DATOS DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS MUNICIPALES

EFlan Ilgll G

Denominacion de Ia Datos de ubicacion: Teléfono:
Institucion:Jardin Maternal Manuel Astrada 1334 4333328
Municipal Larguirucho Barrio Suarez

Breve resefia de la Institucion Objetivos de la institucion

N _ -Ofrecer una educacion de calidad, oportuna y pertinente que
En el afio 1972 se inaugura el CENTRO INFANTIL favorezca aprendizajes relevantes y significativos, en funcién

LARGUIRUCHO en el salon de Ia Parroquia Santa Clara, en del bienestar y desarrollo pleno del nifio/a como persona, en
calle Paso de los Andes de Barrio Suarez. El 28 de abril de estrecha relaciéon con la labor educativa de las familias.
1988 se realiza la mudanza al nuevo edificio, en calle

Manuel Astrada 1334, en el que actualmente se brinda el -Propiciar la continuidad en el Sistema Educativo, en un
servicio educativo. marco de valores y respeto entre todos/as.

.

OTROS DATOS DE CONTACTO
Mail: jardinmaternallarguirucho@gmail.com



PROYECTOS ESPECIFICOS

PROYECTO 1

e

Este proyecto nace frente a la necesidad de construir
un dispositivo de abordaje para garantizar - entre
otros - el derecho de los nifios y las nifias a una
Educacion Sexual Integral. Como educadores,
tenemos |a responsabilidad de garantizar el
cumplimiento de la ley 26.150 de Educacion Sexual
Integral, de habilitar |la palabra y generar estrateqgias y
acciones escolares concretas sobre los distintos
aspectos que hacen a la misma, teniendo en cuenta la
especificidad de la etapa vital de nuestros nifios/as,
como la diversidad de contextos. Para ello se acordo
una modalidad de trabajo institucional, transversal y
anual.

e

PROYECTO 2

El proposito de este proyecto es que los nifios y nifas
construyan espacios de conocimiento en interaccion con
el ambiente de modo que les permita adquirir una vision
del mundo que supere los limites de su saber cotidiano,
ampliando y enriqueciendo los conocimientos intuitivos.
Si bien por las caracteristicas del proyecto se pone
enfasis en lo natural, los espacios sociales también son
indagados a traves de la observacion de lugares donde
pueden leerse “huellas” del accionar de las personas.
Esto permite reflexionar acerca de valores y actitudes e
ir tomando conciencia de intro e interdependencia con el
mundo natural. En sintesis, los aspectos naturales y
sociales son considerados de manera interrelacionada
conformando el “territorio vital” de los/as nifios /as./
)
—




PROYECTO 3

La intencionalidad de este proyecto es crear un ambiente que
favorezca el acercamiento de los nifios y las nifias a los libros y
fomentar la participacion de las familias y distintos miembros
de |la comunidad como modelos lectores.

Para ello se trabaja con la lectura diaria, diversas propuestas en
relacion con los cuentos leidos, uso de la biblioteca en la
institucion, préstamo de libros a los hogares y actividades
abiertas a la comunidad.

PROYECTO 4

El arte, en la educacion, tiene la funcion de desarrollar
las capacidades de los/as nifios/as de: expresion,
creacion, imaginacion, para contribuir con su formacion
integral. Por ello en nuestra Institucion se desarrollan
propuestas sistematicas en torno a este campo de
conocimiento. Entre otras, se destaca la propuesta
titulada "Somos creadores de monstruos Monstruosos
como el artista Bortusk leer”, destinada a Sala de 4
afios, que aborda el trabajo con el artista londinense
Bortusk Leer, uno de los pioneros del arte-comedias,
Ccuyas criaturas monstruosas, pintadas con spray en los
periodicos, trajeron una experiencia de colores vivos en
|Ias calles de Londres con una gran dosis de humor vy
alegria. Por ello, el sentido de esta propuesta es
brindarles a8 nuestros/as  estudiantes, junto con
iteratura, y a partir de la posibilidad de crear sus
Dropios monstruos con el fin de divertirse y hacer reir
como lo hace el artista, desarrollar actividades que les
permitan enriquecer su imaginacion, capacidad de
expresion y de comunicacion, posibilitando s
ampliacion de su universo cultural.
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PROYECTO 5

Los nifilos y nifias se relacionan naturalmente con el mundo que lo
rodea a traves del juego: juegan por placer, por diversion y pocos
saben que jugando se aprende; al jugar focalizan su atencion y se
divierten mientras van incorporando nuevos conocimientos. La
ensefianza de contenidos relacionados a la educacion digital, |a
robotica y la programacion se presentaran dentro de un marco de
propuestas ludicas. En relacion a la ensefianza el rol docente debe ser
de mediador, facilitador, guia, orientador. Debe acompafar, coordinar
y crear un andamiaje para el alumno entendiendo la diversidad de
modos de aprender.

En este proyecto transversal las TIC, tanto |a Tablet como el material
de Robotica (Quobo), seran utilizados como recursos integrandose en
distintos campos de conocimientos. Permitira a los nifios y nifas
ampliar sus conocimientos, conocer nuevas formas de razonamiento
y apropiarse del contenido de manera ludica enriqueciendo las
actividades realizadas en la sala, procurando que estas sean
principalmente de accion, creacion y produccion de los alumnos y
alumnas y no meros receptores de contenido.

OBJETIVOS

- Iniciarse en el conocimiento en robotica y programacion.
- Iniciarse y afianzar los conocimientos en relacion al uso de las tablets.
- Utilizar con confianza y sequridad los recursos digitales.

PROPOSITOS

- Involucrar conocimientos introductorios a la robdtica a través de la
creacion y el uso de juegos de construccion.

- Potenciar la participacién activa de los alumnos en sus propios procesos
de aprendizaje, proveyendo herramientas digitales.

- Promover el desarrollo del razonamiento, la percepcién espacial y la
motricidad.

- Enriquecer el vocabulario incorporando progresivamente algunas
palabras del lenguaje especifico la educacién digital

ACCIONES

Con los ninos y ninas

Explorary manipular las tablets proponiendo la resolucion de consignas y
juegos en las mismas.

Ofrecer las tablets como recurso para ver videos, escuchar sonidos,
observar contenido, interactuar, sacar fotos, filmar, etc. en un trabajo
integrado con los diferentes campos de conocimiento.

Participar de instancias de encuentro y observacién con el robot Quobo
iniciandose en experiencias sencillas de programacion.

Manipular el robot Quobo programando tareas segun un objetivo.






