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Es de todo conocido el impacto positivo que dentro del sistema educativo fiene el
Nivel Inicial, al contribuir a la disminucién de los indices de sobreedad, repitencia,
desercion y analfabetismo.

Es por esto que el mejoramiento de la calidad de los procesos pedagdgicos que
se desarrollan en el Nivel Inicial, constituyen compromisos de primer orden para la
presente gestion, por todo cuanto este Nivel aporta a la formacion de las ninas y
los ninos en las diferentes dimensiones de su personalidad.

Asimismo en la actualidad, la sociedad nos demanda nuevas formas de ensenar
y aprender, donde las tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
proporcionan espacios mdas motivantes y creativos, que favorecen la construccion
de conocimientos y aprendizajes significativos.

En este sentido, y en la perspectiva de avanzar en términos de calidad, los procesos
de ensenanza-aprendizaje del Nivel Inicial, es que desde la Secretaria de Estado
de Educacion se vienen implementando en las aulas de Pre-primario los denominados
Rincones Tecnoldgicos.

El presente material se constituye en una guia importante para que las educadoras
y los educadores del Nivel Inicial puedan desarrollar su quehacer pedagdgico
infegrando de manera adecuada vy significativa las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion.

Son las ninas, ninos y jovenes, el terreno fértil en el cual se cimentan los dignos
anhelos de progreso y bienestar a los que todos y todas aspiramos, y es la educacion
la savia que nutre, da sentido, pertinencia y trascendencia, a la que es sin duda la
mejor inversidon en el presente y a futuro: "LA SIEMBRA DE LA PATRIA"

iS6lo la Educacion salva a la Republica Dominicanal!
iJUNTOS PODEMOS!

Melanio A. Paredes P., M.A.
Secretario de Estado de Educacion




La presente Guia de orientaciones para el uso del Rincédn Tecnoldgico en el Nivel
Inicial, constituye una valiosa herramienta para fortalecer la labor que realizan las
maestras y los maestros del Nivel Inicial.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, desde los primeros anos de
escolaridad juegan un rol fundamental al favorecer nuevos modelos de
ensenanza/aprendizaje, basados en dimensiones multiculturales y sistemas alfamente
interactivos.

Este documento presenta diversidad de contenidos, estrategias y orientaciones
gue contribuird en gran medida a que el trabajo diario del Nivel Inicial sea de
calidad, generando en el docente y la docente, la capacidad de integrar y utilizar
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en vistas a favorecer el
aprendizaje de los ninos y las ninas, creando entornos de aprendizaje significativos,
donde los alumnos y las alumnas puedan expresarse y relacionarse con su medio.

Se espera que los y las docentes adquieran y demuestren formas de aplicar las
Tecnologias en concordancia con el Modelo Pedagdgico del Nivel Inicial, como
una forma de apoyar y expandir el proceso ensenanza-aprendizaje / aprendizaje-
ensenanza,

Estamos seguros de que la Guia de orientaciones para el uso del Rincon Tecnologico
en el Nivel Inicial, se constituird en un referente vital para el desarrollo de una
prdctica educativa integral e innovadora dia tras dia.

Clara Baez, M.A.
Directora General del Nivel Inicial
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1 Orientaciones Generales para el uso de la guia

La Educacion Inicial debe responder a una de las demandas de la sociedad, la
cual exige que los ninos y las ninas puedan integrarse a ella, adaptdndose a su
constante cambio y evolucién. Los alumnos y las alumnas necesitan conocer vy
comprender el mundo que les rodeq, deben ser capaces, desde su nivel de desarrollo,
de analizar la realidad. Necesitan crear, elaborar sus propios juicios, producir su
conocimiento a fravés de situaciones lUdicas y en libertad.

A estas caracteristicas debe responder la propuesta de rincones tecnoldgicos en
las aulas de pre-primario, la que busca principalmente generar en el docente y la
docente, la capacidad de integrar y utilizar las Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion (TIC) con miras a favorecer el aprendizaje de los ninos y las ninas,
creando entornos de aprendizaje significativos, donde los alumnos y las alumnas
puedan expresarse y relacionarse con su medio.!

La presente Guia para el Manejo de los Rincones Tecnoldgicos del Nivel Inicial,
busca apoyar el tfrabajo de los maestros y las maestras que forman parte de las
aulas de pre-primario, unificando criterios en pos de prdcticas pedagdgicas de
calidad con incorporacion de Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion.
Se espera que los y las docentes adquieran y demuestren formas de aplicar las TIC
en concordancia con el Modelo Pedagdgico del Nivel Inicial, como una forma de
apoyar y expandir el proceso ensenanza-aprendizaje / aprendizaje-ensenanza,
proceso que asume que fodos los actores ensenan y aprenden entre si, cambiando
la mirada tradicional que planteaba que sélo el docente ensenaba y los alumnos
y alumnas aprendian.

Esta nueva manera de entender el proceso ensenanza-aprendizaje / aprendizaje-
ensenanza, se da en el escenario del presente siglo, el que impone sobre los individuos
un cambio en las habilidades, el conocimiento y las competencias que deben
dominar y que comienzan a formarse incluso antes del ingreso al pre-primario. Estas

1. Ramirez, R., Plan de Integracién de Tecnologias en Educacién: Rincones Tecnoldgicos en el Pre-
escolar, Rep. Dom (2007).




habilidades implican, entre ofros aspectos, el uso de Ias TIC como herramientas
para investigar, organizar, evaluar y comunicar informacion.

El capitulo | entrega una mirada amplia de las TIC en Educacion Inicial, abordando
el tema del Diseno Curricular propio de este nivel, complementario a esto se enfregan
algunas Pautas para el trabajo en el Rincdn Tecnoldgico que ayudan a la maestra
y el maestro a cautelar aspectos tan importantes como Ila planificaciéon y la
organizacion del espacio fisico.

Considerando que el principal recurso a utilizar en el rincén tecnoldgico, lo constituyen
los Software Educativos, el capitulo Il presenta una descripcion de los 12 programas
interactivos de que disponen las maestras y maestros de pre-primario para realizar
su frabajo, mostrando las caracteristicas que los hacen un aporte al Nivel Inicial y
su relacion con el curriculum del mismo.

A manera de facilitar la navegacion de parte de los educadores y educadoras se
incluye en este capitulo, una Idmina que muestra cada uno de los ambientes de
los software y como acceder a ellos y a los diferentes recursos con que cuentan los
programas, esto considerando que “los recursos educativos forman parte integral
de la programacion que se desarrolla en el centro educativo, su seleccion va a
depender de los propdsitos, contenidos y actividades que se planifiquen”2.

Como un modo de orientar el trabajo especifico en el aula de pre-primario, se
incluyeron en el segundo capitulo diferentes Experiencias Educativas con uso de
TIC, las que incorporan una Presentacion general, una Ficha pedagdgica que hace
el nexo con el Blogue Temdtico, la Dimensidon de Desarrollo y el Campo del Saber
y del Hacer y explicita el Objetivo al que se dirige. Cada una de las Experiencias
Educativas incluye una descripcion de los tres momentos, Inicio, Desarrollo y Cierre,
asi como Sugerencias de evaluacién y Materiales de apoyo que deben ser
multicopiados por el maestro o maestra para ser empleados en el aula.

El capitulo lll aborda los interesantes temas de la evaluaciéon de Software Educativos
y Sitios Web Educativos, rol que corresponde al maestro o maestra, ya que ellos y

2. Republica Dominicana, Secretaria de Estado de Educacién, Direccidén General de Educacién
Inicial, El modelo pedagdgico en el Nivel Inicial.
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ellas conocen a cada uno de los estudiantes, sus intereses, necesidades, asi como
la intencionalidad pedagdgica de los procesos que se viven al interior del Centro
educativo.

Este capitulo entrega al maestro o maestra criterios generales y especificos a
considerar en la evaluacién y seleccidn de recursos, con el fin de conocer las
ventajas y desventajas que presenta su uso pedagdgico, determinando las fortalezas
y debilidades en el proceso de ensenanza y aprendizaije.

Como complemento, el capitulo IV entrega Orientaciones sobre el uso de la
Plataforma Grafica Windows, aspectos en los que el docente y la docente deben
ir poco a poco profundizando en pos de lograr una mayor autonomia profesional
en el manejo de las TIC. Se desarrollan aqui algunos aspectos referidos a Sistema
Operativo, Manejo de imagenes y sonidos e Instalacion y desinstalacion de equipos
y periféricos.




2 Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion en

Educacion Inicial

“A nivel mundial las nuevas tecnologias son percibidas
como importantes instrumentos que favorecen el proceso
de ensefianza-aprendizaje. (...)Desde esta perspectiva el
Proyecto de Rincones Tecnoldgicos se transforma en una
pieza clave para el desarrollo del pais, por cuanto incorpora
tecnologia en los primeros afios de vida, periodo clave

para el desarrollo del ser humano” 3.

La tecnologia es parte integrante de nuestra vida. En nuestro entorno tenemos
radios, televisores, controles remotos, juguetes que tienen botones y emiten ruidos,
teléfonos, lavadoras y muchos otros equipos que requieren de programacion. Los
ninos y las ninas estan inmersos en un mundo tecnoldgico, algunos de ellos fienen
oportunidades de ver cajeros automaticos, cddigos de barra en los supermercados,
pesas digitales y un listado interminable de tecnologias que asumen con total
naturalidad ya que forman parte de su ambiente.

Somos parte de la llamada Sociedad de la Informacién y Comunicacién, y nos
corresponde, tal como plantea Romero (2006)4, educar en y con las tecnologias,
lo que requiere de parte del maestro y la maestra la capacidad de anficiparse a
los procesos, planificando adecuadamente el cdémo, el doénde y el para qué serdn
utilizadas las diversas tecnologias.

Algunos autores han expresado la opinidon de que el uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) no es apropiado para los ninos y las ninas ya que
podria afectar negativamente su desarrollo cognitivo, fisico, social o emocional. Sin
embargo, no existen pruebas que apoyen esta afirmacién, muy por el contrario,

3. Secretaria de Estado de Educacion, Informe final Linea Base del Proyecto “Rincones tecnoldgicos
en 100 aulas del Nivel Inicial. Rep. Dom., 2006.

4. Romero, R. Nuevas Tecnologias en Educacién Infantil, El Rincdn del Ordenador. Editorial MAD, S.

L., 2006
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cada vez con mds fuerza la experiencia nos senala que cuando se utilizan
adecuadamente, las TIC son un instrumento Util para apoyar el aprendizaje de los
NINos y las nNiNas.

Es muy importante destacar que tanto el maestro como la maestra son los encargados
de velar por el adecuado uso de los recursos, tanto en aspectos de seguridad fisica
y ergonomia tales como muebles adecuados en tamano de los ninos y ninas,
pantalla a la altura de los ojos, teclado adecuado a la munecay el cuello, y ratén
facil de alcanzar, como en aspectos tan sensibles como el tipo de contenidos que
se entrega. Respecto a esto Ultimo en el capitulo lll se desarrolla extensamente el
tema de la Incorporaciéon de recursos educativos al Rincdn Tecnoldgico vy se
establecen criterios de seleccion de Software y Sitios Educativos, que entre otros
aspectos guarda relacién con la promocién de actitudes y valores deseables.

El Diseno Curricular del Nivel Inicial plantea que los ninos y las ninas de este Nivel
aprenden construyendo sus conocimientos a través del hacer, jugar y experimentar,
resulta por tanto un gran desafio para el maestro y la maestra incorporar el recurso
tecnoldgico de manera que los ninos y las ninas sean protagonistas de sus aprendizajes,
de una manera ludica, sin que por eso el uso de la computadora pierda su cardcter
de apoyo al proceso educativo. Las Tecnologias pueden proporcionar un contexto
para la colaboracion, la cooperacion y las positivas experiencias de aprendizaje
entre ninos y ninas y entre ninos y adultos, sin embargo, esto no ocurrird si no se
intenciona adecuadamente, adoptando las estrategias pedagdgicas que fomenten
interacciones positivas en el contexto de la utilizacién de las TIC.

La informdatica educativa debe integrarse al tfrabajo pedagdgico del Centro
Educativo, abordando los objetivos que este tiene e incorporando los recursos
tecnoldgicos existentes como un recurso mds de apoyo al aprendizaje. Si bien los
recursos digitales, tales como Software Educativos o Sitios Web, por lo novedoso,
pueden pasar a ser un foco importante de la atencidn de los ninos y ninas, deben
siempre estar al servicio de las experiencias pedagdgicas, siendo un medio y no un
fin en si mismos. Tal como senala Verdugo (2005)°, se requiere incorporar elementos
gue son propios de este "mundo” en que viven ninos y ninas, utilizdndolos para
propiciar nuevos aprendizajes, y ampliar y/o profundizar algunos ya adquiridos.

5. Verdugo, M. TIC para Educacién Parvularia. MINEDUC 2005




3 Diseno Curricular del Nivel Inicial y Tecnologias de

Informacion y Comunicacion

“Los ninos y las ninas, de este Nivel, aprenden en un
clima participativo contribuyendo a que se desarrolle
la capacidad para manejarse de manera auténoma,
creativa, con iniciativa y solucionando problemas

cofidianos”¢ .

Desde el Diseno Curricular del Nivel Inicial las TIC pueden ser utilizadas para potenciar
las diferentes dimensiones del desarrollo, la Expresion y Comunicacion, la Cognitiva,
asi como también la Socio-Emocional.

En cuanto a la Dimensiéon del Desarrollo Expresion y Comunicacion, donde el nifno
y la nina se comunican de formas diferentes, ya sea a través de los gestos, del juego,
de los dibujos y las palabras, entre otros. Las TIC pueden promover principalmente
los campos del saber y del hacer de la Expresion oral y escrita y de la Expresidon
Artistica, a través del uso del lenguaje oral y escrito, del desarrollo de la motora fina
con actividades que permitan el movimiento segmentado de su cuerpo y el desarrollo
de habilidades a través de la musica, la pintura, enfatizando la creatividad vy el
desarrollo de los talentos. Sugerencias concretas de experiencias educativas que
se orientan a esta dimension del desarrollo se presentan en el capitulo ll, algunas de
ellas lo constituyen las experiencias:

Cantando con las vocales (Software Abrapalabra) que invita a los ninos y las
ninas a jugar con las vocales, cantando y discrimindndolas visual y
auditivamente.

6. Secretaria de Estado de Educacién, Direccion General de Educacion Inicial, Departamento de
Gestion Pedagdgica y Capacitacién, “Taller sobre el modelo pedagdgico en el nivel inicial”.



Guia para el uso de los Rincones Tecnologicos del Nivel Inicial

-

Jugando con las vocales (Software Baul de Juegos) que invita a los ninos y
las ninas a explorar las vocales, reconociendo elementos de la naturaleza
gue comienzan con sonido inicial vocdlico, promoviendo al mismo tiempo,
la integracion de canfos asociados a la femdtica.

Jugando a rimar (Software Conejo Lector Kinder) ofrece a ninos y ninas la
oportunidad de divertirse rimando palabras referidas a elementos naturales
y sociales del barrio: animales, medios de transportes, viviendas, plantas u
otros, lo que complementard con el juego interactivo a rimar y encestar.

Creando afiches publicitarios (Sofftware Conejo Lector Primero) ) invita a crear
afiches publicitarios a partir de la observacion de su Centfro educativo y el
entorno que lo rodeaq, poniendo especial atencidon en las publicidades
existentes y los mensajes que ellas transmiten.

Inventemos cuentos (Software Trampolin) estimula en ninos y ninas la capacidad
de ordenar hechos de su vida en forma temporal, ofreciendo la oportunidad
de socializar sus experiencias.

Por ofra parte, para la Dimension del Desarrollo Intelectual o Cognoscitiva, que

incluye las habilidades de entender, pensar y razonar, las TIC promueven los campos

del saber y del hacer tanto del Desarrollo del Pensamiento Logico-Matemdatico,

como del Descubrimiento del Medio Social y del Descubrimiento del Medio Natural.

Y si bien el Modelo del Nivel Inicial plantea la necesidad de partir siempre de las

experiencias concretas en interaccidn con el entorno natural y social, a través de

la manipulacién, exploracidon, indagacién, observaciéon, experimentaciéon vy

socializacién, las TIC abren una nueva oportunidad de aprendizaje, que enriquece

y complementa esta experiencia. Algunas sugerencias concretas de experiencias

educativas que se orientan a esta dimensién se presentan en el capitulo Il, entre

ellas se encuentran:




TN

N

N

Jugando con los nimeros (Software Baul de Juegos) invita a los ninos y las
ninas a iniciarse en el reconocimiento de numeros cardinales hasta el 9,
reconociendo y comparando cantidades y completando secuencias
numMericas.

Jugando con las figuras geométricas (Software Baul de Juegos) invita a
reconocer en su ambiente cercano y familiar la presencia de diversas figuras
geométricas, las que al combinarse dan paso a nuevos y creativos modelos.

Capullos de mariposas (Software Conejo Lector Kinder) invita a conversar
sobre el Ciclo de vida de las mariposas en un contexto de respeto al medio
natural, a la vez que promueve la creacion de patrones promoviendo asi, el
desarrollo del pensamiento Idgico-matematico.

Contando disfraces (Software Conejo Lector Primero) invita a los ninos y las
ninas a iniciarse en la utilizacién de los nUmeros para contar elementos de la
realidad, promoviendo el uso en contextos significativos de la suma vy la resta.

Mis amigos los animales (Software Conejo Lector Primero) promueve la
valoracién de la naturaleza mediante el conocimiento de los animales y sus
necesidades. Invita a los ninos y las ninas a expresar sus nociones respecto a
formas de desplazamiento, cobertura y alimentacion de animales propios de
su entorno, como de ofros lugares del mundo.

Conozcamos nuestro cuerpo (Software Mi mundo y yo) ofrece a los ninos y
las ninas la oportunidad de ampliar el conocimiento sobre su propio cuerpo
y el de ofros ninos y ninas, promoviendo de esta manera el autocuidado y
el respeto por si mismo y por los demds. Asi mismo, ofrece la oportunidad de
profundizar en temas como el nacimiento, el crecimiento y los cambios fisicos
del cuerpo.
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Los trabajos de mi familia (Software Recursos Interactivos), invita a conversar
respecto a las costumbres, actividades y trabajos propios de cada familia,
valorando la composiciéon y caracteristicas de cada grupo familiar en particular.

Finalmente para la Dimensién del Desarrollo Socio-Emocional, que se relaciona con
el aspecto afectivo, el desarrollo de la confianza, la seguridad, la nocién de normas,
valores, actitudes y costumbres, las TIC pueden promover para los campos del saber
y del hacer los valores asociados al respeto de turnos de trabajo en el computador,
para lo que se requiere una organizacion clara vy justa para todos, el respeto por el
material con el que se va a trabajar; también la actitud de confianza frente a los
nuevos recursos, la que se logrard en la medida que estos no sean vistos como una
amenaza, o como algo donde una equivocacion puede ser algo muy grave que
molesta al adulto, sino mds bien con la naturalidad propia del nino y la nina.
lgualmente se promoverd la confianza y seguridad por medio de la autopercepcion
de los aprendizajes adquiridos, lo que puede lograrse en el periodo de Evaluacion
del dia momento en que la educadora motiva los ninos y las ninas para expresar
lo que aprendieron y como se sintieron.

Las TIC también ofrecen oportunidades Unicas para apoyar el aprendizaje de los
ninos y las ninas con necesidades educativas especiales, asi como, los Ninos y ninas
provenientes de culturas o idiomas distintos, dado que pueden ofrecer una variedad
de maneras para que los ninos y las ninas frabajen con palabras, imdgenes y sonidos,
proporcionando asi maneras diversas para comunicar las ideas, pensamientos y
sentimientos.




4 Pautas y modalidades de uso para el trabajo en el

Rincon Tecnoldgico

Otra forma que favorece el aprendizaje de los nifios y las
nifas es la organizacion del ambiente que le permitan la
socializacion, exploracion, experimentacion, manipulacion,

percepcion, imaginacion entre otros...”

Tal cual ocurre con cualquier recurso que se integre al aula, el tfrabajo en el Rincdn
Tecnoldgico requiere de una planificacién y organizacion del espacio fisico
adecuadas, ya que todo trabajo pedagdgico debe contar con una intencionalidad
clara y explicita. Al respecto Verdugo (2005)8 plantea cinco etapas que debieran
desarrollarse para que el trabajo con recursos tecnoldgicos sea de riqueza en
términos pedagdgicos. Estas etapas son:

1. Preparacion del maestro o la maestra

2. Diagndstico de la realidad

3. Organizacion del trabajo

4. Desarrollo y seguimiento de las experiencias
5. Sistematizacion y evaluaciéon del trabajo

La primera etapa de Preparacion del maestro o la maestra, implica las instancias
de capacitacién en el uso de los recursos de que dispone el aula, se frata de manejar
con confianza estas nuevas tecnologias, lo que estard dado principalmente por los
tiempos de dedicacién que cada maestra o maestro destine a ello, puesto que en
un mismo Centro Educativo, habrd maestras y maestros con disimiles niveles de
manejo informdatico.

7. Secretaria de Estado de Educacién, Direccidén General de Educacion Inicial, Departamento de
Gestidn Pedagdgica y Capacitacién, “Taller sobre el modelo pedagdgico en el nivel inicial”.
8. Verdugo, M. TIC para Educaciéon Parvularia. MINEDUC 2005
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Parte de la esta preparaciéon lo constituye la revisidon de los contenidos y aprendizajes

que se pueden favorecer con el uso de estos recursos, se trata de analizar cada
una de las Dimensiones del desarrollo y ver como pueden ser potencializadas con
los recursos TIC disponibles. Este tfrabajo implica de parte del maestro y la maestra
un conocimiento profundo de cada uno de los Software presentes en su Centro
Educativo, lo que se explica detalladamente en los capitulos Il y Il de esta guia, por
lo que su estudio resulta clave en esta etapa.

Una segunda etapa lo constituye el Diagnoéstico de la realidad, si bien es probable
qgue la mayor parte de los ninos y ninas no cuenten con computadoras en sus
hogares, las TIC estdn cada vez mds presentes en todos los entornos, por lo que
resulta muy importante desarrollar un diagndstico referido a identificar la realidad
de los alumnos y alumnas. Preguntas como: 3qué cantidad de ninos y ninas han
usado computadores antes?2, scudntos de ellos conocen las cdmaras digitales?,
sen cudntos hogares hay computadorase, sconoce alguno de los ninos y ninas los
software de que se dispone?, sha asistido anteriormente a algun Centro Educativo
donde tuvo acceso a estas tecnologiase.

La tercera etapa de esta secuencia lo constituye la Organizacion del trabajo a
realizar, se frata de resolver aspectos tan importantes como:

‘ Momentos de uso dentro del horario de actividades. Respecto a esto resulta
importante incluir al menos el uso del computador en el momento de Juego-
Trabajo y en el momento de Experiencias Grupales: Grupo Grande y Grupo
Peqgueno. También puede utilizarse en el momento de Encuentro del Grupo,
para presentar un nuevo software que se desea infroducir o cantar canciones
alusivas a la unidad diddactica, proyecto, o contenido que la educadora estd
trabajando, hablar de algunas fechas conmemorativas, patrias y que alguno
de los programas incluye.

* Turnos de frabajo, los que deben ser organizados de modo que todos los ninos
y ninas tengan acceso a los recursos al menos una vez por semana. Resulta
muy importante que el registro de turnos se encuentren en el mismo rincén
en un cartel permanente en el aula, de manera que las ninas y los ninos lo
conozcan, lo que ayudard a bajar su ansiedad por usar la computadora.




‘ Organizacion del grupo en cuanto a la definicion de las parejas de trabajo,
lo que hard el maestro o maestra a partir de las caracteristicas de sus
estudiantes. Algunos de los aspectos a considerar lo constituyen los niveles
de aprendizaje, las diferencias y similifudes en los ritmos de aprendizaje, la
capacidad de liderazgo de algunos ninos y ninas que podrian hacer de
monitores frente a sus pares.

La cuarta etapa lo constituye el Desarrollo y seguimiento de las experiencias de
aprendizaje. Es necesario introducir el nuevo recurso, lo que implica de parte de los
niNos y ninas el conocimiento de las partes (pantalla, teclado, ratdn, parlantes,
impresora), asi como algunos aspectos referidos a funcionamiento (conexién a la
electricidad, uso de inversor, posibilidades de guardar informacion) y seguridad (no
acercar agua, no manipular los cables, no golpear la pantalla, entre otros).

En esta etapa y una vez que 1os ninos ya conocen el equipo vy sus periféricos
(parlantes, impresoras, audifonos) comienza el trabajo con los recursos. En una
primera instancia puede alterarse el normal orden de la sala, ya que todos los ninos
y las ninas deseardn utilizar este recurso -un elemento importante lo constituyen los
turnos que se han establecido y que son conocidos por los ninos y ninas, los que
ademds de estar visibles, probablemente deberdn ser recordados por la maestra
o maestro- y el sonido propio de los software “interrumpird” el trabajo en otros
sectores del aula, respecto a esto, una alternativa lo constituye el uso de audifonos
personales, aun cuando la experiencia senala que pasado un fiempo prudente los
NiNos y ninas se acostumbran a que estos sonidos son parte del ambiente.

Finalmente una Ultima etapa se refiere a la Sistematizaciéon y evaluacion del trabajo,
respecto a esto se hace necesario llevar registros del uso de los Software educativos,
en aspectos como: asistencia de ninos y ninas, software empleado, ambientes del
software utilizado, aprendizajes logrados. Se sugiere realizar registros de observacion
de los principales logros y dificultades de los ninos y ninas en relacion con el objetivo
planteado, asi como de la autonomia en el uso de la computadora que van
logrando. Igualmente resulta importante realizar registros fotograficos de los ninos
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y ninas, utilizando la cédmara fotogrdfica de que dispone, en los momentos de trabaijo,
las que servirdn como evidencias de los trabajos realizados y al mismo tiempo
permitird a futuro, comentar con los ninos y ninas, asi como con los padres, madres
y tutores las experiencias educativas.

Modalidades de uso del Rincodn Tecnoldgico

Si bien existen diferentes modalidades de uso del rincon tecnoldgico, dos de las mdas
utilizadas la constituyen la incorporacion en la Planificaciéon por proyectos y la
Metodologia del Juego-Trabajo.

En cuanto a la Planificacién por Proyectos, propuesta de frabajo intfegrado que se
caracteriza por ser “una entusiasta propuesta de accién para desarrollar en un
ambiente social” y que tiene que servir para mejorar la calidad de vida de las
personas, en la medida en que estas se sienten comprometidas con su aprendizaje,
presten mds atencion, se esfuerce mds en lo que tienen que hacer y por consiguiente
desarrollen destrezas y adquieran conocimientos que les permitan vivir mejor? , estos
surgen del interés, las necesidades, los cuestionamientos y las experiencias de los
niNos y ninas por cuanto resultan una excelente alternativa para incorporar el Rincdn
Tecnoldgico.

Los proyectos, como estrategia pedagdgica, constituyen situaciones funcionales de
la vida real en que los ninos y las ninas se enfrentan con el mundo externo a fravés
de la accion.

El producto logrado a través de un proyecto es concreto, visualizable y comunicable;
aparece como resultado de multiples acciones y como testimonio de numerosos y
diversos aprendizajes.

Todo proyecto incluye las siguientes etapas, algunas de las cuales pueden ser
apoyadas con actividades asociadas al Rincén Tecnoldgico:

9. Secretaria de Estado de Educacion, Direccion General de Informdtica Educativa, Proyecto Rincones
Tecnoldgicos en el Nivel Inicial, Curso Taller: “La planificacién por Proyectos con integracion de las TIC
en la Metodologia Juego-Trabajo.”




1. Motivacion

2. Eleccion del tema

3. Recuperacion de los conocimientos y experiencias previas de
los alumnos.

4. Desarrollo o ejecucion

5. Ejecucioén de las actividades

6. Evaluacion final del proyecto

El Juego-Trabajo como modelo metodoldgico en el Nivel Inicial, propicia el
conocimiento y la libre expresion de todos los actores que intervienen en la comunidad
educativa, siendo los ninos y las ninas los protagonistas de su propio aprendizaje.
Este modelo metodoldgico promueve los aprendizajes significativos, tomando en
cuenta las experiencias previas y utiliza el juego como estrategia por excelencia
para lograr que se desarrollen todas las competencias bdsicas tan necesarias para
la vida'o,

El juego frabajo, momento dentro del horario de las actividades donde los ninos y
las ninas planifican donde van a jugar, y trabajan de manera independiente bajo
la orientacion de la educador o educadora, resulta una excelente alternativa
para incorporar la computadora, puesto que en este ambiente [Udico, cada rincdn
o drea realiza en forma simultanea su propia actividad en un espacio comun.

En relacion a los momentos del Juego-Trabajo es necesario que:

En la Planificacion: los ninos y las ninas que planifiquen el Rincén Tecnoldgico,
deben decidir, orientados por el educador o educadora, el software que van
a trabajar, asi como el o los ambientes que navegardn, lo que debe quedar
registrado para su posterior seguimiento y evaluacion. En este momento resulta
importante recordar a los ninos y ninas que deben turnarse en el uso del ratén.

En el Desarrollo mientras cada nino y nina ejecuta lo planificado, el educador
o0 educadora observa atentamente aspectos tales como: turnos en el uso del

10. Ildem?@9
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ratdn, intervencidon excesiva de uno de los ninos o ninas por sobre su companero,
dificultades en la navegacion, problemas técnicos. Asi mismo, el maestro o
maestra cumplen un rol clave planteando cuestionamientos con relacion a algin
contenido especifico e incentivando el compartir en todo momento.

En el Orden, el educador debe promover el dejar el rincdn tal fue encontrado.
Resulta importante estar atento para evitar que por desconocimiento 1os NiNos
apaguen el equipo sin seguir los pasos correctos, ya que esto puede danarlo.

En la Evaluacion, momento en que todo el grupo reflexiona y evalta lo ocurrido
en cada rincén, drea o zona, los ninos y las ninas que participaron del rincén
tecnoldégico serdn motivados por la maestro o maestra a expresar el software
que utilizd, los ambientes que recorrid, los aspectos que descubrid y lo principal
como se sintid en ello.







Capitulo I
Software educativos

Abrapalabra
Baul de Juegos
Calculosaurios
Conejo Lector Kinder
Conejo Lector Primero
Matematicas con Pipo
Mi Mundo y Yo
Mis primeros pasos con Pipo
Recursos Interactivos
Taller de Dibujo Creativo
Trampolin
Vamos a Jugar con Pipo
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Descripcioén del software )

El software Abrapalabra es un programa

multimedial e interactivo. Multimedial puesto que
incorpora texto, musica, voz, videos e imdgenes e
interactivo ya que promueve el aprenden construyendo
conocimiento a través del hacer, jugar y experimentar,
logrando en el nino y la nina un rol protagdnico y una fuerte
motivacion en los procesos de aprendizaje.

Favorece la autonomia, creatividad e iniciativa, potencializando las diferentes
dimensiones del desarrollo del nino y la nina, con un énfasis en la Dimension Expresion
y Comunicacion, en los campos del saber y del hacer de la Expresion oral y escrita
y Expresion Artistica.

El software Abrapalabra incluye adivinanzas, cuentos breves, trabalenguas, canciones,
poemas, entre otros, organizados en 70 unidades, resulfando un programa ideal
para promover la articulacion entre el Nivel Inicial y el Nivel Bdsico ya que apoya
el aprendizaje de la lectura desde su etapa inicial o de aprestamiento hasta la
lectura comprensiva.

Abrapalabra toma del modelo holistico de aprendizaje, el requerimiento de operar
en ambientes y contextos significativos. Por lo que, cada unidad de aprendizaje y
sus respectivos ejercicios, estd inserta en un contexto general, donde los protagonistas
centrales son el mago Nombron y su ayudante, el conejo Cuentin, quienes a fravés
de sus multiples aventuras, van introduciendo gradualmente al nifo y la nina en un
mundo rico en imdagenes y fantasia.




—

L Ambientes

B
Cantapalabra Letras

(Wurlitzer)
Mdquina musical que Desde cada lefra se accede
contfiene canciones y video- a un espacio de frabajo que
clips para apoyar el incluye una secuencia de
aprendizaje de las vocales y juegos y actividades
consonantes. El Cancionero relacionadas con dicha letra.
de Cantapalabra presenta
las letras de cada cancién
en los juegos imprimibles.
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Pablico Objetivo.

ABRAPALABRAP estd disefiado parados ||

Guia del Adulto

Incluye una completa fundamentacion tedrica
del software, asi como orientaciones
pedagdgicas para su Uso.

Tijeras
Desde cada letra se accede a un espacio de

frabajo que incluye una secuencia de juegos
y actividades relacionadas con dicha letra.

Libro de cuentos

Ofrece una serie de actividades que
promueven la comprension lectora, las que
se relacionan con las diferentes historias
presentadas en el software.




L Materiales Imprimibles

Naipes Magicos: Desarrolla en los ninos y ninas la
discriminacion auditiva a través del reconocimiento de
plabras por su sonido inicial.

Domind: Permite desarrollar la asociacion de dibujos y
palabras; estimula la lectura de palabras.

Silabas magicas: Set de silabas para formar palabras
ayudados de apoyo grdfico. Desarrolla la habilidad de
andlisis y sintesis fonico.

Inventa: Desarrolla la habilidad de andlisis y sintesis a partir
de silabas.

Inventa oraciones: Desarrolla el aspecto semdntico de las
palabras y su infegracion sintdctica a la oracion.

Naipe lector: Estimula en el nino o nina la lectura de palabras
y su relacién con imdagenes (vocabulario visual).
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Letras escondidas: Desarrolla la habilidad de percepcion
visual a fravés del reconocimiento de figura-fondo.

Armemos historietas: Desarrolla la habilidad de orientacion
temporal a fravés de la ordenacion de I[dminas secuenciadas
y la creatividad en la invencién de historias.

( , ) Domind de cantidades: Desarrolla habilidades del lenguaije
discriminando y reconociendo género y nimero.

( ) Junta letras: Desarrolla la habilidad de andilisis y sintesis fonico

en la formacion de palabras.

Loteria de palabras: Juego que desarrolla la lectura de

palabras y su relacion con imagenes.

Recordemos historias: Juego que desarrolla la comprension
lectora a partir de preguntas relacionadas con hechosy
personajes del software.

Cancionero: Incluye las letras de 8 canciones que forman
parte del "Cantapalabras".




LExperiencias Educativas

Cantando con las vocales

Cantando las vocales invita a los nifos y las ninas a divertirse con los simpdaticos
personajes: el mago Nombron y el conejo Cuentin, quienes invitan a jugar con las
vocales, cantando y discrimindndolas visual y auditivamente.

Bloque Tematico: El centro educativo como espacio donde aprendo y me
divierto.

Dimension de Desarrollo:  Expresidon y Comunicacion

Campo del Saber y del Hacer:  Expresion Oral y Escrita

Objetivo: Iniciarse en la identificaciéon y el reconocimiento de las vocales.
Grado: Pre — Primario
Software: Abrapalabra.

Ambiente: Lefras - Las vocales

e Presente a los ninos y las ninas los personajes que los acompanardn en su trabajo
con el software Abrapalabra. Utilice para ello las imdgenes del mago Nombrén y el
conejo Cuentin disponibles en el Material de apoyo.
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e Cuente alos ninos y las ninas que estos personajes les vienen a invitar a jugar con
las vocales. Invite a los ninos y las ninas a cantar la cancién aeiou (las vocales), que
se encuentra en el Cantapalabra, mdquina musical presente en el programa que
incluye 8 canciones, cuyas letras se encuentran en los materiales imprimibles del
programa.

e En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Las letras en la opcidén Vocales. Alli
encontrard un texto interactivo para escuchar, en el que las palabras se destacan
a medida que son dichas. Se pueden escuchar nuevamente las palabras pinchando
sobre ellas, o escuchar toda la frase pinchando sobre el sombrero que estd al inicio
de la oracion.

e A contfinuacion los ninos y las ninas deberdn buscar las parejas de animales que se
encuentran escondidas en el ambiente interactivo, cuyos nombres comienzan con
las vocales.

e Invite a los ninos y las ninas a recordar la temdatica del trabajo realizado. Realice
preguntas relacionadas con la historia, del tipo: 3qué animales habia?2, scon qué
letra comenzaban sus nombres?e, 3qué animal te gustdé mdas?e

* Finalice la actividad invitando a cantar nuevamente la cancion aeiou.

* Registre los principales momentos de la experiencia educativa; utilizando la cdmara
fotogrdfica de que dispone, tome algunas fotografias que servirdn como evidencias
de los trabajos realizados y al mismo tiempo permitird a futuro, comentar con los
niNos y ninas los momentos de aprendizaje.

e Organice una muestra de evidencias fotograficas recogidas en las diferentes
experiencias educativas, puede hacerlo de manera impresa o directamente desde
el computador de esta manera los ninos y ninas recordardn y opinardn respecto a
los momentos mas significativos de la experiencia.

¢ Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.




L Experiencias Educativas

Mis amigas las vocales

Mis amigas las vocales invita a los ninos y las ninas a discriminar auditivamente sonidos
vocdlicos a partir de los nombres de los animales presentes en el programa con los
que el mago Nombrén y el conejo Cuentin los invitan a jugar.

Bloque Tematico: El centro educativo como espacio donde aprendo y me
divierto.

Dimension de Desarrollo:  Expresidon y Comunicacion

Campo del Saber y del Hacer:  Expresion Oral y Escrita

Objetivo: Reconocer auditivamente elementos con sonido inicial vocdlico.
Grado: Pre — Primario
Software: Abrapalabra.

Ambiente: Lefras - Las vocales

e Invite a los ninos y las ninas a recordar los personajes conocidos en la actividad
anterior. Silo desea invitelos a cantar la cancidn aeiou que ya conocen, disponible
en el Cantapalabra.
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Realicé con ellos el juego Veo - veo 6 Ha llegado un barco cargado de, en cualquiera
de ellos, los ninos y las ninas deberdn nombrar elementos que comienzan con los
sonidos vocdlicos trabajados.

Utilice el Material de apoyo Vocales para conversar respecto a los animales conocidos
en la actividad anterior, invitelos a describirlos y decir caracteristicas de ellos.

En parejas invitelos a frabajar en el ambiente Las letras en la opcidn Vocales, segunda
unidad. Alli encontrardn un vocabulario visual con vocales, en el que deberdn
arrastrar cada palabra al dibujo que le corresponde.

A continuacion deberdn realizar ejercicios de discriminacion auditiva, pinchando
en los objetos que comienzan con la misma letra de los animales de la historia:
arana, elefante, iguana, oso y urraca.

Invite a los ninos y las ninas a realizar familias de palabras, para ello escriba en la
pizarra una de las vocales, acompanada del personaje correspondiente, por ejemplo:
A, arafia, los ninos y ninas deberdn nombrar elementos que comiencen con la misma
letra: ala, abeja, avién.

Finalice la actividad conversando respecto a qué animal les gustdé mds.

Es primordial que usted observe a los ninos y ninas mientras realizan los diversos
trabajos, tanto antes como durante y después de su paso por la computadora, de
esta manera podrd apreciar los avances que tienen en relacion con el objetivo
propuesto.

Silo deseaq, realice registros fotogrdficos de la experiencia, ellos permitirdn evidenciar
la experiencia, tanto para compartirla con otros maestros y maestras, ¢ de los trabajos
como comentarla con los ninos y NiNas.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y nifas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Pirata Palido

Fantasma Flaco
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Material de Apoyo

[ Vocales j




L Material de Apoyo

[ Registro grafico ]

Mi nombre es: Hoy es:

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

: Lo que mds me gusto

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Comentarios
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Descripcioén del software

El software Baul de Juegos es un programa
interactivo que promueven el juego, y autonomia

de ninos y ninas de 5 anos. Incluye sencillas imagenes,
textos y sonidos organizados en cuatro ambientes los
que son conducidos por el simpdtico personaje el Ratdn
Ramon.

Baul de Juegos incluye la opcidon de ser utilizado por ninos y ninas con dificultades
de visiéon, al ofrecer mayor contraste grafico entre sus ambientes, lo que se activa
o desactiva presionando el icono que asi lo indica.

Las actividades interactivas giran entorno al tfrabajo con las letras del alfabeto, los
numeros del 1 al 9 y las figuras geomeétricas, potenciando la Dimension del Desarrollo
Expresion y Comunicacion, campo del saber y del hacer Expresion oral y escrita y

la Dimensién del Desarrollo Intelectual o Cognoscitiva campo del saber y del hacer
Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico.




L Ambientes

7
T
Guia
de
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Baja Visidn
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Juega con las vocales

Ofrece a ninos y ninas la posibilidad de
identificar vocales, completar palabras,
reconocer sonidos iniciales vocdlicos y parear
vocales mayusculas y minUsculas.

Juega con las figuras

Invita a ninos y ninas a clasificar figuras
geométricas segun forma, color e igualdad.

Juega con el abecedario

Ofrece a ninos y ninas la posibilidad de
identificar vocales y consonantes, completar
palabras, reconocer sonidos iniciales y
relacionar letras mayUsculas y minUsculas.

ABCD >4 0
abcd

Mg

Juega con los nimeros

Invita a ninos y ninas a identificar nimeros,
reconocer cantidades, comparar cantidades
y completar secuencias numéricas.




L Experiencias Educativas

Jugando con las vocales

Jugando con las vocales invita a los ninos y las ninas a explorar las vocales,
reconociendo elementos de la naturaleza que comienzan con sonido inicial vocdlico,
promoviendo al mismo tiempo, la infegraciéon de cantos asociados a la tematica.

Bloque Tematico: Las plantas, los animales y otros elementos de la naturaleza.
Dimensiéon de Desarrollo:  Expresion y Comunicacion

Campo del Saber y del Hacer:  Expresion Oral y Escrita

Obijetivo: Identificar elementos que comiencen con sonido inicial vocdlico.
Grado: Pre — Primario
Software: Baul de Juegos

Ambiente:  Juega con las vocales

e Inicie la actividad invitando a los ninos y las ninas a cantar la cancion Las Vocales
de Delsa Maria Del Rosario, que se encuentra disponible en formato mp3 en el sitio
www.educando.edu.do seccidon Canciones infantiles Nivel Inicial.
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Realice con los ninos y ninas juegos de reconocimiento de las vocales y de elementos
de la naturaleza que comiencen con sonidos iniciales vocdlicos, por ejemplo A:
abeja, arana. Aproveche la oportunidad para explicar que algunos elementos que
ellos conocen han sido creados por el hombre, por ejemplo A: avion.

Recorte las tarjetas disponibles en el Material de apoyo Vocales y sonidos iniciales,
las que incluyen vocales mayusculas y minUsculas y elementos que comienzan con
sonido vocdlico.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Juega con las vocales, donde el ratdn
Ramon los invitard a identificar vocales, completar palabras, reconocer sonidos
iniciales vocdlicos y parear vocales mayusculas y minUsculas.

Una vez que hayan realizado las actividades en la computadora, enfregue a los
NiNos y ninas el Material de apoyo Vocales y sonidos iniciales para que relacionen
cada una de las vocales con las palabras que comienzan con ese sonido inicial.

Finalice la actividad conversando con los ninos y las ninas sobre lo realizado y los
aprendizajes logrados.

Silo desea, puede invitar nuevamente a los ninos y las ninas a cantar la cancion Las
Vocales.

Realice registros de observacion de los principales logros y dificultades de los ninos
y ninas en relacién con el objetivo planteado, asi como de la autonomia en el uso
de la computadora que van logrando.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mas les gusté de la experiencia de aprendizaje.
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Jugando con los nUmeros

Jugando con los nimeros invita a los ninos y las ninas a iniciarse en el reconocimiento
de nUmeros cardinales hasta el 9, reconociendo y comparando cantidades y
completando secuencias numeéricas.

Blogue Tematico: El centro educativo como espacio donde aprendo y me
divierto.
Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva

Campo del Saber y del Hacer:  Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

Obijetivo: Iniciar el reconocimiento de los nUmeros cardinales hasta el 9.
Grado: Pre-Primario
Software: Baul de Juegos

Ambiente: Juega con los nUmeros

* De inicio a la actividad invitando a los ninos y las ninas a recolectar elementos de
su entorno, tales como semillas, piedras, conchas, entre otros.

* Motivelos a manipular los materiales, agrupdndolos por fipo y contdndolos.
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Realice juegos de contar, en que usted diga una cantidad y los ninos y las ninas
agrupen los elementos a partir de esa cantidad.

Muestre a los ninos vy las ninas tarjetas con los nUmeros del 1 al 9, solicitdndoles que
relnan la cantidad de elementos que senala la tarjeta.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Juega con los nimeros, donde el ratén
Ramon los invitard a realizar diferentes actividades con niUmeros hasta el 9, tales
como senalar e identificar nUmeros, senalar y comparar cantidades y completar
secuencias.

Una vez finalizado el fiempo de frabajo en la computadora, realice la actividad
Juguemos a contar, utilizando el Material de apoyo del mismo nombre, en ella las
ninas y los ninos deberdn contar una serie de elementos escribiendo el nimero
correspondiente.

Finalice la actividad exponiendo los trabajos realizados y conversando con los ninos
y ninas sobre lo aprendido.

Silo desea puede incluir alguna cancidn que hable de nUmeros, por ejemplo Cuatro
patitos disponible en formato mp3 en el sitio www.educando.edu.do seccidn
Canciones infantiles Nivel Inicial.

Recuerde realizar registros de observacion de los principales logros y dificulfades de
los ninos y ninas en relacion con el objetivo planteado o con las competencias TIC
que van logrando. También puede realizar observaciones de otros aprendizajes,
tales como, aceptary solicitar ayuda o respetar turnos de trabajo.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gusto de la experiencia de aprendizaje.
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Jugando con las figuras geométricas

Jugando con las figuras geomeétricas invita a los ninos y las ninas a reconocer en su
ambiente cercano y familiar la presencia de diversas figuras geométricas, las que
al combinarse dan paso a nuevos y creativos modelos.

Bloque Tematico: La experiencia familiar en mi vida
Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva

Campo del Saber y del Hacer:  Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

Obijetivo: Identificar figuras geométricas en elementos del ambiente.
Grado: Pre-Primario
Software: Baul de Juegos

Ambiente: Juega con las figuras

e De inicio ala actividad invitando a los ninos y las ninas a buscar en su entorno diversas
figuras geométricas, por ejemplo la puerta puede tener forma de rectdngulo, la
ventana de cuadrado, una mesa de circulo, efc.

e Mofivelos a dibujar estos elementos, destacando con un color las formas que ellos

visualizan.
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* Entfregue a cada nino un set de figuras geométricas, puede utilizar para ello, el
Material de apoyo recortable Figuras geométricas.

* Invitelos a crear diversos elementos de su vida familiar a fravés de dichas figuras. Su
casa, los muebles, las personas que alli viven y otros elementos, pueden ser
representadas utilizando rectdngulos, cuadrados, circulos y fridngulos.

e En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Juega con las figuras, donde el raton
Ramon los instard a clasificar figuras geométricas segin forma, tamano o color.

e Finalice la actividad con una pequena exposicion de los trabajos realizados con las
figuras geométricas, ese resulta el espacio propicio para evaluar los aprendizajes de
los ninos y las ninas.

e La autoevaluacion y las observaciones que usted realice durante el trabajo de los
NINOs y niNas es el mejor registro de los aprendizajes logrados; es por esto que resulta
tfrascendental que usted cuente con registros individuales que le permitan informar
a los padres y tutores de los progresos individuales.

* Se adjunta Registro Grdfico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.




—

( Material de Apoyo

[ Personaje ]

Ratdn Ramon




Guia para el uso de los Rincones Tecnoldgicos del Nivel Inicial

(Figuras geometricas j
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Figuras geométricas
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Material de Apoyo )

[ Vocales y sonidos iniciales j
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[ Vocales y sonidos iniciales j
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Material de Apoyo )

[ Vocales y sonidos iniciales j
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Material de Apoyo )

[ Registro grafico ]

Mi nombre es: Hoy es:

: Lo que mds me gustd

Comentarios
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Descripcioén del software ) ‘

El software interactivo Calculosaurios,

ambientado en la prehistoria en un entorno de
simpdticos dinosaurios, se orienta a ninos y ninas
de 5 anos en adelante, promoviendo en ellos el
pensamiento logico-matemdtico, la memoria visual
y perceptiva y la atencion.

Calculosaurios favorece en los ninos y ninas la autonomia, potencializando las
habilidades de entender, pensar y razonar en la Dimension del desarrollo Intelectual
o Cognoscitiva en los campos del saber y del hacer del Desarrollo del Pensamiento
Logico-Matemdtico.

Los ejercicios que incluye (configurables por los padres o maestros) estan desarrollados
como divertidos juegos que incorporan imagen, animacioén y sonido en aspectos
relacionados con: Reconocimiento de numeros del 1 al 20; Establecer asociaciones
mentales y conceptuales entre las cifras y las cantidades que representan; Infroduccion
a la comparaciéon entre cantidades; Desarrollo de la l6égica y del mecanismo del
cdlculo; Refuerzo de la memoria visual y perceptiva e Introduccion al cdlculo (sumar
y restar).

El programa Calculosaurios €s una excelente alternativa para promover la articulacion
entre el Nivel Inicial y el Nivel Bdsico.




L Ambientes

El cazanumeros

Invita a cazar los
nUmeros de menor a
mayor y viceversa,
utilizando para ello las
flechas derecha-
izquierda y la barra
espaciadora.

Comparacion
de cantidades

Invita a ninos y ninas a
comparar cantidades
utilizando los signos
mayor que, menor que
e igual.

Sumas

Ofrece ejercicios de
suma de cantidades
menores a 10, para lo
que se debe indicar la
solucién de la suma en
la roca-panel vacia.
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—

El completa-numeros

Invita a ninos y ninas a lograr que la cantidad de elementos
que aparecen dentro de la roca-cerca coincida con el nUmero
que aparece en la roca-piedra, utilizando para ello la dino-
goma y el dino-ldpiz.

El Busca-numeros

Invita a ninos y ninas a relacionar el nmero con la cantidad
de elementos de la roca-panel.

Reconocimiento de cifras

Promueve en los ninos y ninas la relacién entre nimero y
cantidad de elementos del 1 al 20.

¢ Quién va ahora?

Ofrece ejercitacion respecto a antecesor y sucesor de nUmeros
de 1 al 10.

Reconocimiento de cantidades

Invita a ninos y ninas a identificar la cantidad de elementos de
una serie.

Restas

Ofrece ejercicios de resta de cantidades menores a 10, para
lo que se debe indicar la solucion de la resta en la roca-panel
vacia.




L Funcionalidades

Cﬂ‘_ 0048 % Barra de desplazamientos: marca los aciertos (color verde)

y fallos (color rojo), ademds del tiempo transcurrido.

Ayuda: se encuentra en todos los ejercicios, se accede pinchando
sobre la roca con signo de pregunta o sobre la tecla F1.

Avanzar: al pinchar sobre la roca con la flecha se pasa al ejercicio
siguiente.

Salir: al pinchar el dolmen se abandona el gjercicio y/o se sale del
programa.

Manual: se accede desde el menu principal y permite consultar
sobre diversos temas.
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Material de Apoyo )
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Descripcioén del software )

El software El Conejo lector Kinder jSaltando en la
ciudad de los globos! es un programa multimedial que
reune texto, musica, voz, animaciones e imdgenes.
Este programa promueve la construccion de
conocimiento, para lo cual cuenta con actividades de

fres niveles de dificultad, permitiendo que el usuario vaya
desde conceptos simples a conceptos mdas complejos
segun sus avances, entregando al nino y la nina un rol
protagdnico.

El programa favorece en los ninos y ninas la autonomia,
creatividad e iniciativa, fomentando las diferentes dimensiones del
desarrollo, en especial la Dimensidon Expresion y Comunicacion, en los campos del
sabery del hacer Expresion oral y escrita y Expresion Artistica y la Dimension Intelectual
o Cognoscitiva en el campo del saber y del hacer Desarrollo del Pensamiento
Légico-Matemdtico.

El software El Conejo lector Kinder jSaltando en la ciudad de los globos! favorece

la participacion activa de ninos y ninas en un viaje que incluye visita a la Isla del
aprendizaje, la Ciudad de las burbujas y el Palacio de las torres, donde podrd, rimar
y completar palabras, jugar al memorice, seriar segun altura, entre otras cosas.




L Ambientes
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El palacio de las torres

Favorece la comprensidén de textos
escuchados, a partir de la secuenciacion
correcta de ellos tanto a nivel de cuentos

como de canciones.

Ciudad de las burbujas

Promueve la identificacion de palabras que

riman, asi como el completar palabras. A su
vez invita a reconocer alturas de objetos,
estableciendo series a partir de ello.

La isla del aprendizaje

Invita a seguir patrones a partir de colores y

formas; y a ejercitar la memoria visual a través
de la combinacion de figuras geométricas,
letras y nUmeros




L Experiencias Educativas

Capullos de mariposas

Capullos de mariposas invita a ninos y ninas a conversar sobre el Ciclo de vida de
las mariposas en un contexto de respeto al medio natural, a la vez que promueve
la creacion de patrones promoviendo asi, el desarrollo del pensamiento l6gico-
matemdtico.

Bloque Tematico: Las plantas, los animales y otros elementos de la naturaleza.
Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva

Campo del Saber y del Hacer:  Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

Objetivo: Completar secuencias de patrones a partir de figuras geométricas.
Grado: Pre-Primario
Software: El conejo lector Kinder, Saltando en la ciudad de los globos.

Ambiente: Laisla del aprendizaje — Modelos de los capullos.

e Inicie la actividad conversando con los ninos y ninas respecto al Ciclo de vida de
la mariposa: huevo —larva u oruga - crisdlida, capullo o pupa — adulto, puede utilizar
para ello el Material de apoyo El ciclo de vida de una mariposa.



Guia para el uso de los Rincones Tecnologicos del Nivel Inicial

De ser posible busque en su entorno mariposas para observar, ponga énfasis en el
respeto y cuidado que se debe tener por los seres vivos.

Ofrezca a ninos y ninas un set de figuras geométricas para que manipulen. Invitelos

a representen con ellas las diferentes etapas del Ciclo de vida de las mariposas.

Cree un patrén con las figuras geométricas e invitelos a completarlo. Por ejemplo:

En parejas invite a los ninos y ninas a trabajar en el ambiente del software La isla del
aprendizaje en la opcidon Modelos de los capullos.

Por turnos, pidales que ayuden al Conejo lectory al Ledn Sam, a completar el patrén
de los modelos de capullos, para ayudar a las mariposas a nacer.

Al finalizar invitelos a representar graficamente lo que mds les gustd del trabajo realizado.

e Ofrezca a los ninos y ninas la posibilidad de exponer sus trabajos y comentar sus
impresiones respecto a lo realizado.

* Registre los principales momentos de la experiencia educativa; utilizando la cdmara
fotogrdfica de que dispone, tome algunas fotografias que servirdn como evidencias
de los trabajos realizados y al mismo tiempo permitird a futuro, comentar con los
NiNos y ninas la experiencia educativa.

* Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.




—
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Jugando a rimar

Presentacion

Jugando a rimar ofrece a ninos y ninas la oportunidad de divertirse rimando palabras
referidas a elementos naturales y sociales del barrio: animales, medios de transportes,
viviendas, plantas, o otros, lo que complementard con el juego interactivo a rimar
y encestar.

Ficha pedagogica

Bloque Tematico: Mi comunidad local y el barrio donde vivo

Dimensiéon de Desarrollo:  Expresion y Comunicacion

Campo del Saber y del Hacer:  Expresion Oral y Escrita

Obijetivo: Iniciar la conciencia fonoldgica (sonido de las palabras habladas)
a través del reconocimiento de palabras que tengan el mismo
sonido final (rimas).

Grado: Pre — Primario

Software: El conejo lector Kinder, Saltando en la ciudad de los globos.

Ambiente:  Ciudad de las burbujas - A rimar y encestar.
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e Inicie la actividad invitando a ninos y ninas a realizar rimas con palabras familiares,
por ejemplo: casa —rosa — auto — gato — cama —rama - etc., puede utilizar para ello
el Material de apoyo Rimas de palabras.

e Una variacién de esto, es el juego: Ha llegado un barco cargado de: donde el
educador dice “Ha llegado un barco cargado de palabras que terminan como
casa” y los ninos y ninas deben decir palabras tales como: masa, rosa, gasa, pasa,
etc.

e En parejas invite a los ninos y ninas a frabajar en el ambiente del software La ciudad
de las burbujas en la opcién A rimar y encestar

e Por turnos, pidales que ayuden al Ledn Sam, quien debe encestar en el aro de
basketball las palabras que riman.

* Una vez que hayan finalizado de encestar todas las palabras, invitelos a dibujar y
colorear palabras elementos cuyo sonido rime.

e Reparta entre los ninos y ninas revistas o periddicos para que busquen elementos
cuyas palabras rimen. Comente con ellos sus descubrimientos.

e Es muy importante que usted observe alos ninos y ninas mientras realizan las diversas
actividades, tanto antes del trabajo en el software como durante y después del
mismo, de esta manera podrd apreciar los avances que tienen en relacion con el
objetivo propuesto y con sus habilidades tecnoldgicas.

e Se adjunta Registro Grdfico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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La hora de los cuentos

Presentacion
La hora de los cuentos brinda a ninos y ninas la posibilidad de compartir experiencias

y relatos familiares, favoreciendo al mismo tiempo la comprension de lo escuchado
y la capacidad de ordenar hechos en forma temporal.

Ficha pedagodgica

Bloque Tematico: La experiencia familiar en mi vida

Dimensiéon de Desarrollo:  Expresion y Comunicacion

Campo del Saber y del Hacer:  Expresion Oral y Escrita

Objetivo: Ordenar temporalmente cuentos y relatos escuchados.
Grado: Pre — Primario
Software: El conejo lector Kinder, Saltando en la ciudad de los globos.

Ambiente: El palacio de las torres — Cuentos enredados
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Narre algun pequeno cuento referido a la familia. Al finalizar realice preguntas
orientadas a establecer la secuencia temporal del cuento, tales como: 3qué pasd
primero?¢, squé paso al finale, ;qué pasd después de...2, entre ofras.

Si lo desea puede ir realizando dibujos asociados a la narracion, esto permitird a
ninos y ninas establecer la relacion entre el relato y la imagen del mismo.

En parejas invite a los ninos y ninas a trabajar en el ambiente del software El palacio
de las torres en la opcidén Cuentos enredados. Alli la Tortuguita Rap, narrard un breve
cuento relativo a experiencias familiares y mds, que los ninos y ninas deberdn ordenar
temporalmente en la forma adecuada.

Por turnos, pidales que ayuden a la Tortuguita Rap a establecer la secuencia, lo que
permitird escuchar nuevamente el relato.

Al finalizar soliciteles que grafiquen una de las historias escuchadas o una historia
personal utilizando para ello el Material de apoyo Ordeno el cuento.

Promueva entre los ninos y ninas la oportunidad de narrar sus cuentos y exponer sus
representaciones grdficas.

Realice registros de observacion de los principales logros y dificulfades de los ninos
y ninas en relacion con el objetivo planteado, asi como de la autonomia en el uso
de la computadora que van logrando.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y nifas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.




Conejo Lector

[ Personajes j
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Tortuguita Rap
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Material de Apoyo )

[ Ciclo de vida de la mariposa ]

Mi nombre es: Hoy es:

Poner todos los nombres de las etapas:
Huevo - Larva u oruga - Pupa, crisdlida o capullo - Adulto

QRBERIEHY
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L Material de Apoyo

[ Rimas de palabras j

Mi nombre es: Hoy es:
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Material de Apoyo )
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[ Ordeno el cuento ]

Mi nombre es: Hoy es:
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Material de Apoyo )

[ Registro grafico j

Mi nombre es: Hoy es:

: Lo que mds me gustd :

Comentarios
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Descripcioén del software )

El software Conejo lector primero es un programa
multimedial, que incorpora texto, musica, voz, videos
e imdgenes. Este interactivo programa promueve
la construccion de conocimiento por medio del
juego, ejercitando habilidades de comprension
lectora, matemdaticas, ciencia, creatividad y
resolucion de problemas, en un contexto significativo
y motivador en el que el nino y la nina tiene un rol
protagdnico.

El programa favorece en los ninos y ninas la creatividad, ((
iniciativa y autonomia, potencializando las diferentes
dimensiones del desarrollo, en especial la Dimensidon Expresion

y Comunicacion, en los campos del saber y del hacer Expresion oral y escrita y
Expresion Artistica y la Dimensién Intelectual o Cognoscitiva en los campos del saber
y del hacer Desarrollo del Pensamiento Logico-Matemdatico, Descubrimiento del
Medio Social y Descubrimiento del Medio Natural.

El software Conejo lector primero favorece la participacion activa del nino y la nina
en una aventura que incluye diversos grados de desafio, cuya mision consiste en
ayudar al Conejo lector y sus amigos a recuperar todos los materiales necesarios
para montar una obra teatral. Para ello, tendrdn que completar los textos de los
cuentos que se dramatizardn, reconstituir los escenarios empleando unidades de
medidas no estandarizadas, clasificar animales de acuerdo a diversos criterios,
resolver sumas y restas, crear cuadros y reproducir melodias simples, entre otfras
COsQas.

El programa Conejo lector primero es una excelente alternativa para promover la
articulacion entre el Nivel Inicial y el Nivel Bdsico.
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Taller de Carlota
Invita a clasificar animales a partir de sus
caracteristicas observables y promueve la :
medicién a través de unidades de medida no
convencionales. :
Casa del Buho
Promueve la lectura y la comprension lectora
a través de la realizacién de dos juegos, El
cuentacuentos que invita a completar un texto :
(técnica cloze) y La grabadora que promueve :
la identificacion de grupos consondnticos. :
) :
Tienda de papa Oso
Promueve el pensamiento l6gico-matemdtico :

por medio de diferentes situaciones problemas,
asociadas a la creacién de disfraces, las que
deben ser resueltas utilizando la suma, la resta
y el cdiculo de dinero.

Estudio de Pierre
Desarrolla la creatividad pldstica, por medio
de la realizacion de afiches publicitarios :
utilizando diferentes elementos grdficos, y la .
creatividad musical, a través del :
reconocimiento y repeticidon de secuencias
musicales en un piano. :
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Contando disfraces

Contando disfraces invita a los ninos y las ninas a iniciarse en la utilizacion de los
numeros para contar elementos de la realidad, promoviendo el uso en contextos
significativos de la suma vy la resta.

Blogue Tematico: El centro educativo como espacio donde aprendo y me
divierto.

Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva.

Campo del Saber y del Hacer:  Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico.

Objetivo: Emplear los nUmeros para contar, sumar y restar elementos de la
realidad.

Grado: Pre — Primario

Software: El Conejo Lector Primero.

Ambiente: Tienda de papd Oso — Cuenta disfraces.

e |Inicie la actividad invitando a los ninos y las ninas a contar con material concreto
elementos de su entforno, como piedras, palitos, semillas.




Guia para el uso de los Rincones Tecnologicos del Nivel Inicial

Promueva la realizaciéon de estimaciones, efectuando agrupaciones y modificaciones.
Utilice las palabras anadir o quitar segun corresponda acercdndolos a los conceptos
de suma y resta.

Invite a los ninos y las ninas a imaginar una fiesta de disfraces, proponiendo algunos
trajes de lo que les gustaria disfrazarse.

En parejas invitelos a tfrabajar en el ambiente del software La tienda de papd Oso
en la opcion Cuenta disfraces.

Alli, papd Oso junto a la Osita Lina los invitardn a contar y sumar diferentes disfraces,
parte de los elementos que deben ser reunidos para el espectdculo de Villa Feliz.

Una vez que hayan realizado su tiempo de trabajo en la computadora vy si lo estima
conveniente, ofrezca alos ninos y las ninas materiales para realizar algunos disfraces
sencillos, los que podrdn llevar a casa como antifaces, mascaras u ofros.

Finalice la actividad utilizando el Materia de apoyo Juguemos a sumar reforzando
con ello lo realizado.

Las observaciones que usted realice durante el trabajo de los ninos y ninas es el
mejor registro de los aprendizajes logrados; es por esto que resulta trascendental
que usted cuente con registros individuales que le permitan informar a los padres
y tutores de los progresos individuales de los ninos y ninas.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y nifas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Creando afiches publicitarios

Creando afiches pubilicitarios promueve en ninos y ninas la observaciéon de su Centro
educativo y el entorno que lo rodeaq, poniendo especial atencidn en las publicidades
existentes y los mensajes que ellas transmiten, invitando a partir de ello, a disenar sus
propios mensajes publicitarios.

Blogue Tematico: El Centfro educativo como espacio donde aprendo y me
divierto.

Dimension de Desarrollo:  Expresion y Comunicacion
Campo del Saber y del Hacer:  Expresion Artistica.

Objetivo: Desarrollar la creatividad pldstica, por medio de la creacion de
afiches publicitarios.

Grado: Pre — Primario
Software: El Conejo Lector Primero.

Ambiente: Estudio de Pierre — Creando carteles

e |Invite a sus ninos y ninas a realizar una caminata por los sectores cercanos al centro
educativo. Solicite que observen los distintos afiches publicitarios existentes y como
ellos transmiten mensajes a las personas que los ven.
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Ofrezca la posibilidad de realizar sus propios afiches publicitarios, los que aparecerdn
en el camino que el conejo lector sigue en el software.

En parejas invite a los ninos y ninas a tfrabajar en el ambiente del software El estudio
de Pierre en la opcién Creando carteles.

Aqui, el artista Pierre lo invitard a realizar un mdximo de 4 afiches publicitarios los que
pueden incluir textos, imdagenes y color.

Pregunte que elementos deben considerar al realizar un cartel o afiche, ponga
énfasis en el uso de textos e imdgenes que resalten el mensaje que se quiere transmitir.

Promueva el frabajo colaborativo en cada pareja, esto ayudard a flexibilizar el
requerimiento personal en funcién del bien comun.

Al finalizar invitelos a presentar al curso su afiche, el que podrdn ver en el camino de
Villa Feliz cada vez que trabajen en el software.

Propicie entre los ninos y ninas una conversacion respecto al trabajo realizado. De
ser posible permitales construir algunos carteles publicitarios que promuevan el bien
comun al interior del Centro educativo, con mensajes como: jCuida el orden y la
limpiezal, iTira la basura al zafacon!, jCierra la llave después de usarlal, entre otras.

Tome algunas fotografias que servirdn como evidencias de los trabajos realizados
y al mismo tiempo permitird a futuro, comentar con los ninos y ninas los momentos
de aprendizaje.

Se adjunta Registro Grdafico para ser completado por los nifos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Mis amigos los animales

Mis amigos los animales promueve la valoracion de la naturaleza mediante el
conocimiento de los animales y sus necesidades. Invita a los ninos y las ninas a
expresar sus nociones respecto a formas de desplazamiento, cobertura y alimentacion
de animales propios de su entforno, como de otros lugares del mundo.

Blogue Tematico: Las plantas, los animales y ofros elementos de la naturaleza.
Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva.
Campo del Saber y del Hacer:. Descubrimiento del Medio Natural.

Objetivo: Clasificar animales a partir de sus caracteristicas tales como formas
de desplazamiento, cobertura y/o alimentacion.

Grado: Pre — Primario
Software: El Conejo Lector Primero.

Ambiente: Taller de Carlota - Grupos sin trucos.

e Organice con los ninos y las ninas una visita a algun lugar donde puedan observar
animales, por ejemplo un zooldgico o una granja familiar.
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De ser posible organice un dia en que cada nino o nina pueda mostrar, ya sea en
ilustraciones, fotos o en vivo a su animal favorito.

Converse con los ninos y las ninas respecto al cuidado que requieren los animales,
motivando la reflexiéon respecto a la importancia del cuidado y carino que se les
debe dar.

Pidales que observen las diferencias de los animales en cuanto a formas de
desplazamiento (caminan, vuelan, nadan, reptan o se arrastran), cobertura (pelo,
piel, escamas) y/o alimentacion (carnivoros, herbivoros, omnivoros).

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente del software El taller de Carlota en la
opcién Grupos sin trucos.

Alli, la castora Carlota los invitard a clasificar animales a partir de una caracteristica,
utilizando para ello una mdquina con cinta transportadora, que los ninos y ninas
deberdn operar a través de unos botones.

Finalmente y una vez que hayan terminado de clasificar los animales, invitelos a
dibujar animales de acuerdo a una categoria que ellos determinen, utilice para ello
el Material de apoyo Clasificando animales.

Promueva entre los ninos y ninas el compromiso de cuidado y proteccion de los
animales de su entorno. De ser posible “firme” con ellos un contrato de acuerdo,
donde puedan escribir su nombre o poner su huella digital a modo de compromiso.

Realice registros fotograficos de las experiencias educativas. Utilizando estos registros,
organice una muestra de experiencias educativas, puede hacerlo de manera
impresa o directamente desde el computador de esta manera 1os ninos y ninas
recordardn y opinardn respecto a los momentos mads significativos de la experiencia.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y nifas, esto permitird
registrar lo que mds les gusto de la experiencia de aprendizaje.
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Material de Apoyo )

Juguemos a sumar

[ sCudntos hay? ]

Mi nombre es: Hoy es:




—

( Material de Apoyo

[ Clasificando animales ]

Mi nombre es: Hoy es:

Clasidicacion segun:

...........................................................................................................

............................................................................................................
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Material de Apoyo )

[ Registro grafico ]

Mi nombre es: Hoy es:

: Lo que mds me gustd

Comentarios
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Descripcioén del software

)

Matematicas con Pipo es un software interactivo, dirigido
a ninos y ninas de entre 4 y 8 anos que promueve
aprendizajes relacionados con el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico.

Por su estructura y funcionamiento el programa, estimula
la Dimension del Desarrollo Intelectual o Cognoscitiva, en los
campos del saber y del hacer del Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico.

Matematicas con Pipo incluye 6 ambientes, a los que se accede desde el interior
de una nave espacial, los que promueven el contar, ordenar series numéricas,
operaciones de cdlculo simples y complejas, secuencias logicas, figuras geométricas,

puzzles, mediciones, uso de dinero.
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Juegos graficos

Ofrece la posibilidad de
reconocer el sistema
numérico, reconociendo los
nUmeros a partir de colores
y potenciando Ila
orientacién espacial, el
razonamiento abstracto y la
percepcion visual.

Las tablas de
multiplicar

Motiva a aprender y/o
practicar las tablas de
multiplicar del 1 al 10.
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Operaciones matematicas basicas

Invita a realizar cdlculos mentales utilizando las

operaciones suma, resta, multiplicacién y division.

J
N\
Juegos logicos
Invita a estimular la capacidad mental en
cuanto a cdlculo y razonamiento ldgico.
J
N\
Cantidades, pesos, medidas y
monedas
Invita a realizar diversos juegos cuyo elemento
comun es promover el pensamiento deductivo.
J
N\

La maquina inteligente
Invita a realizar cdlculos a partir de

representaciones grdficas a través de las
operaciones bdsicas de suma, resta,
multiplicacion y divisiéon.
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Material de Apoyo )

()
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Descripcioén del software

)

El sofftware Mi mundo y yo es un programa
interactivo que promueven la exploracién vy
autonomia de ninos y ninas de 4 anos, a través de
sus cinco ambientes, los que incluyen textos, sonidos
y sencillas imagenes.

Mi mundo y yo brinda la opcidn de ser utilizado por ninos y ninas con dificultades
de auditivas, al ofrecer en algunos de sus ambientes instrucciones en lenguaje de
senas.

Las actividades interactivas incluyen juegos y ejercicios asociados a nociones bdsicas
del cuerpo humano, las plantas, los animales y los objetos; ejercitando la discriminacion
de formas, famanos y colores.

Mi mundo y yo potencializa las habilidades de la Dimension del Desarrollo Intelectual
o Cognoscifiva, a fraves del entender, pensar y razonar, en los campos del saber
y del hacer del Desarrollo del Pensamiento Logico-Matemdtico, Descubrimiento del

Medio Social y Descubrimiento del Medio Natural.
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Conoz_camos los
animales

Invita a ninos y ninas a clasificar
animales segun su tipo; formar
parejas a partir del alimento que
consume cada animal;
discriminar auditivamente
sonidos y armar rompecabezas
de animales.

Las partes de mi
cuerpo

Ofrece la posibilidad de
conocer el cuerpo humano a
través de las opciones:
enconftrar las diferencias;
rompecabezas con partes del
cuerpo y completar figuras
asociadas al cuerpo.
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Conozcamos las plantas

Invita a ninos y ninas a realizar clasificaciones
de frutas, verduras y hortalizas; armar
rompecabezas y discriminar visualmente
elementos asociados a las plantas.

Conozcamos los objetos

Ofrece oportunidades de completar figuras,
discriminar auditivamente sonidos del
ambiente, establecer relaciones entre objetos
y discriminar visualmente elementos a partir

de sus caracteristicas.

En donde estoy

Invita a ninos y ninas a discriminar visualmente
elementos y ubicarse espacialmente en su
medio.




@
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Conozcamos nuestro cuerpo

Conozcamos nuestro cuerpo ofrece a los ninos y las ninas la oportunidad de ampliar
el conocimiento sobre su propio cuerpo y el de otros ninos y ninas, promoviendo de
esta manera el autocuidado y el respeto por si mismo y por los demds. Asi mismo,
ofrece la oportunidad de profundizar en temas como el nacimiento, el crecimiento
y los cambios fisicos del cuerpo.

Bloque Tematico: Mi persona.
Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva

Campo del Saber y del Hacer. Descubrimiento del Medio Natural

Objetivo: |dentificar las partes del cuerpo y los cuidados que este requiere.
Grado: Pre-Primario
Software: Mi mundo y yo

Ambiente: Las partes de mi cuerpo

¢ De inicio ala actividad invitando a los ninos y las ninas a cantar la cancién Mira Mis
Sentidos de Nancy Pena & Sussie Acra, que se encuentra disponible en formato mp3
en el sitio www.educando.edu.do seccidon Canciones infantiles Nivel Inicial y que
habla de las distintas partes del cuerpo.
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Realice con los ninos y ninas juegos de exploracion de su cuerpo, con la finalidad
de distinguir caracteristicas de tamano, color, sexo, entre ofras.

* De ser posible solicite a los padres y tutores enviar alguna fotografia de cuando
cada nino o nina era pequeno, esto permitird conversar respecto al nacimiento,
crecimiento y los cambios fisicos del cuerpo. Si lo estima conveniente, puede invitar
a algun miembro de la familia para compartir sobre estas temdticas.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Las partes de mi cuerpo, donde podrdn
ampliar su conocimiento del cuerpo humano por medio de juegos tales como:
enconftrar las diferencias, armar rompecabezas con partes del cuerpo y completar
figuras asociadas al cuerpo.

Una vez que hayan finalizado las actividades en la computadora, invite a los ninos
y las ninas a realizar un dibujo de si mismo, diciendo lo que mds le gusta de él o ella.
Utilice para esto el Material de apoyo Este soy yo. Una vez terminado el dibujo,
soliciteles que le narren las caracteristicas que mds le agradan de si mismos, las que
usted registrard en los espacios disponibles para ello.

e Finalice la actividad conversando con los ninos y las ninas sobre la importancia de
su cuerpo vy los cuidados que con él se deben tener.

e Invite a cada uno de los ninos y las ninas a presentar su dibujo, diciendo lo que Mmdas
le gusta de si mismo. De ser posible, promueva el decirse unos a otros las cosas que
les agradan, esto generard un ambiente de confianza y aprendizaje.

* Redlice registros de observacion de los principales logros y dificultades de los ninos
y ninas en relacion con el objetivo planteado, asi como de la autonomia en el uso
de la computadora que van logrando. Resulta también una interesante oportunidad
de realizar observaciones de otros aprendizajes, tales como emitir opiniones,
fundamentar posiciones, solicitar ayuda o respetar furnos de trabajo.

* Se adjunta Registro Grdafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Dramatizando animales

Dramatizando animales promueve el cuidado y proteccién de los animales, en la
medida que invita a los ninos y las ninas a conocerlos mds profundamente, por
medio de la observacion, la dramatizacion y el frabajo con software educativo.

Blogue Tematico: Las plantas, los animales y ofros elementos de la naturaleza.
Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva.
Campo del Saber y del Hacer:  Descubrimiento del Medio Natural

Obijetivo: Reconocer caracteristicas de animales referidas a alimentacion,
locomocion y sonido que emiten.

Grado: Pre-Primario
Software: Mi mundo vy yo

Ambiente: Conozcamos los animales.

e Invite a los ninos y las ninas a dramatizar animales, imitando gestos y sonidos que
estos realizan: gallinas que cacarean, ranas que croan, perros que ladran, gatos
que maullan, etc.
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Converse con las ninas y los ninos con relacion a los cuidados que los animales
necesitan para vivir. Realice preguntas orientadas a conversar sobre la alimentacion,
la higiene y el carino que requieren los animales.

Promueva el didlogo respecto a tipos de alimentacién, maneras en que se frasladan
de un lugar a otfro y sonido que emite cada uno de los animales que ellos conocen.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Conozcamos los animales, donde
podrdn clasificar animales segun su tipo; formar parejas a partir del alimento que
consumen; discriminar auditivamente sonidos y armar rompecabezas de animales.

Finalmente y una vez que hayan realizado las actividades en la computadora, invite
a los ninos y las ninas a realizar un collage bidimensional o tridimensional referido al
tema, utilizando diversos materiales en que combinen textura, color, tamano y otros.

Finalice la actividad con una conversaciéon sobre el compromiso de cuidado y
proteccion de los animales de su entorno y la presentacion de los trabajos bidimensionall
o tridimensional realizados.

Tanto las observaciones que usted realice durante el trabajo de los ninos y ninas,
como la autoevaluacion de ellos, son el mejor registro de los aprendizajes logrados;
es por esto que resulta tfrascendental que usted cuente con registros individuales
que le permitan informar a los padres y tutores de los progresos individuales.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y nifas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Los vegetales me ayudan a crecer sano

Los vegetales me ayudan a crecer sano invita a las ninas y los ninos a utilizar sus
sentidos en el conocimiento de los vegetales disponibles en su entorno. Al mismo
tiempo promueve la alimentacion saludable como medida de salud y autocuidado
del cuerpo.

Blogue Tematico: Las plantas, los animales y ofros elementos de la naturaleza.
Dimension de Desarrollo:  Elntelectual o Cognoscitiva
Campo del Saber y del Hacer.  Descubrimiento del Medio Natural

Obijetivo: Clasificar frutas, verduras y hortalizas utilizando para ello el sentido
del tacto, el olfato, el gusto y la vista.

Grado: Pre-primario
Software: Mi mundo y yo

Ambiente: Conozcamos las plantas

e Dé inicio a la experiencia conversando con los ninos y las ninas respecto a los
alimentos que consumen frecuentemente. A partir de sus respuestas vaya
estableciendo cuales son frutas, verduras u cuales hortalizas. De ser posible presénteles
imdagenes de los tres tipos de vegetales.
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e Invite alos ninos y las ninas a observar diferentes frutas, verduras y hortalizas propias
de la zona en que viven, utilizando primero los sentidos de la vista, el olfato y el
tacto, describiendo lo que ven, lo que huelen y lo que tocan.

e Ofrezca la posibilidad de utilizar el senfido del gusto, degustando algunos de los
productos disponibles. Realice preguntas referidas a los sabores, texturas, olores y
las diferencias y similitudes entre ellos.

e En parejas invite a los ninos y las ninas a trabajar en el ambiente Conozcamos Ias
plantas, donde podrdn redlizar clasificaciones de frutas, verduras y hortalizas; armar
rompecabezas y discriminar visualmente elementos asociados a las plantas.

* Finalmente y una vez que hayan realizado las actividades en la computadora, invite
a los ninos y las ninas a modelar con diversos materiales, representando los vegetales
que mds le agradan.

e Finalice la actividad con una conversacion referida a la importancia para la salud
de consumir frutas, verduras y hortalizas todos los dias. Ponga énfasis en la necesidad
del consumo para la salud de nuestro cuerpo. Aproveche la oportunidad de hacer
una muestra de los vegetales modelados por los ninos y las ninas.

* Los trabajos de los ninos y ninas son un excelente registro de aprendizajes, de esta
manera, usted cuenta con la oportunidad de observar los trabajos y apoyarlos en
la medida que lo necesiten. Estos trabajos pueden formar parte de la carpeta
individual o portafolio del nino o la nina como evidencia de los logros alcanzados.

e Se adjunta Registro Grdafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitira
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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\ Mi mundo y yo
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Material de Apoyo )

[ Este soy yo ]

Mi nombre es: Hoy es:
(r )

DibuUjate aqui
N\ ¥

Lo que mds me gusta de mi es:
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[ Registro grafico ]

Mi nombre es: Hoy es:

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

: Lo que mds me gustod

*
=

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Comentarios
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Descripcioén del software )

Mis Primeros pasos con Pipo es un software interactivo,
que busca intfroducir a ninos y ninas menores de 4 anos

de edad en el mundo de la computadora, por lo que
todas las actividades incluidas estimulan de forma divertida
las habilidades necesarias para un aprendizaje eficaz,
contando para ello con ftres niveles de dificultad.

Por su estructura y funcionamiento el programa, como respuesta a las caracteristicas
evolutivas de los ninos y ninas de 1 a 4 anos, potencializa las diferentes dimensiones
del desarrollo, en la Dimensidn del Desarrollo de la Expresion y Comunicacion en los
campos del saber y del hacer Expresion oral y escrita y Expresion Artistica y de la
Dimension del Desarrollo Intelectual o Cognoscitiva, habilidades de entender, pensar
y razonar, en los campos del saber y del hacer del Desarrollo del Pensamiento
Logico-Matemdatico, Descubrimiento del Medio Social y Descubrimiento del Medio
Natural.

El programa incluye 16 juegos a los que se accede desde un ambiente comun que
es el cruce de caminos del Bosque de los Animales, donde viven los simpdticos
personajes: el Sapo del Lago, el Oso Goloso, el Dinosaurio del Valle, el Ratdon
Submarino y la Abeja Sabia. Las actividades se orientan a la capacidad de aprendizaje
en las principales dreas y habilidades bdsicas: la memoria visual y auditiva, memoria
verbal y numérica, asociacion, discriminacion, inicio a la motora fina (previa a la
preescritura), lenguaje, cdlculo, musica, cuerpo humano, uso y manejo del ratén
de forma auténoma, inteligencia, atencién, imaginacion y creatividad, entre otras.
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—

El dinosaurio del
valle

Promueve el aprendizaje de
las vocales, los nUmeros
hasta 10 y los colores
bdsicos.

El sapo del lago

Desarrolla la creatividad, el
abecedario, ademds de
relacionar los nUmeros vy las
canfidades.
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El oso goloso
Invita a explorar las notas musicales y melodias;

conocer los animales y sus sonidos e identificar
las partes del cuerpo humano (de la cara y
resto del cuerpo).

J
N\
El raton submarino
Favorece el aprendizaje auténomo del uso y
manejo del ratdn en las destrezas de pinchar,
mover y combinar ambas.
J
N\

La abeja sabia

Estimula la capacidad Légica, orientacion

espacial y de memorizacién, ademds de
estimular el pensamiento abstracto y
deductivo.




—

( Material de Apoyo

[ Personajesj
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Cucay Pipo



-

El oso goloso El ratdn submarino

El dinosaurio del valle
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Ao

€ sapo dol ago
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Descripcioén del software )

El software Recursos interactivos es un programa
multimedial que contiene imdagenes, textos, sonidos

y animaciones, organizados en cuatro ambientes
que promueven el juego, indagacioén, creatividad y
autonomia de parte de ninos y ninas.

El programa potencia las diferentes dimensiones del desarrollo, en&special la
Dimension Intelectual o Cognoscitiva en los campos del saber y del hacer Desarrollo
del Pensamiento Logico-Matemdatico, Descubrimiento del Medio Social vy
Descubrimiento del Medio Natural y la Dimension Expresion y Comunicacion, en los
campos del saber y del hacer Expresion oral y escrita y Expresion Artistica.

Recursos interactivos favorece la participacion activa del nino y la nina a través de
los diversos ambientes que la tortuga Menta invita a explorar, los que se han
organizado en base a tfrimestres educativos.

Algunas de las actividades interactivas dicen relacion con numeracion; discriminacion
visual; uso de cuantificadores; reconocimiento de figuras geométricas y discriminacion

auditiva entre ofras.




L Ambientes
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Primer trimestre

Incluye actividades asociadas a nimero vy
cantidad del 1 al 3; discriminacién visual; uso :
de cuantificadores todos, algunos, ninguno;
aprendizaje de palabras; clasificacién de :

elementos segun uso y discriminacién auditiva.

Segundo trimestre :

Incluye actividades asociadas a
reconocimiento de prendas de vestir; oficios
y profesiones; niUmero y cantidad del 1 al é;
colores primarios; seriacién y discriminacion
auditiva.

Juega con el ratén
Incluye tres actividades que promueven el :
desarrollo de la motora fina a través del uso
del raton de la computadora. :
Tercer trimestre :

Invita a ninos y ninas a identificar nimeros,

reconocer cantidades, comparar cantidades
y completar secuencias numéricas.




—

L Experiencias Educativas

Los tfrabajos de mi familia

Presentacion

Los trabajos de mi familia, invita a conversar respecto a las costumbres, actividades
y trabajos propios de cada familia, valorando la composicion y caracteristicas de
cada grupo familiar en particular.

Ficha pedagogica

Bloque Tematico: La experiencia familiar en mi vida.
Dimensiéon de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva.
Campo del Saber y del Hacer:  Descubrimiento del Medio Social.

Objetivo: Reconocer distintas actividades y frabajos propios de los miembros
de cada familia.

Grado: Pre-Primario
Software: Recursos interactivos.

Ambiente: Tercer trimestre — Las profesiones.

Inicio

* Inicie la actividad invitando a los ninos y ninas a conversar respecto a sus familias y
los distintos trabajos que cada uno de sus miembros realiza.
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Promueva la conversacion respecto a diversos tipos de actividades, remuneradas
y no remuneradas y como cada una de ellas se realiza en beneficio de todos.

ReUna un grupo de elementos propios de diferentes oficios y profesiones, puede ser
a nivel concreto o en imdagenes, la jeringa de la enfermera, la pala de un maestro,
un martillo de un carpintero, una escoba, etc. e invite alos ninos y las ninas a identificar
la profesidon o el oficio que utiliza cada implemento.

Juegue con los ninos y las ninas a Adivina quien, donde deberdn reconocer diferentes
profesiones y oficios, complemente las adivinanzas que usted conoce con las del
Material de apoyo.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Tercer trimestre, seccion Las profesiones,
donde la tortuga Menta solicitard reconocer los implementos que usa cada trabajador.

Finalizado el tiempo de trabajo, motive la conversacion respecto a los oficios y
profesiones de su familia y los elementos empleados en ello.

A modo de cierre, invite a los ninos y las ninas a representar graficamente el oficio
o profesidén que les gustaria tener cuando sean grandes.

Registre los principales momentos de la experiencia educativa; que servirdn como
evidencias de los trabajos realizados y al mismo tiempo permitirdn comentar con los
niNos y ninas los momentos de aprendizaje.

Los frabajos de los ninos y ninas son un excelente registro de aprendizajes, estos
frabajos pueden formar parte de la carpeta individual o portafolio del nino o la nina
como evidencia de los logros alcanzados.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitira
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Rimando con los nUmeros

Rimando con los numeros invita a los ninos y las ninas a iniciarse en el reconocimiento
de numeros cardinales del 1 al 5, reconociendo y comparando cantidades con
elementos de su vida diaria.

Bloque Tematico: El centfro educativo como espacio donde aprendo y me
divierto.

Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva.

Campo del Saber y del Hacer:  Desarrollo del Pensamiento Logico-Matemdtico.

Obijetivo: Iniciar el reconocimiento de los nUmeros cardinales hasta el 5.
Grado: Pre-Primario
Software: Recursos interactivos.

Ambiente:  Primer trimestre — Uno, dos y fres.

Dé inicio a la actividad invitando a los ninos y las ninas a decir rimas referidas a
nUumeros. Recuerde que las rimas sirven para ejercitar la memoria dando herramientas
faciles y divertidas para recordar los nUmeros.

Repita cada rima varias veces, invitdndoles a hacer movimientos que acompanen.

La siguiente rima tradicional es un ejemplo:
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Cinco Deditos
Uno es el dedito que apunta al sol.
Dos son los cuernos del caracol.
Tres son los drboles rodeando la fuente.
Cuatro las patas del banco fuerte.
Cinco ratones muy asustados,
O cinco ninos muy bien formados.

Inste a los ninos y las ninas a manipular liboremente diferentes elementos presentes
en su centro educativo, tales como munecas, balones, autos, entre ofros.

e Invitelos a contarlos elementos tocando cada uno y diciendo 1, 2, 3, segun corresponda.
Muéstreles tarjetas que tengan los nUmeros del 1 al 5 escritos en grande.

Motivelos a agrupar los elementos por tipo y contarlos nuevamente, ubicando al
lodo de cada grupo la tarjeta que corresponde a la cantidad de elementos.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Primer trimestre, seccién Uno, dos y
tres, donde la tortuga Menta los invitard a asociar los nUmeros con diversos elementos
de la vida diaria.

* Recuerde que dada la edad de los ninos y las ninas, el tiempo de trabajo en la
computadora no debe exceder los 15 minutos.

e Finalice la actividad conversando con las ninas y los ninos respecto al trabajo
realizado en la computadora. Si lo desea puede invitarlos a decir nuevamente
algunas de las rimas memorizadas.

* Es primordial que usted observe a los ninos y ninas mientras realizan los diversos trabajos,
tanto antes como durante y después de su paso por la computadora, de esta manera
podrd apreciar los avances que tienen en relacidon con el objetivo propuesto.

e Los trabajos de los ninos y ninas son un excelente registro de aprendizajes, de esta
manera, usted cuenta con la oportunidad de observar los trabajos y apoyarlos en
la medida que lo necesiten. Estos trabajos pueden formar parte de la carpeta
individual o portafolio del nino o la nina como evidencia de los logros alcanzados.

* Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mads les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Viajando por fierra, mar y qire

Viajando por tierra, mar y aire, invita a conversar respecto a los medios de transporte
y su importancia en la vida de las persona. A la vez de invitar a clasificar los transportes
de acuerdo al ambiente en que se desplazan, promueve la valoracion de los
elementos construidos por el hombre.

Blogue Tematico: Mi comunidad local y el barrio donde vivo.

Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva.
Campo del Saber y del Hacer.  Descubrimiento del Medio Social.

Obijetivo: Identificar diversos medios de fransponte, asocidndolos por el lugar
donde se desplazan.

Grado: Pre-Primario
Software: Recursos interactivos.

Ambiente:  Segundo trimestre — Por tierra, mar y aire.

* Deinicio ala actividad invitando a los ninos y las ninas a cantar la canciéon El barquito
del folclore espanol, que cuenta la historia de un velero. Se encuentra disponible en
formato mp3, en el sitio www.educando.edu.do
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A partir de ello, inicie una conversacion referida a los diferentes medios de locomocion
que existen, y como cada uno de ellos utiliza un medio diferente para avanzar, esto
puede ser aguaq, aire o tierra.

Motive a los ninos y las ninas a buscar ilustraciones o fotografias de medios de
transporte, los que serdn empleados para conversar sobre la importancia de los
fransportes en la vida de las personas.

Invite a los ninos y las ninas a realizar un collage grupal con las ilustraciones y recortes
encontrados.

Converse con ellos respecto a qué tipo de transporte se emplearia para ir por ejemplo
al centro educativo, a la playa de Boca chica, a otra isla o a un pais lejano.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente Segundo trimestre, seccidn Por tierra,
mar y aire, donde la tortuga Menta los invitard a relacionar cada fransporte con el
lugar por donde se desplaza.

Finalizado el tiempo de trabajo, invite a los ninos y las ninas a expresar sus impresiones
respecto al mismo.

Finalice la actividad con la exposicion de los collage y con una conversacion
respecto a la importancia de los transportes en la vida de las personas.

Invite alas ninas y los ninos a decir a qué lugar les gustaria viajar y en qué transporte,
argumentando sus opiniones.

Los trabajos de los ninos y ninas son un excelente registro de aprendizajes, de esta
manera, usted cuenta con la oportunidad de observar los frabajos y apoyarlos en
la medida que lo necesiten. Estos trabajos pueden formar parte de la carpeta
individual o portafolio del nino o la nina como evidencia de los logros alcanzados.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gusto de la experiencia de aprendizaje.
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Material de Apoyo )

[ Ambientes j

Arbol Invierno Mouse
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LMateriaI de Apoyo

[ Adivina quien j

....................................................................................................

i i
Tengo los zapatos rotos Sobre lienzo, o en papel,
por la suela y el tacdn, que bien aplica el color,
2qQuién me los arreglard con ldpices o pincel.
con la aguja y el punzéon? (El pintor)

(El zapatero)

Q
Con unos zapatos grandes Tocando el silbato
y la cara muy pintada, y moviendo los brazos
soy el que hace reir ordeno y dirijo
a toda la chiguillada. los coches del barrio.
(El payaso) (El policia)

....................................................................................................

Con una manguera,
casco y escalera
apago los fuegos

Preparo el terreno

y la semilla siembro;
siempre esperando
que el sol y la lluvia

lleguen a tiempo.

y las hogueras.
(El bombero)

(El campesino)

....................................................................................................
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—

Material de Apoyo )

[ Registro grafico j

Mi nombre es: Hoy es:

: Lo qgue mdas me gusto

Comentarios
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Descripcioén del software )

El software Taller de Dibujo Creativo, es un editor grafico
que presenta las herramientas necesarias para que los
NINOS Y NiNAs creen, sobre la pantalla de la computadora,
cuentos o ilustraciones, sencillas o complejas, segun sea
su grado de desarrollo.

El programa incluye entretenidas herramientas entre Ias
que se cuentan pinceles, |dpices para crear lineas, fondos,

figuras geométricas y letras, paleta de colores, archivo
de dibujos, personajes, paisajes vy
animaciones. Las creaciones realizadas por

los niNos y ninas pueden ser impresas y/o
guardadas en la computadora para ser

utilizadas posteriormente.

El programa Taller de Dibujo Creativo potencia en los usuarios la iniciativa y creatividad
abordando en especial la Dimension del Desarrollo de la Expresion y Comunicacion,
en los campos del saber y del hacer de la Expresién oral y escrita y de la Expresion

Artistica.




—

L Ambientes

Iﬂ TALLER DE DIBUIO CREATIVO - DIBUID

Lapiz: con este elemento podrdn trazar lineas rectas, curvas, zig-zag
combinando color y grosor.

Figuras geomeétricas: permite emplear circulos, tridngulos y cuadrildteros
de distinto tamano, color y textura.

Pote de pintura: se utiliza para pintar dreas grandes, ya sea en un color
O con textura.

Goma: Permite borrar los elementos dibujados.
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Maquina de escribir: permite usar el teclado para agregar textos.

Serrucho: se utiliza para trasladar partes de la obra a distintos lugares
de la pantalla.

Bancos de dibujos a color: clasificados por categorias: vestuario,
muebles, herramientas, comida, animales.

Bancos de dibujos blanco y negro: clasificados por categorias:
vestuario, muebles, herramientas, comida, animales.

Animaciones: incluye pequenas animaciones.

Fondos: ofrece diferentes fondos los que pueden ser coloreados y
complementados con otras herramientas.

Ampolleta: muestra los créditos del programa.

Bandera: permite elegir enfre tres diferentes idiomas: inglés, espanol
o portugués.

Bocina: permite elegir entre diferentes alternativas de sonido.

Papelera: deshace la Ultima accidén realizada.

Lapices de colores: permite elegir entre 16 diferentes colores




=

LMateriaI de Apoyo

4 )

Vamos a Crear

\. J

& ~‘g
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Descripcioén del software )

El software Trampolin, Educacion Infantil, 2° ciclo

es un programa multimedial e interactivo que

se orienta a ninos y ninas de nivel inicial de entre

3y 6 anos. Este programa incluye texto, musica,
voz, animaciones e imdgenes, promoviendo, en
un contexto significativo y motivador, |la
consfruccion de conocimiento por medio del juego
donde los ninos y ninas tienen un rol protagdnico.

El programa favorece en los usuarios la iniciativa, creatividad

y autonomia, abordando las diferentes dimensiones del desarrollo, en especial la
Dimension Intelectual o Cognoscitiva en los campos del saber y del hacer Desarrollo
del Pensamiento Légico-Matemdtico, Descubrimiento del Medio Social vy
Descubrimiento del Medio Natural y la Dimension Expresion y Comunicacion, en los
campos del saber y del hacer Expresion oral y escrita y Expresion Artistica.

El software Trampolin, Educacién Infantil, 2° ciclo favorece la participacion activa
del nino y la nina a través de los diversos ambientes que el conejo Don Orejon invita
a recorrer, tanto a través de una navegacion libre como por medio de una
navegacion guiada pinchando sobre sus orejas.

Entre las principales actividades posibles de realizar se encuentra el abecedario, los
numeros, las canciones, pronunciacion de palabras y rima de palabras, entre otras.
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FFG HhI;JJKkLl MmNnNaOoPeQaRrSsTHY

w

Los bloques

Invita a ninos y
ninas a ordenar
los nUmeros del 1
al 20 y las letras
segun orden
alfabético.

Las mufniecas

Permite a ninos y
ninas ordenar
elementos segun
tamano, ya sea
de menor a
mayor o de
mayor a menor.

00000000

Colorear
el dibujo

Ofrece a ninos y
ninas un estudio
de pintura donde
puede colorear
diferentes
imdgenes, para
posteriormente
imprimirlas.

Juega con un
videojuego

Invita a ninos vy
ninas a asociar
elementos segun
un criterio, color o
forma y segun dos
criterios, color y
forma a la vez.
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Las horas

Ofrece la posibilidad de relacionar las horas del dia con diferentes
acciones que en cada una de ellas se realiza. Permite ademds
establecer la relacién entre un reloj analdgico y uno digital.

Inventar un cuento

Invita a ninos y ninas a escuchar atentamente una frase, para
posteriormente elegir de una pizarra los dibujos incluidos en ella.

Jugar al escondite

Invita a ninas y ninos a recorrer los distintfos ambientes del programa
hasta encontrar, por medio de una pista, al hdmster Rodolfo que
se ha escondido.

Bailando al compas de la musica

Ofrece cuatro canciones que invitan a ninos y ninas a divertirse
aprendiéndolas.

Conociendo las letras

Invita a conocer cada una de las lefras del alfabeto relaciondndolas
con elementos que comienzan con ella.

El jardin

Invita a ninos y ninas a establecer series de elementos en el jardin,

asi como contar plantas, lo que debe realizarse con rapidez puesto
qgue se compite con una ardilla que se come las plantas.

A fotografiar

Ofrece a ninos y ninas la posibilidad de fotografiar diversos elementos

de un paisaje, los que pueden ser coloreados en el estudio de
pinfura.

Armar rompecabezas

Invita a completar rompecabezas a partir de parear nUmeros,
completar rimas, realizar asociaciones de elementos, reconocer
colores, relacionar letras mayUscula-minUscula, establecer elementos
opuestos, identificar sonido inicial de objetos y relacionar tamanos.
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Cosechando flores

Cosechando flores brinda a ninos y ninas la oportunidad de contar elementos de la
realidad en un contexto lUdico y significativo. Promoviendo al mismo tiempo, la
observacion y representacion de elementos de la naturaleza.

Bloque Tematico: Las plantas, los animales y otros elementos de la naturaleza.
Dimension de Desarrollo:  Intelectual o Cognoscitiva.

Campo del Saber y del Hacer:  Desarrollo del Pensamiento Logico-Matemdtico.

Obijetivo: Emplear los nUmeros para contar elementos de la realidad.
Grado: Pre — Primario
Software: Trampolin, Educacion infantil, 2° ciclo.

Ambiente: Eljardin - El juego de la cosecha

e Organice con los ninos y las ninas una visita a un jardin botdnico, establecimiento
agropecuario o huerto familiar.

* Promueva la observacion de los distintos tipos de plantas domésticas que alli existen
y los cuidados que ellas requieren.
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Invite a los ninos y las ninas a observar ilustraciones de plantas y flores de diferentes
tamanos, tipos y colores. A partir de ello ofrezca la posibilidad de realizar, con
dobleces y plegados, flores de diverso tipo. Organice con los trabajos una exposicion.

En parejas invitelos a trabajar en el ambiente del software El jardin en la opcidn El
juego de la cosecha.

Alli, el conejo Don Orején, los invitardn a contar plantas, lo que debe realizarse con
rapidez puesto que se compite con una ardilla que se come las plantas.

Una vez que hayan realizado su tiempo de trabajo en la computadora y silo estima
conveniente, ofrezca a los ninos y las ninas materiales para modelar flores de diverso
tipo, las que pueden llevar de regalo a sus madres o tutoras.

Aproveche la instancia de cierre para poner en comun las experiencias que mdads
les han gustado, asi como los aprendizajes logrados.

Las observaciones que usted realice durante el trabajo de los ninos y ninas es el
mejor registro de los aprendizajes logrados; es por esto que resulta trascendental
que usted cuente con registros individuales que le permitan informar a los padres
y tutores de los progresos individuales de los ninos y ninas.

Igualmente los trabajos de los ninos y ninas son un excelente registro de aprendizajes,
ya que le permiten observar estos y apoyar a los ninos y ninas en la medida que lo
necesiten. Estos frabajos pueden formar parte de la carpeta individual o portafolio
del nino o la nina como evidencia de los logros alcanzados.

Se adjunta Registro Grafico para ser completado por los ninos y nifas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.
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Inventemos cuentos

Inventemos cuentos ofrece a ninos y ninas la oportunidad de compartir experiencias
de su vida diaria, las que servirdn de base para estimular la capacidad de ordenar
hechos en forma temporal.

Blogue Tematico: Mi persona.
Dimension de Desarrollo:  Expresidon y Comunicacion

Campo del Saber y del Hacer:  Expresion Oral y Escrita

Obijetivo: Ordenar temporalmente cuentos, historias y otros relatos.
Grado: Pre — Primario
Software: Trampolin, Educacion infantil, 2° ciclo.

Ambiente: Inventar un cuenfo.

¢ |nicie la actividad cantando alguna cancién alusiva a la familia y a sus integrantes.

e Si lo desea puede utilizar una de las canciones en formato mp3 del sitio
www.educando.edu.com , por ejemplo: Mamita de Nancy Pena - Natan Cruz o
Papito de Nancy Pena, Melchor Moya - Natan Cruz
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e Invite al centro educativo a algunas familias para conversar con los ninos y Ias Ninas.
Es importante que estas sean de composicion distinta, de manera de ampliar la
comprension sobre diferentes modelos familiares existentes.

e Promueva la narracion de historias familiares, tanto de parte de los ninos y ninas
como de las familias visitantes. Al finalizar realice preguntas del tipo, squé pasd
primero?, 3qué pasd al final2, buscando establecer la secuencia de hechos.

e En parejas invite a los ninos y ninas a trabajar en el ambiente del software Inventar
un cuento. Alli el conejo Don Orejon les pedird que a partir de una oracién escuchada,
ellos establezcan la secuencia correcta de hechos y personajes.

* Soliciteles que grafiqguen una de las oraciones escuchadas la que podrd ser después
presentada a los otros ninos y ninas.

e Organice un juego de roles referido a la familia. Al finalizar, realice preguntas que
promuevan la conversacion referida al respecto, el cuidado y protecciéon que la
familia brinda.

* Recuerde realizar registros de observacion de los principales logros y dificultades de
los niRos y ninas en relacion con el objetivo planteado o con las competencias TIC
que van logrando. También puede realizar observaciones de otros aprendizajes,
tales como, aceptary solicitar ayuda o respetar turnos de trabajo.

* Se adjunta Registro Grdafico para ser completado por los ninos y ninas, esto permitird
registrar lo que mds les gustd de la experiencia de aprendizaje.




[ Personajes ]
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L Material de Apoyo

[ Tarjetas numericas ]







[ Alfabeto ]

L Material de Apoyo
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[ Registro grafico ]

Mi nombre es: Hoy es:

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

: Lo gue mds me gusto

*
=

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Comentarios
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Descripcioén del software )

Ven a jugar con Pipo es un sofftware multimedial,
que busca introducir a ninos y ninas de entre 2
y 7anos en el mundo de la computadora, a fravés
de ambientes proximos y familiares promoviendo
los aprendizajes significativos.

Por su estructura y funcionamiento el programa, potencializa la Dimensidn del
Desarrollo de la Expresion y Comunicacion en los campos del saber y del hacer
Expresidon oral y escrita y Expresion Artistica y de la Dimension del Desarrollo Intelectuall
o Cognoscitiva, en los campos del saber y del hacer del Desarrollo del Pensamiento
Logico-Matemdatico, Descubrimiento del Medio Social y Descubrimiento del Medio
Natural.

Ven a jugar con Pipo incluye 9 ambientes a los que se accede desde la ciudad
imaginaria de Portodive. En cada uno de ellos hay una serie de Juegos Generales
qgue aparecen en la parte inferior de la pantalla orientados a:

*Colorea: Practicar los colores.

*El barco: Vocabulario y contar hasta 10.
°Los aviones: Escuchar y buscar una palabra.
*El tren: Teclear las letras de las palabras.
*Los camiones: Leer y elegir el dibujo.

Ademds de un juego sorpresa escondido en cada escenario que el nino y la nina
deben descubrir por su cuenta, accediendo a él a fravés de una varita magica que
se activa al pasar sobre ella.




L Juegos sorpresas en los ambientes

El establo

Invita a asociar los
animales con sus
onomatopeyas
(sonidos que emiten).

El huerto

minacién visual
auditiva.

Promueve la discri-

Y

El salon

Invita a aprender las

horas, a la vez del

reconocimiento de la
serie numérica a
través de las agujas
del reloj.
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E La escuela

Promueve el reconocimiento de las letras del abecedario.

El cuarto

Estimula el reconocimiento de vocales, por su grafia y sonido.

El parque
Invita a practicar las sumas y las restas de forma visual,
promoviendo la resolucién de operaciones matemdaticas.

El bafo

Promueve el reconocimiento de las partes visibles del cuerpo
humano. Permite conocerse a si mismo, identificando su cuerpo
con el del dibujo.

La cocina

Promueve la coordinacidon motora fina en la utilizacion o manejo
del raton.

La playa
Invita a la familiarizacién e inicio en el aprendizaje de las notas
musicales, estimulando la sensibilidad auditiva.
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Material de Apoyo )
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“Los recursos educativos forman parte integral
de la programacion que se desarrolla en el centro
educativo, su seleccidon va a depender de los
propasitos, contenidos y actividades que se

planifiquen.”1

1 Evaluacion de Software Educativos

En la actualidad, la sociedad nos demanda nuevas formas de ensenar y aprender,
donde las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) proporcionan espacios
motivantes y creativos, que favorecen la construccidn de conocimientos vy
aprendizajes significativos.

Dentro de las TIC, el Software Educativo es considerado como un medio virtual
interactivo que favorece el proceso de ensenanza-aprendizaje de diferentes
contenidos curriculares.

La literatura define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier
programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan
de apoyo al proceso de ensenar, aprender y administrar (Sdnchez, J. 2000). Una
descripcion mads restringida lo definiria como un recurso educativo disenado para
ser utilizado en una computadora en los procesos de ensenanza y de aprendizaje,
capaz de promover experiencias y actividades con sentido lUdico vy significativo
para los usuarios.

1. Republica Dominicana, Secretaria de Estado de Educacién, Direccién General de Educacion Inicial,
El modelo pedagdgico en el nivel inicial.




L Evaluacion de Software Educativo, un proceso indispensable

Todo recurso educativo que empleemos en el aula debe evaluarse con el fin de
conocer las ventajas y desventajas que presenta su uso pedagdgico, determinando
las fortalezas y debilidades en el proceso de ensenanza y aprendizaje.

Como ocurre con otros productos tecnolégicos, no se puede afirmar que el Software
Educativo por si mismo sea bueno o malo, todo dependerd del uso que de él se
haga y de la manera coémo se utilice en cada situacion concreta. Tal como plantea
Pere Marqués, “en Ultima instancia las ventajas e inconvenientes que pueda comportar
el uso de uso Software Educativo serdn el resultado de las caracteristicas del material,
de su adecuacion al contexto educativo al que se aplica y de la manera en que
el maestro o maestra organice su utilizacion”.

Asimismo, para una determinada experiencia de aprendizaje, podemos seleccionar
algunos ambientes de un Software Educativo. La eleccion dependerd de nuestros
objetivos, de los contenidos, del contexto, de los aprendizajes previos de los ninos
y ninas y de la metodologia que se intente utilizar.

La evaluaciéon de un Software Educativo cumple varias funciones en la actividad
educativa. Por una parte ayuda a organizar los recursos con que el centro educativo
cuenta al ir formando registros o fichas de los Software que se tienen, creando un
archivo con informacion pedagdgica relevante sobre cada uno de ellos. Ademds,
debido a que la evaluacion readlizada es generada en funcién de las necesidades
e infereses de los ninos y ninas, es posible que el equipo docente de un centro
educativo conciba nuevos criterios y prioridades para seleccionar un Software
Educativo, haciendo que el proceso de seleccién de los recursos educativos sea
flexible y permanente en el tiempo.
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Criterios a considerar al evaluar un Software Educativo )

La literatura actual plantea que antes de adquirir o utilizar pedagdgicamente un
Software es necesario analizar algunos aspectos tales como: Pertinencia, Utilidad,
Adaptabilidad, Usabilidad, Interactividad y Modalidad.*

..............................

: Se refiere ala relacion que existe entre el Software Educativo y aspectos tales como"

Ios politicas educacionales del pais, los modelos curriculares del centro educo’rlvo

y los contenidos y habilidades que se espera desarrollar en los ninos y Ninas. ;
I’ ----------------------------- "

: Dice relacion con el valor agregado que tiene el Software en la experiencia de :

: aprendizaje, esto porque en ocasiones otros recursos U otros medios pedogoglcos

pueden resultar mads significativos.

...............................................................................................................

..............................

: Es la posibilidad de odopTor el contenido del Software a las caracteristicas de |OS'
' nifos y ninas que lo utilizardn, sus niveles de aprendizaje, sus conocimientos previos. :

...............................................................................................................

.............................

...............................................................................................................

.............................

..................................................................................

Es’ro depende en gran medida del diseno del Software y de los recursos que mcluyo
’roles como: imagen, video, voz, texto.

...............................................................................................................

.............................

Se refiere al enfoque pedagdgico que tiene el Software, vale decir, si estimula o sélo‘;
' entrega contenidos, si promueve aprendizajes significativos o sélo los de tipo
: memoristico.

...............................................................................................................

*Sdnchez, J., Aprendizaje visible, tecnologia invisible, DOLMEN, 2001




L Avanzando en la evaluacion

Un elemento central para la definicion de estrategias de uso pedagdgico de
Software Educativo tiene que ver con establecer el criterio de “Seleccidén de un
Software Educativo”. La seleccidon del Software como estrategia se puede dividir
en dos etapas:

La primera se relaciona con el Software mismo y su contenido, para lo cual se debe:

‘ Revisar el Software para garantizar que efectivamente corresponde al
contenido y objetivo que el creador le asigna.

* Verificar la consistencia del planteamiento diddctico del Software Educativo
en relacion con el Modelo Pedagdgico del Nivel Inicial.

* Comprobar si los requerimientos de funcionamiento del Software Educativo
son adecuados a las computadoras con que cuenta el Centro Educativo.

Una segunda seleccion debe estar abocada a la asociacion entfre el contenido del
Software Educativo y el objetivo curricular a desarrollar, para esto se debe:

‘ Revisar la informacion escrita que acompana al Software a fin de determinar,
el valor de uso que se le puede asignar.

Analizar las imagenes o recursos multimediales que el Software posee a fin
de determinar si son pertinentes a los NiNos y Ninas usuarios.

ldentificar y navegar todo del Software a fin de determinar ofros recursos
que pueda resultar interesantes para la clase.

Establecer en que etapa del proceso de ensenanza - aprendizaje resulta

$é & ¢

mdads pertinente el uso del Software Educativo.
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Instrumentos para evaluar un software Educativo )

Actualmente existen diferentes instrumentos de evaluacion de Software Educativos que
permiten establecer sus caracteristicas y determinar asi su aplicabilidad en el proceso
de ensenanza-aprendizaje, a continuacion se presentan 3 instrumentos, uno para ser
completado por el nino o nina con ayuda de un adulto y dos para ser usados por el

maestro o maestra.

Instrumento de Evaluacion de Software Educativos

Version para ninos y ninas
Fuente: Sdnchez (2000). Adaptado por Daroch (2008)

Titulo del Software:

Evaluador: Fecha:

\. /

Instrucciones: Colorea la carita que mds representa tu sentir.

Me gusté el Software

El Software es entretenido

Volveria a usar este Software

El Software es facil de usar

OO OO
OO G|
ODAIVDIDAID




Instrumento de Evaluacion de Software Educativos

Fuente: Enlaces Chile(2000). Adaptado por Daroch (2008).

.

Titulo del Software:

Evaluador: Fecha:

Instrucciones: Marque con una x en Si & No, recuerde argumentar su opinion.

Criterio de Evaluacion Si | No ¢Por qué?

sPermite que el nino o la nina construya su
aprendizaje?

2Es adaptable al nivel de los ninos y ninas
potenciales usuarios?

3El contenido del Software es coherente con
el Modelo Pedagdgico del Nivel Inicial?

2El Software apoya los contenidos a
desarrollare

sEste Software promueve el desarrollo de
destrezas que considero necesariase

3Es facil para los ninos y ninas usar este
Software?

3El uso de este Software hace que la
actividad resulte mds entretenida?

sEl Software promueve actitudes y valores
deseables?
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Instrumento de Evaluacion de Software Educativos

Fuente: UFRQO, IIE Chile (2000) - Adaptado por Daroch (2008).

Titulo del Software:

Evaluador: Fecha:

L /

(0=No, 1 =mds o menos, 2 =3i)

Criterios minimos

4 \

1. sEl Software y el material de apoyo estdn escritos infegramente en idioma
espanol?

2. 3El Software viene en formato de CD-ROM?2

L /

Aspectos Técnicos

Instalacion

1. sEl Software se instala correctamente desde Windows XP2

2.- 3Es sencillo el proceso de instalacion?

3.- 3Se considera aceptable el tiempo que requiere la instalacion?e

. J

»
Funcionalidad
1.- 3Se ejecuta el Software en forma correcta sin presentar errores funcionales?

2.- 5El Software maneja en forma adecuada los errores del usuario?

L /

(Tiempo de respuesta

1.- 5El Software se ejecuta a una velocidad razonable?

2.- sExiste una adecuada sincronizacion al desplegar diferentes medios?
\.




Interfaz Humano-Computador

Interfaz grafica

1.- sLa interfaz grdfica es atractiva para el nivel de usuario al que apunta el
Software?

2.- sEnla interfaz se consideran metdforas conocidas por el usuario?

3.- 3Existe coherencia en el uso y combinacién de colores?

4.- 3Los iconos y simbolos son fdciles de entender?

g

Interacciéon

1.- 3Es adecuado el nivel de control que tiene el usuario en la interaccion?

2.- sConsidera elementos o simbolos adecuados para la navegacion?e

3.- 3Existe un adecuado nivel de refroalimentacion en la interaccion del usuario
con el Software?

.

Estdndares

1.- sExiste en el Software un uso adecuado de simbologias universales?

2.- sLa grdfica es adecuada para el tipo de monitore

3.- sPermite al usuario salir del programa en cualquier momento?

.

p
Medios (texto, imagen, sonido, animacién, video.)

1.- sUtiliza diferentes medios para presentar la informacién?g

2.- 3El uso de medios facilita la revision del Software?

3.- 3Considera pertinente la utilizacion de la capacidad multimedial?

.
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Contenidos

Pertinencia- efectividad- actualizacion

1.- 5El contenido del Software forma parte de la propuesta curricular de Nivel
Inicial?

2.- 5El nivel de dificultad del contenido es adecuado para el usuario al que se
dirige?

.

Relevancia

1.- 3El contenido del Software es pertinente para la realidad dominicana?

2.- 3El contenido carece de estereotipos de raza, etnia, género u otros?

.

( Lenguaqje

1.- 5El lenguaije utilizado resulta adecuado para los usuariose

2.- 3El contenido no presenta faltas gramaticales, ortograficas o de
puntuacion?

\.

Aspectos Pedagogicos

p
Pertinencia metodoldgica

1.- sEstan claros los objetivos del Software en forma explicita e implicita?

2.- 3El Software favorece la participacion activa del usuario en el
proceso de aprendizaje (solucidn de problemas, descubrimiento.)?

3.- 3El Software permite ser utilizado por ninos y ninas con distintos ritmos
de aprendizaje ¢

4.- sPermite el Software desarrollar aprendizajes significativos (relevantes,
contextualizados, que desarrollen pensamiento critico y creativo.)2

\.

o=




7 Evaluacion de Sitios Web Educativos

La posibilidad que ofrece Internet a los docentes de tener acceso a gran cantidad
de informacion contenida en la red, los convierte no sdlo en “consumidores” sino
también en evaluadores de la misma, siendo entonces importante desarrollar la
habilidad y destreza para distinguir la informacion relevante e interesante para el
propio quehacer pedagdgico.

Los recursos educativos existentes en Internet son muchos y variados. Por la naturaleza
de la red no es dificil que una persona genere y publique informacion, la que no
siempre es de buena calidad. Por esto se hace necesario que los maestros y maestras
realicen evaluaciones de los Sitios de Internet visitados y seleccionen muy bien los
que se pondrdn a disposicion de los ninos y ninas, especialmente si consideramos
la edad y alta vulnerabilidad del Nivel Inicial.
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¢ Como saber la calidad de un Sitio Web? )

La literatura plantea que entre los aspectos que ayudan a evaluar la calidad de un
sitio Web existen al menos tres aspectos claves: Validez de contenidos, Aspectos
Técnicos y Diseno Grdfico.

Para evaluar la validez de los contenidos debemos dar respuesta a las siguientes
preguntas:

Origen, 3Sabemos de donde proviene la informacién? (Es de una institucion, de
una organizaciéon, de una empresa, de una persona.)

Autoria, sPodemos identificar al autore (aparece su nombre, su direccién de e-
mail.)

Credibilidad, ;Podemos confiar en la credibilidad para referirse al tema?

Intencidn, 3Sabemos la intencionalidad del contenido? (es de intencionalidad
educativa, de entretencién, politico, comercial.)

Pertinencia, 3Es el contenido adecuado a la realidad social y cultural de los
niNos y ninas que lo utilizardn?

Relevancia, 3El contenido del sitio permite vivenciar experiencias de aprendizaje
significativas en relacién con la que producen otros medios que tengo a mi
alcance?

Actualizacion, sPresenta las fechas de la informacidn original2, sHay datos sobre
la Ultima actualizaciéon del sitio?

Feedback, sTenemos posibilidad de realizar consultas al autor?2, 3Nos permite
el sitio buscar respuesta a preguntas frecuentes?

Complemento de informacion, 3Nos permite ampliar la informacion accediendo
a hipertextos relacionados con el tema?




Aspectos Técnicos

Existen variados aspectos técnicos que distinguen un sitio de calidad de otro, entre

ellos se debe considerar:

© Velocidad, sTiene el sitio elementos multimediales (video, sonido.) que hagan
demorar su descargaze,

O Navegabilidad, 3Es posible distinguir los diversos espacios del sitio2, sEs facil
desplazarse a través del sitio2, 3Dispone de iconos que ayuden al usuario a
orientarse?

© Medios, sLos videos, imdgenes y sonido son técnicamente aceptables?e, 3Los
medios incluidos aportan al contenido del mismo?

O Funcionalidad, sLos botones y menuUs de navegacion son faciimente visibles?,
é
sLos botones y menus realizan las funciones que especifican?

Disefio Grafico

Los elementos grdficos existentes en un sitio son muchas veces determinantes en el
mayor o menor impacto de éste, es por eso necesario considerar:

© Equilibrio visual de pantalla, sLos elementos grdficos (texto e imagen) estdn
visualmente equilibrados?

O Tipografia, 3El tamano de la fuente permite una lectura expedita del contenido?,
sEl color de fuentes y fondos de pdgina permite imprimir el contenido en forma
optima?

O lconografia, sLos iconos son representativos de las funciones que cumplen?,
sLaiconografia es pertinente con la tematica del sitio?

O Imagen, 3Las imdagenes apoyan la comprension del contenido?, sLas imdgenes
permiten una buena legibilidad?
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Instrumentos para evaluar Sitios Web Educativos )

Tal como ocurre con los software Educativos, existen diferentes insfrumentos para evaluar
un sitio Web Educativo, a continuacion se presentan dos posibles de usar por el maestro
o maestra, es importante recordar que antes de la aplicaciéon del instrumento, el sitio
debe ser navegado en profundidad por el evaluador.

Instrumento de Evaluacion de Sitios Web Educativos (1)

Fuente: Karen McLachlan, (2002)
Nombre del sitio:

Direccion web (URL): http://

. J

Evaluacion, evalle el sitio de acuerdo a los criterios descritos abajo. Asigne un puntaje
de 1 a 5, donde 5 corresponde a excelente y 1 a deficitario. Utilice su criterio profesional
y recuerde que antes de aplicar esta pauta debe haber navegado varias veces el sitio.

( )

Aspectos Técnicos 112 3 4 5

La pdagina baja con facilidad.

Velocidad — = — =
Al bajar informacion, se indica el tamano

(peso) de la misma.

Se distinguen los distintos espacios del sitio.

Navegabilidad : :
Se dispone de herramientas que ayuden

al usuario a orientarse.

Los videos, imagenes y sonido son
técnicamente aceptables.

Medios — _
Los medios incluidos aportan al contenido

del mismo.

Los botones y menus de navegacion son
facilmente visibles.

Funcionalidad
Los botones y menus realizan las funciones
que especifican.

Puntaje Ideal: 40 puntos Puntaje Real:




Disefio grafico

Equilibrio
visual

Los elementos graficos (texto e imagen)
estan visualmente equiliorados.

Tipografia

El tamano de la fuente permite una lectura
expedita del contenido.

El color de fuentes y fondos de pagina
permite imprimir el contenido en forma
optima.

lconografia

Los iconos son representativos de las
funciones que cumplen.

La iconografia es pertinente con el tema
del sitio.

Imagen

Las imdgenes apoyan la comprension de
los contenidos.

Las im&genes permiten una buena
legibilidad.

Puntaje Ideal: 35 puntos Puntaje Real:

Validez de los contenidos

Origen Se explicita el origen la informacién.
Autoria Se explicita el nombre del autor.
Credibilidad La informacién contenida impresiona

como fidedigna.
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Se explicita la intencionalidad del

Intension contenido (educativa, de entretencion,
politico, comercial).
) ) El contenido es adecuado a la realidad
Pertinencia social y cultural de los ninos y ninas que lo
utilizardn.
. El contenido del sitio permite vivenciar
Relevancia b

experiencias de aprendizaje significativas.

Actualizacion

Se explicita la Ultima actualizacion del sitio.

Feedback

Existe la posibilidad de realizar consultas
al autor del sitio.

.

Complemento
de informacion

Se permite ampliar la informacion
accediendo a punteros relacionados con
el tema.

Puntaje ldeal: 45 puntos Puntaje Real:

Ve

Puntuacion

Sume el niUmero total de puntos que ha adjudicado al sitio y determine la calificacion

general.

(120 - 101 puntos)

(100 - 86 puntos)

(85 - 72 puntos)

(71 y menos)

educativas.

El sifio estd muy bien disenado, reuniendo todos los
requisitos para ser usado en actividades educativas.

El sitio contiene buen material, pero se requiere de
mediacién para lograr los objetivos propuestos

El sitio contfiene algunos elementos adecuados, pero
requiere de una guia estructurada para su utilizacion.

El sitio no es adecuado para ser utilizado con finalidades




.

Instrumento de Evaluacion de Sitios Web Educativos (2)
Fuente: UFRO, IIE Chile (2002)

Nombre del sitio:

Direccion web (URL): http://

Evaluacion, evallue el sitio de acuerdo a los criterios descritos abajo. Asigne un
puntaje de 1 a 3, donde 3 corresponde a excelente y 1 a insuficiente. Utilice su
criterio profesional y recuerde que antes de aplicar esta pauta debe haber navegado
varias veces el sitio.

Identificacion 1 2 3

El nombre del sitio Web es claro.

La direccidn URL es correcta.

El nombre del autor se identifica claramente.

El correo electronico (E-mail) estd incluido en los datos entregados
y es posible entrar en contacto con el autor del Web.

Las frecuencias de las actualizaciones y Ultima revisidon se entregan
claramente.

Es posible identificar facilmente el dominio de la pdgina u origen.

El autor de la pagina es experto en el tema fratado.

Subtotal
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Contenidos 1 2 3

Tiene titulos y encabezamientos adecuados, claros y descriptivos. :

El contenido y las conexiones se describen claramente y son de
utilidad para el publico usuario.

El origen del contenido se documenta con hechos comprobables y :
exactos. :

La informacién que contiene es de utilidad para el usuario.

La informacién estd libre de errores gramaticales y ortograficos. :

El lenguaje utilizado es sobrio, conciso y concreto. :

Contiene ademds de texto, imagenes, sonidos y multimedios.

Los sonidos, los graficos, el video realzan el mensaje del sitio. :

Se incluyen enlaces (vinculos, links) de recursos adicionales.

La informacion estd en el idioma espanol. :

Los contenidos y los mensajes no son negativos ni tendenciosos. :

No se hacen discriminaciones por razén de género, clase social, raza,
religion o creencias. :

La informacion es fiable y estd actualizada. :

Incluye las fuentes usadas y son posibles de ser comprobadas.

La informacion que entrega es objetiva, completa y exacta. :
La informacion a los usuarios a quienes se orienta.
Subtotal :




: ( .
: Estructura y Disefio 1| 2 3

El acceso al sitio Web es rdpido.

: Desde la pdgina principal se ve cdmo estd organizado el sitio y las
: opciones disponibles.

Las pantallas tienen un diseno general claro y atractivo.

: Usa un adecuado formato de pdginas, que no son excesivamente
: largas ni de contenido complejo.

La navegacion estd bien estructurada.

: Usa adecuadamente los graficos y colores.

: El sitio utiliza colores y textos que se complementan.

Los iconos representan claramente su propdsito.

: Hay un enlace de retorno a la pdgina inicial desde las ofras paginas.

Permite imprimirse sin necesidad de configurar el sistema.

: Incluye ayuda en linea.

Subtotal

. Total General

: puntos
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3 Algunos recursos digitales disponibles en la Web

http://www.isftic.mepsyd.es/w3/eos/MaterialesE
ducativos/mem?2003/vocales/escritura/inicio.htm

Recurso educativo donde los ninos y las ninas
aprenderdn a identificar las vocales con divertidos
juegos y actividades. Incluye tanto actividades online,
que favorecen el manejo del ratén, tales como hacer
clic, arrastrar y soltar, como actividades imprimibles que
complementan el frabajo on line. Cuenta con sonido
e interesantes animaciones de grdfica muy adecuada

a ninos y ninas de pre-primario.
\_ J

http://www.tuxpaint.org/¢lang=es

Tux Paint es un programa descargable de dibujo, libre,
disenado para ninos y ninas de 3 a 6 anos de edad.
Presenta una interfaz simple y fdcil de usar, divertidos
efectos de sonido y un pinglino de mascota que ayuda
a guiar a los ninos y ninas mientras utilizan el programa.

J

http://tuxtype.sourceforge.net/

Programa descargable orientado a la discriminaciéon
visual de grafemas. El pingUino “Tux” debe correr a
alimentarse cuando el usuario teclea la letra
correspondiente al pescado que estd cayendo. La
idea es que "Tux” se coma todos los pescados y no
deje caer ninguno. Posee diferentes escenarios de
juego y niveles de dificultad.
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Mueve la Mano

N
http://www.vedoque.com/descarga.phpef=

i Mueve la mano !l ,

mueve.zip

Software descargable que permite iniciar y ejercitar en los
mds pequenos el uso del ratdn, a través de variadas
actividades que ejercitan las habilidades de senalar, hacer
clic y arrastrar elementos en pantalla. Recomendado
especialmente para ninos y ninas de enfre 3 y 6 anos.
La navegacién se realiza en compania del personaje
“Bolarana” quién presenta diversos desafios a los ninos y
nifnas, invitdndolos a contar, nominar y reconocer los
nUmeros, continuando con diversas actividades que
incluyen las vocales, transportes, juguetes, enfre otros.

J

Manejo del Raton

\

— ) —cUCACION S——
INFNTIL

ncice de la unidad.

Manejo del ratén

http://wwwe.isftic.mepsyd.es/w3/eos/MaterialesEdu
cativos/mem2001/raton/index.html

Proyecto interactivo de Educacién Infantil que busca
infroducir a ninos y ninas de entre 4y 7 anos en el mundo
de la computacién inicidndolo en el manejo del ratén a
través de diversas actividades audiovisuales de clic, arrastre
y movimiento.

~

Hivss B0 Intemeten el Aula

] oo

El Mundo de Fantasmin

hitp://ares.cnice.mec.es/infantil/index.html

Recurso que a través del simpdtico personaje Fantasmin,
motiva a ninos y ninas a realizar de forma interactiva
diversos juegos y actividades. Los ninos y nifas aprenderdn
a manejar el ratén, vestirse segun la estaciéon del ano,
identificar elementos de la casa y la familia, conocer y
cuidar su cuerpo, adquirir autonomia personal, desarrollar
sensibilidades artisticas en torno a la musica y la pintura,
admirar el mundo animal, asociar el entorno del colegio
y reconocer la biblioteca como puerta de enfrada a otros
mundos.

~
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Bits de inteligencia para ninos y ninas

http://www.isftic.mepsyd.es/w3/recursos/infantil/
bits_de_inteligencia/index.html

Recurso interactivo que invita a mejorar el desarrollo
mental de los ninos y ninas mayores de tres anos, a
través de una serie de actividades asociadas a
im&genes, palabras, nUmeros y vocabulario en inglés.
Incluye ademds actividades imprimibles que la maestra
o el maestro puede usar como complemento en el
rincén interactivo.

sConoces las senales?

N
http://wwwe.isftic.mepsyd.es/w3/recursos/infantil/
tfransversales/conoces_senales/index.html

Los ninos y ninas necesitan como parte de su vida diaria
conocer la dindmica de la circulacién vial y sus
implicaciones. Con tal fin, y dotado de un cardcter
preventivo, este programa va dirigido a ninos y ninas
de Nivel Inicial a los que enseia a través de simpdticas
animaciones y juegos las distintas senales de transito.

. J

Cuentos y leyendas ilustrados por ninos

http://www.isftic. mepsyd.es/w3/recursos2/cuent
os/index.ntm

~

Cuentos y leyendas ilustrados por ninos es un recurso
multimedial dirigido a ninos y ninas de entre 3y 11 anos.
En funcién de su edad, el nino o nina puede acceder
a tres grupos de cuentos, los que puede escuchar, leer,
realizar divertidas actividades interactivas, revisar fichas
asociadas a ellos. Incluye una serie de materiales
imprimibles que el maestro o maestra puede utilizar en
el aula.
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Literacy center

...........................

http://www literacycenter.net/lessonview_es.htm

Sitio web disenado para ninos y ninas que invita a
explorar el mundo de las letras, figuras geométricas,
numeros y colores. Incluye imagen, animaciones, juegos
y audio, el que puede ejecutarse en cuatro diferentes
idiomas.

~

N\

http://www.childtopia.com/

Sitio Web que con fines pedagdgicos y educativos
plantea una serie de juegos clasificados segin drea y
fipo de actividad. De la misma forma se pueden
encontrar diversas actividades relacionadas con los
primeros aprendizajes, como dibujar las lefras que
pertenecen al abecedario, los nUMeros y otros tipos de
aprendizajes muy relacionados con esta etapa cognitiva
de los estudiantes.

Salén Hogar

http://www.salonhogar.com/

Sitio Web con gran contenido educativo para
estudiantes que comienzan con el aprendizaje en
diversas dreas, entre las que cuentan el espanol, las
ciencias, la matemdtica, el inglés y los estudios sociales
o comprension de la sociedad, divididos en diferentes
secciones donde ademds puede encontrar ejercicios
para cada una de las dreas mencionadas.
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http://www.isftic.mepsyd.es/w3/eos/MaterialesE
ducativos/mem2003/letras/

Sitio web que estimula la discriminacion auditiva y visuall
de fonemas y grafemas, dirigido a ninos y ninas de 5
anos y mds, ofrece para cada una de las letras del
alfabeto, entretenidos juegos de discriminacion auditiva,
discriminacién visual, trazo de las grafias y

correspondencia entre mayUscula y minUscula.
\_ J

Burbujas mdagicas, comunicate, juega y aprende

http://ww2.educarchile.cl/burbujas/

DR ———

Frgbugus
:u,@ﬂﬂ o

El Web Burbujas Mdgicas es un espacio de conversacion
y recursos educativos para ninos y ninas de 5 anos en
adelante, cuenta cinco ambientes, a saber,
Conversemos (Chat infantil), Cuentos y mds, Dibujos,
MUsica y Juegos interactivos. Ofrece orientaciones
pedagdgicas al maestro o maestra y material imprimible

complementario.
N J

S S

http://www.educalia.org/externs/3porqg/s/index.
html

Enfretenido sitio que presenta el tradicional cuento de
los tres cerditos el cual puede ser leido o escuchado,
ofreciendo a ninos y ninas actividades interactivas tales
como, Colorear, Armar rompecabezas, Laberintos,
Construccién entre otros.







Capitulo IV
Orientaciones sobre el uso de
la Plataforma Grafica Windows

Aspectos Especificos del Sistema Operativo
Manejo de Imdagenes

Manejo de Sonidos

Instalacion y desinstalacion de equipos y periféricos







Guia para el uso de los Rincones Tecnologicos del Nivel Inicial

1 Aspectos especificos del Sistema Operativo

El sistema Operativo permite realizar diferentes acciones, algunas de las cuales se
explican a continuacién. Siga las instrucciones paso a paso y podrd realizarlas.

Q Crear carpetas de trabajo en el Escritorio )

1. Haga clic con el botdn derecho del ratén sobre algun espacio libre del Escritorio.

2. Seleccione la opcién nuevo y desde alli la opcién carpeta.

Qrganizar iconos 4
Actiualizar

Peqgar

Pegar acceso directa

Deshacer Eliminar Chrl+2

Propiedades @  Accesodirscto
a Maletin
ﬁ] Archivo de sonido
@ Hoja de célculo de Microsoft Excel
ED) winzip File

3. La carpeta creada aparecerd con el nombre Nueva carpeta.

4. Escriba Planificaciones como nombre para la carpeta vy presione la tecla Enter.

=

Flanificaciones
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.. ......................................................................................................................................

6

Cambiar nombre a archivos y carpetas

1. Haga clic con el botén derecho del ratédn sobre la carpeta Planificaciones.

2. Elija la opcion Cambiar nombre.

Elirminar

Cambiar nombre

‘ Creat acceso directo
[
|

Propiedades

3. Escriba la palabra Evaluaciones y presione Enter. Evaluaciones

L e Crear y guardar archivos

1. Haga clic en el Menu Inicio, Todos los programas, Microsoft Office, Microsoft Word.

[@] Microsoft OFfice PowerPoint 2003
] Microsoft Office Project 2003
& Microsoft Office Microsoft Office Publisher 2003

|E] Microsoft Office Visio 2003

m Microsaft Office \Word 2003
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Se desplegard la siguiente ventana

E:':rf Documentol - Microsoft Word

frchivo  Edicidn Mer  Insertar  Formato  Herramientas  Tabla  Yenktana  Herramientas del estudiante  ? Adobe PDF

Comentatios ds Acrobat b3
¢ Esta copia de Office no es original. Haga clic aqui para obtener mas infarmacian, |
% gﬁ NEHA Lé .,,;ﬂ = Ijl kv d ﬁ ==l " x % | 82% o+ | QdLlectura E Tirnes New Roman vg
[L] SR 11 2 3 a5 B T B e 10 el 112 B 14 1 -

m

™

-

-

n

-

- -
2 t
N @
2 13
=6

- Dibujar = g | Auformas e N N [ (O B d%:} g & &-g-évE o E ] EE

Pag. 1 Sec. 1 11 A25cm  Ln,o 1 <ol 1 GRE MC& EXT SUB Espafiol (Es

2. Haga clic en Archivo, Guardar como.

Archiva
1| Muewo...
| abrir.., Chrla

Cerrar

Q Guardar Chrl+i3

| Guardar camo, .,

3. En el escritorio elija la carpeta Evaluaciones y guarde el documento con el nombre

Evaluacion 1, tendrd su primer documento.




& Fvaluaciones

S(=1E9

Archivo  Edicidn  Wer  Faworitos  Herramientas  Ayuda ?,"'

‘“’} AlrEs u Lﬁ )?' Blisqueda H:"' ‘Carpetas v

Direccidn |I5) C\Documents and Settingsiana DarochiEscritario\Evaluaciones b | Ir

Evaluacion 1
Documenta de Microsoft \Word
24 KB

- A.
Tareas de archivo ¥ carpeta =

'Ej Crear nuesya carpeta

@ Publicar esta carpeta en Web
@ Compattir esta carpeta

L @ Agregar o quitar programas

Agregar o quitar programas le ayuda a administrar los programas y componentes
instalados en el equipo. Puede utilizarlo para agregar programas desde un CD-
ROM, desde un disco o desde la red, o para agregar actualizaciones y nuevas
caracteristicas de Microsoft desde Internet.

1. Para acceder a Agregar o quitar programas, haga clic en Inicio, Panel de
control y, a continuacién, haga clic en Agregar o quitar programas.

2. Haga clic en Agregar nuevos programas y, después, en CD o disco.

B Agregar o quitar programas

-
ﬁ Agregar un programa desde un CD-ROM o disquete

el E .;T Para agregar un programa desde un disquete o un CD-ROM, haga clic en CD o disquete D o disquete
quitar .

programas
Agregar programas desde Microsoft

— Para agregar nuevas caracteristicas de Windows, controladores de dispositivos v
% % actualizaciones del sistema desde Internet, haga clic en Windows Update s Undote
Agregar nuevos
programas

3. Y siga las instrucciones que aparecerdn en la pantalla.
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e Instalar un software )

Instalar un software resulta una tarea fécil ya que la mayoria de los software actuales
se auto-instalan, debiendo el usuario sélo confirmar el lugar donde se instalard.

1. Abra el lector de CD y ponga el software que desea instalar, en este caso
Calculosaurio.

Calculo Saurios. Instalacion. H

Aceptar | Cancelar |

2. Haga clic en Aceptar. El software solicitard confirmar el lugar donde
se instalard. Haga clic en Aceptar.

Calculo Saurios. Instalacion.

Introduzca el directorio en el que se
encuentra YWindows en su sistema.

Directorio windows:

Aceptar | Cancelar |




: 3. Transcurrido aproximadamente 20 segundos el software le indicard que la instalacion
se ha realizado con éxito. Haga clic en OK. Ya puede comenzar a utilizar Calculosaurio.

INSTALAR.EXE x|

: Instalacion de Calculo 5aurios realizada satisfactoriamente.

L E Desinstalar un software

1. Haga clic en el Menu Inicio, Todos los programas, Calculosaurio, Desinstalar

: I'iﬂ CALCULD SALRIOS ¥ || G5 Calculo Saurios - Desinstalar

ﬂ Calculo Saurios @ Edicinco Multimedia

@) Manual

: 2. Aparecerd una ventana donde se le solicitard confirmar la desinstalacion.

Haga clic en Aceptar.

: Desinstalacion de Calculo Saurios.

IATENCION! Este proceso eliminaré
el programa de su sistema.

Cancelar l
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3. A continuaciéon deberd confirmar el lugar donde se encuentra instalado.
Haga clic en Aceptar.

Célculo Saurios. Desinstalacion

Introduzca el directorio en el que se
encuentra Windows en su sistema.

Directorio windows: [EREEE

Aceptar I Cancelar I

4. Finalmente el software le indicard que la desinstalacion se ha realizado con éxito.
Haga clic en Aceptar.

Desinstalacion de Calculo 5 aurios realizada satizsfactoriamente.




7 Manejo de imdgenes

Sus documentos y presentaciones pueden ser mejoradas utilizando imdgenes
insertadas desde distintos lugares. siga las instrucciones paso a paso y podrd redlizarlo.

( A Insertar imagenes desde Internet

1. Ubique el puntero del ratdn sobre la imagen que desea copiar y presione el botdn
derecho para desplegar el menU desde donde debe seleccionar la opcidn Copiar.

e ioh 0 211 THAL SIRBT OF LNG MATT o o4 1s Firelan
e i i T e

G = C K G |05 teibabra o o ST o b B - G- F
e et

) el < T, RS D O .

2. Abra desde el menu Inicio el programa que desee usar para pegar la imagen.

3. Seleccione la opcidn Pegar del menu Edicion.

Dibujo - Pa s

Archiva Ver Imagen Colores Ayuda

eleccionar todo

n

Copiar a..
Pegar desde...

P AL
OR~poo3P

« m >

([ O Y
EREL (BRI

Inserta el contenido del Porkapapeles.
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@ Insertar desde la galeria de imagenes )

Los distintos programas ofrecen galerias de imdagenes predisenadas que pueden
ser utilizadas en los diferenctes proyectos.

1. Para insertar dibujos desde la galeria de imdgenes del programa, seleccione del
menu Insertar la opcidén Imagen y en esta, la subopcion Imagenes Predisefiadas.

@Y Documentol - Microsoft Word

archiva  Edicion Ver | Insertar | Eormato  Herramisntas  Tabls  Vembara  Hemamientss del estudisnte 2

Comentarios de Acrobat Sako...
¢ Esta copia de Office no Nimeros de pagina... Vs infiarmacion,
B EDES Fecha v hara... (F- 9 4 - @ 3 0% - @
Simbola. . T kT T
‘ Imagen P [18] Imégen: - :
& Hperdncdo...  ALHCEHE | [Z] Desde archivo. .
& @ aukoformas
l vordart..

2. Seleccione la imagen deseada y haga doble clic sobre ella o selecciénela y
haga clic en Insertar.

@ Insertar archivos de imagen )

En el procesador de texto o programas de presentacion se debe:

1. Seleccione desde el menu Insertar la opcidon Imagen y luego del submenu la
opcion Desde archivo.

O} Documento? - Microsoft Word

rchive  Edicion  Ver | Insertar | Formato  Hervamientss  Tsbla  Vembana  Hetamiientss del sstudiante

Comentarios de Acrobat salto...

¢ Esta copia de Office no Mimeros de pagina. . Imés infarmacidn.

brSR (=7 Fecha v hora, ., T -] - - @ 3 100% - @1
[x] Simpolo. .. CE BT g9 1D 1 gl

Imagen I Imagenes predisefiadas. ..
&, Hperdncuo.. AkCr+K ([ Desde archiva...

@ Autoformas
Al wordart...




2. Seleccione en la ventana Insertar imagen, el archivo que desea insertar y haga clic

en el botdén Insertar.

Buscaren: | [ monos
L‘é Marnbre
¥ abrapalabra. jpg
Mis docLmentos
oy Kl baul de jueqos.jpg
5 cale KOS 41 H
7 8] coneto lector.ipg 4z
- 5] conejo-verdent.ipg E
Escritorio 1RO ipg S04
[Eiltrampoiin.ipg 32
Mis docLmentos
MiFC
— <4 L »
L e B
Mis sitios de red | 1y, de archivo: | Todas las Imdgenes (*.emf;* wi* jpg;*.jpeg;™ % pe; . Cancelar

En programas de dibujo como Paint basta con albrir
directamente el archivo a través de la opcidn Abrir del
menu Archivo.

L @ Copiar pantallas

El computador permite copiar la imagen que se observa en la pantalla para pegarla

en un documento.

1. Ponga en pantalla la imagen que desea copiar y presione la tecla Impr Pant.

2. Abra el procesador de texto o el programa de dibujo donde quiere pegar la

imagen copiada.
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3. Seleccione la opcién Pegar del menu Edicion.

wwwww

Db~ s |agofomes- N\ N COH A @A &-L-A-==Z @@
4. 1 Sec 1 1t A24em o1 Gol 1 A WA EXT_S0P Espefiol € G

En Paint si la imagen a pegar es mds grande que la pdgina
estandar, el programa mostrard el siguiente mensaje: "La imagen
en el Portapapeles es mayor que el mapa de bits. sDesea hacer mds
grande el mapa de bitse. Escoja la opcion Siy con ello se agranda

la hoja del Paint al tamano de la imagen.

e Seleccionar una imagen )

Para seleccionar una imagen haga clic sobre ella.
Aparecerdn unos cuadrados a su alrededor (en los vértices
y al centro de cada lado) que indican que esta imagen
estd seleccionada. Estos cuadros permiten modificar la
imagen.




L e Mover una imagen

Para mover una imagen, una vez seleccionada, ubique
el puntero del ratén sobre ella (el puntero toma la forma
de flechas cruzadas ). Presione el botdn derecho del
ratdn y arrastre la imagen a la nueva posicién.

L @ Cambiar el tamafio de una imagen

Para cambiar el tamano de la imagen, ubique el puntero
del ratdn sobre algun cuadrado de seleccion y cuando
el puntero cambie la forma a una flecha de dos puntas
(/. <= [) presione el botén derecho del raton y arrastre.
Para cambiar el tamano sin afectar las proporciones de
la imagen se deben utilizar los cuadrados de las esquinas.

@

Mostrar la barra de herramientas Imagen

1. Seleccione la imagen haciendo clic sobre ella. La barra de herramientas para
trabajar la imagen deberia aparecer automdticamente.

.. ......................................................................................................................................
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2. Si la barra de herramientas no aparece, ubique el puntero del ratén sobre la
imagen y presione el botén derecho. Con esta operacion aparecerd un menu en
el que debe seleccionar la opcién Mostrar barra de herramientas Imagen.

Mostrar barra de herramientas Imagen

Bordes v sombreada. .
Titwlo..
Formato de imagen...

Hipervinculo. .

3. La barra de herramientas Imagen se puede cambiar de lugar arrastrandola desde
la barra de titulo.

(| W T @ s | 4 a2

0 Recortar una imagen )

1. Para recortar una imagen seleccione el botdn Recortar -|'a" de la barra de
herramientas Imagen.

2. Ubigue el puntero del ratén sobre el cuadrado de
seleccion del lado a recortar, presione el botdn del
raton y arrastre hacia el centro de la imagen. Lo
que se recorté de la imagen no se pierde, solo queda
oculto y se puede recuperar siguiendo los mismos
pasos, pero arrastrando en sentido contrario (hacia
afuera de la imagen).




3 Manejo de sonidos

Q Utilizar la grabadora de sonidos
1. Puede utilizar la Grabadora de sonidos para grabar, mezclar, reproducir y modificar
sonidos. También podrd vincular sonidos o insertar sonidos en un documento.

2. Haga clic en Inicio, seleccione Todos los programas, Accesorios, Entretenimiento

y, después, haga clic en Grabadora de sonidos.

[ Accesorios l@ Accesibilidad 3

= =
! Accessarios i Comunicaciones 3

'Ej CCleaner 4
'm Combined Community Codec Pack, k

fﬁ' Entretenimisnto Zontrol de wolumen

) Herramientas del sistema 8| ¥, Grabadora de so

3. Se desplegard la siguiente ventana, la que permitird grabar cualquier sonido que
usted desee usando los botones Play y Record

‘4 Sonido - Grabadora de so... : ,

Archivo  Edicion  Efectos  Ayuda

| Posician; | Duracidrn:
200= 200 %

4. Recuerde que para poder utilizar Grabadora de sonidos, debe tener instalados
en su equipo una tarjeta de sonido y altavoces (parlantes) y un micréfono.
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®Grabar sonidos mediante un micréfono conectado al equipo

1. Asegurese de que tiene un dispositivo de entrada de audio (micréfono) conectado
al equipo.

"4, Sonido - Grabadora de so... E“:'@

2. En el menu Archivo, haga clic en Nuevo. Edicion  Efectos  Ayuda
[ Duracic’nn:“
. 0.00s.
3. Para empezar a grabar, haga clic en Play. Guardar :
Guardar coma..,
4. Para dejar de grabar, haga clic en Stop. Piopiedades: [ | = |
Salir

G Reproducir y escuchar un archivo de sonido

1. En el menu Archivo, haga clic en Abrir.

", Sonido - Grabadora de so... E]li Igj
DU Edicion  Efectos  Awuda
NUVD .Duracién:
e R | 0
Guardar !
Guardar como...

SET C

Salir

2. En el cuadro de didlogo Abrir, haga doble clic en el que desee reproducir.

3. Haga clic en Play para comenzar la reproducciéon del sonido.

4. Haga clic en Stop para detener la reproduccion del sonido.




- Los sonidos grabados se guardan como archivos de
forma de onda (.wav)
Grabadora de sonidos o en cualquier ofro programa que sea

compatible con los archivos de forma de onda (.wav)

5. Si requiere obtener mds informacién acerca de cémo utilizar Grabadora de
sonidos, haga clic en el menu Ayuda de Grabadora de sonidos.

4 Sonido. - Grabadora de so... E]_ E|

archiva  Edician  Efectos BEEGE

Pasiciar: Temas de Avuda
200 Acerca de Grabadora de sonidas

| o | » | = |
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4 Instalacion y desinstalacion de equipos y periféricos

Actualmente resulta muy sencillo instalar un nuevo hardware a la computadora,
por ejemplo una pantalla nueva, puesto que solo se requiere que el Sistema
Operativo lo detecte. Usualmente Windows detecta el nuevo hardware
automdaticamente pero en caso de no ser asi incorpora una herramienta
llomada Impresoras y otro hardware que nos permite instalar correctamente
el nuevo hardware.

Hoy en dia muchos de los dispositivos incorporan la tfecnologia Plug & Play,
la que consiste en fransferir toda la responsabilidad de instalacion al Sistema
Operativo, es decir es éste quien se encarga de detectar el nuevo hardware
e instalar los controladores pertinentes para que su funcionamiento sea éptimo,
también se encarga de detectar si se desinstala algun dispositivo, eliminando
los controladores que ya no se requieren.

En el caso que un dispositivo no sea Plug&Play se deberd instalar manualmente,
para ello:

1. Haga clic en Inicio, Panel de control.

B Panel de control

Archivo  Edicidn  Ver Favoritos  Herramienkas  Avuda

\&) Atras \“:.) {} ",:.J Busqueda [C‘ Carpetas E -

Diraccidn [} Panel de control

ﬂ’. Panel de control x E I ija una catego ria

G’ Cambiar a Vista clisica
r& Apariencia y kemas 9 Impresoras ¥ otro hardware

¥ea también R L

& Windows Update

N s -
@) Avuds v soporte tecnico s Coneriones de red e Internet -~ s Cuentas de usuario

a Citras opriones de Panel de
Control

7 _ b Opciones regionales, de idioma, y
% Agregar o guitar programas i de fecha y hora

A\
\ e . .
. \ fy E:]szposltlvos de sonido, audio y Opciones de accesibilidad

‘-'- Rendimiento ¥ mantenimiento Centro de seguridad




: 2. Ahora haga clic en Impresoras y nuevo hardware aparecerd la siguiente pantalla:

.
.

.

.

.

.

N B Impresoras y otro hardware

N Archive Edicién  er Favorbos  Herramientss  Ayuda

.

= 5 i (@ T ol

: e Abras e lf /"] Blsqueda l'[_,. Carpetas J'

N Direceitr | @ Impresoras y otro hardwars

.

.

N I 2 Impresoras y otro hardware
. =3

== Agregar hardwars

. 3ot Elija una tarea...

: @, Dispositivos de sarids, audio y
: @ ::Emes s ¥er impresoras o impresoras de fax instaladas
.
M 3 Sistema Agregar una impresora
.
.
- Solucionar problemas oh &
: ---0 elija un icono de Panel de control
. [2] Hardware
.
. b
N 13 psice Dispositivos de juego B ooy
. [3] Red doméstica o de oficina -
. pequeri
: -
.
- 1?-_, Opciones de teléfono y midem ‘g Tedado
. L= —
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

: 3. Haga clic en Agregar hardware en el menu de la izquierda.

: 4. Aparecerd el Asistente para agregar hardware, el que facilita la instalacion de
- cualquier componente fisico y el que en su primera pantalla sugiere que si usted
: dispone del CD con los controladores cancele para salir del Asistente, e instale el

: CD.

.

.

: 5. En caso de no disponga del CD haga clic en Siguiente.
.

.

.

N Asistente para agregar hardware

. Este es el Asistente para agreqar

. hardware

: Este asistente le ayuda a

:  |nstalar software para que el hardware agregado a su equipo sea
N compatible.

: * Solucionar problemas originados por el hardware.

: B §i el hardware trae consigo un CD de i

: es recomendable que use el CD del fabricante para
a instalar este hardware y haga clic en Cancelar
= para cerrar el asistente.

.

.

.

: Haga clic en Siguiente para continuar.

.

.

.

.

.
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6. Aparecerd una ventana que le senalard que se estd buscando el nuevo hardware.

Asistente para agregar hardware '

Ezpere mientraz el asistente esta buscando... B

e
o

E ste asistente esta buscando hardware que hapa sido conectado recientemente al -
equipa pero ho #2 hava instalada todavia:

7. Haga clic en Siguiente hasta finalizar la instalacion. :

En el caso de la Instalacion de una nueva Impresora realice los

siguientes pasos: :
&' Impresoras v Faxes :
1. Haga clic en Inicio, opcién Impresoras y faxes. s :

2. Aparecerd la siguiente pantalla

® Impresoras y faxes E|[‘>Z|

Archiva  Edicidn Vet  Favoritos  Herramientas — Asvuda

'L\_) Abras -J i_} )_J Bisqueda Hj‘ Carpetas v .
v|@r

— :
) Micrasoft OFfice Document .
Tareas de impresion =" Image ‘Writer .
ol O :

%l Agregar una impresora 3
1L TOSHIBA e-STUDIOZE0eries .
e »
= . PCLE en alerce .
0 :

Direccion | v Impresoras v Faxes

[

S5 Configurar la opcidn de fax

¥ea también

E:j Solucionar problemas de
impresion

(7)) Dhtenar avuda con la G
iman"ﬂ"un L .
3. Haga clic en Agregar impresora del menu de la izquierda, se desplegard el :

Asistente que le guiard paso a paso hasta finalizar la instalacion. -
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