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1. Analisis Diagnostico de la
Situacion e Identificacion del

Problema
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1.1. Caracteristicas del contenido,
identificacion de la problematica y
determinacion de las necesidades.

» El contexto donde hemos realizado las observaciones y

algunas grabaciones de cémo los alumnos aprenden y utilizan
0s juegos a través del ordenador es: San Juan Bosco. Este
centro escolar es en el que actualmente estamos realizando
as practicas. Se encuentra en la periferia del Zaidin.

* La etapa en la que estamos observando como interactian los
juegos es de 4 aios, perteneciente al segundo ciclo.

* Actualmente, en este centro y en concreto, la etapa de
Educacion Infantil no estd 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 peliculas, canciones, cuentos eftc.
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2. Fundamentacion-
Justificacion:

2.1. Fundamentacion cientifica o
conceptual (marco tedrico)

2.2. Fundamentacion normativa-
legislativa
2.3. Fundamentacion curricular
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conceptual (marco tedrico

Segln Belén Palop del Rio para la Revista Creatividad y Sociedad, habla
sobre las TIC en los juegos infantiles educativos. En un seminario de
formacion sobre cudando estan los nifios preparados para comenzar el colegio
(" School Readiness"), impartido en Junio de 2009 en la State University of
New York, la experta en educacién de la Universidad de Cornell, Kerri Reda,
afirmé: “"La capacidad educativa de un juego es inversamente proporcional a
la longitud de sus instrucciones”.

Segln también el contenido de la revista, cuando se disefia una aplicacién
educativa el contenido se orienta hacia un aprendizaje o un refuerzo de un
drea concreta a unos hifios de una edad concreta

Como futuras docentes, no apoyamos dicha opinion sobre los juegos
infantiles educativos en esta revista, ya que, los juegos ho soljo son
reforzadores de métodos tradicionales, sino que, mediante ellos, los alumnos
pueden aprender nuevos conocimientos a partir de la creatividad y la
Innovacion.

Y citando a Sir Ken Robinson (Robinson, 2010) “If you are not prepared to be
wrong, youll never come up with anything original”. El miedo a cometer
errores que genera la evaluacion constanfe es quizdas uno de los mayores
frenos a la creatividad.
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* En el Real Decreto (BOE 2006), aconseja que los nifios
identifiquen el papel que estas tecnologias fienen en sus
vidas, interesandose por su conocimiento e iniciandose en su
uso”.
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* Real Decreto 1630, 5 de agosto de 2008:
0 Bloque IV. Lenguaje audiovisual y TIC:

- Iniciacion en el uso de instrumentos tecnoldgicos (ordenador,
reproductores de sonido, TV..) como elementos de
comunicacion.

- Visionado de producciones audiovisuales y valoracién critica
compartida de sus contenidos y estética.
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2.3. Fundamentacion curricular

* En las unidades diddcticas no aparecen
actividades y/o recursos tecnoldgicos para el
conocimiento y aprendizaje de las Tics en
Educacion Infantil. En talleres de padres,
realizan actividades con el Ipad, pero se
realizan de manera voluntaria y en el tercer
Tfrimestre.
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3. Resolucion y Planificacion
de la Actuacion

3.1. Objetivos

3.2. Desarrollo de las competencias
3.3. Contenidos

3.4. Actividades

3.5. Metodologia

3.6. Recursos

3.7. Evaluacion

3.8. Atencion a la Diversidad
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Generales

Especificos

&Reconocer el juego como un recurso cotidiano de nuestro entorno. Yy,
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Dominar 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.

Posibilitar un aprendizaje individualizado y colectivo.
Desarrollar la autonomia en el trabajo y en el juego.

Conocer y poner en prdctica el uso de herramientas y recursos del
funcionamiento del ordenador y sus caracteristicas (apagado,
encendido, ratén y teclado).

Desarrollar la orientacién temporal y espacial mediante los juegos.
Interiorizar y explicar las normas de funcionamiento de los juegos.

Manejar los diferentes programas ,yd'uegos propuestos siendo capaces
de sequir la secuencia correcta de ordenes para su utilizacion.
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3.2 Desarrollo de las competencias

Caracteristicas de las competencias

Clasificacion segin el tipo de conocimientos que va adquirir
el nifio en las diferentes competencias y que todas ellas se
pueden aprender y reforzar mediante las TICS.

Las competencias basicas que se establecen en la LOE.
Competencia en comunicacion lingliistica

Competencia matemdtica

Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo
fisico

Tratamiento de la informacion y competencia digital
Competencia social y ciudadana

Competencia cultural y artistica

Competencia para aprender a aprender

Competencia para la autonomia e iniciativa personal
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3.3 Contenidos
» Aprendizaje individualizado y colectivo.
» Autonomia en el tfrabajo y en el manejo del juego.

» Aprendizaje del uso de herramientas y recursos del
funcionamiento del ordenador y sus caracteristicas
(apagado, encendido, ratén y teclado).

» Conocimiento de la distribucion espacio-temporal
con los juegos.

*Uso de los diferentes programas vy juegos
propuestos siendo capaces de seguir la secuencia
correcta para su utilizacion.

 Posibilitar el juego como un recurso cotidiano de
huestro entorno.
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3.4 Actividades

» Caso practico:
- Asociar los nimeros con los colores:

http://www.youtube.com/watch?v=alxtQ A2x
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» Dentro de la pdgina de "Fantasmin” encontramos la

siguiente actividad relacionada con las partes del
cuerpo humano. Creemos adecuada para los nifios 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 pdgina de la "Vaca Connie" presentamos el
siguiente rompecabezas, gue los nifios deberan formar
con la ayuda del cursor. Creemos que es una actividad
en la que tienen que mostrar mucha atencion para que
las imagenes coincidan y para ello, deberan buscarlas
hasta dar con ellas. Es una buena forma de ejercitar la

memoria, la observacion, la imaginacion, coordinacion...




3.5 Metodologia

En rasgos generales, la metodologia es:

Globalizadora
Activa y participativa

El juego favorecera la elaboracion y desarrollo del
conocimiento, utilizando actividades ludicas y llamativas,

manteniendo asi un equilibrio con el método tradicional.

Se aumentaras las relaciones con la familia para
complementar los conocimientos adquiridos en la escuela

con el hogar.
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Ejemplo metodolédgico
® Semanal o quincenalmente, actualizar la tabla de turnos para
el uso del ordenador en cada aula. El docente ira preparando tablas
para que los alumnos por grupos puedan jugar a los diferentes
juegos que se le proponen. Como por ejemplo “juega con Pipo”,

“Los Lunnis” etc. Ejemplo:
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e Fantasmin
» Juega con Pipo
e Caza del Tesoro

e La vaca Connie
» Otros juegos para cantar y colorear
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Criterios para evaluar:

 Respeto y valoracion de las normas de utilizacidn
del ordenador y de los juegos.

» Comprension de los conocimientos adquiridos

» Capacidad para buscar y relacionar conceptos
segun el tipo de recurso que empleemos.
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3.8 Atencion a la diversidad

* Segln el articulo 13 del BOJA los tipos de programas de adaptacion
curricular y apoyos son:

1. Los programas de adaptacion curricular en su concepcién y
elaboracion podran ser de tres tipos:

a) Adaptaciones curriculares no significativas, cuando el desfase
curricular con respecto al grupo de edad del alumnado es poco
Importante.

b) Adaptaciones curriculares significativas, cuando el desfase
curricular con respecto al grupo de edad del alumnado haga necesaria
la modificacion de [os elementos del curriculo, incluidos los

. ° . . o 4
obietivos de la etana v los criterios de evaluacion
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c) Adaptaciones curriculares para el alumnado con altas capacidades
intelectuales.

2. Las adaptaciones curriculares podrdn 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 organizacion de estos apoyos quedara
reflejada en el proyecto educativo del centro.
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4. Conclusiones
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° Pensamos.iqune elljuego es importantisimo para un nifio, y sobre todo

en infantil. Por lo que debemos emplearlo y saber que mediante él,
aprenderan a desarrollar su imaginacion, su persona, creatividad,...
Por esto, desde nuestro punto de vista, los nifios aprenderdn antes
bajo una ensefianza ludica y motivadora. Creemos que los recursos
propuestos son muy apropiados para los nifios de entre 4-5 afios,
porque les permite familiarizarse con el ordenador y que aprendan
a manejar el uso del raton. Ademads algunas de estas pdginas 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 imaginacion, creatividad vy
memoria. Y todas ellas son atractivas para los nifios ya que
presentan colores llamativos, mdsica variada segun la actividad,
personajes divertidos etc.

Gracias a los ordenadores y las tecnologias en general, muchos
nifios que tienen algun tipo de problema como puede ser el
Sindrome de Down pueden aprender, memorizar,.. y aprender
utilizando los distintos métodos.

Queremos puntuar que en algunas de estas pdginas que hemos
elegido como recursos de nuestro proyecto vemos un inconveniente

y es la cantidad de publicidad gue hos ofrecen, por lo que los

docentes tenemos que estar pen

iente cuando los hiflos naveguen
por Internet.
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