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Con este documento pretendo
realizar un anélisis en el nuevo mundo
de las tecnologias y su inclusion en las
aulas de Educacién Infantil. Partimos
de la premisa, de que es necesario
integrar dentro del dmbito educativo
las nuevas tecnologias. Pero ;cémo
incorporar un elemento a la dinamica
del aula cuando nosotros mismos no lo
conocemos? Este interrogante nos lle-
varfa a plantearnos no sélo “ensefiar”,
sino educarlos en el uso y en la utiliza-
cién adecuada de los mismos. Los do-
centes tenemos un papel fundamental,
debemos hacer un esfuerzo, dando los
primeros pasos, comenzando a ani-
marnos,... Hay que estar convencidos
de que la incorporacién de las nuevas
tecnologias supone una mejora. Esta
actitud de interés, de deseo de expe-
rimentar, de probar nuevas ideas, de
trabajar con nuevas herramientas es lo
que permite que la educacién evolu-
cione y mejore.

Son diferentes los estudios Zinder
(1966), Talley (1997), Moxley (1997), Jo-
nes (1998), Fernandez (1999) que plan-
tean que en educacién infantil, el orde-
nador resulta ser un recurso didactico
de gran valor. Es un medio al alcance
de los nifios para poder ampliar, refor-
zar, comunicar, manipular, experimentar
y estimular la creatividad.

La voluntad de introducirnos en
el mundo de la tecnologia no es
suficiente,"detras de ella es necesario

que exista un planteamiento didactico
adecuado” (Rosalia Romero, 2006)

"Toda herramienta en el
aula, toda accion de un maes-
tro y de un alumno deben estar
cargadas de significado para
poder producir aprendizaje”
(Moscovich)

La metodologia aplicada a las
nuevas tecnologias se basa en varios
principios educativos: los aprendizajes
constructivistas (utilizando el descubri-
miento como medio privilegiado), la
globalizacién (a través de diferentes
formas: proyectos, talleres, rincones), la
creatividad (con riqueza y variedad de
estimulos) y el juego como motor de
aprendizaje.

El ordenador es un elemento maés
del aula, se incorpora a la vida de ésta 'y
nosotros le damos la misma relevancia
e importancia que damos a cualquier
medio o recurso didactico, que nos
permite fomentar el aprendizaje. Los
medios en el aula deben tratarse como
lo que son, recursos y herramientas para
alumnos y maestros. Y el ordenador es
un medio mas, la imagen, el sonido y la
interactividad que nos ofrecen los ma-
teriales multimedia, pueden llegar a ser
un gran soporte para su desarrollo.

Pero debemos analizar muy bien las
necesidades de los nifios, qué quere-
mos conseguir, y adaptar los programas
a nuestros intereses y a los de nuestros
niflos/as. Cuando llegan por primera
vez, tan novedoso les resulta un libro,
un cuento, como un programa multi-
media. Los maestros en este caso so-

mos los guias en este inmenso mundo
comunicativo donde la acumulacién de
informacién nos permite trabajar el tex-
to escrito, la imagen y el sonido junto
con la interaccién, el esfuerzo en equi-
po, la colaboracién y el intercambio de
ideas o proyectos.

A través del manejo del ordenador
los alumnos realizan un proceso de au-
toaprendizaje cada vez mas autébnomo,
aumentando el control y la responsabili-
dad (individual y en pequefio grupo) en
la toma de decisiones sobre las tareas
a realizar en cada momento. Adquieren
destrezas y habilidades relacionadas
con la psicomotricidad fina: se mue-
ven entre el ratén y la pantalla, entre
planos contrarios sin dificultad y sin ne-
cesidad de ayuda, ademas de una alta
comprensién del lenguaje iconogréfico
y visual. Los iconos del ordenador les
permiten moverse entre programas,




documentos, relacionando ideas con
dibujos simbdlicos. La comprensién del
lenguaje gréfico y sus codigos serd una
gran preparacién para el proceso de
lectura y escritura, y a la vez les acerca
a la comprension de la informacién en
pantalla.

En las tareas creativas de tipo gra-
fico se pueden imprimir los resultados,
para luego guardar, recortar, y retocar a
mano. Este resultado ayuda a aumentar
la seguridad del nifio en si mismo y en
sus producciones, por ello también in-
crementa su autoestima. Las tareas de
produccién escrita nos permiten expe-
rimentar con otro &mbito de escritura:
diferentes tipos de letras, correccion
inmediata, trabajo perceptivo de uni-
ficar teclado y pantalla, produc-
cion de diferentes tipos
de texto: con imagen,
con sonido, etc. El
trabajo  conjunto
entre varios com-
pafieros/as en el
ordenador per-
mite colaborar,
ayudarse, to-
mar  conjunta-
mente decisio-
nes inculcando el
valor y el respeto
hacia los trabajos y
decisiones del otro.
Los nifos y nifias peque-
fios investigan, escuchan, ven,
oyen, aprenden muy deprisa,....no
tienen miedo al ordenador. Para ellos
es realmente otra forma de jugar, de
aprender. Desarrollan aprendizajes que
les permiten moverse de una a otra
idea, cambiar, volver a intentar, pen-
sar diferente, crear, comunicar,... Acti-
vidades que llegan a ser herramientas
verdaderamente importantes en los
procesos de globalizacién del apren-
dizaje. Como nos muestra Quintana,
en el dmbito multimedia, iniciamos la
ruta de busqueda de una informacion
(Ej: buscamos “castafias”) y nos mues-
tra otros conceptos relacionados con el
inicial (Ej. arbol, frio, humedad) abrien-
do un amplio abanico de conceptos e
imagenes.

Pero ;qué tipo de programa se ha
de utilizar? La primera premisa es que
el programa debe adaptarse al nifio/a,
tanto a niflos rapidos como a nifios len-
tos. El programa no debe tener tiempo

La comprension
del lenguaje grafico
y sus cédigos sera
una gran preparacion
para el proceso de
lectura y escritura,
y a la vez les acerca
a la comprensién de
la informacién en
pantalla.

prefijado de espera para dar la solucién,
debe permitir que el nifio lo piense y
hable con sus comparfieros si lo desea,
también deben crecer en tamano y di-
ficultad respecto al tiempo y a la tarea.
Otro requisito que debemos considerar
muy importante en los primeros con-
tactos del nifio con el ordenador, es
conseguir la sensacién de que el nifio
domina al ordenador. Es decir, son mas
convenientes los programas del tipo:
“Haz clic en las figuras de color rojo”,
que los que ordenan al nifio contestar
a preguntas o tareas similares, incluso
es adecuado los que previamente en-
sefian al nifo qué pueden hacer (una
especie de “demo”), los que refuerzan
con sefales acusticas los aciertos.

El siguiente paso serfa que el
nifio maneje el ordenador
a través de ejecuciones
de programas o de
procesador de tex-
tos, graficas, etc.,
creemos que di-
chas tareas no
deben ser muy
extensas, y por
tanto, como
finalizacion a
la tarea o como
paso
seria
que el programa per-
mitiera un volcado por
impresora, posibilitando otras
actividades en torno a lo realizado con
el ordenador, como comentar con sus
padres lo que ha hecho en clase, reali-
zar con el lapiz lo que hizo con el orde-
nador, confeccionar un puzzle, colorear
o repasar su nombre.

intermedio
conveniente

Es importante tener claro varios cri-
terios:

e El tipo de programa o juegos
que se utilizan deben respon-
der a los objetivos y contenidos
educativos que queremos alcan-
zar. Ej.: Objetivo: Desarrollar la
destreza baésica con el manejo
del ratén. Juego: Manejo del ra-
tén; publicado en el M.E.C

* Dosificar las dificultades donde
exista una progresion en el de-
sarrollo de la tarea y en la adqui-
sicién de la destreza Ej.: un nifo
de tres afios comenzaré por jue-

gos basicos (clic-movimiento de
ratdn-arrastre) asi como se inicia-
ré en la exploracién del procesa-
dor de textos, con palabras muy
significativas para él (su nombre
en mayduscula con diferentes for-
matos, con imagen, etc.)

* Permitir realizar diversas activi-
dades individuales, en pequefio
grupo y colectivas con el orde-
nador: procesador de textos,
gréficos, imagenes, programas,
Internet.

Analizando estos criterios nos plan-
teamos: ; Cémo organizar las actividades?

Utilizar el ordenador supone aceptar
unas “Normas de uso”, habida cuenta
de que antes de tener conocimiento de
los programas debemos pasar a cono-
cer sus elementos, sus funciones y los
usos de cada uno de ellos. Es normal
que muchos nifios conozcan el ordena-
dor en casa, aunque no debemos ge-
neralizar dicha afirmacién, puesto que
muchos otros no han tenido contacto
alguno con ellos. Se pueden crear las
normas entre el profesor y los nifios de
forma inducida y reflexionada, realizan-
dose en dos fases:

1° Fase: La presentacién: Es una
manera de integrarlo dentro del
aula, sobre todo en tres afos,
realizdndolo de forma ludica
(con uno de cartéon como mufie-
co, como regalo de la mascota)
o con un cuento. Se pueden tra-
bajar las partes del ordenador,
su nombre y su funcién a través
de bits de inteligencia o de aso-
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ciacién de partes del ordenador
al cuerpo humano Ej. pantalla o
monitor (cara), torre o C.P.U (ce-
rebro) el clic izquierdo del ratén
(con un gomet rojo).

2° Fase Establecer normas claras y
consensuadas con el grupo cla-
se, tanto para el cuidado como
para el uso. Ej. Desde no tocarlo
con las manos sucias a realizar el
picado de la teclas con suavidad
y una sola vez.

Las actividades pueden agruparse
segulin nos interese trabajar en:

Actividades dirigidas: con progra-
mas que les ensefie el manejo del ra-
tén, programas sencillos de colorear,
asociar, etc. Ademas de realizar en el
ordenador las RUTINAS de clase con
actividades de pequefio y gran grupo.
Ej.: pasar lista, dia del mes, faltas de
asistencia, etc.

Actividades libres: con las que el
alumno puede experimentar, expresar-
se, tomar decisiones para obtener uno
u otro resultado. O sobre aplicaciones
concretas para mejorar o reforzar habi-
lidades, conocimientos. Esto nos permi-
tird realizar pequefias “competiciones” a
nivel de puntos y tiempo de algunos jue-
gos on line, con actividades en pequefio
grupo e individual (sobre todo si se trata
de actividades de refuerzo). Ej.: para re-
forzar el vocabulario, atencién, etc.

Otras formas de agrupar
a los nifios/as para trabajar
con el ordenador son: Padri-
nos informaticos: donde lo
nifios y ninas del aula del ulti-
mo curso (5 y 6 afnos) ejercen
de padrinos informéticos de
los nifos-as del aula de 3-4
afios. “Nos ayudan los pa-

con actividades como

dres”:
descubrir las posibilidades y
uso de todos los programas,
disefar actividades conjunta-
mente que luego realizara el
grupo entero, dar participa-
cion a las familias que pue-
dan acompafiarnos en este
proceso (apoyando en los
talleres, etc.), animar a las fa-
milias a dar otra utilidad a los
ordenadores que hay en casa,
proporcionarles  informacion
individual sobre el tipo de ac-
tividades (programas que se pueden
tener en casa para jugar aprendiendo),
enviar correos electronicos a sus hijos
(con archivos de fotos), incluso datos
de apoyo a las unidades tematicas
trabajadas en clase. “Taller de amigos
mayores”: con nifios y ninas de otras
etapas educativas, que favoreceran la
relacién, la ayuda y colaboracién en el
descubrimiento y uso del ordenador
entre ellos.

En la Evaluacion del aprendizaje uti-
lizamos sobre todo la observacion dia-
ria, pero ademas tenemos dos vias de
obtener mas informacién:

— Del alumno con un Registro de
uso. Donde con caracter sema-
nal o quincenal, realizaran un
cuadro de doble entrada, por
un lado con su foto (tres afnos)
o su nombre (cuatro y cinco
afios) y por otro la tarea asig-
nada, y en el cuadrado corres-
pondiente aparecerd un gomet
(o su firma) cuando termine la
tarea.

— Del profesor: * Registro: don-
de aparece los items a resolver
por los alumnos/as y sus nom-
bres. Este control serd mensual
atendiendo a la U.D. trabajada.
Ejemplo: El primer registro de-
beréd plasmar si esta motivado,
usa el ratén correctamente, con-
sigue realizar la actividad, esta-

blece la cooperacién, emplea
mucho o poco tiempo.

*Anecdotario: donde recoge-
mos aspectos deseables, estra-

tegias usadas, conflictos.

En la Evaluacién del proceso de
aprendizaje reflexiondremos sobre si
hemos tenido en cuenta los conoci-
mientos previos, si usamos las estrate-
gias adecuadas, si hemos contextuali-
zado la actividad, si hemos adecuado
espacios, tiempos y recursos, si hemos
propiciado la participacién, autonomia
e intercambio entre los alumnos.

Terminaré como he empezado,
plasmando mi reflexién en voz alta:

“MIENTRAS ENSENO,
APRENDO"
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ANEXO: PEQUENO GRUPO: REALIZAN UN JUEGO DE ASOCIAR

NUMERO A CANTIDAD.

ACTIVIDAD DE GRAN GRUPO: UNA NINA
DE TRES ANOS ESCRIBE SU NOMBRE CON
DIFERENTES TIPOS DE LETRAS CREATIVAS

PASAR LISTA'Y REALIZAR EL PARTE DE FALTAS
DE ASISTENCIA

PROGRAMACION MENSUAL DEL RINCON DEL ORDENADOR

EDAD 3 ANOS ENERO

uD: LOS JUGUETES
—_— = —_—

OBJETIVO ESPECIFICO.
- im i a delerd tipos de acti id ades que son capares de realizar: p asar lista, colocar el tiempo:
ACTIVIDAD COLE CT]VA
® Comenzar a i el rincen tode de clic y arvastie) Pautas chras y sencillas con

Iuns Mmh delraton. ACTI\‘IBAD INDIVIDUAL ¥ ?EQIJENO GRIJPO
————

METODOLOGIA

Partimos de actividades grup ales * lista v tiemp o™ que b rraliza el reponsah ke deldim yde presentarel tipo de actividad a realbaren
|| pequesio grupo( de esta forma sistematizamos el tipo de habilidad 2 desarrollar por todos): sefiabir color, elegir forma, colorear dbujos.
Enelrincon deben de asumir que mieniras un nifio trabaja ( se colboca tarjeta mja)elotro espera o colabora. Los o tros mieniras

enkb bihBoteca, La actividad acaba al fnalizar el juege

ACTIVIDADES TIPO:
Juego MANEJO DEL RATON parte cBe (distinguimos entre clic del ratom mover el curse yvolver adarclic)
LISTA DE LA CLASE (point) : pasames lista conel enter “picande” suave y sinapretar

EVALUACION:
Al finalde mes s hace un registro grupal dende se hace constar: nﬂ'rqnﬂrrrllnarhzcwﬂad indiwdual y grapal
+Escapaz de pasar lista en el ordenador: picands ¥

* Respeta hsnormasde (rabajo enelrincon l.elnlmdn-

* Realiza clic en el raton y b mueve por b pantalh .

PROCESADOR DE TEXTOS: ESCRIBIR SU
NOMBRE Y NUMERO A SU FOTO
TRABAJOS REALIZADOS A TRAVES DEL PAINT:

Y ]
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