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Resumen.

En este articulo se describe una propuesta para la integrar
el ordenador en las aulas de Infantil. Dicha propuesta adopta
como punto de la partida el considerar el nivel de concrecion
curricular mas basico como elemento clave, de ahi que sean
las Unidades Didacticas elaboradas por los propios profesores
el eje fundamental para una correcta utilizacion didactica del
ordenador. Por otro lado, y desde la perspectiva de la autora la
mejor forma de incorporar el medio informatico a la educacion
infantil es a través del “rincon del ordenador”. Para ello es ne-
cesario hacer un analisis de la situacion para posteriormente
plantear la incorporacion de esta herramienta al curriculo. In-
troducir el ordenador en unidades de aprendizaje supone ga-
rantizar que este medio es considerado una herramienta mas
de trabajo y aprendizaje, objetivo necesario a cumplir para una
buena integracion del mismo.

Palabras Claves: Educacion infantil, Nuevas tecnologias, Inte-
gracion curricular TIC, Metodologias didacticas.

HOW TO INTEGRATE COMPUTER IN PRE SCHOOL EDU-
CACTION

ABSTRACT.

This article contains a proposal to integrate computers into
children’s classroom. lts starting point is to consider the most
basic buildup curricular level as a key element. So that, the
Didactic Units designed by their teachers, should establish the




standard for the correct didactic use of the computer. On the
other hand, and from the author’s point of view, the best way to
introduce computers in children’s learning process is through
“computers corners”. So, a need analysis should be done be-
fore the incorporation of this tool in the curricula. Bringing the
computer onto learning units means to guarantee its useful-
ness in the teaching-learning process.

Key words: Pre School Education, New Technologies, ICTs Cu-
rricular Integration, Teaching Methodologies.

1.- LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA SOCIEDAD Y EDU-
CACION INFANTIL.

Esta claro, que corren nuevos tiempo y nos empujan a aceptar
que formamos parte de él, nos guste o no. Nuestros pequefios
son ciudadanos de este nuevo milenio, y sin temor a equivo-
carme, una de las grandes caracteristicas definitorias del mis-
mo es la revolucién tecnolédgica en la que estamos inmersos
y que repercute de manera ineludible en dos de los grandes
pilares de la sociedad como son el control y tratamiento social
de la informacion y los mecanismos tecnolégicos e ideoldgicos
de la comunicacion.

Y esto, qué puede afectar a nuestra vida como docente. Mu-
chas y pocas cosas, lo mas sensato es reconocer que estan
ahi y que hay que aprovecharlas. Esta postura de reconocer
las posibilidades que nos ofrecen las nuevas tecnologias es lo
que conlleva el planteamiento y utilizacion de otros recursos y
materiales didacticos distintos a los utilizados hasta ahora (fi-
chas, cuadernillos, regletas, guias, etc...). Esto significa, entre
otras cosas, una filosofia de educacioén ligada al convencimien-
to de que las nuevas tecnologias aportan experiencias enri-
quecedoras a nuestros pequefios, incapaces de conseguir con
otras, que la rutina, el proceso de repeticion y las actividades
basadas en el juego son fuentes basicas para su aprendizaje y
precisamente contamos con un “companiero incansable” como
es el ordenador (computadora).
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2.- EL ORDENADOR COMO HERRAMIENTA DE APRENDI-
ZAJE PARA INFANTIL

En lineas generales, si nos acercamos a la manera en que los
profesores contemplamos la incorporacioén de la informatica en
el aula, podemos diferenciar entre los que la consideran como
Fin u Objeto de estudio de los que la consideran como Medio
o Instrumento Didactico, la realidad es que la mayoria la consi-
deramos como una mezcla de ambas.

A) Informatica como Fin: Tiene como objetivo ofrecer a los
alumnos conocimientos y destrezas basicas sobre la informa-
tica, para que adquieran las bases de una educacion tecnolo-
gica que les servira para una adaptacion a una sociedad en
la que las nuevas tecnologias tienen cada dia un papel mas
relevante.

B) Informatica como Medio: Alternativa totalmente compatible
con la primera. Su objetivo es sacar todo el provecho de las
potencialidades de este medio, que se puede convertir en ins-
trumento de aprendizaje y en una gran ayuda. Desde el punto
de vista del alumno, la informatica es un instrumento de apren-
dizaje. El objetivo es aprender a través de este medio con-
tenidos (conceptuales, procedimentales o actitudinales) como
numeros, coordinacion oculo-manual, letras, los colores, for-
mas, iniciarse en la lectoescritura, escribir cuentos, etc... Aqui
debemos distinguir entre:

1. Aprender DEL ordenador, mediante la utilizacién de progra-
mas didacticos cerrados, previamente disefiados con unos ob-
jetivos didacticos concretos. El objetivo que se pretende con
este ejemplo (figura 1) es identificar sonido con grafia, si se
continua la secuencia del programa se observara que trabaja
de muy diversas formas, pero el nifio/a tiene prefijadas las ac-
tividades para conseguir el aprendizaje.
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Figura N° 1.- Aprender del ordenador
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2. Aprender CON el ordenador, en este caso el ordenador se
convierte en una herramienta para realizar determinadas ta-
reas escolares (escribir, leer, calcular, buscar informacion, con-
tar cuentos). En este caso el objetivo didactico no esta conteni-
do en el software, sino en la propuesta curricular realizada por
el profesor/a para utilizar el ordenador como una herramienta
para plantear actividades de meditacién y reforzamiento, como
un medio de exploracién e investigacion que potencia los pro-
cesos de aprendizaje de contenidos curriculares.

El aprovechamiento didactico del medio informatico sélo es
posible si existe una buena integracion curricular, en definitiva,
si se utiliza como instrumento de aprendizaje en los procesos
ensefanza-aprendizaje al mismo nivel que otros. Es necesario
que el ordenador (computadora) esté totalmente integrado en
el aula para formar parte de su estructura organizativa y curri-
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cular. La propuesta que creo mas apropiada para trabajar en
Infantil es a través del “Rincén del Ordenador” , no por eso deja
de ser interesante el uso del ordenador de cualquier otro forma
como Taller o Aula de informatica. (Romero, 2006, p.33-34)

Los rincones son espacios delimitados, en los que se desarro-
llan actividades ludicas, con un fin en si mismo, es decir, cada
rincén tiene un objetivo claro y concreto. Los rincones son una
propuesta metodoldgica que engloba tanto juegos libres, como
trabajos manipulativos, interpretativos como de desarrollo so-
cial y afectivo. La organizacién por rincones hace posible la
participacion activa de los nifios en la construccion de sus pro-
pios conocimientos.

Hay que dejar claro que una metodologia por rincones no su-
pone solo una distribucion espacial diferente y definitoria sino
que conlleva una filosofia de trabajo distinta a la convencional.
El aula se convierte en un lugar vivo que ha de ir cambiando
en funcién de los intereses y necesidades de los nifos, sera
el profesor/a el que valore si es necesario organizar una acti-
vidad colectiva, o grupal o si el tiempo de dedicacion a realizar
la actividad por rincéon varia segun el criterio del profesor/a o
respeta los intereses de la clase, pero ha de quedar muy claro
que debe tener una permanencia en el horario.

El concepto de orden desaparece y hay que confiar en que
cada nifno sera capaz de elegir libremente su actividad, de esta
forma el profesor se encargara de dinamizar cada rincén cuan-
do desaparece el interés, de ayudar a planificar el proyecto de
trabajo, de pedir y dar informacién cuando se estan realizando
las actividades sobre todo si son de tipo reflexivo, y de intentar
que cada nifio sienta su presencia tanto si esta en su grupo
como si esta con otro.(Romero, 2006, p.44)

3.- VARIABLES A TENER EN CUENTA AL INTRODUCIR EL
ORDENADOR.

Teniendo presente que para una correcta utilizacion del orde-
nador es necesario incluirlo en la programacion del aula, tam-
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bién hemos de considerar otras variables que van a matizar las
alternativas de utilizacién en las que estamos pensando. Es
bueno, por tanto, antes de ponernos a incorporar actividades
en la Unidad de aprendizaje hacer un analisis de la situacion, es
decir de nuestro contexto y desde ahi, empezar a trabajar. Las
variables a considerar se encuentran ubicadas en tres grandes
dimensiones: Metodoldgica, Organizativa y Formativa.

3.1.- Dimension Metodoldgica.

En esta dimension nos encontrariamos con las variables que
intervienen en las decisiones adoptadas en cuanto a la forma
de trabajar en el aula de Infantil y que inevitablemente iran
dirigidas al como introducir el medio.

Existen multiples y variadas formas como los llamados Talle-
res, es un tipo de estructura educativa en la que el sujeto de-
sarrolla una actividad con un fin eminentemente practico. El
taller responde al concepto de juego-trabajo-proyecto. Se fun-
damenta en los intereses del nifio, fomentando la curiosidad,
por tanto, un ejemplo de utilizacion del ordenador en Infantil es
el Taller de Cuentos que les permite crear sus propias historias
de forma sencilla, incorporandoles musica, personajes, obje-
tos, etc. (Storybook). Ver y oir posteriormente sus creaciones
les resulta especialmente atractivo, y nos permite construir un
ambiente alrededor del cuento que contribuye a la ampliacion
del gusto y placer por la lectura.

Otra forma de incluirlo es a través de los Rincones en la que
el trabajo sigue un centro de interés comun pero los nifios no
hacen trabajos dirigidos sino mas bien propuestas que hace
el profesor para que elijan la mejor forma de resolverlas. O
nos podemos encontrar con la metodologia mas convencional
(libro, fichas, cuadernillos, etc.) en la que el trabajo es dirigi-
do por el profesor y cada actividad tiene un objetivo concreto.
También hay profesores que mezclan ambas sin producirse
entre ellas ninguna incompatibilidad. El trabajar de una forma
u otra no supone un impedimento para el uso del ordenador
en el aula ya que el profesor habra pensado el momento mas
adecuado para su uso. En resumen, el que exista un Rincon
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de Ordenador donde los nifios trabajen las actividades prepa-
radas por la profesora y el ir un grupo de alumnos al aula de in-
formatica para trabajar unas actividades preparadas, no debe
ser elemento diferenciador para el aprendizaje, por lo menos,
esto aun no se ha probado.

Independientemente de las decisiones u opciones adoptadas
por el profesor o grupo de profesores, si que me gustaria dete-
nerme en concretar otros aspectos metodolégicos fundamen-
tales a considerar para sacarle mayor partido al ordenador:

El aprendizaje cooperativo en un ordenador significa que dos
0 mas alumnos trabajan juntos para aprender y practicar sus
habilidades, que se ayudan mutuamente para alcanzar deter-
minados objetivos. Aunque trabajan juntos, tienen responsabi-
lidades individuales.

El profesor necesitara establecer procedimientos para compar-
tir el tiempo de uso del teclado y del raton.

Presentar a toda la clase las tareas a realizar y la finalidad
de la misma antes de comenzar a trabajar con el ordenador,
todos van a aprender junto con las actividades que haran con
el ordenador y fuera del ordenador, antes de que cada grupo
empiece su labor (para evitar que se distraigan con el ordena-
dor y no escuchen las explicaciones).

Tener actividades pensadas para los alumnos que terminan
antes, para que no se queden parados esperando a sus com-
paferos (actividades que los alumnos sean capaces de hacer
por si mismos).

El profesor debe fomentar que los nifios desarrollen su creati-
vidad aprovechandose del uso de las nuevas tecnologias, ya
que introducen en el aprendizaje una vertiente ludica muy acu-
sada que lo favorece. El ordenador posee un gran atractivo
como medio de aprendizaje, crea situaciones que promueven
un aprendizaje activo, por descubrimiento y a través de los
errores, fomenta la motivacion, la curiosidad, la imaginacién y
la reflexion, en definitiva, bien utilizado puede mejorar mucho
el rendimiento escolar.

3.2.- Dimension Organizativa.
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Aqui se ha querido sefalar aquellos elementos que hemos de
tener presentes en el aula antes de comenzar a plantearnos
la utilizacién de este medio, ya que como podemos intuir el
contar con el medio no es suficiente, también va a depender
de dénde o incluso de cuantos disponemos. Aspectos que nos
obligaran a decantarnos por determinadas formas de utilizar el
ordenador o de plantearnos en qué momento lo podemos usar.
Lo que si esta claro es que en Educacion Infantil y partiendo
de la realidad de los centros, la dotacion de ordenadores suele
ser de menos de diez, que suelen estar ubicados en el aula
de informatica de uso comun con lo que en funcién de la ratio
tiene que haber dos 0 mas alumnos por ordenador. Teniendo
en cuenta estas premisas:

El trabajo con ordenadores debe hacerse en grupos reducidos,
por ello la alternativa mas coherente y usual es dividir a la mi-
tad el grupo-clase. La mitad de los alumnos estaran trabajando
con los ordenadores y la otra mitad haran otra actividad (e;j.
lectura, trabajos en equipo, manualidades, ejercicios individua-
les). En ambos contextos el profesor es un guia que resuelve
posibles dudas.

Colocar los ordenadores de tal forma que el profesor pueda
ver a todos los alumnos, tanto los que trabajan con ordenado-
res como los que estén haciendo otra actividad (la propuesta
para que esto se pueda cumplir es la colocacion de los orde-
nadores alrededor de la clase y aprovechar la zona centro para
tener mesas de trabajo comun)

Ademas es necesario colocar los ordenadores de tal forma que
el profesor pueda ver las pantallas de los mismos mientras los
nifos trabajan, pero que no puedan ser vistas facilmente por el
resto de los companeros que no estén trabajando en los orde-
nadores en esos momentos, ya que los distraerian.

Los ordenadores tienen que estar colocados de tal forma que
los enchufes y cables estén fuera del alcance de los nifios,
sobre todo si son muy pequefios. Colocar sillas, mesas o cual-
quier tipo de mueble para proteger estos enchufes y cables.
Tanto el teclado como el ratén deben estar situados en el cen-
tro, al alcance de los dos miembros del equipo. (Romero, 2001,
p.40)
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Podemos resumir diciendo que una distribucién en forma
de “U” eliminando el factor riesgo con respecto al tema de los
cables es la mas adecuada, porque el/a profesor/a se puede
situar en la parte abierta de la U y de un vistazo puede obser-
var todos los monitores y ademas, puede hacer una explica-
cion colectiva de lo que se va hacer. Las banquetas giratorias
facilitan la movilidad del alumno a la hora de las indicaciones
que va haciendo el profesor y, por ultimo, le afiaden la capa-
cidad de usar el espacio central de usos multiples y asi poder
trabajar otras actividades complementarias a las que se estan
realizando con el ordenador.

Figura N° 4.- Aula en forma de “U”.

3.3.- Dimensién Formativa.

Aqui hay que resaltar el papel que como profesores desem-
pafiemos en este proceso, por eso sefialo tres aspectos fun-
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damentales a tener presente cuando nos iniciamos en esta
tarea:

El profesor debe familiarizarse con el software y las activida-
des que sus alumnos van a realizar, de manera que sea capaz
de responder preguntas incluso sin ver la pantalla del ordena-
dor. Los programas que se vayan a utilizar siempre tienen que
ser revisados y las actividades puestas en practica para evitar
problemas y ver si se cumplen los objetivos previstos.

El profesor debe acostumbrarse a estar informado sobre las
novedades en el sector informatico y a leer sobre tecnologia,
es conveniente que de vez en cuando ojee revistas informati-
cas y esté al tanto de las novedades tanto en hardware como
en software educativo. Seria una buena idea que se habilitase
en el colegio un lugar (en la biblioteca, por ejemplo), donde
acumular y poder consultar libros y revistas sobre este tema.

Es conveniente que los profesores exploren los nuevos pro-
gramas educativos que van saliendo al mercado para ver qué
provecho pueden sacar a cada uno de ellos. El siguiente paso
seria guardar un archivo de fichas para los distintos progra-
mas, con notas sobre las posibles aplicaciones, ejercicios y
proyectos que se pueden plantear con ese software para cada
asignatura. El profesor puede consultar los ficheros realizados
por los compaferos cada vez que quiera impartir una leccion
de una asignatura y desee utilizar el ordenador como herra-
mienta didactica. Puede conocer de qué programas dispone
para ayudarlo en esa unidad, y qué proyectos y ejercicios se
pueden plantear con esos programas para iniciar, desarrollar,
reforzar o evaluar los objetivos de la leccion.

Después de exponer las dimensiones que hemos de conside-
rar a la hora de utilizar el ordenador en el aula, veamos un
ejemplo de como podemos utilizar el ordenador en una Unidad
Didactica a través de una sesion de trabajo.

4.- COMO INCLUIR EL ORDENADOR EN UNA UNIDAD DI-
DACTICA.

Imaginamos que vamos a trabajar la Unidad Didactica “Ya llegé
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el Otofio” como se ha visto el primer paso consistiria en realizar
un analisis de la situacion en la que veriamos las diferentes po-
sibilidades de utilizacion del medio informatico, concretamente:
ubicacion y numero de ordenadores disponibles, momento de
utilizacion (horario), dinamica de clase, materiales disponibles
(software) para ser usado, agrupamiento alumnos, etc...

Hecho este analisis previo y conocidos estos aspectos, el si-
guiente paso seria pensar qué objetivos y contenidos podemos
trabajar utilizando el ordenador. Cuando se han seleccionado
aquellos que nos han parecido mas idéneo, entrariamos en
otra de las fases fundamentales para una buena utilizacion del
medio que es la seleccion y/o evaluacion de software en el que
se incluye desde el disefio y creacién por parte del profesorado
de plantillas de trabajo o web tematicas a la eleccién del soft-
ware educativo (mercado o en la red).

La siguiente fase o paso importante a dar es detenemos a pen-
sar como. Para mi es el momento en el que debemos dar rien-
da suelta a nuestra imaginacién para crear multiples y variadas
actividades con el ordenador. De esto saben muchos los pro-
fesores que trabajan en educacion infantil, son profesores con
gran potencial de creatividad sobretodo a la hora de inventar
actividades que motivan a sus estudiantes.

Para el disefio y creacion de actividades, nos moveremos en-
tre dos grandes ejes, por un lado esta el tipo de actividad en
la que es importante que cada profesor/a sepa cual es la mas
adecuada para trabajar para conseguir los objetivos propues-
tos, y por otro lado, esta el tipo de software educativo que se
desea utilizar. Tener claro esto facilita la busqueda o selec-
cion del programa y/o la creacion de plantilla. Este momento,
al igual que los anteriores, es decisivo, ya que una actividad y
un software bien elegidos son una garantia para la adquisicién
de unos aprendizajes.

La tarea, saber elegir la actividad mas adecuada y el momento,
se adquiere con la experiencia en el aula y con el conocimien-
to de nuestros alumnos. La estrategia mas fiable es dedicar
un tiempo a toquetear cada rincdén del programa e intentar
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transferir lo que alli estamos viendo con lo que deseamos que
aprendan nuestros alumnos. Tener la mente abierta para saber
coémo podemos sacarle el maximo partido y compartir esas po-
sibilidades que vemos con otros compaferos para ver qué nos
ofrece para dominio de habilidades.

Si lo que utilizamos en el ordenador son elementos que hemos
disefiado o creado a través de plantillas o web realizadas por
nosotros mismos, en este caso, no hay problema de selec-
cion, y todo dependera del dominio informatico para elaborar la
plantilla. En este caso, solo hace falta tener claro el tipo de ac-
tividad (seleccion de contenido) que quieres que tus alumnos
trabajen y asi ampliar, reforzar, iniciar una habilidad.

Ojo que nos podemos encontrar con cositas ya hechas por
profesores en la red en sus paginas personales o en algunas
oficiales y que podemos utilizar como una opcién mas. Como
por ejemplo:
http://www.cnice.mecd.es/eos/MaterialesEducativos/
mem2003/vocales/index.html
http://www.cnice.mecd.es/recursos/pntic98/progeduc.htm

A continuacion, se expone una sesion de trabajo con el or-
denador que puede servir de ejemplo, tanto si utilizamos la
metodologia por rincones como si trabajamos en el aula de
informatica.

Unidad Didactica: jYa Llego EI Otofio...!

En las Asambleas matinales la profesora y los alumnos han
tomado contacto con el tema, previamente la profesora ha
trabajado con los alumnos el tema del otofio con laminas en
la que han conocido e identificado distintos arboles (castario,
encina, granado y el nogal), se han hecho preguntas para co-
nocer las ideas previas, se aprovecho para iniciar y trabajar
los conceptos de al lado de... 0 mas pequefio que.. también
habian tratados en otras laminas el tema de los frutos de cada
arbol (otra actividad a consistido en observarlos-identificarlos,
tocarlos, comerlos y olerlos, etc..)

También han tenido tiempo para repasar las partes del cuerpo
que se ha aprovechado para hablar de la ropa que debemos
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ponernos en esta estacion del afio..... esto ha servido para ir
concretando las caracteristicas temporales del otofio (lluvia,
viento...etc..) ....entre otras cosas.

Obijetivos de la sesién.

Identificar elementos que caracterizan al Otofio.

Describir o identificar los atributos de un objeto.

Compartir con los compafrieros sus experiencias.

Aplicar el nombre adecuado a los materiales y herramientas
utilizadas.

Contenidos a trabajar (reforzar)

Estacion del afio: Otofio

Propiedades de los objetos (ropa)

Relacion causa-efecto

Nociones espaciales como delante-detras, a un lado/otro lado
y dentro-fuera

--- SIMULACION DE LA CLASE --

Introduccion . Se les comenta lo que van a hacer

Les explicaremos a nuestros alumnos que hoy ordenaran la
ropa de Otofio de Stanley y sus amigos en el armario de la
habitacién de Millie. Después trabajaran una plantilla de un
arbol que decoraran segun la estacion del afio que estamos
trabajando.

Ropa de Otoio

Luego explicaremos a la clase que en esta actividad van a uti-
lizar el programa multimedia La casa de cuentos de Stanley
para colocar en una habitacion la ropa de invierno que utilizan
Stanley y sus amigos. Esta pagina se centrara en el tema es-
pecifico de la vestimenta adecuada para la estacion del afo:
OTONO.

Ellos ya conocen el programa lo identifican, lo sacan de su caja
y lo introducen en el lector de CD. Los guiaremos para que
inicien La casa de cuentos de Stanley, registren o seleccionen
sus nombres. Dentro del programa que seleccionen la parte
de la habitacion. Una vez dentro del cuarto de Millie, debemos
dejar unos cuantos minutos para que exploren los objetos y
personajes del programa antes de comenzar a colocar la ropa.
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Los motivaremos para que experimenten con los botones y
herramientas. Cuando terminen de explorar el programa, les
guiaremos para que seleccionen objetos, para ello deberan di-
rigirse a las flechas de la parte superior izquierda de la panta-
lla. Cada vez que elijan un elemento u objeto deben arrastrarlo
hasta situarlo en el lugar apropiado. (aqui aprovechamos para
trabajar al lado de, a un lado/a otro lado y dentro /fuera con
motivo de la colocacién de la ropa en el armario)

Figura N°6.- Ejemplo de actividad realizada por los alumnos de
infantil con software educativo.
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Nota: Si creemos oportuno, mostraremos un ejemplo de la ac-
tividad terminada o bien tenga a mano recortes de revistas que
muestren la ropa que se utiliza para combatir el frio. Les pedi-
remos que identifiquen qué objetos pondrian en la habitacion y
expliquen por qué. Le decimos que lo guarden o que lo impri-
man y luego comenzamos el siguiente trabajo. Se deja tiempo
para que todos terminen

Paisaje de Otofio-Arbol

La profesora pregunta en qué estacion del afio se encuentran.
Dejamos unos minutos para que los alumnos compartan sus
conocimientos y experiencias sobre el otofio. Explicamos que a
partir de hoy crearan diferentes elementos para realizar un pai-
saje de otofo. Preguntamos cual es una de las caracteristicas
mas representativas del otofio en la naturaleza: La caida de las
hojas secas de los arboles. Guiaremos a los alumnos para que
inicien Kid Pix Studio y abran la plantilla ARBOL.BMP.

Figura N°7.- Ejemplo de actividad realizada por los alumnos de
infantil con plantilla.
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Preguntamos qué es lo que falta en el dibujo para que parezca
un verdadero arbol de otofio y como podrian completarlo. Su-
gerimos que pueden elegir la herramienta de sellos para bus-
car hojas secas, setas, animales como ardillas, arafas, etc. y
también pueden crear un cielo nublado (aqui aprovechamos
para trabajar mas grande que, mas pequefio que con motivo
de la colocacion de las hojas, animales, nubes, arafias etc...).
Una vez terminado el dibujo hacemos que lo impriman y salgan
de Kid Pix Studio. Se recomienda poner los trabajos impresos
en las carpetas de actividades para que ellos consideren que
ese trabajo forma parte del resto que también se archiva.

En las siguientes sesiones con el ordenador seguiran trabajan-
do con estos programas para que el nifio se familiarice poco a
poco con ellos, visitaran otros espacios de la Casa de Cuentos
de Stanley (parque y el colegio) y realizaran otras plantillas
que la profesora haya elaborado.

NOTA: No debemos olvidar que cuando trabajan con un pro-
grama por primera vez hemos de dedicar un tiempo a que lo
conozcan. Por ejemplo: Se explica a la clase que en esta acti-
vidad van a utilizar el programa multimedia La casa de cuentos
de Stanley para escribir un libro sobre nuestra habitacion, para
ello mostramos un ejemplo de un cuento terminado. Identi-
ficamos entre todos los objetos de sus habitaciones. A conti-
nuacion se les guia para que inicien La casa de cuentos de
Stanley. Aparecera la pantalla de presentacion donde los alum-
nos tendran que escoger el botén nueva para poder crear un
cuento nuevo. Aparecera otra pantalla con un pueblo que tie-
ne casas, colegios, parques, una playa y muchas cosas mas.
Es el momento de darles un tiempo para explorar los lugares
del programa y para que experimenten con los botones y he-
rramientas (5 —10 minutos) antes de comenzar a disefiar sus
libros. Los nifios deben tener una guia como la que aparece al
lado para recordar los botones y moverse por el programa sin
ningun problema.
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Botones yHerramientas de La casa de cuentos de Stanley

| CREAR U CUENTO

REcuPeRAR U LBRO

JUsar Al
¥ QUARDAR U LBRO

PARAR
&..
..

ESCRBR L NOMBRE
del LERO QUE QUEREMOS GUARDUR

E PAPELER A COPWR O 3RRAR HOIAS

-i CREAR UNA MUEVA PAGA

Figura N°8.- Ejemplo de panel de software.
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