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PROYECTO IMPLEMENTACION PEQUENO EXPLORADOR KIDSMART

“JUGANDO CON MILLIE Y SAMMY”

FUNDAMENTACION
Los nuevos cédigos de comunicacién establecidos a partir de una mayor

difusion de los medios informéticos, generan un lenguaje cotidiano, que es
compartido por los que han tenido acceso a estas tecnologias; el resto de las
personas se encuentra al margen. “Esto genera una division entre los
alfabetizados y los analfabetos en el tema”.

Para que esto no suceda hay que sistematizar una teoria y una metodologia de
lo que es la gerencia del conocimiento, aplicar los principios de la gerencia
moderna que se utilizan en los distintos campos de la vida comun y comercial,
hay que disefar estrategias para que los educandos sean también gerentes del
conocimiento.

Para alcanzar dicho conocimiento, y si la informatica se ha inventado para
mejorar nuestra capacidad, nuestra eficiencia, es l6gico que esa tecnologia
tenga influencia en la adquisicion del mismo.

Resulta l6gico pensar que los tiempos modernistas estan cambiando hacia la
posmodernidad. La escuela que como institucion social de formacion es hoy
modernista, debe sufrir cambios y transformaciones radicales, para superar la
crisis emanada de las transformaciones sociales que se estan produciendo.

La escuela es modernista y sus usuarios tienden a ser postmodernistas. En
esta situacion los centros de formacion se enfrentan a un gran reto, que emana
de la necesidad de ir transformandose desde los contenidos hasta los valores
culturales que trasmiten, sin olvidarnos de los instrumentos tecnolégicos
utilizados.

Esta transformacion se dirigira también hacia posiciones de formacion en una
cultura y en una sociedad cambiante donde frente a lo rigido se potencie lo

flexible, donde las tecnologias se perciban como provenientes de un contexto



social especifico y con una légica de interaccién con dicho contexto, donde el
individuo se sitie en el centro de la accion, y donde los instrumentos de
formacion sean los del futuro y no los del pasado. Como indica Leirman (1996)
“...parece que hemos perdido el sentido de la direccion. Los objetivos,
contenidos, métodos, resultados, etc., estan cada vez menos claros, o por lo
menos, son muy diversos”.

No hace mucho tiempo se hablaba de una complejidad creciente en la
adquisicién del conocimiento, y que si se

alteraba ese orden nos encontrariamos con severas dificultades y el proceso
de adquisicién se volveria engorroso.

El nifilo de Piaget manipulaba los objetos y a partir de ello construia nociones
mas 0 menos complejas (espacio-tiempo, numero, tamafio, volumen, etc.), que
no eran otra cosa que representaciones simbodlicas del campo de la
experiencia. Segun este autor realizaban estas operaciones porque eran seres
l6gicos y kantianos, y compartian la misma identidad cognitiva. No obstante en
nuestra era de la informacién este proceso se ha revelado mas bien caético y
su logica dista mucho de ser ordenada, ya que esas categorias suelen
alterarse, combinarse, superponerse, excluirse, etc., antes de generar un
producto coherente. En nuestro cerebro o matriz mental coexisten y operan
toda suerte de légica y recursos y su combinatoria, en una escala diacrénica
infinita. Mientras el proceso de adquisicion y produccién de conocimiento es
cadtico, su resultado en cambio es ordenado y coherente. Las jerarquias y
prioridades establecidas epistemolégicamente se rigen por la mas estricta
arbitrariedad y expresan mas una concepcion determinada de conocimiento,
que un orden légico. Cualquier nifio frente a una computadora es capaz de
integrar mediante un videojuego, una serie de nociones complejas y
manipularlas saltando por encima de las prioridades logicas, que estaban
indicadas en la epistemologia tradicional, y aun en ausencia de nociones
claves, sobre las cuales se basarian determinadas adquisiciones cognitivas.

De acuerdo a lo que sefiala Negroponte, esta actividad lejos de ser nociva para
el nifo, logra desarrollar en él estrategias de accion, y traducirlas a un terreno
tactico para aplicarlas. Ha aprendido también a establecer ciertos célculos
probabilisticos, ya que al activar una funcibn sabe que ocurrira algo

determinado, y gracias a una destreza adquirida en el mismo entorno, sabra



como preverlas y organizarlas. Lo que ha ocurrido aqui es que este escenario
virtual ha servido al mismo tiempo como un laboratorio estratégico, y lo que ha
aprendido servira para aplicarlo luego en su desarrollo.

No debemos ensefiar lo que es Internet y sus tecnologias, sino aprender con
ellos.

Los sistemas educativos deberdn adaptarse a esta nueva sociedad de la
informacion.

Abordar los aprendizajes en forma contextualizada implica tener presentes los
intereses y las actividades previamente realizadas. El entorno de los
aprendizajes se constituye estableciendo las caracteristicas del contenido que
se va a construir y su integraciéon al medio informatico.

Hoy mas que nunca la Educacion Inicial debe potenciar significativamente el
flujo indiscriminado de informacion que recibe el nifio y que incide en la
formacion de su pensamiento; entonces es necesario que en el curriculum
aparezcan, como contenidos a desarrollar los diferentes lenguajes

multimediales.



INTRODUCCION

En el afio 2003 el Jardin de Infantes N° 252 es asignado al proyecto: IBM-
DESEM - Programa Pequeiio Explorador Kidsmart, por lo cual recibe una
computadora y la capacitacion de dos docentes de la Institucion. Obtenido el
modulo (26 de setiembre del afio 2003), el software y la capacitacién, comienza
en forma experimental, un acercamiento del personal, nifios y padres a dicha
experiencia, basados en una planificacion realizada por los docentes que
concurrieron al curso dictado en IBM.

En el afio 2004 y 2005 el personal realiza una evaluacion de los programas a
través de su uso, observandose que aquellos que mas se adecuan al disefio
curricular son: “La casa de las Matematicas de Millie” y “La casa de las
Ciencias de Sammy”. Pues ellos son los que permiten la mejor adaptacion a los
tres niveles (3, 4 y 5 afos) respetando los ritmos propios de cada nifio. Dada
las caracteristicas del Jardin y sus tiempos pedagdgicos (Jardin con:
desayuno- almuerzo; almuerzo-merienda, en el horario de 4 horas) se perciben
ciertas debilidades:

e el uso de una Unica computadora,

e Uunavez por semana en cada nivel,

en grupos de 8 a 10 nifios,

en un espacio reducido,

en los dias en que se cuenta con una persona que quede a cargo del resto
de grupo.

Igualmente en el transcurso del tiempo de dicha experiencia se han
manifestado ciertas fortalezas:

e toda la poblacién del Jardin tiene acceso al uso del P.C y su software,

e se realiza en forma semanal,



e utilizan el P.C como una herramienta mas de trabajo y como una estrategia
alternativa para acceder al conocimiento,
e estimula la atencion e interés, permite abordar de diferente manera los

contenidos del curriculum.

COMPETENCIAS

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

e Posibilidad de integrarse a grupos y actuar cooperativamente con
solidaridad, tolerancia y respeto.

e Capacidad para identificar y organizar informaciéon numeérica, establecer
relaciones, cuantificar, realizar mediciones y resolver situaciones
problematicas.

e Reconocimiento de aspectos y caracteristicas de su entorno comunitario
definido por un paisaje, formado por un medio fisico, habitado por seres

vivos y transformado por asentamientos humanos.

OBJETIVOS

Generales.

e Utilizar la informatica como otra estrategia de intervencion pedagdgica.

e Sistematizar el uso de la informatica, adecuandolo a los contenidos del
disefio curricular.

e Utilizar la computadora como herramienta fundamental en el mundo actual.

Especifico.

e Utilizar los software de IBM como instrumento mediador de los

aprendizajes.



CONTENIDOS

Area 1.

C.1. -Habitos elementales de organizacion, constancia, atencion, iniciativa y

capacidad de esfuerzo en la propia actividad.

- Ejercitacidon de la destreza manual y el campo visual: digitar.

C.3. - Adquisicién de las nociones espacio temporales.

Area 2. C.1.

- Procedimientos cognitivos de organizacion e interpretacion del
conocimiento y la informacion.

- Procedimiento de resolucién de problemas.

c.2.

- Respeto por el ritmo del trabajo propio y de los demas: trabajo en
grandes y pequefios grupos.

C.3.

- Seres vivos.

- Criterios de clasificacion

- Semejanzas y diferencias.

C.4.

- Aspectos bésicos del tiempo.

- Observacion sistematica de los cambios.

Area 3 C.1. Mdsica:

Sonido: - procedencia.

- localizacion de la fuente sonora.

- creados por el hombre (tecnolégicos).
C.2. Matematicas
- Coleccion de objetos.
- Numeracion.

- Cuerpos geomeétricos.



C.3.

- La computadora: conocimiento y/o manipulacion exploratoria.

- Conocimiento, uso y manejo de recursos tecnologicos en forma
autbnoma y/o en grupo de padres.

C.4- Contextualizacion de la accion educativa a través de trabajo con

padres.

PLANIFICACION CONTEXTUALIZADA E INTEGRADA AL PROYECTO

PROPUESTAS AULICAS.

Los contenidos curriculares, anteriormente seleccionados, se van integrando a
las planificaciones aulicas y son tenidos en cuenta para el abordaje de las
propuestas educativas.
Ejemplo de propuestas de trabajo:
e Nivel 3 afios A:
Tema: “Lucia, viaja”
Programa: “La casa de las Matematicas de Millie”
Juego: “Grande, mediano y pequefio”
¢ Nivel 3 afios B:
Tema: “Figuras geométricas”
Programa:’La casa de las Matematicas de Millie”
Juego: “La casa de los ratones”
e Nivel 4 afios A:
Tema: “Cuidemos nuestro medio ambiente”
Programa: "La casa de las Ciencias de Sammy”
Juego: “Estacion de Clasificacion”

e Nivel 4 afios B:
Tema: “Contando, contando”
Programa: “La casa de las Mateméticas de Millie”
Juego: “Yamos a crear un insecto”
e Nivel 5 afios A:
Tema: “Las obras de arte”.
Programa: “La casa de las Matematicas de Millie”.
Juego: “La casa de los ratones”
¢ Nivel 5 afios B:
Tema: “Creando series”
Programa: “La casa de las Matematicas de Millie”
Juego: “Bing y boing”



PROPUESTAS DE TRABAJO CON PADRES

e Talleres de presentacion de la Computadora y su software.
e Encuesta al hogar.
e Actividades de extension:

- crear un titere (personaje de los programas y juegos).

- crear un juego de mesa en base a un personaje.

- utilizando como disparador el juego “vamos a crear un insecto”,

en el hogar se elaborara con imaginacion, otro insecto.

e Talleres de interaccion padres- nifios en el uso directo de la computadora.

ACTUALIZACION 2007:

En el aflo 2007 se ha complementado el proyecto con el apoyo de la Fundacién
“Don Pedro” y coordinacion con la Escuela N° 249.

La Fundacion crea en la escuela 249 una Sala de Computacion con 15 P.C y
un encargado de las mismas.

A partir del mes de mayo se extienden redes, lograndose una participacion
activa de los grupos de 5 afios, quienes concurren dos veces por semana a la
sala utilizando el software “Pequefio explorador” brindado por IBM.

En el mes de agosto comienzan a concurrir los grupos del nivel 4.

No obstante, han continuado los tres niveles utilizando el P.C y el software
otorgado por IBM, una vez por semana



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

e Area Moreira, Manuel — “Desigualdades, educacion y nuevas tecnologias”

e Albano, Sergio — “Modelos cognitivos y tecnologias, el proceso de
visualizacion”

e Consejo de Educacion Primaria - Programa de Educacion Inicial

e Cabero Julio - “Tecnologia Educativa, disefio y utilizacion de medios en la
ensefanza.”

e Campuzano Ruiz, Antonio — “Tecnologias audiovisuales y educacion, una
vision desde la practica.”

e Ferrés, Joan — “Educar en la cultura del espectaculo”

e Levy, Perre — “Cibercultura”

e Manuales del Programa Pequeiio Explorador

e Penagos, Julio César — “Cibercultura y nuevas tecnologias”, “Educacion y
computadoras”.

¢ Rodriguez, Gustavo Andrés — “La informatica en la ensefianza”, “Impacto de
la comunicacion mediatizada por computadora.

e Sartori, Giovani — “Homo videns”, la sociedad teledirigida.



JARDIN DE INFANTES N° 252

Maestra Directora

Elizabeth Mango

Maestras
Ana Acosta
Araceli Da Silva
Marina Fernandez
Josefina Gomez
Andrea Grottola
Mariana Sureda
Colaboran
Auxiliares
Irene Libera
Inés Pezzolano
Ana Maria Santini

Maria Adelina Sierra



	SUMARIO 
	 
	PROYECTO IMPLEMENTACIÓN PEQUEÑO EXPLORADOR KIDSMART  
	 
	“JUGANDO CON MILLIE Y SAMMY” 
	FUNDAMENTACIÓN 
	 
	INTRODUCCIÓN 
	COMPETENCIAS 


	 
	OBJETIVOS 
	    
	PLANIFICACIÓN CONTEXTUALIZADA E INTEGRADA AL PROYECTO 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	JARDÍN DE INFANTES Nº 252 
	Maestra Directora 
	Colaboran 




	María Adelina Sierra 





