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	PROYECTO TELEMÁTICO INTERESCOLAR 2006
PARTICIPANTES: alumnos y alumnas de Nivel inicial y 1° EGB (4 a 6 años)




 Cronograma para el envío de las producciones:

	PRODUCCIONES
	ENVÍOS



	Mandamos al Aula Virtual la carta de presentación con el nombre del equipo y el escudo que inventamos.


	PRIMER ENVÍO:

	
	Carta de presentación

LA SUBIMOS A LA CARPETA
DE ALUMNOS

	Enviamos las noticias sociales, deportivas...,  sobre el cuento que  se nos fueron ocurrieron para nuestro “Ore-Diario”
	SEGUNDO ENVÍO:

	
	Nuestras noticias

LAS SUBIMOS A LA CARPETA DEL PROFESOR



	Elegimos el juego que más nos guste con nuestro personaje OREJITAS  y lo enviamos junto a 1 ó 2 fotos nuestras jugando con él.


	TERCER ENVÍO:

	
	Nuestro Juego

LO SUBIMOS A LA CARPETA DE USO COMPARTIDO



	      Entre todas las escuelas participantes armaremos una
                  ENCICLOPEDIA DE JUEGOS  



 Nos proponemos:

· Compartir nuestras creaciones con otras escuelas participando activamente en un Aula Virtual.

· Elaborar un periódico con la finalidad de informar basado en el cuento: “Orejitas y la Banda de la Comp.” 
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Comunicarnos con las otras escuelas participantes aprendiendo a dar y recibir información.
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Operar con procesadores de texto y graficadores informáticos
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Resolver situaciones problemáticas jugando con los softwares educativos.
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Inventar y comprender cómo funcionan los juegos lógico-matemáticos.

[image: image6.png]



Organizar un  “Salón de juegos” en el Cibercafé Literario.
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Trabajar en un ambiente de alegría y respeto

	Comenzamos con el trabajo telemático cooperativo...
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   1.- ¡A presentarnos!  
	Inventamos un nombre para todo el grupo e inventamos un escudo que nos identifique

	Entre todos escribimos una carta contando quiénes somos, cómo se llama nuestra escuela, nuestros directores, nuestros docentes. También decimos cómo es el lugar, si es una zona rural, si hay muchos negocios, si estamos cerca del río, de un puente...y su ubicación dentro del país. Contamos cuáles son nuestros cuentos e historias preferidas


	La subimos al Aula Virtual (CARPETA DE LOS ALUMNOS) con el nombre del equipo, el escudo que inventamos y 2 ó 3 fotos del grupo para que nos conozcan.
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   2.- ¡Orejitas se presenta!  
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· Leemos la introducción del cuento "Orejitas y la Banda de la Compu" de Ada Pellegrini con la presentación del personaje principal.


· Imaginamos y dramatizamos: 

· ¿cómo es su voz?

· ¿cómo habla?

· ¿cómo se mueve?

· ¿cómo se para?

· ¿cómo saluda?....
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   3.- ¡A ayudar a Orejitas!  
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Continuamos la lectura del cuento mientras vamos ayudando a Orejitas a resolver los diferentes desafíos informáticos.

Antes de comenzar cada software investigamos cuál es el objetivo del juego y el modo de jugarlo.
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  SERIACIONES
	Construir escaleras ascendentes y descendentes seriando los escalones.
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  Secuencias TÉMPORO-ESPACIALES
	Anticipar y programar el camino para poder sortear y recoger fruta.
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  CUANTIFICACIÓN
	Contar los elementos y escribir el número correspondiente.
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  RELACIONES LÓGICAS
	Observar, comparar y escribir el número correspondiente.
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  SERIACIONES LÓGICAS
	Completar el puente siguiendo la serie lógica.
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   4.- ¡A inventar un final para el cuento!  
· Inventamos grupalmente un final diferente para el cuento.

·  Escribimos, entre todos, la historia en un PROCESADOR DE TEXTOS, con la ayuda de un “escribiente”
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   5.- ¡A construir nuestro periódico!  
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Armamos el periódico basado en el cuento 

"OREJITAS Y LA BANDA DE LA COMPU" con:

· Noticias interesantes sobre los sucesos del cuento

· Los lugares donde le gusta ir a Orejitas de paseo

· Una entrevista, una carta de lectores, un horóscopo

· Los libros y programas de televisión que recomienda

· Avisos clasificados

· Un cuento, una historieta...

· Noticias sociales

· Información deportiva

· Fotos, dibujos, imágenes…
                 Y TODO LO QUE VAYA SURGIENDO
	Seleccionamos y enviamos algunas noticias basadas en el cuento: "Orejitas y la Banda de la compu".
Las subimos a la CARPETA  DEL PROFESOR.
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   6.- ¡A inventar juegos para compartir!  
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  Creamos juegos con nuestro personaje “OREJITAS” como:
· Laberintos

· Rompecabezas

· Palabras cruzadas

· Juegos con dados

· Rayuelas

· Naipes divertidos

· Juegos con canciones

· Juegos con adivinanzas

· Juegos de puntería

· Juegos de carreras

¿Y… qué más?
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   7.- ¡El envío final!  
· Elegimos UN ÚNICO JUEGO para que los chicos de las escuelas participantes puedan divertirse y lo subimos a la CARPETA  DE USO COMPARTIDO, para el Salón de Juegos del Cibercafé Literario.

·  Explicamos sus características: la descripción del juego, los elementos, la preparación, la dinámica, las reglas, el ganador y otras aclaraciones.

· Nos sacamos 1 ó 2  fotos jugando con " nuestro juego inventado" y las subimos al Aula Virtual.
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Entre todas las escuelas participantes armamos
una gran ENCICLOPEDIA DE JUEGOS
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   8.- ¡Organizar la presentación de nuestra ludoteca!  
· Con todos los juegos creados por nosotros y todo el material que  ha llegado de las distintas escuelas organizamos una exposición.

· Podemos invitar a los papás, familiares, directivos, autoridades locales y vecinos, para contarles la experiencia vivida en este Proyecto Telemático Cooperativo.
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   9.- ¡A contar lo que pasó y cómo pasó!  
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  Utilizamos los softwares, el Orediario y los juegos inventados para revivir los distintos momentos relacionados con el proyecto cooperativo.  

Comentamos los resultados obtenidos y las dificultades que se presentaron.

Nos despedimos de los chicos de las escuelas participantes enviando mensajes sobre la AMISTAD.
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