a
nuevas conductas tanto en el docente como en el alumno.

Los alumnos se aproximan al conocimiento de multiples maneras por lo que
es necesario realizar la aproximacion a este recurso en forma recursiva,
ponérselo a su disposicién en diferentes oportunidades, variando los mo-
mentos de la ejemplificacion, en diferentes campos disciplinares en peque-
flos grupos y si es necesario individualmente. Es asi que, profundizaremos
en la apropiacion de las posibilidades que nos ofrece esta herramienta, lo-
grando procesos y productos cada vez mas satisfactorios.

En la “Era de la tecnologia” la informacién es algo muy especial, es un re-
curso diferente de otros, porque interactia cuando lo manipulamos, nos va
modificando, haciéndonos distintos.

La alfabetizacién audiovisual y de los medios de comunicacion segun la
UNESCO, “va mas alla de la capacidad basica para la lectura, la escritura y
los célculos aritméticos sencillos y se refiere a un conjunto de capacidades
intelectuales, que permiten la obtencion y procesamiento de informacion

significativa.
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El desafio es entonces, ademas de incorporar la tecnologia a nuestras ;‘)Jréc-
ticas de ensefianza, elegir cuidadosamente las experiencias de aprendizaje,
las tematicas en abordar teniendo en cuenta los intereses de los alumnos y
los contenidos curriculares. Es necesario crear un ambiente cooperativo
donde todos aporten sus conocimientos para resolver los problemas tecno-
I6gicos que se presenten; no debemos olvidar que los alumnos también nos
ensefan.

El lenguaje audiovisual estara al servicio de la expresion en el juego de de-
notar y connotar como un verdadero andamiaje que facilitara el desarrollo
del acto creativo, y haciendo un poco de historia, puntualizando sobre el
lenguaje Logo que utilizamos en el Nivel Inicial, diremos que éste es una
creacion del matematico Seymoun Papert (discipulo de Jean Piaget).

Es necesario que los nifios de inicial puedan acceder a los beneficios del
manejo de medios tecnoldgicos avanzados y que en el curriculo aparezcan,
como contenidos a desarrollar, los diferentes lenguajes que poseen los me-
dios de comunicacién social, asi como sus mecanismos de produccién para
gue los nifios comprendan los mensajes, identificando lo implicito, revelan-
do por tal, el real sentido de lo que es comunicado.

Como docentes nos hemos propuesto recorrer las formas que los nuevos
desarrollos tecnoldgicos imprimen a la sociedad y la cultura, sus sentidos
en los procesos de construccién de conocimiento, los riesgos y los desafios
gue plantean a los procesos educativos y su impacto en nuestras practicas
de ensefianza.

En el 2007 iniciamos este proyecto que elaboramos para los grupos de ni-
veles 3, 4 y 5 considerando que nivel 3 y dos grupos de 4 son de ingreso y
uno de los niveles 4 y los niveles 5 tienen escolaridad. Nuestra institucion

cuenta con una sola computadora, la donada por IBM.
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Andlisis de la Situacion:
En una encuesta realizada a las familias queda de manifiesto que solo 23
nifnos de 180 (14%) tienen computadora o acceso a ella, por lo que debe-
mos explotar al maximo esta oportunidad buscando los mejores resultados.
Partiendo de estos datos debemos considerar que para que el nifio pueda
acceder a trabajar con la maquina debe adquirir algunos conceptos y habili-
dades basicas siendo el docente el encargado de acercarlos a ellos:

- Partes y funcionamiento de la computadora

- Manejo del mouse con soltura( no debemos olvidar que los nifios

de estas edades no tienen total dominio motriz)

- Trabajo en grupo respetando turnos

Contenidos seleccionados:

Area 3
-ClL:
% Lengua Oral
= En contextos cotidianos: diadlogos, relatos, descripcio-
nes.
= En contextos ludicos: juegos verbales, rimas, adivinan-

zas, titeres

7
L X4

Lengua Escrita
= La presentacion y utilizacion de distintos portadores de
texto
» Produccién de textos (tanto en forma individual como
grupal, con funcionalidad identificable)
¢+ Texto Literario
= El género narrativo con sus elementos constitutivos
% Corporizacion de ritmos

= Juegos de imitacion y destreza
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++ Movimientos corporales
= Espacio parcial y total con diversos estimulos
% En el espacio tridimensional

= Manualidades creadoras

-C2:
% Propiedades de los objetos: Célculo racional

< Numeracion

Comparar
= Relacion entre colecciones Cuantificar
Contar
) Agregar
» Transformaciones Quitar
Igualar

+ La computadora: conocimiento y/ o manipulacion exploratoria.

+« Conocimiento, uso y manejo de recursos tecnoldgicos en forma au-
tdbnoma y/ 0 en grupos de pares.

% Elaboracion de producciones propias, utilizando imagenes y sonidos

como herramientas creativas.

% Contextualizacion de la accion educativa a través de
= Trabajo con padres
Area 2
C2:
s Trabajo en grandes y pequefios grupos.
C3:
+ Observacion del ambiente a través de sus diferentes reinos
= Los seres vivos: Funciones vitales
Area 1
C1:
+« Orientacion del cuerpo en el espacio: proximo, parcial y total

+« Conocimiento de sus posibilidades y limitaciones motrices
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Actividades comunes a los niveles 3,4y 5 afios

% Lectura de la realidad a través de encuesta a los hogares

+ Reconocimiento de los componentes de la PC.

+ Manejo y uso partiendo de la ensefianza de la entrada y
salida de los juegos.

% Exploracion, manipulacion de los distintos juegos.

% Crear un reglamento de uso para asistir al rincon permi-
tiendo que todos tengan igualdad de oportunidades.

¢ Incorporar computadoras al aula como rincén de madurez

intelectual en este aspecto.

*
°

Establecer acuerdos para el uso de la PC en las aulas.

7
L X4

Involucrar a los profesores especiales en distintas activida-

des aulicas.

X/
X4

Creacion de cuentos, rimas, adivinanzas, titeres y obras de

L)

teatro con los personajes de los juegos.
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Actividades especificas

3A, 4By 4 C deingreso

4 A,

5A,y 5B con escolaridad

Manejo del Mouse
Diferenciacion entre nimero,
dibujo y letra.

Contar, clasificar, comparar,
agrupar y designar.
Establecimiento de relaciones
entre cantidad y numero, reco-
nociendo el simbolo que lo re-
presenta.

Establecer relaciones binarias
de orden estricto y equivalencia.
Composicion del todo en la
computadora, con material figu-
rativo y concreto.

Recorridos espaciales desarro-
Ilando sus habilidades
motrices.

Manualidad creadora en taller
involucrando a la familia.
Creacion del gusano para frane-
l6grafo.

Juegan con la cancion “El gu-
sano Mariano”.

Busqueda de informacidn sobre
los gusanos. Seguimiento de la
metamorfosis del gusano de se-
da.

Conversaciones, didlogos y
descripciones. Verbalizan las
actividades realizadas en la
computadora

Produccion de mensajes colec-
tivos para comunicarnos con
docentes y nifios de ambos tur-
nos.

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Indizar el libro de materiales
de informacion para usar en la
biblioteca (tortuga)
Organizacién de una tabla con
dias y horarios establecidos
para el uso de la sala de com-
putacion.

Registro de los nifios que
concurren a la computadora.
Creacion de juegos de naipes,
domind: produccion del jue-
go, creando nUmeros e ima-
genes.

Collage con figuras geométri-
cas (creaciones.

Cocinamos galletitas con
formas geométricas.
Confeccionar el cuerpo de
Millie en taller de padres.
Visita de Millie a los hogares,
agregandole partes de su
cuerpo, contandolo en un
cuaderno.

Produccion de cuentos y adi-
vinanzas con Millie y sus per-
sonajes.

Dibujar amigos de Millie re-
ales e imaginarios, transfor-
mandolos en titeres.
Produccion de pequefias obras
de titeres presentandoselas a
otros grupos y padres del jar-
din.

Investigan sobre seres vivos:
la vaca.

Visita a untambo y a la planta
pasteurizadora “Nutrisima”.
InteractGan con la mascota de
Nutrisima (vaca)

Anticipan un texto (afiche), e
interpretan mensajes escritos
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Grupos de Ingreso
Consftruimos un Bicho

LENGUA ORAL

A

Dialogos
Descripciones
Relatos

Juegos verbales

ESCRITA

iccion de
5 en forma
1

tacion de

5 portado-

—> Movimiés
porales

—» Formas basicas
primarias
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MUSICH# *PORAL
cancios) ]

—> Juegos de iminf'a-h,____

y

EXPRESION
PLASTICA

Espacio Tridimensional

— Modelado

—» Manualidades
creadoras

Vinculo

» MATEMATICA
Numeracion
— Relaciones entre
colecciones

— Clasificar

— Conteo

> .-Patas
Lunares

A —k Antenas

Pies

> Ojos

-

" Orejas
Corrjparar estakﬁle-
ciendo relaciones
bjnarias de

Ordery estricto:
> 4 lunares que pies
- pigs que lunares

Egﬁivalencia:
L,-a misma cantidad
e ojos y orejas

#—» Repfesentacién

espacial
Composicion del

todo:
-Modelos
-Figuras
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Grupos con escolaridad

En la casa de las Matematicas

LENGUA ORAL < MATEMATICA
L Juegos -~ l
— Conversacion g » Numeracion
— Debate —» Comparar
— Descripcién
— Cuantificar
— Observacion
—> Exploracion [ —* Clasificar
—> Manipulacion
P — Cuentan
— Agrupan

LH

NGUA ESCRITA

— Produccion de textos

, Utilizacion de distintos
portadores de texto

— Escritura convencional

Taller

EXPRESION
PLASTICA

v

Espacio Tridimensional

— Manualidades creadoras

Vinculo Jardin — Familia

—» “Creamos a Millie”
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»
'i:lll,‘a 1.
||I:f.

Trabajo en la Computadora

Grupo de practican-
tes involucrado en el
proyecto.

(3 anos)

Trabajo en
pequefos
grupos apo-
. yados por la
", maestra.

(4 anos)

Maestra de 3 afios
estimulando con la
computadora a un
nifio con dificulta-
des.

Nifios de 5 afios
jugando en la
casa de las ma-
tematicas.
Actividades de
conteo.
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B

Trabajo en el ul

Niflos de 5
afios en el
rincon de
lectura.

Fomentan-
do al lectu-
raen el
cuaderno
viajero con
Millie

Nifos de 4 afos explo-
rando las partes de la
computadora
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Nifios de
5 afios se
organizan
para tra-
bajar en
la com-
putadora:
Registro

Nifos de 4 afos aprovechan a
Millie para conocer la vaca de

la Industria lechera de la locali-
dad. “Nutrisima”

o] ® [«] ) {1z

|

Nifios de 5 afios constru-
yen el “Bicho” indicando
los cédigos y la cantidad
4 de cada parte.

Primero en la clase y en
grupos y luego solos en el
cuaderno viajero

{2y

ST

lm] b ()40
E%
(o}8 o

<l :{”"/

" T, ﬂ),}g
iy ltm

s
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B

Nifios de 3 afios en clase de
Educacion Fisica utilizan al
Gusano Mariano confeccionado
por los padres para las activida-
des propuestas por la profesora.
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JARDIN Ne° 150 - Tacuarembd
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Nifios de 4 afios exploran el
espacio total y parcial formando
un gusano con aros en clase de
Educacion Fisica.
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Involucrando a las familias:
Conocen el proyecto en el
jardin y por el cuaderno
viajero con la visita de
Millie.
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Taller de padres
de 3 afios.
Con material de
deshecho con-
feccionan al
Gusano Mariano

Madres de nifios
de nivel 4 arman la
mascota Millie
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Educacion Musical

—~

(N A

CANCION
“EL GUSANO MARIANO”

EL GUSANO MARIANO

TE VIENE A SALUDAR

QUIERE SER TU AMIGO
PARA CUIDARTE Y JUGAR

GUSANITO TRAVIESO
TE INVITO A SALTAR
UN PASITO ADLENATE
Y OTRO PARA ATRAS

orr—w—x—Houm

GUSANITO COLORIDO
SI INVITAS A PASEAR
YO TE DOY UN BESITO

Y DESPUES A DESCANSAR

ESTRIBILLO

Autor: Anénimo
Mousica: Carlos Pintos
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ENCUESTA

FAMILIA

Estamos iniciando el trabajo con la computadora y el proyecto KIDSMART.

Para eso es necesario que conozcamos la realidad de nuestros nifios en cuanto al tema.
Necesitamos de vuestra colaboracion en el llenado de esta encuesta cuyas respuestas
deben ser 100% verdaderas.

Sl NO
e ;Hay computadora en casa?
e El nifio jtiene acceso a una maquina? | g NO
(ciber, casa de familiar, vecino, etc.)

e /Asiste a clase de computacion? S| NO
EVALUACION
Adecuadamente Con Dificultad
Maneja el mouse
Lo logra Con dificultad No lo logra
*Establece
relaciones

* Las Relaciones graduaran su dificultad de acuerdo al nivel.

Autébnomo Con Ayuda

Interactia con los juegos

JARDIN N° 150 - Tacuarembo -19- Agosto de 2007



“JUEGO Y APRENDO CON LA COMPUTADORA?”

Estrateqgias:

Recursos:

Bibliografia:

Encuestas

Reuniones

Talleres

Trabajo con padres
Conversaciones

Planteo de situaciones problema
Debates

Descripciones

Observacion

Manipulacién

Actividades en pequefios grupos
Planteo de consignas

Trabajo de profesores especiales

Padres

Cuaderno viajero
Computadora

Materiales concretos de apoyo
Material de deshecho
Mascotas

Aros

Picas

Bastones

ANEP — MECAEP - “Programa de Educacion Inicial”
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sttt
- Litwin, Edith (2002) — “Las nuevas tecnologias y las practicas de
la ensefanza en la universidad”
- Nolton, Dominique (2000) — “Internet ¢y después?”
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