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0. TITULO.AUTOR.

Titulo: Erase una vez.com.
Autor: Ana M? Garzén Peiia.

1. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL PROYECTO “Erase una
vez.com”.

El ordenador es un recurso que a priori parece muy dificil de utilizar en el
ambito de la Educacion Infantil debido sobre todo, a los escasos recursos de los
centros y al poco conocimiento por parte de los profesionales de la ensefianza en
este nivel.

Los cuentos tienen un gran valor pedagdgico, ya que son una ventana abierta a
la magia, la fantasia, la imaginacion, y al mundo interior de los nifios. Debido a
que estamos inmersos en la era tecnoldgica ;Por qué, no introducirnos en este
mundo madégico, de la fantasia y de la imaginacién a través de un recurso
didéctico como es el ordenador?

El ordenador se puede convertir en un “Cuentacuentos” que fomentard el interés
por las historias, los personajes, el desarrollo del cuento y en definitiva,
estaremos potenciando una “lectura eficaz”.

Es de esta manera como surge el proyecto “Erase una vez.com”, con la
elaboracién del material educativo multimedia basado en el cuento de Arnold
Lobel. “El ratén y los vientos”, perteneciente al libro “Historias de ratones”.

(Por qué he elegido este cuento? La razdn, es porque soy maestra de Educacion
Infantil y he trabajado con este cuento a lo largo de los afios con el tradicional
soporte del libro impreso. Los resultados obtenidos fueron buenos. ;Serian igual
de buenos, si utilizara como soporte el ordenador? Me parecié un reto muy
interesante integrar estos dos mundos, Educacion Infantil e Informética; lo que
me impulsé a desarrollar un cuento multimedia que podria ampliarse en un
futuro con més cuentos.

2. FUNDAMENTACION TEORICA, PEDAGOGICA DIDACTICA,
INFORMATICA.

2.1 Fundamentacion tedrico-pedagoégica.

Cuando en el Decreto por el que se establece el curriculo de la Educaciéon
Infantil se recogen los principios metodoldgicos, se afirma que la posibilidad de
tratamiento de la etapa es multiple y que en funcion del enfoque que se elija se
alcanzard la finalidad educativa en mayor o en menor grado. Esta afirmacién nos
hace reflexionar sobre el papel de los maestros/-as y el de los nifios/-as en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, utilizando como recursos los medios
informaticos, éstos deben de ayudar a construir el conocimiento, entendiendo
éste, como el desarrollo integral de la persona; es un proceso activo que realiza
el nifio/-a, que implica su actuacion sobre la realidad, su motivacion y la
elaboracién de interpretaciones.



Para ayudar a un nifio/-a a progresar, el educador debe conocer sus posibilidades
madurativas y confiar en sus capacidades de progreso, esta ayuda se la puede
brindar con diferentes recursos diddcticos que le ofrece el aula, y uno de ellos es
el ordenador.

El educador debe planificar la actividad para favorecer que el nifio/-a aprenda
activamente y es el juego un instrumento privilegiado para el desarrollo de las
capacidades que se pretende que alcance el nifio/-a. Las actividades propuestas
en el cuento multimedia son juegos que le permiten al nifio/-a ir construyendo
su aprendizaje, de una forma significativa y motivante.

2.2 Fundamentacion didactica.
2.2.1. Los objetivos que pretendo conseguir con este proyecto son:

2.2.1.1 Integrar el ordenador dentro del aula de Educacion Infantil como
un recurso mds en el aula.

2.2.1.2. Acercar a los nifios/-as al mundo de la informatica a través de los
cuentos, de una forma activa, participativa y divertida.

2.2.1.3. Investigar la eficacia del soporte informatico frente a otra forma
de presentacion de los cuentos: Contado, leido y visionado.

Lo que se pretende fundamentalmente con este proyecto es introducir el
ordenador en el aula de Educacion Infantil como un recurso, que facilite
el proceso de ensefianza-aprendizaje tanto al docente como al discente,
donde ambos puedan utilizar el ordenador como un “Cuentacuentos” y
los nifios/-as puedan acceder a €l de una forma sencilla y auténoma.

2.2.2 Los objetivos didédcticos que se proponen para el material educativo
multimedia. “Erase una vez.com”son:

® Ver, escuchar y leer (imagenes) del cuento

e Desarrollar la atencién de los nifios/-as mientras observan las
distintas pantallas donde se desarrolla el cuento y
posteriormente en grupo o individualmente las actividades.
Conocer el vocabulario que aparece en el cuento.

Iniciar la comprension de la lectura.

Respetar el gusto por la lectura y los cuentos.

Fomentar la funcionalidad de la lectura en la vida cotidiana.
Desarrollar las competencias lingiiisticas y metalingiiisticas.



2.2.3. Actividades

VOCABULARIO

OBJETIVOS

Conocer el vocabulario que aparece en el
cuento y ampliarlo con familias de
palabras

CONCEPTOS

3 ANOS:

Barco, arbol, montafa, lago, viento, ratén.
4 ANOS:

Medios de transporte: Autobds, tren,
barco, avion, globo, coche, moto.

5 ANOS:

Construcciones: Puente, casa, castillo,
tienda, iglesia, rascacielos.

PROCEDIMIENTOS

Busqueda de la palabra perdida entre un
grupo de ellas, haciendo clic con el raton.

ACTITUDES

Gusto por ampliar el vocabulario.

COMPRENSION

OBJETIVOS

Comprender la idea principal del texto.

CONCEPTOS

3 ANOS:

.- Medio del transporte del Ratén.

.- 1° lugar donde fue a parar el Ratén.
.- Lugar donde navegan los barcos.

4 ANOS:

.- Medio de transporte del Ratén.

.- 1° lugar donde fue a parar el Ratén.
.- 2° lugar donde fue a parar el Raton.
.- 3° lugar donde fue a parar el Ratén.
.- Lugar donde navegan los barcos.

5 ANOS:

.- Lugar donde cae la casa.

.- (Qué le brota al arbol?

.- (Quién sale por la ventana y qué dice?

PROCEDIMIENTOS

Responder a las preguntas propuestas.

ACTITUDES

Interés por seguir el hilo de la historia.

GRAFOMOTRICIDAD

OBJETIVOS

Trazar correctamente los caminos,
siguiendo la pauta dada.

CONCEPTOS

3 ANOS:

.- Trazo horizontal.
4 ANOS:

.- Olas.

5 ANOS:

.- Bucles.

PROCEDIMIENTOS

Seguir con el ratén las pautas sin salirse
del camino.

ACTITUDES

Gusto por realizar los caminos.




FIGURA-FONDO

OBJETIVOS Discriminar entre el fondo y las figuras.
CONCEPTOS 3 ANOS:
.- Buscar las flores del arbol.
4 ANOS:
.- Buscar una figura entre dos.
5 ANOS:
.- Buscar dos figuras entre cuatro.
PROCEDIMIENTOS Busqueda de figuras en un fondo
agudizando la percepcion visual.
ACTITUDES Satisfaccion por buscar percepciones cada
vez mds adaptadas a la situacion.
PERCEPCION VISUAL
OBJETIVOS Desarrollar la percepcion visual.
CONCEPTOS 3 ANOS:
.- Error que es imposible en la realidad.
4 ANOS:
.- Dos errores en una secuencia del
cuento.
5 ANOS:
.- Error que altera la secuencia del cuento.
PROCEDIMIENTOS Busqueda de los errores cometidos en las
pantallas del cuento.
ACTITUDES Interés por la busqueda de errores y
satisfaccion al encontrarlos.
ORIENTACION ESPACIAL
OBJETIVOS Orientarse en el espacio teniendo en
cuenta el concepto de arriba-abajo.
CONCEPTOS Arriba-abajo.
PROCEDIMIENTOS Hacer clic en lo que estd encima o debajo
tomando como referencia un objeto.
ACTITUDES Gusto por experimentar sensaciones

corporales relativas a su posicion en el
espacio.




ORIENTACION TEMPORAL

OBJETIVOS

Seguir la secuencia temporal del cuento.

CONCEPTOS

3 ANOS:

Inicio-medio-final.

4 ANOS:

Inicio, medio, medio-medio, final.
5 ANOS:

Secuencia de “vuelta”.

PROCEDIMIENTOS

Secuenciar las distintas escenas del
cuento.

ACTITUDES

Gusto por saber que es lo que ocurre antes
o después.

METALENGUAIJE

OBJETIVOS

Desarrollar la habilidad metalingiiistica.

CONCEPTOS

3 ANOS:

Pictogramas.

4 ANOS:

Segmentacién de palabras.
5 ANOS:

Sonido /r/.

PROCEDIMIENTOS Lectura de pictogramas, segmentacion de

palabras en unidades mas pequefias
(silabas) y discriminacién auditiva del
sonido /r/.

ACTITUDES Gusto por jugar con el lenguaje.

2.2.4. Metodologia

La metodologia utilizada es lidica y participativa teniendo en cuenta las técnicas
de animacion a la lectura.

Cuando ponemos el CD en el ordenador, no sélo vamos a ver, sino que los
nifios/-as van a participar con todos sus sentidos. La primera pantalla que
aparece, es un pedazo de queso, donde poco a poco van a ir apareciendo ratones
por todas las direcciones acompafiados de una sugerente musica del grupo “La
Bruja Gata”. Esto nos estd animando a participar de esta musica e imitar a los
ratones que estdn correteando en todas las direcciones, a formar corros, a
movernos al ritmo de la musica.

Una vez finalizada la musica, podemos observar que la siguiente pantalla es el
titulo del cuento utilizado en este proyecto, escrito con pictogramas, las palabras
principales del titulo. Podemos invitar a los nifios a adivinar el titulo del cuento
que vamos a ver y escuchar, e incluso que traten de imaginar de que puede ir la
historia.

Una vez motivados los nifios/-as podemos ver y escuchar el cuento contado por
un cuentacuentos muy especial, que esta vez es el ordenador. Pulsamos sobre la
palabra cuento en el menu principal y podremos escuchar y ver las distintas
pantallas del cuento. Un sonido (“cluc”) nos indica que podemos pasar a la



siguiente pantalla haciendo clic con el ratén del ordenador, hasta finalizar la
narracion.

Ya sabemos la importancia de las historias contadas aunque no estén impresas.
El cuento ayuda a construir las estructuras mentales, para establecer relaciones
como “yo”, los otros”, “yo, las cosas”, “las cosas verdaderas, las cosas
inventadas”. Le sirve para fijar distancias en el espacio (“lejos — cerca”) y en el
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tiempo (“una vez — ahora”,” antes — después”, “ayer — hoy™.).

El menu actividades nos lleva a los distintos tipos de actividades que pueden
realizarse en gran grupo o individualmente en funcién de los objetivos que nos
propongamos. Antes de comenzar con las actividades, esta pantalla nos deja
jugar con las notas musicales segtin pasa el cursor por las distintas imagenes que
llevan a las actividades, de esta manera estamos desarrollando capacidades en
relacion con el drea de musica.

Los iconos utilizados para una navegacion sencilla por el CD multimedia son
los siguientes:

Pulsando  sobre la  ratita,
volvemos al menu principal.
Situada en la esquina inferior
izquierda de la pantalla

IR AL MENU
PRINCIPAL

Pulsando sobre el raton,
IR AL MENU volvemos al menu actividades.
ACTIVIDADES Situado en la esquina inferior
izquierda de la pantalla

Pulsando sobre el altavoz, puedo
volver a escuchar el enunciado

VOLVER A . .
de la actividad. Situado en la
ESCUCHAR esquina inferior derecha.
Pulsando sobre la flecha,
IR A LA SIGUIENTE |Pasamos a la siguiente actividad.
- ACTIVIDAD Situada en la esquina inferior

derecha

Pulsando sobre la puerta, salimos
& SALIR DEL del programa. Situada en la
= PROGRAMA esquina inferior izquierda.

2.3 Fundamentacion informatica.

La educacion es un proceso integrador por lo tanto no debemos olvidar las
diferentes dreas que componen el curriculo en las escuelas, pero tampoco
debemos olvidarnos de los progresos tecnoldgicos que estd sufriendo la sociedad



actual, y como se van integrando poco a poco en la vida cotidiana de cada
persona. La Educacion Infantil es una etapa fundamental en el desarrollo de una
persona, ya que en dicha etapa se consolidan las habilidades y destrezas que van
a estar en la base de todo el aprendizaje posterior. En el sentido de conseguir
dichas destrezas, la tecnologia informédtica puede ser un aliado valioso, siempre
que pongamos en escena programas adecuados, motivadores, que refuercen el
aspecto ludico de la educacion en esta etapa, que fomenten la creatividad y la
capacidad de observacion, investigacion y descubrimiento.

(Por qué no integrar entonces la Informdtica en el mundo de la Educacion
Infantil? Est4 claro que si se puede, y que debemos de hacerlo. Utilizando el
ordenador como un recurso en el aula. Con este proyecto se intenta hacer una
pequeiia aproximacion a esta realidad.

Las aplicaciones para esta etapa deben cumplir una serie de reglas en su disefio:
desarrollarse en un entorno gréafico con colores vivos, a ser posible con sonidos,
musica y animaciones y que sean sencillas de usar.

La utilidad de los programas educativos estd fuera de toda duda, siempre que
tengan una cierta calidad y se tengan en cuenta una serie de premisas segun el
Profesor José Sanchez Rodriguez:



