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1. Análisis Diagnóstico de la Situación e Identificación del 
Problema. 

1.1 Características del contenido, identificación de la 
problemática y determinación de las necesidades. 
 
Nuestro proyecto va a trabajar el aprendizaje a través del juego desde el 
ámbito tecnológico en el aula infantil. Hoy en día el ordenador o las tabletas 
es la novedad en los niños, desde pequeños ven a su alrededor a miles de 
personas observando pantallas luminosas que llaman su atención. La sociedad 
va avanzando y cada vez la tecnología está más demandada e integrada. Lo 
mismo pasa con los juegos, los niños aprenden más rápidamente a través de 
juegos de ordenador que con el método tradicional de fichas, ya que, les 
llama más la atención porque incorpora personajes, colores, pistas, 
sorpresas si aciertas etc. Las características y contenidos que poseen un 
juego para que los niños aprendan son las más importantes para que un niño 
esté motivado y aprenda de manera divertida. Ahí, es donde entra nuestro 
trabajo, hablar y observar como los niños aprenden a través de los juegos a 
aprender de una manera distinta y que para ellos es una novedad. Los juegos 
más conocidos hoy en día es el de Pipo, Caza del Tesoro, Los Lunnis, la Vaca 
Connie etc. También gracias a las herramientas y aplicaciones que existen 
en la red, puedes encontrar y descargarte miles de juegos de manera rápida 
y sencilla. Los niños gracias a la diversidad de juegos que encontramos, 
aprenden a asociar números con colores o letras con palabras, a cantar, 
contar letras, puzles, emparejar cartas similares que despiertan su atención 
etc.  
El contexto donde hemos realizado las observaciones y algunas grabaciones 
de cómo los alumnos aprenden y utilizan los juegos a través del ordenador 
es: San Juan Bosco. Este centro escolar es en el que actualmente estamos 
realizando las prácticas.  
 
El colegio San Juan Bosco se encuentra en la periferia del Barrio del Zaidín, 
concretamente Calle Almuñécar, 9 - 18006 – GRANADA.  Es un centro 
escolar que comprende los niveles de Educación Infantil, Educación 
Primaria, Educación Secundaria Obligatoria, PCPI, Bachillerato, Ciclos 
Formativos de Grado Medio y Ciclos Formativos de Grado Superior. La 
etapa en la que estamos observando cómo interactúan los juegos es de 4 
años, perteneciente al segundo ciclo. 
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Actualmente, en este centro y en concreto, la etapa de Educación Infantil 
no está las Tics integradas en el aula. Solo se ha incorporado un ordenador 
por cada aula. Principalmente, el uso del ordenador es para el alumnado pero 
el poco espacio que hay y la falta de actividades hacen que solo se utilice 
para uso personal de la maestra, como por ejemplo, poner películas, 
canciones, cuentos etc. 
Con dicha actividad intentamos que los alumnos no utilicen el ordenador de 
manera eventual, sino que de manera individual o grupos reducidos. 
Pretendemos que todos los días aprendan a desenvolverse y manejar los 
diferentes recursos a través del juego para las distintas materias como 
colores, letras, sumar números, sonidos etc.  

 
2 Fundamentación-Justificación: 

 
2.1 Fundamentación científica o conceptual (marco teórico) 

Según Belén Palop del Río para la Revista Creatividad y Sociedad, habla sobre las 
TIC en los juegos infantiles educativos. En un seminario de formación sobre 
cuándo están los niños preparados para comenzar el colegio (“School Readiness”), 
impartido en Junio de 2009 en la State University of New York, la experta en 
educación de la Universidad de Cornell, Kerri Reda, afirmó: “La capacidad educativa 
de un juego es inversamente proporcional a la longitud de sus instrucciones”. 
Parece una fórmula muy adecuada para medir el grado de estimulación de la 
creatividad de los juegos tradicionales (por dar un nombre a los juegos reales o 
manipulables).  

Según también el contenido de la revista, cuando se diseña una aplicación educativa 
el contenido se orienta hacia un aprendizaje o un refuerzo de un área concreta a 
unos niños de una edad concreta. En el caso de los juegos para niños pequeños, no 
suele haber exposición de contenidos nuevos, y se centran en el refuerzo de 
conceptos conocidos o que ya aparecen en el currículum de esta etapa. En general, 
cada actividad del juego está directamente relacionada con la tarea que se desea 
reforzar, siendo poco habitual encontrar contenidos transversales en ellas. Se 
busca con la repetición concentrar la atención del usuario en la tarea a realizar 
hasta lograr su dominio. 
 
Como futuras docentes, no apoyamos dicha opinión sobre los juegos infantiles 
educativos en esta revista, ya que, los juegos no solo son reforzadores de métodos 
tradicionales, sino que, mediante ellos, los alumnos pueden aprender nuevos 
conocimientos a partir de la creatividad y la innovación. 
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Y citando a Sir Ken Robinson (Robinson, 2010) “If you are not prepared to be 
wrong, you’ll never come up with anything original.” El miedo a cometer errores que 
genera la evaluación constante es quizás uno de los mayores frenos a la 
creatividad. 
 

 
2.2 Fundamentación normativa-legislativa 

En el año 2006 se publicó en el BOE (BOE, 2006) el Real Decreto que establece las 
enseñanzas mínimas del segundo ciclo de Educación Infantil (3-6 años). En él se 
indica que la finalidad de esta etapa es la de “contribuir al desarrollo físico, 
afectivo, social e intelectual de los niños y las niñas” y que la metodología se basará 
“en las experiencias, las actividades y el juego y se aplicarán en un ambiente de 
afecto y confianza, para potenciar su autoestima e integración social”. En cuanto a 
las TIC, este decreto aconseja que los niños “identifiquen el papel que estas 
tecnologías tienen en sus vidas, interesándose por su conocimiento e iniciándose en 
su uso”. 
 

Real Decreto 1630, 5 de agosto de 2008: 
 

Bloque IV. Lenguaje audiovisual y TIC 

 

 Iniciación en el uso de instrumentos tecnológicos (ordenador, reproductores 
de sonido, TV...) como elementos de comunicación. 

 Visionado de producciones audiovisuales y valoración crítica compartida de 
sus contenidos y estética. 

 

2.3 Fundamentación curricular  

En las unidades didácticas no aparecen actividades y/o recursos tecnológicos para 
el conocimiento y aprendizaje de las Tics en Educación Infantil. En talleres de 
padres, realizan actividades con el Ipad, pero se realizan de manera voluntaria y en 
el tercer trimestre. 
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3. Resolución y Planificación de la Actuación. 

3.1 Objetivos:  

• Generales: 

‐ Iniciar el uso del ordenador. 
‐ Tener conciencia de las ventajas y posibilidades que tienen las TICS. 
‐ Aprender a través de las TICS de forma participativa y activa. 
‐ Conocer los recursos que podemos encontrar. 
‐ Trabajar de manera colectiva e individual. 

• Específicos: 
 

‐ Posibilitar un aprendizaje individualizado y colectivo. 
‐ Desarrollar la autonomía en el trabajo y en el juego. 
‐ Conocer y poner en práctica el uso de herramientas y recursos del 

funcionamiento del ordenador y sus características (apagado, encendido, 
ratón y teclado). 

‐ Desarrollar la orientación temporal y espacial mediante los juegos. 
‐ Interiorizar y explicar las normas de funcionamiento de los juegos. 
‐ Manejar los diferentes programas y juegos propuestos siendo capaces de 

seguir la secuencia correcta de órdenes para su utilización. 
‐ Reconocer el juego como un recurso cotidiano de nuestro entorno. 

 

3.2 Desarrollo de las competencias  

 
Según la Ley Orgánica de Educación (LOE), en Educación Infantil se sientan las 
bases para el desarrollo personal y social de las niñas y los niños, y se integran 
aprendizajes que están en la base del logro de las competencias que se consideran 
básicas para todo el alumnado. 
Se entiende por competencia la capacidad del niño y de la niña de poner en 
práctica de forma integrada, en contextos y situaciones diferentes, tanto los 
conocimientos teóricos como las habilidades o conocimientos prácticos, así como 
las actitudes personales adquiridas. El concepto de competencia va, pues, más allá 
del saber hacer o aplicar, ya que incluye, además, el saber ser o estar. 
La inclusión de este nuevo término en la definición de currículo, hace necesario un 
estudio detallado de cómo incluimos las competencias básicas en nuestra práctica 
diaria.  
Competencias que debido al carácter globalizador de la etapa se incluirán en las 
actividades rutinarias, es decir, no supondrán en ningún caso una ruptura para los 
alumnos en sus actividades diarias. 
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• Características de las competencias: 
 

‐ Promueven el desarrollo de capacidades más que la asimilación de 
contenidos, aunque estos siempre están presentes a la hora de concretarse 
los aprendizajes. 

‐ Tienen en cuenta el carácter práctico de los aprendizajes, ya que se 
entiende que una persona “competente” es aquella capaz de resolver los 
problemas propios de su ámbito de actuación. 

‐ Se fundamentan en su carácter dinámico, ya que se desarrollan de manera 
progresiva y pueden ser adquiridas en situaciones e instituciones formativas 
diferentes. 

‐ Tiene un carácter interdisciplinar y transversal, ya que integran 
aprendizajes procedentes de diversas disciplinas académicas. 

‐ Son un punto de encuentro entre la calidad y la equidad. Por una parte, con 
ellas se intenta garantizar una educación que dé respuesta a las necesidades 
reales de la época en la que vivimos (calidad). Por otra parte, se pretende 
que sean asumidas por todo el alumnado, de manera que sirvan de base 
común a todos los ciudadanos y ciudadanas (equidad). 

‐ Pretenden el desarrollo integral de la persona, es decir, de sus capacidades 
intelectuales, de integración y relaciones sociales, afectivas y emocionales. 

‐ Determinan todos los elementos del currículo. 
 

• Clasificación según el tipo de conocimientos que va adquirir el niño 
en las diferentes competencias y que todas ellas se pueden 
aprender y reforzar mediante las TICS. 

 
• Las competencias básicas que se establecen en la LOE son: 

 
‐ Competencia en comunicación lingüística: está relacionada con el uso 

adecuado de las destrezas básicas del lenguaje: escuchar, leer, hablar, 
escribir, es decir, la utilización del lenguaje como instrumento tanto de 
comunicación oral y escrita como de aprendizaje y de regulación de 
conductas y emociones. 

‐ Competencia matemática: habilidad para utilizar números y sus 
operaciones básicas, los símbolos y las formas de expresión y razonamiento 
matemático para producir e interpretar informaciones para conocer más 
sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad y para resolver 
problemas relacionados con la vida diaria. 

‐ Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico: 
habilidad para interactuar con el mundo físico, tanto en sus aspectos 
naturales como en los generados por la acción humana, de modo que facilite 
la comprensión de sucesos, la predicción de consecuencias y la actividad 
dirigida a la mejora y a la preservación de las condiciones de vida propia, de 
los demás hombre y mujeres, del resto de los seres vivos, del patrimonio 
natural y del medio ambiente. 
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‐ Tratamiento de la información y competencia digital: hace referencia al 
inicio del desarrollo de habilidades para buscar, obtener, procesar y 
comunicar la información y transformarla en conocimiento. De una forma 
natural, a través del juego, la niña y el niño interiorizan y aprenden el código 
informático como un elemento más de su universo cognitivo, lo que le 
permitirá ir desarrollando la competencia suficiente para un uso 
progresivamente más autónomo del ordenador como un recurso de 
conocimiento que contempla a los ya existentes en el aula. 

‐ Competencia social y ciudadana: permite comprender la realidad social del 
mundo en que se vive y ejercer la ciudadanía democrática. En la etapa de 
Educación Infantil, se produce el proceso de socialización del niño, que 
constituye toda una revolución en su forma de pensar y en el concepto que 
tiene sobre sí mismo. 

‐ Competencia cultural y artística: supone apreciar, comprender y valorar 
críticamente diferentes manifestaciones culturales y artísticas, utilizarlas 
como fuente de disfrute y enriquecimiento personal y considerarlas como 
parte del patrimonio cultural de los pueblos. Realizarán una valoración 
positiva de su propia creatividad y la de los demás, disfrutando con ellas y 
desarrollando valores de esfuerzo personal y solidario. 

‐ Competencia para aprender a aprender: supone una mejora en la 
capacidad de aprender de forma autónoma, ya que permite apoyarse en 
aprendizajes y experiencias anteriores con el fin de utilizar y aplicar los 
nuevos conocimientos y capacidades en 2 distintos contextos. Para el 
desarrollo de esta competencia, los alumnos deberán empezar a tomar 
conciencia de sus propias capacidades intelectuales y limitaciones, sabiendo 
qué pueden hacer por sí mismos y qué cosas son las que tienen que hacer con 
ayuda de otras personas. 

‐ Competencia para la autonomía e iniciativa personal: se basa en el 
conocimiento de sí mismo que van construyendo el niño y la niña a través de 
su interacción con el medio, con sus iguales y con los adultos, y en su 
capacidad para actuar por iniciativa propia.  

 

La contribución del “Tratamiento de la información y competencia digital” en el 
aula infantil para el desarrollo de dichas competencia ha sido: 

La adquisición de los conocimientos, las habilidades, y las destrezas básicas 
necesarias para la utilización del equipamiento informático y diferentes tipos de 
información y lenguaje, capacidad de buscar, procesar y comunicar información 
transformándola en conocimiento y con el posible empleo de diversos recursos y 
técnicas; y comprensión de la información, integrándola progresivamente en los 
esquemas previos de conocimiento. 
 

‐ Manipulación del ratón: el ratón es el mejor medio para que ellos puedan 
utilizar el ordenador, además le servirá de herramienta para poder acceder 



 
9 

juegos y software propios a su edad, que además se convertirán en apoyo 
para el aprendizaje en el aula. 

‐ El ordenador: el conocimiento de los elementos del ordenador se hará 
mediante tarjetas identificativas que en primer lugar se presentarán junto 
a los elementos del ordenador, posteriormente y mediante actividades y 
juegos comprobaremos si conocen estos elementos y para qué sirven. 

 
Dichas competencias de la LOE se dan de manera directa e indirectamente en 
nuestro proyecto. A través de la diversidad de juegos que exponemos, cada juego 
está especializado en alguna competencia concreta.   

 

3.3 Contenidos: 

‐ Aprendizaje individualizado y colectivo. 
‐ Autonomía en el trabajo y en el manejo del juego. 
‐  Aprendizaje del uso de herramientas y recursos del funcionamiento del 

ordenador y sus características (apagado, encendido, ratón y teclado). 
‐ Conocimiento de la distribución espacio-temporal con los juegos. 
‐ Uso de los diferentes programas y juegos propuestos siendo capaces de 

seguir la secuencia correcta para su utilización. 
‐  Posibilitar el juego como un recurso cotidiano de nuestro entorno. 

 

3.4 Actividades: 

Algunas de las actividades que vamos a realizar en función de los recursos 
programados son las siguientes: 

• Dentro de la página de “Fantasmín” encontramos la siguiente actividad 
relacionada con las partes del cuerpo humano. Creemos adecuada para los 
niños de nuestra aula ya que es un tema que estamos trabajando con ellos y 
también recordamos las letras al escribir la palabra correcta. 
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• Para la página de la “Vaca Connie” presentamos el siguiente rompecabezas, 
que los niños deberán formar con la ayuda del cursor. Creemos que es una 
actividad en la que tienen que mostrar mucha atención para que las imágenes 
coincidan y para ello, deberán buscarlas hasta dar con ellas. Es una buena 
forma de ejercitar la memoria, la observación, la imaginación, 
coordinación,…  
 

 
 

• Mediante “JuegasPeque.com” podemos mostrarle a los niños actividades 
como la que plasmamos a continuación, en la que deberán colorear la otra 
mitad de la mariposa, teniendo en cuenta los colores propuestos. 

 

 
 

• En la página “Kidopo” encontramos también una actividad de colorear 
mediante el ordenador, pero no nos da la mitad del dibujo coloreado sino 
que nos deja libremente pintarlo como queramos. Por lo que mediante esta 
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actividad lo niños tendrán mucha más creatividad y habrá una gran variedad 
de modelos realizados por los niños. 
 

 
 

‐ Caso práctico: “Asociación de los colores mediante los números” 

En el colegio San Juan Bosco realizamos dicha actividad con los niños de 4 años. 
Los grupos están compuesto por 4 alumnos. Las partes de los diversos dibujos que 
aparecen, tienen un número que deberán de asociar con los colores que aparecen a 
bajo. Dentro del juego también aparecen otros juegos como conocer las prendas de 
vestir y ponérselas al niño, componer canciones, hacer puzles etc. 

 

 

Aquí aparece el enlace de la actividad de asociar y conocer los colores con los 
números para colorear los dibujos: 

http://www.youtube.com/watch?v=aLxtQ_A2xgE 
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Objetivos: 

‐ Iniciar el uso del ordenador. 
‐ Trabajar de manera colectiva e individual. 
‐ Conocer los colores y los números. 
‐ Manejar los diferentes programas siendo capaces de seguir 

secuencias correctas de órdenes para su utilización. 

Contenidos: 

‐ Uso del ordenador. 
‐ Interacción de los alumnos de manera colectiva. 
‐ Los colores y los números. 

 

 
 

3.5 Metodología: 

La idea metodológica para el docente sería la siguiente para el uso de las TIC en el 
aula desde el comienzo del curso hasta su finalización. 

• Una vez iniciado el curso, será necesario realizar reuniones quincenales que 
reajusten las actividades a realizar, y que también servirán para recibir un 
feed-back de los alumnos para ver las dificultades y satisfacciones de las 
actividades multimedia realizadas en el aula.  

• Periódicamente, actualizar la base de datos de las actividades a utilizar, 
creando un documento, con las aportaciones de todos los docentes del 
nivel/área. Este listado servirá para modificar continuamente la 
programación de aula.  

• Semanal o quincenalmente, actualizar la tabla de turnos para el uso del 
ordenador en cada aula. El docente irá preparando tablas para que los 
alumnos por grupos puedan jugar a los diferentes juegos que se le proponen. 
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Como por ejemplo “juega con Pipo”, “Los Lunnis” etc. Ejemplo de horario que 
realiza el docente semanalmente: 

 

• Hemos de tener claro que es necesaria una correcta utilización del ratón y 
el teclado para que el alumno pueda completar las sucesivas tareas. 
Mediante la observación, podemos realizar un registro de las habilidades 
informáticas que van adquiriendo nuestros alumnos, especialmente al inicio o 
en niños más pequeños. Este registro puede formar parte de la evaluación 
de su trabajo (al igual que vigilamos la correcta posición de la mano con el 
lápiz, por ejemplo). De este modo, podremos dedicar un día de la semana 
para actividades de refuerzo con determinados niños. 

En rasgos generales, la metodología es: 

‐ Globalizadora: El alumno aprende de manera global todas las actividades que 
se le incumbe en las distintas áreas, estableciendo así un aprendizaje 
significativo de lo que sabe y de lo que aprende nuevo. 

‐ Activa y participativa: Los alumnos aprenderán por si solos o con una 
orientación del docente y así consiguen una mayor autonomía. A parte de 
manera colectiva, los alumnos fomentan las interrelaciones alumno-profesor. 

‐ El juego favorecerá la elaboración y desarrollo del conocimiento, utilizando 
actividades lúdicas y llamativas, manteniendo así un equilibrio con el método 
tradicional. 

‐ Se aumentarás las relaciones con la familia para complementar los 
conocimientos adquiridos en la escuela con el hogar. 
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3.6 Recursos 

Los recursos con los que vamos a trabajar en el aula de infantil son: 

• “Fantasmín”: Es un portal educativo dirigido a la etapa de Educación 
Infantil, elaborado a través del Convenio Internet en el 
Aula, entre el MEC y las comunidades autónomas.  En él 
podemos encontrar distintas actividades interactivas 
agrupadas por temas (profesorado, alumnado y público), 
con las que trabajar diferentes contenidos.  Dentro de 
profesorado, encontramos una guía, documentos, fichas 
imprimibles y para decorar el ordenador. Dentro de 
alumnado, encontramos actividades relacionadas con los 

números, partes del cuerpo, música,… por último, en el tercer 
apartado, encontramos una guía para padres, fichas imprimibles y 
para decorar el ordenador.  
 

• Juega con Pipo: Es una página de juegos online para niños y niñas de 
2 a 12 años de edad,  en ella, hay miles de ejercicios estructurados 

por edad y contenido: lengua castellana, matemáticas, inglés, 
taller de cuentos y conocimiento del medio. También tiene 
divertidos recursos y actividades de música, ortografía, 
números, animales, operaciones, cuerpo humano, geografía, 
gramática… 

  

• “Caza del Tesoro”: Es un tipo de actividad didáctica muy fácil y 
práctica para adquirir información sobre un tema concreto. Nos 
permite practicar habilidades y procedimientos relacionados con 
las tecnologías de la información y la comunicación en general y 
con el acceso a la información a través de la Internet en 
particular.  Consiste en unas preguntas y una serie de 

direcciones de páginas web de las que se pueden extraer las 
respuestas. También incluyen una “gran pregunta” al final, que 
requiere que los alumnos integren los conocimientos adquiridos en el 
proceso. Un ejemplo sería: “Conocemos las figuras” cuyo enlace es el 
siguiente: 
http://www.vandelvira.net/phpwebquest/caza/soporte_tabbed_c.p
hp?id_actividad=788&id_pagina=1  
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• La vaca Connie: Es un recurso interactivo y muy completo, ya 

que se puede trabajar tanto en el aula como en casa con 
los padres. Esta página está estructurada en tres partes: 
juegos, cuentos y aprendizaje con los padres.  
Dentro del apartado de juegos encontramos cuatro tipos: por 
parejas, coincidencias, rompecabezas y la granja.  
En el segundo apartado tenemos seis cuentos distintos (El monte, 
El bosque, El río, La noche,…) 

 

Y en el último, tenemos un apartado para que los niños trabajen tres rasgos 
importantes que son:  

‐ Pintar, recortar y pegar. 
‐ Reconocer letras y números. 
‐ Formar palabras.  

Esta página también pretende que los niños con Síndrome de Down puedan 
aprender utilizando las distintas actividades que presenta este gran recurso. 
Además empezando a jugar en esta página irán cogiendo soltura para más adelante 
navegar por Internet. Y así en un futuro poder incorporarse al mundo laboral con 
más capacidades, gracias a la utilización y soltura de las nuevas tecnologías. 

 
• Otros juegos para cantar y colorear: 

‐ JuegasPeque.com: Es un portal con juegos gratis de colorear para niños. 
Además dispone de juegos de memoria, de acción, puzles, pasatiempos,… 

‐ Dibujos.net: En esta página puedes pintar dibujos de animales, máscaras, 
monstruos, súper héroes, cuentos y leyendas, circo, profesiones, barbie, 
banderas, deportes, vehículos,… 

‐ Caricature.es: Esta página presenta diversos dibujos para colorear online, 
dibujos flash con música y colores para pintar. Algunos de los dibujos que 
aparecen son de cuentos populares como “Blancanieves y los siete enanitos” 
o “Pinocho”.  

‐ Pintamania.com: Este portal encontrarás dibujos para pintar y colorear para 
niños, galerías de dibujos de personajes de Disney, y una pizarra donde los 
niños pueden dibujar y colorear dibujos, hacer grafitis, además de grabar 
los dibujos y entrar en un concurso de artistas.  

‐ Kidopo: Esta página tiene dibujos de colorear para niños y niñas, divididos en 
las siguientes categorías: deportes, cumpleaños, estaciones del año, hadas, 
música, profesiones, juguetes, hogar, fantasía, animales, alimentos,… 



 
16 

3.7 Evaluación 

La evaluación será una parte integrante de todos los proyectos que realicemos. La 
evaluación se realizará de manera continua, globalizada y formativa. Cualquier 
experiencia positiva o negativa tendrá un seguimiento a lo largo de todo el proceso 
para obtener información acerca de cómo se está llevando a cabo. Así el docente 
sabrá si hay que reajustar la intervención en función de los datos obtenidos. Se 
evaluará tanto el proceso de enseñanza como el de aprendizaje. Algunos de los 
criterios para evaluar serán: 

‐ Respeto y valoración de las normas de utilización del ordenador y de los 
juegos. 

‐ Comprensión de los conocimientos adquiridos 
‐ Capacidad para buscar y relacionar conceptos según el tipo de recurso que 

empleemos. 
 

3.8 Atención a la diversidad 

El art. 8 del R.D. 1630/2006 establece que en la etapa de la educación infantil, la 
intervención educativa debe contemplar como principio la diversidad del alumnado, 
adaptando la práctica educativa a las características personales, necesidades, 
intereses y estilo cognitivo de los niños y niñas, dada la importancia que en estas 
edades adquieren el ritmo y el proceso de maduración. 

La Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo de Educación, en su título II establece que 
las Administraciones educativas dispondrán los medios necesarios para que todo el 
alumnado alcance el máximo desarrollo personal, intelectual, social y emocional, así 
como los objetivos establecidos con carácter general. 

En el artículo 13 de este documento (BOJA, boletín nº 167 de 22/08/2008) 
encontramos los tipos de programas de adaptación curricular y apoyos son: 
        1. Los programas de adaptación curricular en su concepción y elaboración 
podrán ser de tres tipos: 

                a) Adaptaciones curriculares no significativas, cuando el desfase 
curricular con respecto al grupo de edad del alumnado es poco importante. 
            Afectará a los elementos del currículo que se consideren necesarios, 
metodología y contenidos, pero sin modificar los objetivos de la etapa educativa ni 
los criterios de evaluación. 
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                b) Adaptaciones curriculares significativas, cuando el desfase curricular 
con respecto al grupo de edad del alumnado haga necesaria la     modificación de 
los elementos del currículo, incluidos los objetivos de la etapa y los criterios de 
evaluación. 

                c) Adaptaciones curriculares para el alumnado con altas capacidades 
intelectuales. 

    2. Las adaptaciones curriculares podrán contar con apoyo educativo, 
preferentemente dentro del grupo de clase y, en aquellos casos en que se requiera, 
fuera del mismo, de acuerdo con los recursos humanos asignados al centro. La 
organización de estos apoyos quedará reflejada en el proyecto educativo del 
centro. 

Según el tipo de necesidades que tengamos en el aula aplicaremos una u otra 
adaptación curricular. 

En las aulas donde hemos trabajado los juegos mediante el ordenador, no hemos 
tenido que adaptar ningún programa para el alumnado, ya que, ningún niño padece 
ningún trastorno ni discapacidad. Si alguno de los niños tenía alguna dificultad era 
para el uso del ordenador o por no entender bien lo que tenía que hacer en el juego. 
Nosotras, como docentes, explicábamos varias veces el juego y le ayudábamos a 
moverse con el ratón de un lado hacia otro para que empezara a tomar conciencia y 
autonomía personal. 

 

4. Conclusiones 

Pensamos que el juego es importantísimo para un niño, y sobre todo en infantil. Por 
lo que debemos emplearlo y saber que mediante él, aprenderán a desarrollar su 
imaginación, su persona, creatividad,… Por esto, desde nuestro punto de vista, los 
niños aprenderán antes bajo una enseñanza lúdica y motivadora. Diciendo esto, no 
sólo nos referimos a jugos que se puedan hacer en un parque o en el patio del 
colegio, sino que también podemos enseñar mediante los ordenadores y que los 
niños aprendan mientras juegan, con actividades como las que hemos descrito 
anteriormente. 

También creemos que los recursos propuestos son muy apropiados para los niños de 
entre 4-5 años, porque les permite familiarizarse con el ordenador y que aprendan 
a manejar el uso del ratón. Además algunas de estas páginas dan la posibilidad de 
imprimir los dibujos de las diversas actividades que se pueden realizar ya sea en el 
aula como en la casa. También decir que estos recursos desarrollan la imaginación, 
creatividad y memoria. Y todas ellas son atractivas para los niños ya que presentan 
colores llamativos, música variada según la actividad, personajes divertidos, 
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diferentes actividades,… En relación a estos recursos también tenemos que 
recordar algo que anteriormente hemos mencionado, y es que gracias a los 
ordenadores y las tecnologías en general, muchos niños que tienen algún tipo de 
problema como puede ser el Síndrome de Down pueden aprender, memorizar,… y 
aprender utilizando los distintos métodos.  

Queremos puntuar que en algunas de estas páginas que hemos elegido como 
recursos de nuestro proyecto vemos un inconveniente y es la cantidad de 
publicidad que nos ofrecen, por lo que los docentes tenemos que estar pendiente 
cuando los niños naveguen por Internet y cuando jueguen y aprendan con estos 
recursos, porque haciendo un buen uso del ordenador saldremos ganando. 

Concluimos este proyecto con una aportación de Mª Carmen Morón Macías en la 
revista digital para profesionales de la enseñanza Temas para la Educación, que nos 
explica que el uso cotidiano de la informática permite a los niños y niñas una 
intervención más personal y creativa, mantener un ritmo propio de descubrimiento 
y aprendizaje, así como un acceso a la información más integral. También al igual 
que esta autora pensamos que el uso de ordenador en el aula de infantil favorece: 

‐ La estimulación de la creatividad. 
‐ La manipulación y experimentación. 
‐ La curiosidad y espíritu de investigación. 
‐ El trabajo en grupo favoreciendo la socialización. 
‐ Respetar el ritmo de aprendizaje de los alumnos. 

Y por último, animamos a todos los docentes a emplear juegos mediante el uso de 
ordenadores para enseñar a los niños, ya que es una forma divertida y motivadora 
para los niños. 
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