PROYECTO
Titvlo: la casa de lar matemadlicar de Millie.

Justificacién: Es importante ensefiar a los nifios computacion ya que las
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) forman parte de los
bienes culturales de la sociedad.

Debemos priorizar otras necesidades de aprendizaje donde la computadora
solo debe ser un recurso que facilite la adquisiciébn de nociones y conceptos
gue constituyen la base necesaria para complejizar su nivel de pensamiento y
luego si, adquirir las habilidades necesarias para el aprendizaje de nuevas
tecnologias.

Por ello en la etapa del nifio en nivel inicial no debemos centrar la atencién en
la computadora como objeto de estudio sino en el nifio como sujeto que
aprende utilizando diferentes recursos entre ellos la PC.

fundamentacién: A lo largo de la historia de la humanidad, la aparicion de
cada nueva tecnologia ha provocado rechazos y aceptaciones. Hoy algo asi
sucede frente al desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Pareciera que cada nueva tecnologia compitiera con las anteriores cuando, en
realidad, lo que sucede es que las integra. Este es el caso de las TIC, que
permiten entrelazar palabras, graficos, sonidos, imagenes fijas o en
movimiento, N0 como sumatoria, sino constituyendo un nuevo lenguaje.

Al considerar la etimologia de la palabra computacién, vemos que deriva del
talin computare, que significa contar, calcular, actividad que el hombre ha
realizado desde tiempos inmemoriales, utilizando diferentes herramientas tales
como sus dedos, el abaco, etcétera.

A partir del siglo XVII se inventaron instrumentos que permitian calculos mas
rapidos y sofisticados, pero fue en 1930 que IBM comenzé a fabricar, en gran
escala equipos de procesamiento de datos de grandes dimensiones, a base de
tarjetas perforada, causando impacto en la sociedad actual dado que generan
temor o rechazo como idealizacion, transforman la comunicacion entre las
personas, por medio de ellas se amplia el concepto de alfabetizacion,
dependen de la decision, mano y voluntad del hombre, permiten producir,
almacenar, distribuir y obtener muchas informacién en poco tiempo y producen
cambios en la forma de concebir el mundo.

Los niflos de Nivel Inicial actual nacieron y crecen en la Sociedad de la
Informacidn, las tecnologias de la informacién y comunicacion forman parte de
su entorno, por eso se han incorporado estas tecnologias a los Jardines por
diferentes razones, porque son uno de los bienes culturales de nuestra
sociedad y porque constituyen un recurso valioso a la hora de disefar
estrategias didacticas ya que permiten al alumno entre otros aspectos, realizar
descubrimiento, buscar estrategias para la resolucion de problemas, realizar
producciones creativas. En cuanto a la matematica y su vinculacidon la
informatica, la gama de situaciones que se presentan en el jardin para la
construccion de contenidos matematicos se ve enriquecida con el aporte de la
propuestas con soportes digitales, sin embargo, la computadora por si misma



no ensefa, necesita ser integrada en una propuesta didactica que incluya
diversidad de recursos como lo es este proyecto que llevamos adelante.

Seleccion de contenidos del Disefio Curricular

AREA 1
CONTENIDOS

Construccion
de la
conciencia
corporal

El nifio y su
vida afectiva

El nifio y su
entorno

-Conocimiento de sus posibilidades y limitaciones motrices.-
Coordinacion oculo- manual.-

-Regulacion del propio comporta miento en situaciones de
tareas.
-Habitos elementales de organizacion, constancia y atencion.

Acompafiar al nifio en el desarrollo de: actitudes de
cooperacion, respeto, confianza en si mismo y autoestima
El aula como espacio vivencial.- El respeto por el espacio

individual y el compartido

AREA 2

CONTENIDOS |

Conocimiento

fisico y

relaciones en

el espacio

Conocimiento

las

- Manipulacion ,desarrollo de destrezas manuales.- Manejo de
objetos de uso cientifico
- Establecimiento de correspondencias, semejanzas,

diferencias y agrupaciones.-

-Respeto por el ritmo de trabajo propio y de los demas:trabajo

y relaciones en grande y pequefos grupos.
entre las
personas Yy

las formas de

organizacion




AREA 3

CONTENIDOS

Lenguaje | Lengua oral:
En contextos cotidianos
Diélogos, relatos, descripciones, narraciones

Contextos convencionales.-Pedidos de ayuda.-Férmulas de cortesia

Lengua |LENGUA ESCRITA : Iconos.-

escrita

Seleccidn de contenidos Area 3 Comunicacion
Matematica a partir del proyecto curricular de
centro




Objectivo gencral:
*Aportar y favorecer los procesos de aprendizaje que se dan en el Jardin y
profundizar habilidades que se trabajan en la sala.

Objectivos especificos:

A nivel tecnoldgico:

* Reconocer partes de la computadora

*Prenderla.

*Conocer precauciones y cuidados a tenerse en cuenta al manipular la
computadora.

*Utilizar el teclado para tareas sencillas.

*Dominio del “mouse”.

*Poder entrar y salir de un programa.

*Seleccionar un objeto, elegir opciones, utilizar distintas herramientas.

Objetivos de matemaética:

*Que el nifio construya conocimientos enriquecidos por las propuestas
informéticas.

*Acompafar la construccion de contenidos curriculares

en este caso contenidos de aritmética.




Orqanizacién de la actividad: Al organizar las actividades matematicas con
soporte digital, el docente de tener presentes los momentos del trabajo
matematico como la presentacion de la situacion, el momento de resolucion, la
presentacion de los resultados o puesta en comun.

En el momento de inicio el docente debe asegurar s de que los nifios
comprende con claridad el trabajo a realizar, el desarrollo se produce cuando
los nifios interactian entre ellos y o con situacion planteada en forma digital,
asi como también dos instancias mas fuera de la sala de informética donde en
ambos casos tienen por objetivo reflexionar sobre lo realizado llegando a
algunas institucionalizaciones.

Trabajo en grupo: Donde la computadora es una herramienta para que toda la
clase trabaje junta explorando algin programa o crear algo en equipo.

Trabajo en pequeios grupos: Bajo la supervision de la

Maestra o con un coordinador.

Estimula la confrontacién de distintos puntos de vista

La capacidad de esperar y respetar el turno de cada uno, crece la colaboracién,
se ayudan, se ensefan.

Trabajos individuales: En el salbn como forma de graficar los conocimientos
adquiridos.

Destrezas y habilidades: Relacionadas con la psicomotricidad fina, trabajan en
2 0 3 dimensiones, se

mueven entre el ratén y la pantalla.

Adquieren una alta comprensién del lenguaje iconografico y visual.




SISTEMA NUMERICO

AREA 3 NUMERO
ESTRUCTURA
' o
CONTEO CALCULO —Y
SIMBOLO
\ NUMERICO
\ 4 \4
SERIACION ENUMERACION

y

y

COLECCIONES

CARDINALIZACION

A 4

SUCESION
NUMERICA

y

REGULARIDAD
NUMERICA

A

y

y

USO SOCIAL
DEL NUMERO

TRANSFORMACIONES

ATRIBUTOS

TECNOLOGIA

AREA 1

EL JUEGO

v

USO DE LA COMPUTADORA

JUEGO ORGANIZADO

EL GRUPO DE CLASE

TRABAJO EN PEQUENOS GRUPOS



















DESARROUWO DE AS ACTIVIDADES

ABRIL- MAYO

*visita de acercamiento a la PC
*Partes (pantalla, teclado, mouse, etc)
Encenderla, uso del mouse,
Conocimiento de los programas
Entrar y salir de los programas
Navegar dentro de los mismos.

*Acercamiento al programa “La casa de las matematicas de Millie”

Junio - JUUo
Eleccion de los diferentes juegos secuenciados segun su grado
de complejidad:
*Maquina delos nimeros
*El teatro de Dorotea
*Evaluacion

AGOSTO - SETIEMBRE
*La fabrica de galletas
*Vamos a hacer un bicho

Evaluacion

Involucrados en el proyecto: nifios de nivel 5 afios A y B del turno matutino, maestras y maestras

practicantes.
Recursos: humanos y materiales ( computadora, hojas, marcadores, lapices)
Evaluacion:




