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RESUMEN DEL TRABAJO:

Pertenecemos a la Escuela de Educaciéon Especial N° 502 del distrito de General Rodriguez, El grupo que
abarca este proyecto son dos grupos de SAFI BASICO Y SAFI SUPERIOR, donde posee una matricula de
22 alumnos en cada uno, las docentes a cargo de este proyecto son las que se nombran en la parte de
autoras, donde dialogando entre si se pens6 que sabian los alumnos de la tecnologia ya que son
adolescente y estan con el celular pero...Todos pensamos que sabemos el uso del celular, pero sabemos
usar y conocer las herramientas que posee la computadora, entonces este proyecto surge a partir de que
los alumnos con diversidad diferenciada aprendan a utilizar los beneficios de la computadora ya que es
una herramienta que va avanzando a través del tiempo, buscando a partir de un juego el interés por
aprender y fomentar sus habilidades ante la tecnologia.

Se le propone el uso del juego Gcompris que representa una valiosa herramienta educativa para los
alumnos partiendo especialmente en sus primeros acercamientos al uso de la computadora. Este software
ofrece una amplia variedad de actividades adaptadas a diferentes niveles y capacidades, lo que permite a
cada alumno, avanzar a su propio ritmo. Través del juego, los alumnos pueden desarrollar habilidades
basicas como la coordinacion ojo-mano, la atencién, la memoria, reconocimiento de letras, palabras,
numeros, colores e investigar sobre las ciencias, etc.

Este juego Gcompris promueve un aprendizaje activo , donde el error no se percibe como fracaso, sino
como una oportunidad para seguir intentando, esto favorece a los alumnos o estudiantes en la autonomia,
la autoestima, el compartir, el esperar en equipo, en relacionarse entre pares, en escuchar a los docentes
guias, en poder ellos mismos ser referentes entre nuevos pares y la motivacion.Ademas el entorno visual
y sonoro del programa facilita la comprension de consignas y estimula la exploracion.

Desde el uso de la computadora, los alumnos comienzan a familiarizarse con el teclado, mouse y los
comandos basicos, integrando la tecnologia de manera ludica y significativa, de esta forma el Gcompris se
convierte en un puente entre juego, la tecnologia y el aprendizaje inclusivo promoviendo el desarrollo
integral de todos los alumnos, familia y comunidad.



Estructura del desarrollo:

Todos pensamos que sabemos el uso del celular, pero sabemos usar y conocer las herramientas que
posee la computadora, entonces este proyecto surge a partir de que los alumnos con diversidad
diferenciada aprendan a utilizar los beneficios de la computadora ya que es una herramienta que va
avanzando a través del tiempo, buscando a partir de un juego el interés por aprender y fomentar sus
habilidades ante la tecnologia.

Se armd un equipo de trabajo con un horario establecido para llevar adelante la implementacion del
proyecto, partiendo de dos grupos de SAFI BASICO Y SAFI SUPERIOR con diferentes intereses .Este
equipo cuenta con el acompafiamiento y apoyo del referente de la zona (Lucas Gabriel del Sampaio
Salgueiro) quien orienta y colabora en la organizacion de las actividades, favoreciendo el cumplimiento de
los objetivos propuestos y el trabajo articulado entre los participantes.

Se empezd con dos computadoras que pertenecen a la docente hasta lograr que incorporar dos
computadoras mas de la institucion.

A través del uso del programa Gcompris lograron alcanzar los objetivos propuestos: generando situaciones
comunicativas diversas que permitan a cada estudiante desenvolverse de manera cada vez mas autbnoma
y reflexiva, también fomentar el desarrollo de estrategias comunicativas personales adecuadas a las
posibilidades y necesidades de cada estudiante en contextos familiares y sumando nuevos contextos,
promover instancias de reflexién sobre lenguajes, es decir, sobre los procedimientos y recursos que cada
persona la utiliza para llevar adelante practicas comunicativas relacionadas con el acceso y la
transmisién de informacion, aportar herramientas para que cada alumno pueda buscar, seleccionar y
comprender informacion segun multiples propésitos., fomentar el desarrollo de estrategias para la
transmisién de informacion y la expresion de la subjetividad con mayor eficacia.

A través de diferentes clases donde se comparte una carpeta
(https://drive.google.com/drive/folders/1P-33N2xixjbGJUurdnJEI3QYO37zxb1z?usp=sharing) con fotos y
videos del proyecto de cémo fue avanzando en esta etapa los alumnos lograron familiarizarse con el uso
basico de la computadora y del programa Gcompris desarrollando mayor autonomia en el manejo del
mouse Yy el teclado.Participaron con responsabilidad y entusiasmo en las actividades propuestas
fortaleciendo la atencion, la memoria, la légica y la resolucién de problemas. Ademas el uso digital
favorecié la motivacion la inclusién y el aprendizaje a través del juego.

Cabe destacar que se empez0d a interactuar con diferentes grupos dentro de la institucion , luego se abri6
paso para diferentes encuentros con alumnos y padres que se van a egresar donde le entregaron las
computadoras y luego se implementa a alumnos que son atendidos en domicilio, asi seguir ampliando en
los diferentes niveles.

Durante la implementacion del programa Gcomprls en el aula surgieron desafios que requirieron atencion
y acompanamiento. Uno de los principales fue la necesidad de familiar a los alumnos con el uso basico de
la computadora, ya que muchos presentaban escasa experiencia previa con el manejo del mouse y del
teclado. Esto demando un tiempo inicial de adaptacién y practica guiada.

Otro desafio fue mantener la atencion y el interés de todos los estudiantes especialmente en aquellos con
diferentes ritmos de aprendizaje o con mayores dificultades para comprender las consignas de los juegos.
En algunos casos se necesitd apoyo individualizado para que pudieran avanzar y lograr los objetivos
propuestos.

Ademas fue importante organizar el tiempo y los turnos de uso de las computadoras para garantizar la
participacién equitativa de todos, Por ultimo se presenté el desafio de integrar las actividades del Gcompris
con los contenidos curriculares, buscando siempre que el uso del recurso digital se vincule con los
aprendizajes significativos del aula.


https://drive.google.com/drive/folders/1P-33N2xixjbGJUurJnJEl3QYO37zxb1z?usp=sharing

Cabe destacar que se va a implementar este programa en todos los niveles promoviendo el uso de las
tecnologias como una herramienta pedagdgica que favorece el aprendizaje significativo. Su incorporacion
permitira fortalecer las habilidades digitales de los estudiantes, estimular la atencién, la concentracion y el
trabajo colaborativo, adaptandose a las necesidades y ritmos de cada grupo. De esta manera, Gcompris
se convierte en un recurso inclusivo que acompafia el proceso de ensefianza y aprendizaje desde los
primeros pasos en el uso de la computadora hasta el desarrollo de competencias mas complejas en los
niveles superiores.



