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Molts nens viuen les seves primeres experiencies escolars a 'entrada al
parvularl. Es aquf on es comencen a assentar les bases dels futurs aprenentatges.

El nen de tres a sis anys, segons Piaget, es troba en el perfode pre-operatori (dels
2 als 7 anys aproximadament). Aquesta etapa ¢s caracteritza per dos elements claus en
la maduracié de 'infant: el pensament simbdlic (dels 2 als 4 anys, marcat pel
desenvolupament de la funcié simbdlica gue es manifesta a través del lienguatge 1 el
joc) 1 posteriorment, el pensament infuitiu {dels 4 als 7 anys, basat en €l sincretisme a
I"hora d’establir els processos de comprensid i en la utilitzacio d’un raonament
transductiu per explicar els fendmens).

Aquesta fase evolutiva ve marcada també per un conjunt de caracterfstiques
propies d’aquest moment:

~ troba dificultat en separar la reatitat d’ell mateix {egocentrisme),

— li costa construir un relat coherent degut a la mancanga de connexions causals

0 temporals (juxtaposicio),
- li manca 'analisi prévia, passa directament de la premissa a la conclusic
(sincretisme),

- gs centra en un determinat aspecte de la realitat {centracid),

- dificilment pot realitzar una accié en doble sentit, tot i formar part de la

mateixa (irreversibilitat}.

Fruit d'aquest tipus de pensament pre-operatori, el nen concebeix el moén d’una
manera molt peculiar: realisme, aninisme, artificialisme 1 pre-causalitat,... s6n alguns
dels trets generals que amb el transcurs de determinades activitats i el mateix taranné
evolutiu §”aniran superant [ins adquirir un pensament operatori concret. De la mateixa
manera també els processos psiquics (atencié, memdria, sensacions, percepeions,...}
aniran evolucionant progressivament gracies a les activitats, i sobretot a partir del joc,
recurs per exceléncia en I'educacio inlantil.

Tal com es recull en les “Orientacions i Programes™, dos dels fres grans objectius
a assclir en I'etapa d’educacié infantil, i en els quals s’emmarcaria el nostre treball,
serien: “Afavorir el procés d’autonomia i de sociabilitzacid de I"infant per fer-lo capag
de viure unes relacions estables i efectives amb si mateix i amb els altres, i d'anar

1. DEPARTAMENT D’ENSENYAMENT (1988): Orientacions | programes I."Educacid a la Llar
d’Infants ¢ al Parvulari. Generalitat de Catalunya. p. 41. Barcelona.

233



formant part activa d’una societat culturalment organitzada” i “Afavorir en Uinfant el
desenvolupament de les seves capacitats de coneixement i d’interpretacié d’ell mateix
i de I'entorn, tot facilitant 1’adquisicié d’uns instruments d’aprenentatge”.

També voldriem destacar que amb la nostra experiéncia, i referint-nos a la nova
“Ordenacié Curricular d’Educacio Infantil”™?, les capacitats que més es podrien
desenvolupar, sense oblidar les restants, serien: “Comportar-se d’acord amb uns
habits | normes que els portin cap a una autonomia personal i cap a una col-laboracié
amb el grup social”, “Observar 1 explorar ’entorn immediat amb una actitud de
curiositat i respecte, identificant caracteristiques i propietats significatives dels
elements que el conformen i apreciant positivament manifestacions artistiques i
culturals adients amb la seva edat”, “Discriminar, relacionar i retenir dades
sensorials” 1 “Establir relacions entre els objectes aplicant les estructures del
pensament intuitiv, elaborant una primera representacid mental de I’espai i, a partir de
les propies vivéncies, una representacid mental del temps™.

En aquesta linia, i degut al treball de conceptes espacials (sobre el propi cos i
sobre elements externs), el nostre treball s’emmarcaria dins les arees de descoberta
d’un mateix i d’intercomunicacid i llenguatges, concretament Henguatge matematic,

Estarfem d’acord amb alguns dels escrits referenciats en els quals es defensa que
la comunitat és el millor medi per facilitar els mitjans que afavoreixin el
desenvolupament de les potencialitats de 'infant, ajudant-lo a adquirir els
coneixements i valors culturals 1 a participar activament en el desenvolupament
d’aguesta cultura de la manera més creativa possible.

Des d’una visié constructivista del coneixement, en la qual fonamentarfem els
nostres plantejaments, aprendre significa, per al nen, “construir nous significats de la
realitat que Venvolta, els quals enriqueixen els propis coneixements préviament
adquirits, t permeten la seva aplicacid a noves situacions cada vegada més
complexes”. En aquest sentit, ensenyar ha d'implicar doncs, “facilitar "experi¢ncia i
els instruments perqué I’infant faci uns aprenentatges realment significatius d’acord
amb el seu nivell evolutiu i el context sdcio-cultural on vin™.

El métode d’ensenyament/aprenentatge, tal com es recomana en les mateixes
“Orientacions™, hauria de caracteritzar-se per:

- afavorir una intensa activitat de I’infant,

— utilitzar el descobriment com un mitja privilegiat per establir nous apre-

nentatges,

— nio oblidar ¢l paper de la memoria repetitiva (per activitats molt especifiques)
i, sobretot, la memoritzacié comprensiva,

- provocar la funcienalitat dels coneixements ja adquirits, €s a dir, que serveixin
per a I'adquisicié de nous continguts, o que es puguin apllcar a noves
situacions (quan les circumstincies ho requereixin).

Partint d’aquests pressupostos, una alternativa metodologica en ¢l parvulari és el

treball en racons.

Entenem per raco, I’ espal on 8’ubiquen diversos materials que permeten
reproduir ambients de 'entorn sécio-cultural del nen que, a través de propostes de
treball {individuals o en petits grups), estimulin la seva propia iniciativa i li permetin
assolir uns aprenentatges.

2. D.0.G. n. 1593 (13 de maig de 1992), pp. 2733-2739.

3. Departament d’Ensenyament {1988): Orientacions i programes. L’educacic a fa Liar & Infants |
al Parvudari. Generalitat de Catalunya, p. 21. Barcelona,

4. fdem. p. 21.
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En aquest sentit, ¢l treball en cls racons hauria d’afavorir;

— la construccié i conselidaci¢é de nous coneixements,

— el desenvolupar la curiositat 1 U'esperit de recerca,

— "experimentacid 1 manipulacis,

- estimulacid de la creativitat,

- l"autonomia personal,

— el treball respectant ¢l ritme de cada nen,

- la socialitzacid 1 la cooperacié a través del treball en equip,

— 'adquisicié d'habits com; cura i1 conservaci¢ dels materials.

Recongixer la importancia d’aquesta metodologia de treball implica destinar
part de I'horari escolar al treball en racons, aixi com garantir que tots €ls nens hi
puguin accedir.

Els Racons Interaula estan situats en espais fora de I’aula i a ells hi assisteixen
simultaniament nens de diferents grups-classe. Aquests pretenen potenciar
I’aprenentatge entre els nens, scbretot quan el grup és heterogeni, fins i tot en edat.
També afavorcixen la socialitzacié.

St intentéssim crear un espai on, emprant 'ordinador, el nen pugués
experimentar liiurement, buscant i adquirint el coneixement per si mateix, de forma
creativa 1 no dirigida, una de les millers propostes, fins el moment actual, seria el
treball amb llenguatge Logo. Els entorns d’aprenentatge Logo afavoreixen les
estrategies heuristiques d’aprenentatge, de manera que ’alumne interacciona amb
Iordinador, indaga, explora, assaja significativament i aventurant-se a contrastar les
seves hipdtesis arriba a aprendre per “descobriment”,

En aquest marc, i en consonancia amb aquesta Iinia metodoldgica es va
dissenyar ’experiéncia que exposem a continuacid.

Des del mes de gener de 1992, aprofitant la preséncia dels estudiants en
prictiques de 3r de Magisteri, 1 un cop degudament organitzats €ls diferents espais
(amb I’ajut dels pares dels alumnes), es varen organitzar els racons de pintura, de
construccions, d’experiments, de joc lliure i el d’ordinadors. A cada racd hi anaven 3
alumnes de cada aula, per tant  alumnes en total d’entre 3 i 6 anys. En ells hi havia
una mestra que §’encarregava de dinamitzar t suggerir I’ activitat del grup, afavorint-
ne la mitua col-laboracid.

L’Escola de Mestres de Girona disposava de quatre ordinadors antics tipus
Apple Ile que ja no pensava utilitzar amb els alumnes de Magisteri. Davant aquesta
circumstancia varem aprofitar per dissenyar el projecte d'introduccié dels ordinadors
al parvulari de I'escola Annexa com a un més dels racons de treball.

['espai on es va organitzar el racd dels ordinaders fou la tutoria del Parvulari
ambientada amb ritols i propostes de treball suggerents. L'horari de treball va ser de
2/4 de 4 a 2/4 de 5 durant les tardes dels dilluns, dimarts i dimecres.

LA NOSTRA EXPERIENCIA: “EL RACO DELS ORDINADORS AL PARVULARI”
Obhjectius de I’ experiéncia

Els objectius fonamentals del raco dels ordinadors en el marc de la nostra
experiéneia han estat:
- intreduir "ordinador, en etapa d'educacié infantil, aplicant la metodologia
general dels racons,
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—emprar ["ordinador com a recurs facilitador de situacions d’aprenentatge
seguint la teoria constructivista,

— crear un entorn de treball on el nen pugui experimentar [liurement i sense tenir
pot a equivocar-se,

— afavorir la reflexi6 a partir de 1’elaboracié 1 constrast d’hipdtesis,

— potenciar, a través d’un micromon elaborat a partir del llenguatge Logo, el
domini de 1’crientacid espacial i el concepie de lateralitat.

Disseny del Projecte

Vollem aprofitar aquests mitjans informatics per apropar un dels instruments que
ja comenga a formar part del context habitual dels alumnes. Intentdvermn buscar la
manera de convertir aquestes eines com a recursos d’experimentacié on els nens
poguessin descobrir el significat d’alguns conceptes i, al mateix temps fomentar
I"adquisicié de t&cniques i habits d’actuacid.

El llenguatge Logoe responia forga a les nostres intencions perd la seva utilitzacid
sense fer cap procés d’adaptacié resultava massa complicada per a nens de tres fins a
cinc anys. Per aguest motiu varem decidir elaborar un petit micromén en el qual se
simplifiquessin 'entorn de treball i les primitives de control de la tortuga.

Varem fer la seleccié dels materials a utilitzar sense descartar que en un futur
poguéssim emprar-ne d’altres, El nostre treball es va iniciar amb 1'ds d’un micromén
Logo a cadascun dels quatre aparelis, que estarien ubicats en ['espai que es coneixeria
com el “racé dels ordinadors”.

Paral-lelament a la preparacié del material (micromén i racé dels ordinadors)
anavem pensant en la manera d’intreduir el treball amb ordinadors. Ei problema era
complex perqué entre els nens de tres i cinc antys hi ha una enorme diferéncia a nivell
maduratin, necessitivem una activitat que pugués fer-se amb els tres grups alhora
(tres, quatre i cinc anys). L'opcid va ser disfressar una de les mestres de robot i
descobrir com se li podien donar instruccions.

La segiient fase va ser ¢l treball en petit grup (tres nens de cada edat, nou nens
en total). Es va intentar consolidar 1’adquisicié del procediment necessari per donar
ordres al robot i fer el salt cap a I'ordinador —passant del pla horitzontal (desplagant-
se pel terra real) al pla vertical de la pantalla de 1" ordinador—.

Les primeres sessions ens van evidenciar que haviem anat massa de pressa en
passar d'una fase a 'altra 1 que mancava una major adquisicié dels conceptes
associats a les instruccions entesos sobre si mateixos, per aconseguir que després
puguessin entendre’ls en I'objecte extern que en aquest cas era el robot i després seria
I'ordinador. Per reconduir el procés varem fer una mena de joc semblant al “capita
diu...” 1 després es va continuar en la mateixa iinia que haviem projectat.

En el treball amb els ordinadors els nens anirien treballant i el mestre, en funcio
dels seus progressos, els aniria proposant nous reptes que els forcessin a fer salts
qualitatius 1 quantitatius en el seu procés d’aprenentatge.

Elaboracié dels micromons

La idea era simplificar el modus d’interaccié amb els aparells, procurant evitar
que, per aconseguir resultats visibles, s’haguessin d’escriure les instruccions {molts
dels nens encara no saben escriure). Aixd ens va portar a adjudicar a la pressio de
determinades tecles 'execucid de determinades ordres:
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A

Som conscients que hagués estat millor poder disposar d’un teclat on sols hi
hagués hagut les poques tecles que ells necessitaven, perd aixd no ho varem
considerar massa problematic (tampoc ens semblava malament que treballessin amb
un teclat real i s’hi anessin familiaritzant)®.

Amb aquestes sis instruccions els nens poden desenvolupar treballs moit
diversos: experimentar [liurement desplagant-se pel monitor, fer dibuixos Iliures,
intentar realitzar algun prejecte proposat (per ells mateixos o per la mestra):
desplagar-se fins un punt determinat de la pantalia {punt que podria estar marcat amb
un gomet), intentar replicar dibuixos impresos sobre paper...

Per ampliar ¢l ventall de possibilitats varem dissenyar uns laberints que
tindrien com a finalitat fer que els nens desplacessin la tortuga pel seu interior fins
arribar al final sense haver sortit dels Ifmits marcats. A continuacié en presentem un
exemple:

A X

Desenvolupament de I’ Experiéncia

Introduccié al mén dels robots

Vam fer una sessi¢ de gran grup, amb tots cls alumnes det Parvulari per tal
d’iniciar-los en el mén dels robots i d’aqui als ordinadors.

Vam disfressar a una mestra de robot i vam voler congixer el que els nens en

5. Després d’haver vist les propostes que el PIE presenta per a treballar amb la taulela sensible
creiem gue el nostre plantejament aniria en aquesta lfnia {perd desconeixem si es pensa dotar
I'educacié infantil de recursos suficients per a poder treballar amb més d’un ordinador).
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sabien. Arribarem a la conclusié que els robots s6n maquines gque “fan coses si els
apretem els pius”, i que no tots cls robots son ignals ni fan les mateixes coses. Vam
iniciar-los en el significat dels simbols que utilitzarfem, més endavant, per a treballar
el micromén LOGO en els ordinadors.
Qrdres:  Camina endavant (avanca un pas). Fes-ho (return).

Camina enrera (recula un pas). Fes-ho.

Gira cap un costat (90° a la dreta). Fes-ho.

Gira cap a I'altre costat {90° a ’esquerra). Fes-ho.

Torna a comencar (ho esborra tot i torna a I’origen). Fes-ho.

Fem de robots

Iniciarem 1’activitat com a racé amb 9 nens d’edats entre cls 3 i els 6 anys. En
aquesta sessié vam tornar a recordar el que haviem vist i aprés en la sessié anterior de
gran grup. Tot seguit un dels nens feia de robot i els altres el féiem desplagar utilitzant
els simbols apresos que estaven reproduits a terra cn catolines grosses; els tocavem i
alhora verbalitzivem la instruccid, aixi refor¢avem el procediment.

El pas ais ordinadors

Un cop la mestra comprovava que els nens havien comprés les ordres que
corresponien als moviments del robot, comengavem a explicai-los que I’ordinador és
també un robot. Aquest robot té una pantatla on veiem queé fa 1 un tectat on hi ha els
“pius” per fer-1i fer coses.

En el teclat hi tenien senyalats amb gomets les ordres préviament treballades.
Aixf els nens anaven experimentant qué passava a la pantalla quan donaven les ordres.
El paper de la mestra era basicament fer-los reflexionar sobre el que anaven fent i
oferir-los nous interrogants,

[.a seva emocié era francament manifesta.

Una de les dificultats que mostraven alguns nens era la d’apretar els botons una
sola vegada, algun cop se’ls quedava el dit “enganxat™ i llavors I'ordinador no feia res
i els deia que “No sabia qué fer amb alld que 1i havien manat™.

Eis grups formats per treballar en I’ordinador eren heterogenis, formats de forma
totalment voluntaria i espontania, de 2 nens, i un grup de 3.

En aquesta sessi6é quasi tots els grups van ser capacgos de constririr un quadrat i
alguns fins i tof, van fer una escala,

Eljoc: “el capita diu...”

Varem considerar que la comprensid dels simbols dibuixats sobre eis gomets de
les tecles era massa dificil pels nens (sobre tot peis de 3 anys). Créiem, també, que
convindria reforgar 1’assimilacié dels conceptes sobre el propi cos del nen. Aixi,
varem decidir plantejar una activitat on ells vivenciessin les instruccions gque
s’anessin donant. Al mateix temps, varem canviar el codi de comunicacid, substituint
¢cls stimbols grafics per colors.

L’activitat es va iniciar a partir de I'explicacié d’un conte que finalitzd amb el
“Joec del Capita diu”. El color bianc volia dir “endavant” {un salt endavant}, ¢l color
negre “endarrera” (recular fent un salt), el color blau “girar 90° a ta dreta”, el color
groc “girar 90° a I'esquerra”, el color verd “fes-ho” o “ho mana el capita” i el color
vermell “oblida-ho toti torna a comencar”.

[’eleccid dels colors va ser totalment arbitraria, només senyalar que virem
destinar el color verd pel “return” i ¢l vermell per “tornar a comengar”, perqué pensem
que el seu significat estd d’acord amb 1'ds social d’aquests colors: semafors, senyals
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de transit,..*. El color blanc i negre es van utilitzar per la seva contrarietat: endavant-
endarrera.

Durant aquesta sessi6, als nens se’ls col-locava cartolines de diferents colors:
blanca a davant, al pit, negra a I’esquena, blava al brag dret i groga al brag esquerra.
El color verd venia representat per un xiulet d’aquest color que es feia sonar després
de cada ordre.

Es en agquesta sessié on s'evidenciaven clarament els diferents estats maduratius
dels nens.

Tornem als ordinadors

S’iniciava recordant el joc, i jugant-hi una estoneta. Tot seguit es proposava als
nens d’anar als ordinadors 1 fer-los jugar al mateix joc.

En el teclat de I'erdinador hi trobaven unes tecles de colors: blanc, negre, blau,
groc, verd i vermell.

Es tractava de qué el nen s’adonés que alld que abans feia ell ara li feia fer a
"ordinador.

El paper de la mestra continuava sent el de fer-los reflexionar i proposar-los
noves fites, segons el nivell que mostraven.

Els Laberints

Es presentava al nen un laberint pel qual havia de fer passar “la tortuga”
(nosaltres I’anomenavem “robot”). Aquesta activitat implicava haver de scqiienciar
les ordres al robot per tal de fer-lo circular amb &xit pel mig del laberint fins arribac a
la sortida. LLa mestra anava seguint els processos de cada grup, fent-los reflexionar
sobre ¢ls errors 1 procurant mantenir la motivacié inicial. De laberints n’haviem creat
quatre, amb progressiu ordre de dificultat.

Els Projectes

Arribat aquest moment, ¢l que pretendriem seria que els nens elaboressin el seu
propi projecte de treball. Un cop dissenyat el projecte pel grup el que caldria féra fer-
lo realitat amb 'ordinador 1 aprendre de les dificultats sorgides.

En aquesta etapa haurfem d’haver passat del codi de comunicacié de colors al de
simbols (fletxes: dreta, esquerra, amunt, avall) per arribar finalment a treballar amb
les lletres del teclat. El paper de la mestra seria decisiu per garantir un treball
enriquidor 1 adequat a les possibilitats dels nens.

REVISIO I PROSPECTIVA

En tot moment, érem conscients de les possibilitats mentals i motrius dels nens
de 3 a 6 anys, malgrat tot vam iniciar el racé dels ordinadors amb un esperit de recerca
plantejant-lo com experiéncia oberta de la qual n’andvem aprenent tots.

Coneixiem d’altres experiéncies similars a la nostra’ que ens varen confirmar

6. Aguesta decisié va ser problematica degur a que podia plantejar certes contradicions respecte det
codi internacional de psicomotricitat. Varem prioritzar el sentiment de perill que podia transmetre
el color vermell {prémer aquesta tecla suposava perdre tola la feina} i el color verd significava via
ihure {corroborant ia validesa de 1a instruccié donada).

1. Per exemple I'experniéncia realitzada a Reggio Emilia sobre 1'ds dels ordinadors a les escoles bressol)
presentada a: IMMOVILLIL, G. (1989): Quan dues intel-ligéncies es troben. Rosa Sensat. Barcelona.
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que 1o era utdpica la idea d’introduir el treball amb ordinadors amb nens d’aguestes
edats.

L’experigéncia realitzada en el racd dels ordinadors amb nens de parvulari ha
estat globalment satisfactoria i encoratjadora, ens ha demostrat que I'ordinador també
serveix com a recurs 4’aprenentatge en aguesta etapa afaverint 'ensenyament per la
diversitat i el progrés mitjangant I’experimentacio.

Es fonamental que el treball en aquest rac6 estigui recolzat per I’assisténcia del
mestre, ja que ha d’anar fent les propostes i preguntes necessaries per tal que els nens
facin veritables salis qualitatius en els seus aprenentatges. En aquest sentit, sera
imprescindible que el mestre plantegi les propostes adients a cada cas i que estiguin
seqlienciades a partir dels seus nivells de dificultats.

Voldriem destacar el joc com activitat primordial en els nens d’aquestes edats, en
aquest sentit ens ha semblat interessant presentar les activitats des d’un caire més
tudic i amistds, desmitificant la seriositat del mén dels ordinadors.

La familiaritzacié amb I"ordinador no va costar gens, molis nens ja tenien algun
coneixement del seu entorn socio-familiar 1 els resultd un element motivador. El fet
“d’apropar-se” al moén dels adults atorgava a 1’activitat un protagenisme egpecial.
Vam constatar que aquest treball resultava molt engrescador pels nens tot i gue hi
havia molta distancia d’una sessié a altra (de 3 a 5 setmanes) recordaven les
Instruccicns, cosa que nosaltres valorem molt positivament. També ens ho corrobora
¢l fet que els nens comentaven aquesta activitat a casa seva.

Els aspectes de lateralitzacio i traspas de 'esquema espacial a un pla extern, gue
en un primer moment s’esperava que fos la principal dificultat, es va anar superant pel
recurs del tempteig i de la vivéncia corporal (a través d’activitats psicomotrius;

Tot i que en un principi dubtavem de la maduresa dels nens per peder realitzar
aquestes activitats, actualment creiem que fof i essent incapagos de verbalitzar les
accions espacials adjudicant-hi un significat d’esquerra i dreta, 'experiéncia ¢ns ha
demostrat que els nens poden controlar voluntariament els moviments de 1z tortuga,
amb el que creiem que no els hi esthvem demanant fites impossibles perd som
conscients que els proposavem precogment actuacions que contribueixen a assentar
les bases per a la futura consolidacié del concepte de lateralitat®,

Hem constatat que el nen se sent engrescat quan pren consciéncia de dirigir el
“robot” (equivalent a la “tortuga” del entorns “Logo™}. A partir d’aquest moment el
treball resulta especialment enriquidor. Aquesta tasca ha estat més profitosa pels nens
de 4§ 5 anys, creiem que, tot 1 ésser considerada complexa pel nivell maduratiu
d’aguests nens, ens satisfa haver-la realitzat ja que implica no limitar les seves
possibilitats abans de demnostrar que s6n capagos de desenvolupar-tes, Val a dir que en
determinats casos s"ha considerat oportd enganxar un gomet a les mans dels nens per
facilitar-los 1’orientacic espacial i el sen trasllat al tectat o buscar d’altres estratégies
per fer més viu i comprensible el treball-.

El treball en petit-grup davant de ’ordinador ha estat interessant i, a voltes,
dificil. La tendéncia natural del nen era el protagonisme individual que va haver
d’anar progressant cap a un treball en equip.

Com en qualsevol experiéncia d’innovacid pedagdgica, no proposada per
I’ Administracid, els recursos tan materials com humans sén limitats i aixd ho
entorpeix®. Hagués estat interessant treballar amb ordinadors amb més possibilitats,

8. Creiem que en aquestes edats és important treballar els conceptes des de propostes diverses i
variades. Aguesta en pot ser una més.
9. Una de Ies limitacions importants ha estat la impossibilitat de reduir la sensibilitat del teclat.
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amb impresscra, amb tauletes sensibles, amb el big-track... aix{ com haver reduit el
nombre de nens o haver augmentat la preséncia de mestres en el racé, per poder ferun -
seguiment més proper.

Experi¢ncies desenvolupades amb més recursos {com la de Reggio Emilia)
permeten realitzar analisis més exhaustives del procés, de les variables i de les
incidéncies; resultant “com a estudi” molt més profitoses.

Un cop analitzada aquesta primera fase creiem que també seria interessant poder
disposar d’un ordinader dins de cada aula, com a racé, per tal de plantejar noves
propostes de treball adequades i dissenyades més especificament per a cadascuna de
les edats. En aquest sentit, valorem moit positivament ['existencia d’eines obertes
com €s el cas de la tauleta sensible que permet preparar activitats concretes i
diferenciades per a cada nivell i tipus d’aprenentatge; 1 athora augmenten el grau
d’interaccié entre nen-ordinador canviant 1'ds del teclat pel d’un espai més gran i amb
una sensibilifat a la pressié més ralentida —a vegades alguns nens veien frustrats els
seus treballs per culpa de la inadequacid del material periféric—.

El software emprat en la nostra experiéncia no permetia imprimir directament el
treball visualitzat en pantalla (3 haver estat possibie crelem que s hagués augmentat,
encara més, ¢l nivell de motivacid dels alumnes). Actualment les aplicacions Logo
dissenyades pel PIE per a ser acoplades a la “tauleta” tenen superada aguesta
dificultat; ho valorem molt positivament.

Finalment voldriem transmetre la nostra conviceié que els recursos informatics
poden oferir noves possibilitats de treball, també a les primeres edats. Es competéncia
dels responsables del camp de I’educacié endegar experiéncies que intentin integrar
aguestes eines en el treball quotidia de les nostres aules, i que es fact des d’una
perspectiva critica i amb afany de recerca i de millora de la tasca pedagdgica.

Després d’avaluar la nostra experiéncia no dubtem que cal obrir les portes de
I’Educacié Infantil als recursos provinents del camp de la informética, entesos com a
eines que afavoreixen 'aprenentatge dels alumnes. El que ens gliestionern, ara, €s si
hem de continuar en la linia de mantenir aquest racé interaula, o potenciar 1'Gs de
I’ordinador com a un racé dins ['aula o bé totes dues coses. Segurament trobarem
arguments a favor i en contra de totes les opcions, perd, com sempre, ha de ser cada
mestre qui en funcid dels seus criteris i possibilitats faci P’eleccio.

Girona, setembre de 1992
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