KIDSMART EARLY LEARNING PROGRAM




Para quem
Estabelecimentos de Educagao Pre-escolar

= Da rede publica efou solidaria (sem fins
lucrativos);

= |nseridos em areas socialmente desfavorecidas
ou de dificil acesso as novas tecnologias da
informacao;

= Que reunam condicdbes para o normal
desenvolvimento do Programa;

= Os Jardins de Infancia sao escolhidos pelo
Ministerio da educagao que promove a
formacao dos educadores;
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O que e

= A principal finalidade do Programa
KidSmart consiste em acrescentar
valor a Educacao atraves
da promocao da integracao das

Tecnologias de Informacao e
Comunicacgao (TIC) no planeamento e

organizacao globa

ensino e de aprenc

dos processos de
izagem da

Educacao Pre-Escolar.




A estacao de aprendizagem esta concebida de
modo a ser um elemento atrativo, seguro e
estimulador. Tem instalado um conjunto de
jogos educativos que promovem o
desenvolvimento das crian¢as em varias areas
com destaque para a matematica e as

ciéncias.
A casa da Ciencia do Sammy
A casa do Tempo e da Geografia da Trudy,

A casa da Matematica da Millie
Pense Brincando 1, 2 e 3




Estacao de Aprendizagem
K1dSmart




Casa da Matematica da Millie
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Casa da do Tempo e da
Geograftia da Trudy




Casa da Ciencia do Sammy




Pense Brincando 1, 2 e 3
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Explorar

= Cada um destes titulos apresenta um conjunto
entre 5 a 7 jogos diferentes que permitem que
cada criancga va progredindo ao seu proprio
ritmo.

= A maioria das atividades inclui um modo
exploratorio aberto que leva as criangas a
descobrir o que acontece quando clicam em
diferentes lugares, nao existindo aqui respostas
corretas. Aprendem o funcionamento do jogo e
as possibilidades que proporciona.




‘“Vamos Construir um bichinho”
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“Casa dos Ratinhos”™
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Jogar

* Incluem tambem o modo de jogo ou de
resolu¢ao de problemas, onde sao colocadas
situacoes problema que o jogador tera que
resolver. Alguns jogos vao aumentando
gradualmente de dificuldade conforme as
criangas jogam.

Os diferentes niveis de dificuldade permitem
avaliar o dominio da crianga sobre o conceito
subjacente a cada jogo.




“Pequeno, medio e grande™




“Jogo dos FlLof1is™




“Filme do Sammy”™




Integra¢ao curricular

= Articula-se perfeitamente com as
Orientag0Oes Curriculares para a Educacgao
Pre-Escolar na exploracao das diferentes
areas de conteudo, permitindo trabalhar as
areas da “Matematica” — seriacao, formas
geometricas, tamanhos, contagem,
quantidade, conjuntos, orientacao espacial e
do "Conhecimento do Mundo” -estacoes do
ano, condi¢coes meteorologicas,
caracteristicas dos seres vivos.
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Oportunidades de aprendizagem
"Casa da Matematica da Millie”

La fabrica
de galletas
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La maguina
de los
nuMmeaross

#Cual es mi
namero?

WdSmart

earl

learning

Explorar el concepto de tamario.

Identificar y comparar tamanas.

Incrementar el vocabulario de

palabras relacionadas con tamano.

Explorar el concepto de forma.

Emparejar formas.

Diferenciar tamarios de la
misma forma.

Crear con formas.

Incrementar el vocabulario de
palabras relacionadas con formas.

Crear series.

Completar series.

Relacionar las partes con el todo.

program




Pequeiio,
Mediano y
Grande
(paginas 45-50)

La casa de
ratones
(paginas 51-57)

Interdisplinaridade
“Casa da Matematica da Millie”

iCual es mi
numero?
(péginas 58-63)

Bing y Boing
(péginas 64-68)

Hacer un bicho
(paginas 62-73)

La maquina de
los nimeros
(paginas 74-77)

La fabrica
de galletas
(paginas 78-82)

» Collages de
tamanos

Caras graciosas
Muestra ciudad
Juego de
sombras

» Lnode...
dosde...

» Cintas para la
cabeza v puksras
Camino de
patrores

» El bicho
misteniosa

» jEstas hecho
un bichol

Series de

PEf50Nas
Todo mezdado

» La maguina
humana de
galletas

« Medicidn del
runda

» Cachivaches
y tesaros

» Muchas maneras
de dacirlo

Weo, veo...
farmas

« Cudntos?

Poasla sin
santida

Canciones
Con ndmeros

Secuendas
ritrnicas
i Téscala otra vez|

Equipos de
farmas

LEn qué forma
estis?

Colorear segun
los ndmercs

Contar en accian

Relevos de
ndmencs

Tres en raya
aritmético
Ganadar veloz

Conoce a
Bing vy Baing

Milliz, la viejita

naturales

« Ohservarlo todo

w JOUE tamanio,
por favor?

v Coloréame

Clasificar

Todas |as formas
y todos los
tamarios

Sélo falta la
[lLrvia

= Busca cinco
» Cuerita conmigo

Decora la puerta
MNameros
nutritivios

s Cosechar sin
sembrar?

Cendas
sociales

Muestra dudad

En la noticias
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Lidando com C-omruhalamg e Criancag Eecur¢os e Friticas Fromissoras

Explorar os tépices abaixo Explorar os topicos abaixo

Aprendendo
e jegando
juntos

Turbinado som z' @ E DG n’?g‘sm &gﬂﬂ,gﬂfﬁmm

Aprendendo
& jogando
juntos

Integrando Acesso
tecnologia para todos

Integrando Acesso
tecnologio para todos




A integracao das TIC no Jardim de Infancia
proporciona oportunidades interessantes no
processo educativo das criangas, quer na area
cognitiva quer na area social. Atraves da
interacao com o computador, as criangas
podem resolver problemas, tomar decisoes,

consolidar as capacidades adquiridas noutras
areas e incorporar novas capacidades como
resultado da exploracao de diferentes
aplicacoes e da colaboragao com outras
criangas — capacidades fundamentais na
formacao de todas as criancas desde a
Educacao Pre-Escolar.




