PEARL 2
Co-funded by the i =
e Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment 4 b
2018-1-1702-KA201-048515 .

Emotional Empathic Proximal Learning Educational Environment

PEARL
2018-1-1T02-KA201-048515

Paquete de actividades
Educativas

"El apoyo de la Comisidn Europea a la produccion de esta publicacion no constituye un respaldo de los contenidos, que
reflejan tinicamente las opiniones de los autores, y la Comision no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la
informacion contenida en ella"

Polo Europeo - " 1% Junta de @ ‘\ Clementoni.

'Y Castilla y Leon Wl
PANEVEZIO RAJONO

Consejeria de Educacion SVIETIMO CENTRAS

della Conoscenza %~ -




indice

T Ao Yo V1ol o Yo VPSP RO UU PP UUOPPPRN 4
Enfoque PedagOZiCo PEARL..........oiiiiiiii oottt 4
® EMOCIONES EAUCALIVAS ..ovtviiieiiii ettt et e et e e e st e e e st e e e et e e e e sstb e e e e estbeeeesstbeeeensens 4
JUEGO Y €MOCIONES CAUCTLIVAS ...t 5

e Entorno Educativo de Aprendizaje Proximo EMPALICO .....viiiiiiiiiiiiiiice e 5
EIVAION GE 10S FOIBS ...ttt ettt e ettt e e b et e et e e treeenaeas 5

® Papel del ProfeSOrato ... . e 6
Inclusion del alumnado con necesidades educativas eSPeCIiales ........ooivviiiiiiiiii i 6
Actividades experimentales desarrolladas para la validacion .........c.ccccooiiiiiiiiii i 7
Actividades experimentales para alumnado de 0-2 afl0S..........cooiuiiiiiiiiii i 7
1CONSTrUYAMOS! = INAIVIAUAL.....coiiiiiiec e e 7
FCONSEIUYAMIOS!] = BIUDPO ittt et e e e e et e e e e e e et e e e e e e e s e tabb et e e e e e e s setbbreaeeeaeeas 10
Actividades experimentales Para 3-4 afl0S .......ooiiiiiiiiiie e 13
Frases 10Cas — GrUPO CON FODOT. .. ...uuiiiiiiii ettt e e e ettt e e et e e e et e e e 13
Frases 10Cas — GrUPO SIN FODOT ....oiuuiiii ittt e et e ettt e e e et e e e e 19
Frases l0cas — iNdividUal CON FODOT ......iiiiiiiiiii ettt 23
Frases l0cas — INAiVIAUAl SIN TODOT ...o.iiiiiiii ettt et e e 29
Actividades experimentales pPara 5-6 @f0S ..........iii i 32

El secreto estd en los amigos de los NUMeros — grupo CoON robOt ........couviiiiiiiii e 32

El secreto estd en los amigos de [os NUMeros- grupo Sin robOt .........cooiiiii i 37

El secreto estd en los amigos de los nimeros — individual con robot ... 41

El secreto estd en los amigos de los nimeros— individual sin robot ............oooiiiiiiiiiie e 46
Introduccion a las actividades educativas PEARL ..........ooiiiiiiiiiiiec ettt 49
Actividades PEARL para Nifos de 0 @ 2 @f0S .....coiiiiuiiiiii e 49
Amigos de las piedras- actividad iNdividUal.............ooooiii e 49
Amigos de las piedras — actividad Para SrUPO ... ..... e 51
Jardin AromAatiCO- INAIVIAUAL ....eiiiie ettt e et e e srb e tae e nbeeenes 53
Jardin @romMAETICO — BN BIUDPO c.uviiiiiiee et 55
Lanzar bolas al agua — iNAIVIAUAL..........cooiiiii e 57
Lanzar DOIAS @l @BUB — BIUDPO .....ii i et 59
Actividades para alumnado A€ 3 Y 4 afi0S....ccouuiiiiiiiieeeee e 61
ANIMales y Crias — SrupO SIN FODOT .. ..cuiiiiiiiie e e et e e e e aaae e 61
ANiMales y Crias — SrupPO CON FODOT. . ...uuiii ittt et e e e aaae e 62
éiDonde estd la manzana? — Grupo SINFTODOT .......iiiiiiiii e 64
éiDonde estd 1a manzana? — Grupo CON FODOT......iiiiiiiii it 66
Primavera en el vivero— Grupo CON FODOL ........viiiiiiiii e 68
Sigue el ritMO- GrUPO SIN FODOT .. ..eiiiiei e 69
Sigue el ritmMO = GrUPO CON FODOT . ..oiiiiiic e 72
Juego de reciclaje — grupo SIN FODOT .. .....ii e 76
Juego de reciclaje — grupo CON FODOT ... ...i i e 79
Patrones de formas - grupo SiN FODOT .. ...coiiiiii e e 83
Patrones de formas — grupo CON FODOT ....iiiiuiiii e 85
Escribe tu nombre con imanes — grupo CON FODOT.......ouiiiiiiiiie e 87
Historia de un caracol - Grupo SIN FODOT......cc.uiiiiii e 90
Historia de un caracol — individual CON rODOT........coiiiiiiiii e 95
Actividades PEARL para Nifios @5 @ 6 @fi0S ....viiiiiuiiieiiciiiee e 100
Viaje a la capital = SrupO SIN FODOT . ..i i e e 100
Viaje a la capital = 8rupo CON FODOT ....oviiiiiiii e 103

Co-funded by the L};L’ !?

Erasmus+ Programme (. )
of the European Union 2 k .;



Reconoce qué arbol €5 — grupo SiN rODOT ....cvviiiiiiic e 107

Reconoce qué arbol €5 — grupo CON FODOL . ....uiii i 108
Las profesiones — Grupo SiN FODOT .......coiiiii i 109
Las profesiones — Grupo CON FOBOT.......oiiiiii e 111
Letras mayusculas y mindsculas — grupo Sin rODOt ......ccviiiiiiiiiicc e 114
Letras mayusculas y mindsculas — grupo CON rODOT .. ...c.uiiiiiiiiic e 116
PEl reloj! Tic toC! = 8rupo SIN FODOT ....uviiii e 119
El reloj! Tic, toc! — 8rupo CON FODOL . ..eeieee e 122
Contando Frutas — rupo SIN TODOT .. ... e 126
Contando Frutas — grupo CON rODOt........ooiiii e 128
Baila con las tarjetas — Srupo SIN FODOT ..o 130
Baila con las tarjetas — Srupo CON FODOT.......ccuiii e e, 131
Secuencias temporales — Grupo SiN FODOT.......ooouiiii e 133
Secuencias Temporales — Grupo CON FODOT ......ouiiii e 136
iTenlo en cuental — grupo SIN FODOT. ... ...ii i 140
iTenlo en cuental — grupo CON FODOT .....iiiiiiii e 142
Reciclar materiales — Srupo SiN FODOT ....o.uiiiiie ettt 146
Reciclar materiales — Srup0 CON FODOT ....uiiiiiie ettt et e e e e nneee s 152
Simetria de las Mariposas — GrupPO SIN FODOT.......ii ittt 158
Clasificacion de figuras geomeétricas — grupo Sin FODOt........iiiiiiiiii i 161
Clasificacion de figuras geomeétricas — grupo CON rODOT ......iiiiiiiiiiiiiii e 163
Hansel y Gretel, encontrando el camino a casa - grupo Sin rObOt.......cccviiiiiiiiiiiiiiiieeee e 165
Hansel y Gretel, encontrando el camino a casa — grupo CON rODOt......cccuviiiiiiiiiiiiiiccece e, 167
Robot trepador — rupO CON MODOT ... .ottt e e et e e e saabe e e e 170
Co-funded by the P/SL",.‘

Erasmus+ Programme ". 1
of the European Union 3 \ 4



Introduccion

El modelo educativo dirigido a la etapa de educacién infantil que serd experimentado y validado
cientificamente por el proyecto europeo Erasmus + KA 201 PEARL “Entorno educativo de aprendizaje proximo
empatico emocional” deriva de la idea de fomentar el crecimiento de los nifios a través de un entorno de
aprendizaje préximo empatico y emocional basado en el trabajo en grupo. El modelo se dirige a nifios de 0 a 6
afios. Con la participacién de los expertos de los paises socios de lItalia, Lituania, Espafia y Turquia, PEARL
representa el punto de encuentro internacional de las instituciones educativas y de investigacion
neuropsicopedagdgica; a través del proyecto se constituird una red que involucre al mundo académico, los
centros de formacion del profesorado, universidades, las organizaciones educativas y los centros de educacién
infantil y primaria para la promocion de modelos educativos que promuevan las habilidades prosociales y el
aprendizaje préoximo empatico y emocional.

Los primeros 6 afios de vida de los nifios deben ser un periodo en el que experimenten libremente y desarrollen
todas sus capacidades y la confianza en si mismos, para poder comenzar la educacién primaria con la actitud
adecuada. El entorno en el que deben crecer los nifios es respetuoso con el individuo y al mismo tiempo facilita
la relacién con los demads, estimulando la apertura y respeto a las capacidades de cada nifio para alcanzar un
objetivo comun. La clase de preescolar debe ser un ejemplo de sociedad inclusiva donde todos los individuos
puedan dar su aporte.

El modelo PEARL se centra en el grupo, en las relaciones con los compafieros y en el desarrollo de emociones
empaticas para la creacién de un espacio de aprendizaje préximo. El enfoque principal del modelo educativo
es el impacto emocional positivo en los procesos de aprendizaje y educacion, mediante el uso de elementos
relacionados con la naturaleza y la robdtica educativa para trabajar y promover los valores prosociales
(cooperacidén, empatia, ayuda mutua, etc.).

El proyecto ha desarrollado y validado un nuevo modelo educativo inclusivo basado en fundamentos tedricos
neuropsicopedagogicos concretos y solidos, combinando la investigacion académica (Vygotsky, Piaget,
Montessori, pedagogia metacognitiva, aprendizaje préximo, constructivismo coestructural, ambiental vy
relacional) con estrategias educativas modernas como la educacion entre iguales, el aprendizaje cooperativo,
el constructivismo y la robdtica.

Enfoque Pedagodgico PEARL

eEmociones Educativas
Uno de los conceptos clave del enfoque pedagdgico de PEARL son las Emociones Educativas.

Las Emociones Educativas son aquellas que conducen al bienestar del nifio, que facilitan un desarrollo
armonico y que estimulan el proceso educativo, por ejemplo alegria, confianza, interés, serenidad, ...

Las emociones educativas se desarrollan en relacion con el grupo y el entorno. Crecer y aprender en un entorno
educativo positivo, empdtico y emocional permite que los nifios desarrollen un mejor autoconocimiento y
aumenten sus habilidades sociales y relacionales. Un entorno empatico que acoge a los nifios, les da libertad
para expresarse lo mejor que puedan y en el que aprenden a expresar sus propias emociones y a reconocer las
de los demads. Uno de los elementos fundamentales para el desarrollo de las emociones educativas es, por
tanto, un entorno que facilite la relacion con el otro, que estimule encuentros respetuosos abiertos a las
capacidades de cada nifio.

Durante una experiencia positiva, el cerebro libera neurotransmisores que estimulan la salud, facilitan la
memoria y desarrollan el crecimiento neuroldgico. Las sefiales neuroquimicas provocan una repeticion de la
experiencia. Una experiencia educativa positiva conduce a un aprendizaje mas duradero. Crear un entorno
positivo, emocional y empatico que ponga a los nifios en un estado de animo positivo conduce a una mejora
en la salud y el aprendizaje del nifio.
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Juego y emociones educativas

En la primera infancia (y también en edades posteriores) la educacién debe estar ligada a las emociones
positivas y uno de los elementos que mas provoca esta reaccidn es el juego. Dado que las emociones educativas
se basan en lo que aporta, en una sensacion de bienestar al nifio, el juego es uno de los elementos mas Utiles
para comprender la aplicacidon de este enfoque. Jugar no se trata solo de divertirse. A través del juego, el nifio
puede: experimentar con nuevos caminos cognitivos, explorar con seguridad sus limites, fortalecer habilidades,
superar el miedo al error y al juicio, fortalecer las habilidades sociales (y prosociales).

El juego es un regulador natural de las relaciones sociales y su valor en la educacién debe tenerse muy en
cuenta no solo en la primera infancia.

Durante el juego social, los nifios desarrollan su capacidad para controlarse a si mismos y sus reacciones. En el
juego hay reglas que se deben seguir, pero al mismo tiempo el juego se caracteriza por la imaginacién y la
creatividad. El juego permite la adquisicién progresiva de la capacidad de estar en grupo y desarrollar un
pensamiento divergente y creativo.

eEntorno Educativo de Aprendizaje Préoximo Empatico

El grupo es uno de los elementos fundamentales en el desarrollo de las emociones educativas porque aumenta
el abanico de emociones que siente el individuo. El grupo se convierte en un corpus social, con el que afrontar
las dificultades y aprender unos de otros. A este aspecto lo llamamos "entorno de aprendizaje proximo". Esta
es una evolucion del concepto de Vygotsky de Zona de Desarrollo Proximo. Es una transmisién de
conocimientos, responsabilidades, roles e intuiciones en grupo, donde la educacion entre pares se convierte
en un proceso de aprendizaje colectivo y evolutivo. El concepto de proximidad ya no es solo mental / cognitivo,
sino que también toma su significado concreto de cercania. La relacién grupal, en el espacio real de la clase
donde los nifios actlan y juegan, fomenta y nutre el desarrollo potencial de las capacidades y habilidades de
cada nifio.

Las relaciones grupales estimulan habilidades, como la colaboracion y la comunicacion positiva, facilitan el
andamiaje entre iguales y la ayuda mutua. Este aprendizaje se lleva a cabo de forma ludica y natural,
desarrollando actitudes de escucha mutua. La empatia y proactividad se potencian sin intervencién externa,
pero gracias a las dindmicas que se establecen entre los participantes. Al cooperar por un objetivo comun, los
nifos aprenden a anteponer las necesidades del grupo a las propias y esto es una base para el comportamiento
prosocial.

El respeto y comprensién de los aspectos emocionales es fundamental en el entorno educativo de aprendizaje
préximo, por eso hemos subrayado la importancia de crear un ambiente empatico. Todos los nifios deben
sentirse comprendidos y respetados en la expresion de sus sentimientos.

El grupo también actia como motivador de la experiencia de aprendizaje: se comparte la experiencia de
frustracién frente a las dificultades (y por tanto se vive mejor), los nifios con mayores capacidades se convierten
en un ejemplo a seguir, los intercambios comunicativos enriquecen y estimulan la experiencia. Dentro de un
grupo surgen dinamicas de cercania y alejamiento, inclusién y exclusién que intensifican las emociones y
estructuran la personalidad del nifio.

Cuando las actividades grupales se disefian con el desarrollo de emociones educativas en mente, se desarrolla
una actitud positiva entre los miembros, que luego conduce a la expresién de apoyo hacia los nifios con
mayores dificultades: un ambiente positivo conformado por ejemplos positivos conduce al desarrollo de
experiencias y actitudes positivas.

El valor de los roles

El entorno educativo tiene que facilitar el aprendizaje préximo, y se debe plantear como debe ser pensado y
estructurado para facilitar el aspecto relacional. Para desarrollar un ambiente educativo basado en la
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educacién de las emociones y facilitado por la dinamica relacional del pequefio grupo, el docente puede actuar
creando roles para los nifios durante las actividades educativas.

El rol proporciona al nifio referencias claras sobre qué hacer, se le asigna una tarea pero al mismo tiempo la
libertad de actuar y decidir como llevarla a cabo; los roles también permiten una mayor claridad dentro del
grupo, facilitando la relacién; la rotacion de roles permite al nifio experimentar con diferentes
responsabilidades, mostrar sus fortalezas y mejorar ciertas habilidades.

Los roles proporcionan una estructura flexible que ayuda al nifio a experimentar con las habilidades sociales.

Adquirir un rol, para un nifilo, no es una cosa simple, significa tener una posicién distintiva en la "micro-
sociedad" del juego que se extiende a la macro-sociedad real. La atribucion de un rol en un contexto de juego
grupal facilita la inclusién de todos, incluso de aquellos que son timidos o tienen dificultades, ya que cada
miembro del grupo tiene una tarea, por lo que esta atribucion pone a todos en el mismo nivel.

El rol es también un elemento de aceptacion por parte del grupo y de compromiso con los demas. Esto esta
ligado a las reglas y funciéon del propio juego, ya que en la distribucion de tareas relacionadas con el uso del
robot o con el juego, cada nifio tiene una responsabilidad hacia los demas y el objetivo del juego. A partir del
papel desempefiado en el grupo, un nifio puede aprender a ser parte de él e identificar como puede ayudar a
los demds.

ePapel del profesorado

El papel del profesorado se extiende desde ser un “proveedor” de conocimientos hasta un impulsor de las
reglasy los papeles que desempefian en las actividades. El docente es inicialmente un guia, pero pronto da un
paso atrds y se convierte en un facilitador, es decir, un acompafiante atento en el proceso de aprendizaje y
crecimiento que se produce en el grupo. Como facilitador, el maestro encarna un modelo adulto mds cercano
y accesible para los nifios. Por lo tanto, aprenden de una actitud abierta, curiosa y sin prejuicios de relacionarse
de manera menos ansiosa o critica con las novedades e incertidumbres.

El docente también realiza la funcién de apoyo, de acuerdo con aquellos aspectos y parametros que deben ser
compartidos, para que cada alumno sepa por qué se le ha asignado un rol y la importancia que tiene en el

grupo.

El tipo de respuesta de los nifios (funcional o disfuncional) cuando cometen un error depende principalmente
del clima social y emocional del aula. Los maestros determinan el clima social y emocional de un aula en gran
medida a través del didlogo, el tono de voz, las expresiones faciales y las normas del aula que establecen. El
maestro suspende cualquier juicio sobre los resultados alcanzados por los nifios. No deben tener expectativas
sobre la exactitud de los resultados. La acogida y aceptacién de los errores como parte del proceso de
aprendizaje es fundamental. Puede suceder que los maestros comuniguen involuntariamente a los nifios con
su comportamiento no verbal y para-verbal su preocupacion por el error o la expectativa sobre la correccién
de una accidn finalizada. De esta forma los nifios aprenden que cometer errores en algo negativo y esto puede
llevar a bloquear la intencién de probar cosas nuevas.

Inclusién del alumnado con necesidades educativas especiales

Uno de los elementos fundamentales en la promocién de un modelo pedagdgico basado en el Ambiente de
Aprendizaje Proximo y Empatico es la importancia que se le da a la inclusion de los nifios con necesidades
educativas especiales en el grupo de iguales.

La integracién a menudo se confunde con la inclusion. En el primer caso, los nifios con discapacidad y
dificultades comparten los espacios educativos con sus compafieros; en la inclusion existe una participacién
real en el proceso educativo comun en un intercambio de emociones comunicativo, relacional y educativo que
conduce al desarrollo y crecimiento de todo el grupo de nifios. De hecho, la relacién inclusiva beneficia tanto
a los nifios con discapacidad que estardn mas motivados para aprender y fortalecerdn sus habilidades
comunicativas, psicofisicas y cognitivas, como a sus compafieros que desarrollardn habilidades prosociales de
respeto, aceptacion de la diversidad, apoyo y escucha empatica.
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Promover la inclusion desde una edad temprana tiene un impacto de por vida en la persona y conduce a la
creacién de una sociedad mas inclusiva y atenta a las necesidades de todos sus miembros.

Para facilitar el camino hacia la inclusién, el modelo PEARL confia en el uso de robots educativos que facilitan
la relacion (como se describe anteriormente) y que representan un medio ludico a través del cual los alumnos
pueden comunicarse mas alld de las palabras.

Actividades experimentales desarrolladas para la validacion

Las siguientes actividades han sido desarrolladas por los expertos de los socios para la fase de validacion,
siguiendo la estructura del disefio experimental:

e alumnado de 0-2 afios:
- nifio/a jugando solo con el maestro/a
- grupo de nifios jugando juntos

e alumnado de 3-4 afios:
- 1 nifio/a jugando (haciendo la actividad) solo con el robot
— 1 nifio/a jugando (haciendo la actividad) solo sin el robot
— 1 grupo de 5 nifios/as jugando (haciendo la actividad) sin el robot
- 1 grupo de 5 nifios/as jugando (haciendo la actividad) con el robot

e alumnado de 5-6 afios:
— 1 nifio/a jugando solo con el robot
— 1 nifio/a jugando solo sin el robot
— 1 grupo de 5 nifios/as jugando (haciendo la actividad) sin el robot
- 1 grupo de 5 nifios/as jugando (haciendo la actividad) con el robot

Actividades experimentales para alumnado de 0-2 afos

EDAD 0/2 afios
Actividad para... Individual
Autoria Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Lituania
DURACION/ El tiempo no estd limitado. La idea es que el grupo de nifios pueda terminar la

TEMPORALIZACION actividad
Blogues de construccion de diferentes colores..

MATERIALES NECESARIOS:

Un conjunto de bloques de madera

PREPARACION DEL y
ENTORNO: El maestro preparado para hacer una construccién con 5-6 bloques

El alumno repite lo que ha hecho el maestro/a.

Co-funded by the
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DESCRIPCION DETALLADA:

¢Cémo se implementa la
actividad?

La tarea: copiar la estructura construida por el maestro o maestra.

Habiildades que se trabajan: atencion, motricidad fina, percepcion visual.

Actividades:

El maestro explica al nifio lo que va a construir, coge los bloques de madera y crea
una estructura utilizando 5 o 6 bloques. Al principio, el maestro muestra como
apilar dos bloques, esto contribuye a desarrollar la precision motora fina y el
agarre “minucioso” para colocar los blogues y soltar la mano sin tirarlos. La
estructura final es una pila de bloques de colores.

Después de construirlo, el maestro pide al nifio que copie la construcciéon y la haga
él mismo.

El maestro observa vy le anima a terminar la tarea si es necesario. Una vez que el
nifio completa la actividad, el maestro el refuerza.

Para el desafio: 1) Utiliza bloques para hacer patrones (con diferentes niveles de
dificultad)

El maestro/a muestra cobmo construir una estructura de bloques de madera
utilizando colores concretos y le pide al nifio que lo copie (por ejemplo, la fila del
medio es solo de bloques rojos, como en la foto de la izquierda; o hacer cada piso
de un color, como en el ejemplo de la derecha).

2) Utiliza bloques de diferentes tamafios, formas y tipos de bloques..

ROLES del ALUMNADO

Aprendiz para copiar, observador, experimentador.
Observar y copiar a compafieros o esperar el impulso de un adulto.

Al actuar, expresan sus emociones con sonidos, palabras, gestos, expresiones
faciales.

PAPEL del PROFESORADO:

Docente- inicia la actividad, observador, ofrece ayuda.

Cuando el docente inicia la actividad: Ofrece un ejemplo de construccién con los
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blogues de madera y ofrece al nifio copier la construccion. Hace comentarios sobre
las acciones del nifio y lo anima a expresarse.

Habla con el nifio sobre la actividad, sus impresiones y experiencias al final de la
actividad.

El maestro también es un observador del nifio mientras este hace la actividad de
forma auténoma, descubriendo formas de realizarla.

El maestro puede ofrecer ayuda al nifio si es necesario, también construir otro
blogue distinto.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

La investigacidn (Ellis-Rech et al., 2020) nos dice que las experiencias tempranas con
blogues estimulan el desarrollo de habilidades espaciales, linglisticas, cognitivas y
de resolucion de problemas. Todos ellos pre-requisitos para tareas de nivel superior
como la lectura, la escritura, desarrollo de funciones ejecutivas, l6gica matematica
y habilidades de comunicacion.

Al hacer construcciones con bloques, los niflos estan estableciendo conceptos de
causa y efecto (esa torre se cae si la construyo demasiado alta), razonamiento
(necesito colocar los bloques uno sobre el otro para que no se caigan) y promueve
también la creatividad, la autoestima, conceptos STEAM, matematicas tempranas,
lenguaje y planificacion motora.

Los criterios a observar durante la evaluacion pueden ser:
Tiempo dedicado a cada actividad por un solo nifio y el grupo de nifios.

Observacién del conjunto de emociones: Mimetismo, gestos, voz, otras acciones
para expresar los sentimientos vividos.

El nimero de palabras u otras expresiones linglisticas anunciadas.

Similitud entre la pila de bloques construida por los nifios con la construida por los
profesores (Aprender a aprender: intentar repetir con éxito)

Referencias, si las hubiera

Ellis-Rech, D. R., Lee, E., Wood, N., & Gregg, S. (2020). Interactive STEAM Education
for Children: Ball Wall 1QP. Interactive Qualifying Projects (All Years).
https://digitalcommons.wpi.edu/igp-all/5706
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EDAD 0/2 afios
Actividad para... Grupal
Autoria Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Lituania
DURACION/ ELtti:i;napéo no esta limitado. La idea es que el grupo de niflos pueda terminar la
TEMPORALIZACION
Bloques de construccion de diferentes colores.
MATERIALES NECESARIOS:

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Un conjunto de bloques de madera

Un grupo de 2-3 maestros/as en equipo para construir una estructura de 5-6 (o mas)
blogues.

Un grupo de 5 nifios repetira las acciones del grupo de maestros/as.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Coémo se implementa la
actividad?

La tarea: copiar la estructura construida por el grupo de maestros/as (puede estar
el tutor/a y el maestro/a de apoyo a infantil u otro especialista)

Habiildades que se trabajan: atencién, motricidad fina, percepcidén visual y
habilidades socioemocionales.

Actividades:

El grupo de maestros explica a los nifios lo que van a construir como grupo. Y (los
maestros) empiezan a construir la estructura por turnos, paso a paso, explicando lo
que van haciendo.

El grupo de profesores construye una pila de bloques de madera de diferentes
colores que consta de 5-6 blogues. Al principio, cada maestro muestra como apilar
dos blogues mientras desarrollan la precisién motora fina y el agarre “minucioso”
para colocar los bloques y soltar la mano sin tirarlos. La estructura final es una pila
de blogues de colores.

Después de construirlo, una maestra del grupo le pide al grupo de nifios que copien
y creen su construcciéon junto a la que ya estd hecha. Los maestros observan el
proceso de aprendizaje del grupo como un todo y por separado a cada nifio dentro
del grupo.

Si fuera necesario, los maestros animan a los nifios a terminar la tarea (por ejemplo,
construyendo una pila mas de bloques). Cuando se completa la tarea, el grupo de
maestros comienza a construir otra pila de bloques de madera y pide a los nifios del
grupo que la repitan. Una vez que el grupo de nifios termina la actividad, los
maestros refuerzan al grupo de nifios por el esfuerzo realizado.

Para el desafio: 1) Utiliza bloques para hacer patrones (con diferentes niveles de
dificultad)

El maestro/a muestra cémo construir una estructura de bloques de madera
utilizando colores concretos vy le pide al nifio que lo copie (por ejemplo, la fila del
medio es solo de bloques rojos, como en la foto de la izquierda; o hacer cada piso
de un color, como en el ejemplo de la derecha).
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ROLES del ALUMNADO

Aprendiz para copiar, observador, colaboradores.
Observar y copiar a compaferos o esperar el impulso de un adulto.

Al actuar, expresan sus emociones con sonidos, palabras, gestos, expresiones
faciales.

PAPEL del PROFESORADO:

Docente- inicia la actividad, observador, ofrece ayuda.

Cuando el docente inicia la actividad: Ofrece un ejemplo de construccion con los
bloques de madera y ofrece al nifio copiar la construccién. Hace comentarios sobre
las acciones del nifio y lo anima a expresarse.

Habla con el nifio sobre la actividad, sus impresiones y experiencias al final de la
actividad.

El maestro también es un observador del nifio y del grupo de nifios, mientras este
hace la actividad de forma auténoma, descubriendo formas de realizarla.

El maestro puede ofrecer ayuda al nifio si es necesario, también construir otro
blogue distinto.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

La investigacidn (Ellis-Rech et al., 2020) nos dice que las experiencias tempranas con
blogues estimulan el desarrollo de habilidades espaciales, linglisticas, cognitivas y
de resolucion de problemas. Todos ellos pre-requisitos para tareas de nivel superior
como la lectura, la escritura, desarrollo de funciones ejecutivas, légica matematica
y habilidades de comunicacion.

Al hacer construcciones con bloques, los nifios estan estableciendo conceptos de
causa y efecto (esa torre se cae si la construyo demasiado alta), razonamiento
(necesito colocar los bloques uno sobre el otro para que no se caigan) y promueve
también la creatividad, la autoestima, conceptos STEAM, matematicas tempranas,
lenguaje y planificacion motora.

Co-funded by the
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Los criterios a observar durante la evaluacion pueden ser:
Tiempo dedicado a cada actividad por un solo nifio y el grupo de nifios.

Observacién del conjunto de emociones: Mimetismo, gestos, voz, otras acciones
para expresar los sentimientos vividos.

El nimero de palabras u otras expresiones linglisticas anunciadas.

Similitud entre la pila de bloques construida por los nifios con la construida por los
profesores (Aprender a aprender: intentar repetir con éxito).

Ellis-Rech, D. R., Lee, E., Wood, N., & Gregg, S. (2020). Interactive STEAM Education
Referencias, si las hubiera | for Children: Ball Wall 1QP. Interactive Qualifying Projects (Al Years).
https://digitalcommons.wpi.edu/igp-all/5706
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Actividades experimentales para 3-4 afios

EDAD 3-4 afios
Actividad para... Grupo con robot
Autorfa EEI “La Encarnacion”, Sonsoles Perpifian and Maria Antonia Blanco
£ 30-45 minutos
DURACION/
TEMPORALIZACION Se puede realizar durante el tiempo dedicado a trabajar el lenguaje oral

e Figuras geométricas y colores distintos (o la misma figura geométrica en
diferentes colores) a la que se le pone un trozo de velcro donde puedas poner
una tarjeta con una palabra.

(El amarillo seria el articulo, el rojo sera el sujeto de la oracién; el azul es la
accién; el verde es el predicado y/o los complementos. Las figuras geométricas
estaran en una caja)

e Tarjetas con las imagenes correspondientes a las palabras con las que se crearan
las frases. Se pueden plastificar teniendo en cuenta que habra que pegarlas
sobre un borde de colores (segun la funcién gramatical que representen). Todos
ellos estaran en una caja.

THE
MATERIALES NECESARIOS:
THE

Dos cajas, uno para las imdgenes y otro para las figuras geométricas.

Panel con un par de tiras de velcro donde colocar las imagenes correspondientes
a lafrase.y a las figuras geométricas

Co-funded by the
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e Cuento, en este caso el cuento es el de “Los tres cerditos” (si es posible que el
libro incluya también los pictogramas)

El nimero de figuras geométricas dependerd del tamafio de las oraciones. (3
elementos o cuatro elementos)
Sujeto + verbo + predicado
Articulo + nombre + verbo + complemento...
e Robot Doc o Super Doc Clementoni

e “Medallas” para distribuir los roles en el grupo (locutor, guardian, entrenador,
arbitro y actor):

886

e Tabla donde colocar las caritas (autoevaluacion)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

La maestra o el maestro cuenta la historia de los tres cerditos con todos los nifios en
asamblea y explica en qué consistird la actividad.

En el suelo habrd una caja con las fichas de las figuras geométricas y otra caja con
las imdgenes y el panel con una tira de velcro

También tendran en el suelo los dos velcro para poder crear las frasess

El maestro/a estaré cerca del grupo, observando y para clarificar dudas.

El grupo también contard con un robot y el panel para mover el robot, con las
figuras geométricas y las imagénes o pictogramas colocadas en diferentes
disposiciones (las propuestas de tablero estan al final de esta plantilla, ...)

a Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

1. Actividad comun con todo el grupo:

e El maestro-a cuenta la historia de los tres cerditos basandose en imagenes y
pctogramas.

e Enlaasamblea, todo el mundo habla de los personajes de la historia. ¢ Quiénes
son? éQué hacen?...

Como ejemplo, la maestra-o elabora una oracion de 4 elementos relacionados con

la historia, por ejemplo:

“ El cerdito construye una casa” y pide a los nifios que formen frases con esas
palabras, cambiando su orden:

"Una casa construye el cerdito"

"Cerdito construye una casa"

"Una casa el cerdito construye

Después de cada ejemplo, hablan sobre si la oracién estd bien o no.
Se ensefia a los nifios las tarjetas con las imagenes de las palabras con las que
construiran las oraciones
Personajes: cerditos, el lobo .. (el sujeto de la oracion en rojo)
Acciones: cantar, soplar, construir (las acciones en azul)
Predicado: una casa, Mucho, Fuerte (complementos en verde)
Articulos/ determinantes ( en amarillo)

2. Actividad experimental para el grupo sin robot (5 nifios/as):

e Elmaestro/a indicara a los nifios que tienen que trabajar en equipo y cada uno
hacer una cosa y se tienen que organizar entre ellos. El maestro podra también
asignar los roles a los nifios (ver la descripcion de los roles mas adelante).

e Dispondran también de las dos cajas: una caja con las figuras geométricas y otra
con las tarjetas y el panel con los velcro.

e El maestro o la maestra dice la frase que el grupo tendra que construir.

"El cerdito canta mucho "
"El lobo sopla fuerte"

e Losnifios tendrdn que cambiar el orden de las palabras para construir diferentes
oraciones utilizando las mismas palabras.

e Los nifios trabajaran en grupo respetando cada uno el rol que se les haya
asignado (el maestro o la maestra no tiene que intervenir en la dindmica del
grupo, solo asignar los roles y explicarles muy bien a los nifios en qué consiste
cada rol). Los nifios tendran que ir “recogiendo” las imagenes necesarias que
estaran disponibles en el tablero del robot y luego buscarlas en las cajas. Para
mover el robot, los nifios pueden ayudarse utilizando flechas que les permitan
recordar las ordenes que tienen que dar al robot. Uno de los nifios, el que tiene
el rol de actor, serd el encargado de tocar los botones del robot para darle las
ordenes que el grupo ha acordado. Cada nifio se encargara de poner una de las

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

ot

|
<

N




imagenes o de las figuras geométricas en el panel con velcro.

También habrd un nifio encargado de decir si bajo sup unto de vista, la frase que han
formado es correcta.

Si todos creen que es correcta, otro nifio pondra la carita feliz en el folio de
“autoevaluacién”

Después en el velcro de abajo se van poniendo las figuras geométricas (o la misma
figura de colores distintos).

Y decidiran si estan bien colocadas

Todos decidirdn si la frase esta bien dicha o si necesitan hacer algunos cambios.

ROLES del ALUMNADO

Locutor: Propone la frase para construir. Leer la frase escrita con
imdgenes y figuras geométricas. Recuerda la tarea al grupo.

Actor: es el que presiona los botones del robot, siguiendo el
acuerdo del grupo

Guardian: Asegurar el orden y que todos respeten su rol evitando
peleas dentro del grupo. También colocara las caras felices para la
evaluacion

Menm Entrenador decide quién debe responder. El / ella decidirad quién
pone la imagen en el panel con velcro o en el panel para las figuras
geométricas

necesita repensarlo y cambiarlo si es necesario

g Arbitro: él / ella decidird si el resultado esta bien o si el grupo

PAPEL del PROFESORADO:

Motivar hacia la tarea. Leer la historia, aportar materiales, apoyar y aclarar dudas,
enunciar las frases iniciales, ofrecer tiempo al grupo para conocer el uso del robot,
aclarar las tareas relacionadas con cada rol, reforzar el proceso realizado y la
colaboracién entre nifios.

OTROS MATERIALES

Algunas propuestas de tableros para realizar la actividad con robdtica educativa

Co-funded by the
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Hay 3 personajes que pertenecen a otros cuentos, si
caes en ese personaje /queé ocurre?

- Caperucita Roja- es alegre, le gusta la
naturaleza v conoce a todos los animales del
bosque. S1wvas a su casilla, puedes vestirte con
tu mejor sonrisa v sonreir con los ojos hasta el
siguiente movimiento.

- El Principito- Suefia a lo grande, por lo general
se siente feliz v, a veces, un poco triste. Le
encanta inventar historias, cuida una flor y se
ha hecho amigo de un zorro. 51 te encuentras
con €l, salta con los dedos al “posit™ rosa del
tablero v dbrelo (debajo le ponemos “un
aplauso para todos™.

- El abuelo del lobo posee la sabiduria v la
ternura, asi que cuando lo conozcas puedes
tener la ventaja de pedirle a cualquiera de tus
compafieros que construya la oracidn contigo
esta vez.

Co-funded by the
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Posibles variaciones y ampliaciones que se pueden realizar con los distintos tableros
de robética:

TABLERO 1 (1 articulo, dos sujetos, 3 acciones, 2 complementos):

El cerdo construye una casa

El cerdo sonrie y construye una casa.
El lobo sopla

El lobo sopla la casa

e Ellobo estd escondido

TABLERO 2 (2 articulos, dos sujetos, 3 acciones, 3 complementos):

e Elcerdo construye una casa

e Elcerdo sonrie y construye una casa.
e Ellobosopla

e Ellobo sopla mucho

e Ellobosoplalacasa

e Ellobo se esconde detras del cerdito
e Ellobo cae por la chimenea

TABLERO 3 (cuatro articulos, tres sujetos, 3 acciones, 3 complementos):

e Elcerdito construye una casa

e El cerdo sonrie y construye una casa.
e Ellobo sopla

e Ellobosoplalacasa

e Ellobo se esconde detrds del grupo
e Ellobo cae por la chimenea.

e Ellobo sopla mucho.

e |os cerditos cantan

e Ellobo cae enlaolla.

e Ellobo soplala casa de madera.

e Elcerdito corre a la casa

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Referencias, si las hubiera

”, u

La Encarnacién”: “Lee lo divino, dice

|n

- Proyecto de lectura de la Escuela Infanti
Kokolino”.

- Pictogramas de Centro ragonés de comunicacion aumentativa y alternativa
(ARASAAC):https://arasaac.org/(esta pagina en espafiol incluye un motor de

bldsqueda de pictogramas en los siguientes idiomas; sabemos que primero debe
seleccionar el idioma: albanés, arabe, bllgaro, catalan, chino, aleman, vasco,
francés, gallego, hebreo, croata, hiingaro, Italiano, macedonio, griego, holandés,
polaco, portugués, rumano, ruso, eslovaco, espafiol y valenciano)

- Iméagenes y fotos: https://www.freepng.es

e Co-funded by the
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EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria

EEl “La Encarnacién”, Sonsoles Perpifian Guerras and Maria Antonia Blanco Gonzélez

DURACION/
TEMPORALIZACION

30-45 minutos

Se puede realizar durante el tiempo dedicado a trabajar el lenguaje oral

MATERIALES NECESARIOS:

Figuras geométricas y colores distintos (o la misma figura geométrica en
diferentes colores) a la que se le pone un trozo de velcro donde puedas poner
una tarjeta con una palabra.

(El amarillo seria el articulo, el rojo sera el sujeto de la oracién; el azul es la
accion; el verde es el predicado y/o los complementos. Las figuras geométricas
estaran en una caja)

Tarjetas con las imagenes correspondientes a las palabras con las que se crearan
las frases. Se pueden plastificar teniendo en cuenta que habra que pegarlas

sobre un borde de colores (segun la funcién gramatical que representen). Todos
ellos estaran en una caja.

THE

THE

@
2][0]

Dos cajas, uno para las imdgenes y otro para las figuras geométricas.

Panel con un par de tiras de velcro donde colocar las imagenes correspondientes
a lafrase.y a las figuras geométricas

Cuento, en este caso el cuento es el de “Los tres cerditos” (si es posible que el
libro incluya también los pictogramas)

Tapete con espacios para colocar figuras geométricas.

El nimero de figuras geométricas dependerd del tamafio de las oraciones. (3

Co-funded by the
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elementos o cuatro elementos)

Sujeto + verbo + predicado

Articulo + nombre + verbo + complemento...
e Robot Doc o Super Doc Clementoni

e  “Medallas” para distribuir los roles en el grupo (locutor, guardian,
entrenador, arbitro y actor)

688

e Tabla donde colocar las caritas (autoevaluacion)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

La maestra o el maestro cuenta la historia de los tres cerditos con todos los nifios en
asamblea y explica en qué consistira la actividad.

Entorno fisico:

En el suelo habra una caja con las fichas de las figuras geométricas y otra caja con
las imagenes y el panel con una tira de velcro

También tendran en el suelo los dos velcro para poder crear las frasess

El maestro/a estara cerca del grupo, observando y para clarificar dudas.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

1. Actividad comun con todo el grupo-— conociendo el juego

El maestro-a cuenta la historia de los tres cerditos basandose en imagenes vy
pctogramas.

Co-funded by the
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v' Enlaasamblea, todo el mundo habla de los personajes de la historia. ¢ Quienes
son? éQué hacen?.

v' Como ejemplo, la maestra-o elabora una oracidon de 4 elementos relacionados
con la historia, por ejemplo:
“El cerdito construye una casa” y pide a los nifios que formen frases con esas
palabras, cambiando su orden:
"Una casa construye el cerdito"
"Cerdito construye una casa"
"Una casa el cerdito construye"
Después de cada ejemplo, hablan sobre sila oracién estd bien o no.

v" Se ensefia a los nifios las tarjetas con las imagenes de las palabras con las que
construiran las oraciones
Personajes: cerditos, el lobo ... (el sujeto de la oracién en rojo)
Acciones: cantar, soplar, construir (las acciones en azul)
Predicado: una casa, Mucho, Fuerte (complementos en verde)
Articulos/ determinantes (particulas en amarillo).

2. Actividad experimental para grupo sin robot (5 nifios/as):

v' El maestro/a indicard a los nifios que tienen que trabajar en equipo y cada uno
hacer una cosa y se tienen que organizar entre ellos. El maestro asignara los
roles a los nifios (la descripcion de los roles la puedes encontrar mas adelante)

Dispondran también de las dos cajas: una caja con las figuras geométricas y otra con

las tarjetas y del panel con los velcro.

v" La maestra o el maestro dice la frase que el grupo tendra que construir.

"El cerdito canta mucho"

"El lobo sopla fuerte"

4 Los nifios tendran que cambiar el orden de las palabras para construir

diferentes frases utilizando las mismas palabras.

v Los nifios trabajardn en grupo respetando cada uno el rol que se les haya
asignado (el maestro o la maestra no tiene que intervenir en la dindmica del
grupo, solo asignar los roles y explicarles muy bien a los nifios en qué consiste
cada rol). Cada nifio se encargara de poner una de las imagenes o de las figuras
geométricas en el panel con velcro. También habrd un nifio encargado de decir
si bajo su punto de vista, la frase que han formado es correcta. Si todos creen

gue es correcta, otro nifilo pondra la carita feliz en el folio de “autoevaluacion”.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

o

=
i
4

21 <

y




Después en el velcro de abajo se van poniendo las figuras geométricas (o la
misma figura de colores distintos). Y decidirdn si estan bien colocadas. Todos

decidirdn si la frase estd bien dicha o si necesitan hacer algunos cambios.

ROLES del ALUMNADO

Locutor: Propone la frase para construir. Leer la frase escrita con
imdgenes y figuras geométricas. Recuerda la tarea al grupo.

Actor: pondra la figura geométrica con el color correcto en el
Segundo velcro.

Guardian: Asegurar el orden y que todos respeten su rol, evitando
peleas dentro del grupo. También colocara las caras felices para la
evaluacion

Mmeam Entrenador decide quién debe responder. El / ella decidirad quién
pone la imagen en el panel con velcro o en el panel para las figuras
geométricas

% Arbitro: él / ella decidird si el resultado esta bien o si el grupo

necesita repensarlo y cambiarlo si es necesario

PAPEL del PROFESORADO:

Motivar hacia la tarea. Leer la historia, aportar materiales, apoyar y aclarar dudas,
enunciar las frases iniciales, aclarar las tareas relacionadas con cada rol, reforzar el

proceso realizado y la colaboracién entre nifios.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Referencias, si las hubiera

", u

La Encarnaciéon”: “Lee lo divino, dice

|H

- Proyecto de lectura de la Escuela Infanti
Kokolino”.
- Pictogramas de Centro ragonés de comunicacion aumentativa y alternativa

(ARASAAC):https://arasaac.org/(esta pagina en espafiol incluye un motor de

busqueda de pictogramas en los siguientes idiomas; sabemos que primero debe
seleccionar el idioma: albanés, arabe, bulgaro, catalan, chino, aleman, vasco,
francés, gallego, hebreo, croata, hiingaro, Italiano, macedonio, griego, holandés,

polaco, portugués, rumano, ruso, eslovaco, espafiol y valenciano)

- Iméagenes y fotos: https://www.freepng.es
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EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Individual con robot

Autoria

EEI “La Encarnacién”, Sonsoles Perpifian Guerras and Marfa Antonia Blanco Gonzalez

DURACION/
TEMPORALIZACION

30-45 minutos

Se puede realizar durante el tiempo dedicado a trabajar el lenguaje oral

MATERIALES NECESARIOS:

Figuras geométricas y colores distintos (o la misma figura geométrica en
diferentes colores) a la que se le pone un trozo de velcro donde puedas poner
una tarjeta con una palabra.

HEN
A OB

(El amarillo seria el articulo, el rojo serd el sujeto de la oracidn; el azul es la
accién; el verde es el predicado y/o los complementos. Las figuras geométricas
estaran en una caja)

Tarjetas con las imagenes correspondientes a las palabras con las que se creardn
las frases. Se pueden plastificar teniendo en cuenta que habra que pegarlas
sobre un borde de colores (segun la funcién gramatical que representen). Todos

ellos estaran en una caja.

Dos cajas, uno para las imagenes y otro para las figuras geométricas.

Panel con un par de tiras de velcro donde colocar las imagenes correspondientes
a la frase.y a las figuras geométricas

THE

THE

Cuento, en este caso el cuento es el de “Los tres cerditos” (si es posible que el
libro incluya también los pictogramas)
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e Tapete con espacios para colocar figuras geométricas.
El nimero de figuras geométricas dependera del tamafio de las oraciones. (3
elementos o cuatro elementos)
Sujeto + verbo + predicado
Articulo + nombre + verbo + complemento...
e Robot Doc o Super Doc Clementoni

o “Medallas” para distribuir los roles en el grupo (locutor, guardian,
entrenador, arbitro y actor)

8688

e Tabla donde colocar las caritas (autoevaluacion)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

El docente cuenta el cuento de “Los tres cerditos” con todos los nifios en la
asamblea, y explica en qué consistird la actividad: Asociar palabras con tarjetas de
colores y cambiar el orden de las palabras en la oracién. Es posible poner un
ejemplo con diferentes oraciones (distintas a las experimentales), hasta que se
entienda la actividad.

Entorno fisico:
El nifio dispondra de un robot DOC vy el tablero para el robot, dispondra también de
tarjetas y figuras geométricas ( o la misma figura en diferentes colores), para poder
hacer la actividad. Los tableros propuestos para el robot se encuentran al final de
esta plantilla de la actividad.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Como se implementa la
actividad?

1. Actividad comun con todo el grupo:

e El maestro-a cuenta la historia de los tres cerditos basandose en imagenes y
pctogramas.
e Enlaasamblea, todo el mundo habla de los personajes de la historia. ¢ Quiénes
son? éQué hacen?...
Como ejemplo, la maestra-o elabora una oracién de 4 elementos relacionados con
la historia, por ejemplo:
“ El cerdito construye una casa” y pide a los nifios que formen frases con esas
palabras, cambiando su orden:
"Una casa construye el cerdito"
"Cerdito construye una casa"
"Una casa el cerdito construye
Después de cada ejemplo, hablan sobre sila oracién esta bien o no.
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Se ensefia a los nifios las tarjetas con las imdgenes de las palabras con las que
construirdn las oraciones
Personajes: cerditos, el lobo .. (el sujeto de la oracion en rojo)

Acciones: cantar, soplar, construir (las acciones en azul)
Predicado: una casa, Mucho, Fuerte (complementos en verde)
Articulos/ determinantes ( en amarillo)

2. Actividad experimental para el nifio solo con robot:

El nifio dispondra de las dos cajas: una caja con las figuras geométricas y otra con las
tarjetas y el panel con los velcro.

Cada tarjeta tiene un borde alrededor que es del mismo color que la figura que
indica el color y la funcién gramatical que tienen la imagen dentro de la oracion.

El maestro o la maestra dice la frase que el nifio tendra que construir.

"El cerdito canta mucho "

"El lobo sopla fuerte"

Luego el nifio o la nifia tendrd que cambiar el orden de las palabras para construir
diferentes oraciones, usando las mismas palabras.

ROLES del ALUMNADO

PAPEL del PROFESORADO:

Motivar hacia la tarea. Leer la historia, aportar materiales, apoyar y aclarar dudas,
enunciar las frases iniciales, ofrecer tiempo al grupo para conocer el uso del robot,
aclarar las tareas relacionadas con cada rol, reforzar el proceso realizado vy la
colaboracién entre nifios.
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Algunas propuestas de tableros para realizar |a actividad con robdtica educativa

START S
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OTROS MATERIALES
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Hay 3 personajes que pertenecen a otros cuentos, st
caes en ese personaje /quée ocurre?

- Caperucita Roja- es alegre, le gusta la
naturaleza v conoce a todos los animales del
bosque. 51 vas a su casilla, puedes vestirte con
tu mejor sonrisa y sonreir con los ojos hasta el
siguiente movimiento.

- ElPrincipito- Suefia a lo grande, por lo general
se siente feliz v, a veces, un poco triste. Le
encanta inventar historias, cuida una flor y se
ha hecho amigo de un zorro. 51 te encuentras
con €, salta con los dedos al “posit™ rosa del

tablero y abrelo (debajo le ponemos “un
aplauso para todos™.

- El abuelo del lobo posee la sabiduria v la
ternura, asi que cuando lo conozcas puedes
tener la ventaja de pedirle a cualquiera de tus
compafieros que construya la oracion contigo
esta vez.

Posibles variaciones y ampliaciones que se pueden realizar con los distintos tableros
de robética:

TABLERO 1 (1 articulo, dos sujetos, 3 acciones, 2 complementos):

e El cerdo construye una casa
e Elcerdo sonrie y construye una casa.
e Ellobosopla
e Ellobosoplalacasa
e Ellobo estd escondido
TABLERO 2 (2 articulos, dos sujetos, 3 acciones, 3 complementos):

El cerdo construye una casa
El cerdo sonrie y construye una casa.
El lobo sopla
El lobo sopla mucho
e FEllobosoplalacasa
e Ellobo se esconde detras del cerdito
e Ellobo cae por la chimenea
TABLERO 3 (cuatro articulos, tres sujetos, 3 acciones, 3 complementos):

e El cerdito construye una casa

e El cerdo sonrie y construye una casa.
e Ellobosopla

e Ellobosoplalacasa

e Ellobo se esconde detras del grupo
e Ellobo cae por la chimenea.

e Ellobo sopla mucho.

e |os cerditos cantan

e Ellobo cae enlaolla.

e Ellobo sopla la casa de madera.

e Elcerdito corre a la casa

Observaciones /

. E
a"-t_\/j
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Referencias, si las hubiera

IM

- Proyecto de lectura de la Escuela Infantil “La Encarnacion”: “Lee lo divino, dice
Kokolino”.
- Pictogramas de Centro ragonés de comunicacion aumentativa y alternativa

(ARASAAC):https://arasaac.org/(esta pagina en espafiol incluye un motor de

bldsqueda de pictogramas en los siguientes idiomas; sabemos que primero debe
seleccionar el idioma: albanés, arabe, bllgaro, catalan, chino, aleman, vasco,
francés, gallego, hebreo, croata, hiingaro, Italiano, macedonio, griego, holandés,
polaco, portugués, rumano, ruso, eslovaco, espafiol y valenciano)

- Iméagenes y fotos: https://www.freepng.es
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EDAD

3/4

Actividad para...

Individual sin robot

Autoria

EEI “La Encarnacién”, Sonsoles Perpifian Guerras and Marfa Antonia Blanco Gonzalez

DURACION/
TEMPORALIZACION

30-45 minutos

Se puede realizar durante el tiempo dedicado a trabajar el lenguaje oral

MATERIALES NECESARIOS:

Figuras geométricas y colores distintos (o la misma figura geométrica en
diferentes colores) a la que se le pone un trozo de velcro donde puedas poner
una tarjeta con una palabra.

(El amarillo seria el articulo, el rojo serd el sujeto de la oracién; el azul es la
accién; el verde es el predicado y/o los complementos. Las figuras geométricas
estaran en una caja)

Tarjetas con las imagenes correspondientes a las palabras con las que se crearan

las frases. Se pueden plastificar teniendo en cuenta que habra que pegarlas
sobre un borde de colores (segun la funcién gramatical que representen). Todos

ellos estaran en una caja.

Dos cajas, uno para las imagenes y otro para las figuras geométricas.

Panel con un par de tiras de velcro donde colocar las imagenes correspondientes
a la frase.y a las figuras geométricas

THE

THE

Cuento, en este caso el cuento es el de “Los tres cerditos” (si es posible que el
libro incluya también los pictogramas)

Tapete con espacios para colocar figuras geométricas.

El nimero de figuras geométricas dependera del tamafio de las oraciones. (3
elementos o cuatro elementos)

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

29




Sujeto + verbo + predicado
Articulo + nombre + verbo + complemento...
e “Tabla donde colocar las caritas (autoevaluacion)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

La maestra o el maestro cuenta la historia de los tres cerditos con todos los nifios en

asamblea y explica en qué consistird la actividad.
Entorno fisico:
En el suelo habrd una caja con las fichas de las figuras geométricas y otra caja con

las imagenes y el panel con una tira de velcro

También tendran en el suelo los dos velcro para poder crear las frasess

El maestro/a estara cerca del grupo, observando y para clarificar dudas.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

Actividad comun con todo el grupo:

e El maestro-a cuenta la historia de los tres cerditos basdandose en imagenes y
pctogramas.

e Enlaasamblea, todo el mundo habla de los personajes de la historia. ¢ Quiénes
son? éQué hacen?.

e Como ejemplo, la maestra-o elabora una oracién de 4 elementos relacionados
con la historia, por ejemplo:
“El cerdito construye una casa” y pide a los nifios que formen frases con esas
palabras, cambiando su orden:
"Una casa construye el cerdito"
"Cerdito construye una casa"
"Una casa el cerdito construye"

Después de cada ejemplo, hablan sobre si la oracién esta bien o no.
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e Se ensefia a los nifios las tarjetas con las imagenes de las palabras con las que
construiran las oraciones
Personajes: cerditos, el lobo ... (el sujeto de la oracién en rojo)
Acciones: cantar, soplar, construir (las acciones en azul)
Predicado: una casa, Mucho, Fuerte (complementos en verde)

Articulos/ determinantes (particulas en amarillo)

Actividad especifico para realizar con el nifio solo sin robot:

v El nifio dispondra de las dos cajas: una caja con las figuras geométricas y otra
con las tarjetas y del panel con los velcro. Cada tarjeta tiene un borde alrededor
del mismo color que la figura que indica el color y la funcidon gramatical que tiene
dentro de la oracién.

v La maestra o el maestro dice la frase que el grupo tendra que construir:

"El cerdito canta mucho"
"El lobo sopla fuerte"

El nifio tendrd que cambiar el orden de las palabras para construir diferentes frases

utilizando las mismas palabras.

ROLES del ALUMNADO

PAPEL del PROFESORADO:

Leer el cuento, aportar materiales, apoyar y aclarar dudas, enunciar las frases
iniciales, reforzar el proceso realizado y la colaboracion entre nifio, evaluar la
actividad

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Referencias, si las hubiera

”, u

La Encarnacién”: “Lee lo divino, dice

|n

- Proyecto de lectura de la Escuela Infanti
Kokolino”.

- Pictogramas de Centro ragonés de comunicacion aumentativa y alternativa
(ARASAAC):https://arasaac.org/(esta pagina en espafiol incluye un motor de
busqueda de pictogramas en los siguientes idiomas; sabemos que primero debe
seleccionar el idioma: albanés, arabe, bllgaro, catalan, chino, aleman, vasco,
francés, gallego, hebreo, croata, hiingaro, Italiano, macedonio, griego, holandés,
polaco, portugués, rumano, ruso, eslovaco, espafiol y valenciano)

- Iméagenes y fotos: https://www.freepng.es
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Actividades experimentales para 5-6 afios

EDAD 5-6 afios
Actividad para... Grupo con robot (5 miembros en el grupo)
Autoria EEI “La Encarnacién”, Sonsoles Perpifian Guerras and Maria Antonia Blanco Gonzélez
DURACION/ 30-45 minutos
TEMPORALIZACION Se puede realizar en el momento dedicado a la légica matematica.
Dos barajas de cartas. Cualquier tipo de baraja utilizada en las escuelas infantiles
gue incluya niumeros puede ser adecuada (que sean del mismo palo, es decir, no
aquellas con 1 globo, dos castafias, tres circulos...). La razén para tener dos barajas
de cartas es permitir mas posibilidades de emparejamiento.
I i’/:& 33 ﬁ gjﬁ
i
oA
PRI Lo e
20|58
28985 see
Un tapete o similar donde colocar las cartas).
MATERIALES NECESARIOS:

e

Un ejemplo de tapete con espacio para colocar las cartas:

Robot DOC Clementoni P'
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Medallas para repartir los roles en los grupos (locutor, guardian, actor, entrenador

y arbitro)

Tabla donde colocar caritas felices (opcional, se puede utilizar como herramienta
de autoevaluacién- metaevaluacion)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

La maestra o el maestro muestra las barajas de tarjetas/cartas y los nifios juegan
con ellas para familiarizarse con las tarjetas y su numeracion.

Entorno fisico:

e Enelsuelo estard el tapete de cartas y el tablero para jugar con el robot. En la
medida en que usemos nimeros del 1 al 10, los alumnos tendran mas de 100
opciones de combinacidn de tarjetas, por lo que la actividad se podra adaptar
facilmente al nivel de conocimiento del grupo sobre numeracion.

Cerca estard la tablita de la autoevaluacion para poner las caras felices (opcional))

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

1. Actividad comun para hacer con el gran grupo:

e En la asamblea pueden jugar algunos juegos sencillos para familiarizarse con
las barajas de cartas.

e El grupo grande dice los nimeros correspondientes a cada carta que muestra
el maestro/a.

e |uego se repartirdn las cartas (1 o 2 barajas con los nimeros del 1 al 5 para
empezar) una carta a cada nifio que la pondrd boca abajo en el suelo después
de mirar la carta que recibid.

e E| tutor dice un palo (un dino, ya que tenemos tarjetas de dinosaurios en el
ejemplo) y cada nifio mostrard su tarjeta mientras dice en voz alta el nimero
siguiendo el orden de los nimeros (ejemplo: dino naranja: 1 del dino naranja,
2 del dino naranja, etc.)

e Posteriormente, los nifios jugaran al juego de buscar a los “amigos de” que es
el siguiente:

La maestra o el maestro muestra una tarjeta y dos nifios tienen que juntarse con
su tarjeta para hacer el nimero que ha mostrado el tutor.

Se repetird para mostrar cdmo un numero puede ser compuesto o
descompuesto usando las diferentes cartas. De esta forma, todos los nifios
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practicaran previamente la tarea, para comprenderla mejor.

2. Actividad experimental para grupo con robot (5 nifios/as):

e El docente indicara a los nifios que tienen que distribuir los 5 roles: locutor,
guardian, actor, entrenador y arbitro ayudandolos a definir en qué consiste
especificamente ese rol). La auto-asignacion de roles se hizo el primer dia de la
primera fase de pilotaje. El segundo dia de la primera fase de pilotaje, el
maestro/a distribuyo los 5 roles (siendo el rol de actor el asignado al alumno/a
con necesidades educativas especiales.

e Una vez que cada nifio/a sepa qué rol tiene, tomara su medalla de rol.

El locutor sera el que muestre una tarjeta y diga cual es (nimero y palo)

El entrenador serd el que le pida a un nifio del grupo que busque a los amigos de

esa tarjeta y los ponga en el tapete.

El guardian se asegura de que cada uno cumple su rol y media en los conflictos, si

los hubiera.

El actor dirigira al robot a encontrar las dos cartas amigas de la carta que ha dibujado

el locutor

El arbitro serd quien diga si las tarjetas elegidas son correctas o si el grupo necesita

repensar las opciones. Si estan bien, el guardian serd quien coloque la cara feliz en

la tabla de autoevaluacion.

Este proceso se repetird hasta que hayan encontrado a todos los posibles "amigos
de la tarjeta".

Un ejemplo de tablero para jugar con el robot:
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Si el robot va a la casilla de las manos, el nifio tiene que decir algo que le guste de
la persona que tiene a su izquierda.
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Si el robot cae en la casilla donde estdn los ojos, todos tienen que “sonreir con los
ojos” has que el robot termine el siguiente movimiento.

Ejemplos de combinaciones de “amigos de los nimeros” que se pueden encontrar
en el tablero:
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ROLES del ALUMNADO

Locutor: muestra una tarjeta y dice lo que es. Recuerda las tareas al
grupo, si es necesario.

Actor: presiona los botones del robot, siguiendo el acuerdo del grupo.

Guardidn Asegurar el orden y que todos respeten su rol evitando peleas
dentro del grupo. También colocara las caras felices para la autoevaluacion.

—~p| 3|\
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Entrenador: decide quién debe responder.

El / ella decidird quién del grupo tiene que encontrar a los amigos de la

&j tarjeta y ponerlos en el tapete de la tarjeta.

repensarlo y cambiar la opcién de “amigos del nimero”

% Arbitro: é| / ella decidira si el resultado estd bien o si el grupo necesita

PAPEL del PROFESORADO:

Tener preparados los materiales, apoyar y aclarar dudas, favorecer la distribucién de

los roles, brindar tiempo al grupo para aprender sobre el uso del robot, aclarar las

tareas relacionadas con cada rol, reforzar el proceso realizado y la colaboracién

entre los nifios/as

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Esta actividad se puede utilizar para:

Comprender el sentido del niumero, identificacién de niumeros, ordenary
comparar nimeros, contar, aplicacion del uso de los nimeros a situaciones de
la vida cotidiana.

Componer y descomponer nimeros. Asociacion del nimero a la cantidad.
Inicio de la suma.

Conciencia de la estructura de las oraciones.

Mejora la habilidad de manipulacién fina: baraja, manejo del robot, etc.

PARA AUMENTAR EL NIVEL DE DIFICULTAD DE ESTA ACTIVIDAD:

Incluir un corazén W€ a algunos nimeros en la plataforma y en el tablero (para
esos casos donde se esta utilizando el robot). El corazdn significa que el
numero también necesitaria encontrar amigos, por lo que implicaria que los
niflos compongan y descompongan numeros de la siguiente manera (las
posibilidades puede ser casi "infinitas" ...))

Referencias, si las hubiera

EEI La Encarnacion (Avila) Proyecto de légica matematica “Kokonumero”
ACTILUDIS: www.actiludis.com

Martinez Montero, J (2008): Competencias basicas en matematicas. Una nueva
practica. Wolters Kluwer Educacion.

Las Barajas de dinosaurios se pueden descargar en:
https://calculoabn.com/material/baraja-cartas-dinos/
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5-6 afios

EDAD
Actividad para... Grupo sin robot (5 miembros en el grupo)
Autoria EEI “La Encarnacién”, Sonsoles Perpifian Guerras y Maria Antonia Blanco Gonzélez
DURACION/ 30-45 minutos
TEMPORALIZACION Se puede realizar en el momento dedicado a la légica matematica.
Dos barajas de cartas. Cualquier tipo de baraja utilizada en las escuelas infantiles
gue incluya niumeros puede ser adecuada (que sean del mismo palo, es decir, no
aquellas con 1 globo, dos castafias, tres circulos...). La razén para tener dos barajas
de cartas es permitir mas posibilidades de emparejamiento.
&
PRI
d Sb
iy
MATERIALES NECESARIOS:

Medallas para repartir los roles en los grupos (locutor, guardian, actor, entrenador
y arbitro)

¢
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Tabla donde colocar caritas felices (opcional, se puede utilizar como herramienta de
autoevaluacién - metaevaluacion)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

La maestra o el maestro muestra las barajas de tarjetas/cartas y los nifios juegan

con ellas para familiarizarse con las tarjetas y su numeracion.

Entorno fisico:

o En el suelo estard el tapete de cartas y las cartas.

Cerca estara la tablita de la autoevaluacion para poner las caras felices (opcional)

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

1. Actividad comun para hacer con el gran grupo

En la asamblea pueden jugar algunos juegos sencillos para familiarizarse con las
barajas de cartas.

El grupo grande dice los nimeros correspondientes a cada carta que muestra el
maestro/a.

Luego se repartirdn las cartas (1 o 2 barajas con los nimeros del 1 al 5 para
empezar) una carta a cada nifio que la pondrd boca abajo en el suelo después
de mirar la carta que recibid.

El tutor dice un palo (un dino, ya que tenemos tarjetas de dinosaurios en el
ejemplo) y cada nifio mostrard su tarjeta mientras dice en voz alta el nimero
siguiendo el orden de los numeros (ejemplo: dino naranja: 1 del dino naranja,
2 del dino naranja, etc.)

Posteriormente, los nifios jugardn al juego de buscar a los “amigos de” que es el
siguiente:

La maestra o el maestro muestra una tarjeta y dos nifios tienen que juntarse con su
tarjeta para hacer el nimero que ha mostrado el tutor.

Se repetird para mostrar cdmo un numero puede ser compuesto o descompuesto
usando las diferentes cartas. De esta forma, todos los nifios practicaran previamente
la tarea, para comprenderla mejor.
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2. Actividad experimental para grupo sin robot (el grupo esta formado por 5
nifios/as):

v" El docente indicard a los nifios que tienen que distribuir los 5 roles: locutor,
guardian, actor, entrenador y arbitro ayudandolos a definir en qué consiste
especificamente ese rol). La auto-asignacion de roles se hizo el primer dia
de la primera fase de pilotaje. El segundo dia de la primera fase de pilotaje,
el maestro/a distribuyo los 5 roles (siendo el rol de actor el asignado al
alumno/a con necesidades educativas especiales.

v" Una vez que cada nifio/a sepa qué rol tiene, tomara su medalla de rol.

El locutor sera el que muestre una tarjeta y diga cudl es (nimero y palo)

El entrenador serd el que le pida a un niflo del grupo que busque a los amigos de
esa tarjeta y los ponga en el tapete.

El drbitro serd quien diga si las tarjetas elegidas son correctas o si el grupo necesita
repensar las opciones.

El guardian serd quien coloque la carita feliz en la tabla de autoevaluacién.

El actor comprobara si hay otras combinaciones posibles para los “amigos de los
numeros”

Este proceso se repetird hasta que hayan encontrado a todas las posibles “cartas

amigas”.

Friends of

Friends of

Friends of

Friends of

ROLES del ALUMNADO

. |Locutor: muestra una tarjeta y dice lo que es. Recuerda las tareas al grupo,
.;‘/ si es necesario.

Guardian Asegurar el orden y que todos respeten su rol evitando peleas
dentro del grupo. También colocara las caras felices para la autoevaluacion.

3

Entrenador: decide quién debe responder. El / ella decidird quién del
grupo tiene que encontrar a los amigos de la tarjeta y ponerlos en el
tapete de las cartas.
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Arbitro: él / ella decidira si el resultado estd bien o si el grupo necesita

%: repensarlo y cambiar la opcion de “amigos del nimero”.

Actor: comprobara si hay otras combinaciones posibles para los “amigos
de los numeros”

PAPEL del PROFESORADO:

Tener preparados los materiales, apoyar y aclarar dudas, favorecer la distribucién de

los roles, brindar tiempo al grupo para aprender sobre el uso del robot, aclarar las

tareas relacionadas con cada rol, reforzar el proceso realizado y la colaboracion

entre los nifios/as

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Esta actividad se puede utilizar para:

Comprender el sentido del niumero, identificacién de niumeros, ordenary
comparar nimeros, contar, aplicacién del uso de los niUmeros a situaciones de
la vida cotidiana.

Componer y descomponer nimeros. Asociacion del nimero a la cantidad.
Inicio de la suma.

Conciencia de la estructura de las oraciones.

Mejora la habilidad de manipulacién fina: barajar, coger cartas...

Referencias, si las hubiera

EEI La Encarnacién (Avila) Proyecto de légica matematica “Kokonumero”
ACTILUDIS: www.actiludis.com

Martinez Montero, J (2008): Competencias basicas en matematicas. Una nueva
practica. Wolters Kluwer Educacion.

Las Barajas de dinosaurios se pueden descargar en:
https://calculoabn.com/material/baraja-cartas-dinos/
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5-6 afios

EDAD
Actividad para... Individual con robot
Autoria EEI “La Encarnacion”, Sonsoles Perpifian Guerras y Maria Antonia Blanco Gonzalez
DURACION/ 30-45 minutos
TEMPORALIZACION Se puede realizar en el momento dedicado a la l6gica matematica
Dos barajas de cartas. Cualquier tipo de baraja utilizada en las escuelas infantiles
gue incluya niumeros puede ser adecuada (que sean del mismo palo, es decir, no
aquellas con 1 globo, dos castafias, tres circulos...). La razdn para tener dos barajas
de cartas es permitir mas posibilidades de emparejamiento.
H| 27| 33|49 g}e
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MATERIALES NECESARIOS:
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PREPARACION DEL
ENTORNO:

La maestra o el maestro muestra las barajas de tarjetas/cartas y los nifios juegan
con ellas para familiarizarse con las tarjetas y su numeracion. (esto se hace con todo
el grupo-clase)

Entorno fisico:

e Elniflo tendrd su tapete, las cartas y el tablero del robot.

e En el suelo se colocard el tablero del robot (cada casilla del tablero tiene una
medida de 15x15cm, que es el recorrido que hace el robot cada vez que se
mueve. Se puede ver el tablero del robot mas abajo) con el juego y el robot . El
nifilo puede tumbarse en el suelo (alfombra) para jugar con el robot.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

1. Actividad comun para hacer con el gran grupo:

En la asamblea pueden jugar algunos juegos sencillos para familiarizarse con las
barajas de cartas.

El grupo grande dice los nimeros correspondientes a cada carta que muestra el
maestro/a.

Luego se repartirdn las cartas (1 o 2 barajas con los nimeros del 1 al 5 para
empezar) una carta a cada nifio que la pondrd boca abajo en el suelo después
de mirar la carta que recibid.

El tutor dice un palo (un dino, ya que tenemos tarjetas de dinosaurios en el
ejemplo) y cada nifio mostrara su tarjeta mientras dice en voz alta el nimero
siguiendo el orden de los numeros (ejemplo: dino naranja: 1 del dino naranja,
2 del dino naranja, etc.)

Posteriormente, los niflos jugaran al juego de buscar a los “amigos de” que es el
siguiente:

La maestra o el maestro muestra una tarjeta y dos nifios tienen que juntarse con
su tarjeta para hacer el nimero que ha mostrado el tutor.

Se repetira para mostrar cémo un nimero puede ser compuesto o descompuesto
usando las diferentes cartas. De esta forma, todos los nifios practicaran
previamente la tarea, para comprenderla mejor

2. Actividad experimental para hacer un nifio/a individualmente

El nifio tendra el tablero para jugar con el robot y las diferentes cartas que
necesita para componer y descomponer.

También tendrd disponible el tapete donde colocara las cartas.

El nifio seleccionara una tarjeta en el tablero del robot y luego lo conducira hasta
las “cartas de amigos”, haciendo las combinaciones correspondientes repitiendo
las acciones hasta terminar la actividad.

Lo que entendemos cuando hablamos de "cartas de amigos de nimeros" es lo
siguiente:
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Como ejemplo de tablero para jugar con el robot:
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Si el robot va a la casilla de las manos, el nifio tiene que decir algo que le guste de
la persona que tiene a su izquierda.

Si el robot cae en la casilla donde estan los ojos, todos tienen que “sonreir con los
ojos” has que el robot termine el siguiente movimiento.

Ejemplos de combinaciones de “amigos de los nimeros” que se pueden encontrar
en el tablero:

o
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ROLES del ALUMNADO

El nifio o la nifia hacen la actividad individualmente

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro o la maestra tiene preparados los materiales, explica la actividad, apoya

y clarifica dudas. Refuerza el proceso llevado a cabo por el nifio y evalla la actividad

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Esta actividad se puede utilizar para:

Comprender el sentido del nimero, identificacién de nimeros, ordenary
comparar nimeros, contar, aplicacion del uso de los nimeros a situaciones de

la vida cotidiana.

e Componery descomponer nimeros. Asociacion del nimero a la cantidad.
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Inicio de la suma.
e Conciencia de la estructura de las oraciones.
e Mejora la habilidad de manipulacién fina: baraja, manejo del robot, etc.

PARA AUMENTAR EL NIVEL DE DIFICULTAD DE ESTA ACTIVIDAD:
e Incluir un corazén W a algunos numeros en la plataforma y en el tablero

(para esos casos donde se esta utilizando el robot). El corazdn significa que
el nimero también necesitaria encontrar amigos, por lo que implicaria que

los nifios compongan y descompongan nimeros de la siguiente manera

(las posibilidades puede ser casi "infinitas"

Friends
of

Referencias, si las hubiera

- EEl La Encarnacién (Avila) Proyecto de légica matemética “Kokonumero”

- ACTILUDIS: www.actiludis.com

- Martinez Montero, J (2008): Competencias basicas en matematicas. Una nueva
practica. Wolters Kluwer Educacion.

- Las Barajas de dinosaurios se pueden descargar en:
https://calculoabn.com/material/baraja-cartas-dinos/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

45



http://www.actiludis.com/
https://calculoabn.com/material/baraja-cartas-dinos/

EDAD 5-6 afios

Individual sin robot

Actividad para...
Autoria EEI “La Encarnacidn”, Sonsoles Perpifian Guerras y Maria Antonia Blanco Gonzalez
i 30-45 minutos
DURACION/

TEMPORALIZACION | Se puede realizar en el momento dedicado a la l6gica matematica.

Dos barajas de cartas. Cualquier tipo de baraja utilizada en las escuelas infantiles
gue incluya nimeros puede ser adecuada (que sean del mismo palo, es decir, no
aquellas con 1 globo, dos castafias, tres circulos...). La razdn para tener dos barajas

de cartas es permitir mas posibilidades de emparejamiento.
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MATERIALES NECESARIOS:

-
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PREPARACION DEL
ENTORNO:

La maestra o el maestro muestra las barajas de tarjetas/cartas y los nifios juegan

con ellas para familiarizarse con las tarjetas y su numeracion.

Entorno fisico:

e El niflo tendrd su mesa para trabajar individualmente con las cartas y el

tapete para ir colocando los “amigos de” las cartas.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

1. Actividad comun para hacer con el gran grupo:

En la asamblea pueden jugar algunos juegos sencillos para familiarizarse con

las barajas de cartas.

e El grupo grande dice los nimeros correspondientes a cada carta que muestra
el maestro/a.

e |uego se repartirdn las cartas (1 o 2 barajas con los nimeros del 1 al 5 para
empezar) una carta a cada nifio que la pondrd boca abajo en el suelo después
de mirar la carta que recibid.

e E| tutor dice un palo (un dino, ya que tenemos tarjetas de dinosaurios en el
ejemplo) y cada nifio mostrard su tarjeta mientras dice en voz alta el nimero
siguiendo el orden de los numeros (ejemplo: dino naranja: 1 del dino naranja,
2 del dino naranja, etc.)

e Posteriormente, los nifios jugaran al juego de buscar a los “amigos de” que es

el siguiente:

La maestra o el maestro muestra una tarjeta y dos nifios tienen que juntarse con
su tarjeta para hacer el nimero que ha mostrado el tutor.

Se repetird para mostrar cdmo un numero puede ser compuesto o descompuesto
usando las diferentes cartas. De esta forma, todos los nifios practicaran previamente
la tarea, para comprenderla mejor.

2. Actividad experimental para realizar un nifio solo, sin robot:

El nifio tendrd a su disposicidn las barajas de cartas y el tapete para colocarlas.

La baraja incluye nimeros del 1 al 10 (esto se puede adaptar, se pueden dar solo las
cartas hasta el numero 5, por ejemplo). El nifio cogera una de manera aleatoria, es
serd el nimero del que tendrd que buscar sus “cartas amigas” hasta finalizar la
actividad (por ejemplo, el nimero 8 se puede componer/ descomponer de varias
formas, por ejemplo estas siete. 8= 1+7, 8= 246, 8=3+5, 8=4+4, 8=5+3, 6+2, 7+1).
Cuando hablamos de “amigos de los nimeros” o “cartas amigas de los numeros

queremos decir esto:
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Friends of

Friends of

Friends of

Friends of

Que son ejemplos de combinaciones de “amigos de los nimeros” que se pueden
realizar

ROLES del ALUMNADO

Cada nifio hace la actividad de manera individual

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro o la maestra tiene preparados los materiales, explica la actividad, apoya

y clarifica dudas. Refuerza el proceso llevado a cabo por el nifio y evalla la activida

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Esta actividad se puede utilizar para:

e  Comprender el sentido del nimero, identificacion de nimeros, ordenary
comparar nimeros, contar, aplicacion del uso de los nimeros a situaciones de
la vida cotidiana.

e Componery descomponer nimeros. Asociacion del nimero a la cantidad.
Inicio de la suma.

e (Conciencia de la estructura de las oraciones.

e Mejora la habilidad de manipulacién fina: baraja, manejo del robot, etc.,,

Referencias, si las hubiera

- EEl La Encarnacion (Avila) Proyecto de légica matematica “Kokonumero”

- ACTILUDIS: www.actiludis.com

- Martinez Montero, J (2008): Competencias basicas en matematicas. Una nueva
practica. Wolters Kluwer Educacion.

- Las Barajas de dinosaurios se pueden descargar en:
https://calculoabn.com/material/baraja-cartas-dinos/
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Introduccion a las actividades educativas PEARL

Las siguientes actividades han sido creadas por profesorado participante en los cursos de formacion y en la
fase de validacién del modelo. Los docentes han desarrollado estas actividades educativas partiendo de las
ideas del modelo PEARL. Algunas de las actividades son desafiantes para la edad a la que estan indicadas, pero
esto es parte del enfoque: las situaciones desafiantes motivan a los nifios a cooperar en el grupo, fomentan la
expresion de emociones educativas y estimulan nuevas habilidades cognitivas y relacionales.

Las actividades estan divididas por rango de edad:

e paranifios de 0 a 2 afios;
e paranifios de 3 a 4 afios;
e paranifios de 5 a 6 afios.

Algunas actividades son individuales y otras grupales, utilizando robdtica educativa (3-4 y 5-6 afios) o no.

Actividades PEARL para nifios de 0 a 2 afios

At the early age of 0-2 years the children have very limited social skills, therefore PEARL approach to
this age is focused on “planting seeds”, in other words, on the need to develop the children’s capacity
of connecting to each other significantly. The way it is proposed is through the imitation of a group of
teachers and the fostering of educational emotions in the group activities.

The main idea underlying these activities is that the use of natural elements and the example of the
teachers’ behavior in group, helps the children to develop social skills, cooperation and to express
emotions. The main task of the educational activity is the development of cooperation skills and
educational emotions through the imitation of adult's behavior in a finalized a game.

Edad 0-2 afios
Actividad... Individual
Autoria Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Lituania
DURACION / El tiempo no estd limitado para que un nifio o el grupo de nifios terminen la tarea.
TEMPORALIZACION:

e Botes transparentes (para cada nifio),

e Material natural que se encuentre en el patio,

e 2 tarjetones con imagenes (una con una imagen de piedrecitas y la otra,
vacia),

MATERIAL NECESARIO: | ®  lapices,

® un recipiente con agua,

e toallas de papel,

e Témpera al agua de 3 colores, pinceles,

e Esponjas,

e Recipientes de plastico, papel, metal para hacer musica, tapetes.

En el patio (o jardin si lo hay), cuatro espacios separados por 5-6 m.

PREPARACION DEL En el primer espacio, hay dos imagenes (una imagen muestra piedrecitas, la otra
ENTORNO: imagen esta vacia)

En el segundo espacio poner un recipiente con agua y toallas de papel
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En el tercer espacio poner recipientes de plastico, papel y metélicos
En el cuarto espacio, poner las témperas de colores, pinceles, esponjas...

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Como se implementa la
actividad?

Las actividades se llevan a cabo en espacios educativos del centro v,
preferentemente, al aire libre.

El maestro/a le muestra al nifio una piedrecita y le cuenta una pequefia historia de
su apariencia, y sugiere buscar juntos mas piedras: "Amigos para esta piedrecita".
El nifio y la maestra cogen un recipiente o un balde y buscan piedrecitas en el patio,
eneljardin. Una vez recogidas las piedrecitas, se sugiere inspeccionar los elementos
encontrados.

En el primer espacio, los objetos encontrados se inspeccionan, discuten, nombran
(es posible que el nifio haya cogido no solo piedrecitas sino también otros
materiales naturales), se ordenan asignandolos a una u otra imagen (en unaimagen
hay piedrecitas y en la otra nada- seria para el resto de material natural encontrado,
el maestro dibuja los elementos encontrados en la tarjeta que estd en blanco, quiza
el niflo haya encontrado palos, flores...). El nifio elige una de las piedrecitas que mas
le gusten.

En el segundo espacio se examina si las piedrecitas estan limpias, y se espera a que
el nifio se ofrezca a lavar la piedra. Estan experimentando con lo que le sucede a la
piedra cuando se echa agua. Las acciones realizadas se nombran, se repiten. El nifio
elige por si mismo a qué lugar ir después de este, es decir si va al espacio tercero o
al cuarto.

En el tercer espacio, las piedras se colocan opcionalmente en contenedores de
diferentes materiales, y el nifio los mueve para ver qué sonido hace la piedra segun
el material del que esté hecho el recipiente. La maestra canta y toca su instrumento.
En el cuarto espacio, se sugiere decorar la piedra, coloreandola. Estan
experimentando con colores. Después de colorear, se sugiere buscar un lugar
soleado donde poner a secar las piedras. “Me alegro de haber ayudado a las piedras
a hacer amigos.”

ROLES del ALUMNADO

Aprendiz para copiar, observador, experimentador.

Observar y copiar a compafieros o esperar el impulso de un adulto.

Al actuar, expresan sus emociones con sonidos, palabras, gestos, expresiones
faciales.

Papel del PROFESORADO:

El docente es el que inicia la actividad: ofreciendo a los nifios "buscar un amigo para
la piedrecita", clasificando los objetos encontrados, dirigiendo la actividad en los
espacios, pasando de una zona a otra, haciendo preguntas.

Maestro-observador: buscando material natural, encontrando una manera de lavar
la piedra vy eligiendo la autoexpresion en el tercer y cuarto espacio.
Docente-facilitador: permite intentar actuar a cada nifio por su cuenta, intentar
varias veces, hacer preguntas, mostrar ejemplos de si mismos o compafieros.

Material extra

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Referencias, si las hubiera
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Edad 0-2 afios
Actividad... Grupal
Autoria Panevezio r. Velzio kindergarten “Sypsenele”, Lituania
DURACION / , Elctiisir;ap; no esta limitado. La idea es que el grupo de nifios pueda terminar la
TEMPORALIZACION:
e Botes o recipientes transparentes (para cada nifio),
e Material natural que se encuentre en el patio (lo recogeran durante la
actividad),
e 2 tarjetones con imagenes (una con una imagen de piedrecitas y la otra,
vacia),
MATERIAL NECESARIO: e |apices,

e un recipiente con agua,

e toallas de papel,

e Témpera al agua de 3 colores, pinceles,

e Esponjas,

e Recipientes de plastico, papel, metal para hacer musica, tapetes.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

En el patio (o jardin si lo hay), cuatro espacios separados por 5-6 m.

En el primer espacio, hay dos imagenes (una imagen muestra piedrecitas, la otra
imagen esta vacia)

En el segundo espacio poner un recipiente con agua y toallas de papel

En el tercer espacio poner recipientes de plastico, papel y metalicos

En el cuarto espacio, poner las témperas de colores, pinceles, esponjas...

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Cémo se implementa la
actividad?

Las actividades se llevan a cabo en espacios educativos del
preferentemente, al aire libre.

centro v,

El maestro/a le muestra al nifio una piedrecita y le cuenta una pequefia historia de
su apariencia, y sugiere buscar juntos mas piedras: "Amigos para esta piedrecita". El
nifo y la maestra cogen un recipiente o un balde y buscan piedrecitas en el patio,
en el jardin. Una vez recogidas las piedrecitas, se sugiere inspeccionar los elementos
encontrados.

En el primer espacio, los nifios junto con el maestro/a inspeccionan, discuten,
nombran los objetos encontrados (es posible que el nifio haya cogido no solo
piedrecitas sino también otros materiales naturales), se ordenan asignandolos a una
u otra imagen (en una imagen hay piedrecitas y en la otra nada- seria para el resto
de material natural encontrado, el maestro dibuja los elementos encontrados en la
tarjeta que esta en blanco, quiza el nifio haya encontrado palos, flores...). El nifio
elige una de las piedrecitas que mas le gusten.

En el segundo espacio se examina si las piedrecitas estan limpias, y se espera a que
el nifio se ofrezca a lavar la piedra. Estan experimentando con lo que le sucede a la
piedra cuando se echa agua. Las acciones realizadas se nombran, se repiten. El nifio
elige por si mismo a qué lugar ir después de este, es decir si va al espacio tercero o
al cuarto.

En el tercer espacio, las piedras se colocan opcionalmente en contenedores de
diferentes materiales, y el nifio los mueve para ver qué sonido hace la piedra segln
el material del que esté hecho el recipiente. La maestra canta y toca su instrumento.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

51




En el cuarto espacio, se sugiere decorar la piedra, coloredndola. Estan
experimentando con colores. Después de colorear, se sugiere buscar un lugar
soleado donde poner a secar las piedras. “Me alegro de haber ayudado a las piedras
a hacer amigos.”

ROLES del ALUMNADO

Después de escuchar la sugerencia del profesor de "buscar amigos", los propios
nifos eligen dénde ir a buscar, siempre dentro del drea definida.

Repite la accion del maestro al clasificar el material natural encontrado.
Encuentran una manera de lavar la piedrecita ellos mismos.

Elige entre varias herramientas musicales y de dibujo.

Aprende observando, intentando repetir, repitiendo, copiando a sus compaferos,
y/o al docente.

Papel del PROFESORADO:

El docente es el que inicia la actividad: ofreciendo a los nifios "buscar un amigo para
la piedrecita", clasificando los objetos encontrados, dirigiendo la actividad en los
espacios, pasando de una zona a otra, haciendo preguntas.

Maestro-observador: buscando material natural, encontrando una manera de lavar
la piedra y eligiendo la autoexpresion en el tercer y cuarto espacio.
Docente-facilitador: permite intentar actuar a cada nifio por su cuenta, intentar
varias veces, hacer preguntas, mostrar ejemplos de si mismos o compafieros

Material extra

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Referencias, si las hubiera
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EDAD 0/2 afios
Actividad para... Nifia o nifio solo con los elementos de la naturaleza
Autoria
DURACION/ 30 minutos/ 2 veces a la semana a lo largo de todo el curso escolar
TEMPORALIZACION
e Bolsas de tela, pueden traerse de casa
MATERIALES NECESARIOS: e Varias semillas, flores y hierbas aromaticas (lavanda, romero, menta...)

e (Cajas de cartén
e Caminos sensoriales

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Salir al patio- si es posible- para trabajar la estimulacion sensorial o en el interior
del aula con las bolsas aromaticas.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Cémo se implementa la
actividad?

El nifio descubrird las caracteristicas de las hierbas, flores y plantas aromaticas.
Organizara los elementos naturales segun su forma, color, aroma, tacto, sabor...

ROLES del ALUMNADO

El nifio o la nifia buscan diferencias y elige hierbas de varias fragancias

PAPEL del PROFESORADO:

Premisa:

Desarrollo y potenciacién de la integracion sensorial, o el proceso por el cual el
sistema nervioso central (SNC) recibe informacion de los receptores de todos los
sentidos y consecuentemente organiza esta informacion, la interpreta, la categoriza
para aplicarla y utilizarla en las acciones diarias.

Amplia las experiencias educativas al aire libre para mejorar el desarrollo tactil,
olfativo, visual, gustativo, auditivo y cenestésico.

Creacién de practicas educativas al aire libre para poner en valor el territorio.
Creacioén de rutas.

El docente es una figura de ayuda y facilitacién. Actla como organizador vy
observador de la vida psiquica y cultural del nifio.

El docente muestra: capacidad para observar a los nifios y las interacciones entre
ellos y el entorno; analisis y uso de material de desarrollo, siempre abierto a nuevas
y sorprendentes novedades; respeto por los tiempos y ritmos de aprendizaje
siempre ligados a diferencias y variables individuales; el respeto por la libertad de
elecciéon del niflo como requisito previo para un entorno psicosocial tranquilo,
apacible y pacifico; alcance de la intervencién directa limitada a lo esencial y
necesario para que el trabajo individual no se vea perturbado; preparacion
cuidadosa de actividades promoviendo el trabajo autodidacta del nifio.

OTROS MATERIALES

Guia de la naturaleza, materiales psicomotrices
Material tipo Montessori y Munari para la estimulacién sensorial

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

M9 — ‘900’s museum- Venecia
Museo de los nifios — Verona
Caminos artisticos de la coleccion de Peggy Guggheheim

Referencias, si las hubiera

Enfoque Reggio para nifios

Malaguzzi, L (1987). | cento linguaggi dei bambini. Reggio Emilia: Comune di
Reggio Emilia.

Matthew Lipman, Elfie (Adaptado, editado y traducido por Maura Striano)
Filosofia para nifios: un curriculum para aprender a pensar (por Marina Santi)
Versiglia, Marta (2018 ) Attivita Montessori all'aperto. BUR Biblioteca Univ. Rizzoli
Carpi, Lucia (2018). Educare in natura. Strumenti psicomotori per I'educazione
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EDAD 0/2
Actividad para... Grupo de alumno s con elementos de la naturaleza (group de 5 miembros)
Autoria Name of the teacher / expert
DURACION/ 30 minutos
TEMPORALIZACION 2 veces a la semana a lo largo de todo el curso escolar
e Bolsas de tela, pueden traerse de casa
MATERIALES NECESARIOS: e Varias semillas, flores y hierbas aromaticas (lavanda, romero, menta...)

e (Cajas de cartén
e Caminos sensoriales

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Preparacion del jardin aromatico. Creacidon de caminos sensoriales naturales donde
los nifios se mueven siguiendo estimulos olfativos, visuales o tactiles (de forma
independiente o guiados por el profesor)

¢Cémo se implementa la
actividad?

DESCRIPCION DETALLADA:

Descubren las caracteristicas de las hierbas, flores y plantas aromaticas. Organizan
los elementos naturales por forma, color, aroma, tacto, sabor.

Los nifios divididos en grupos observan diferentes especies de plantas, comparan
crecimiento y produccion.

En una especie de laberinto aromatico recorren caminos guiados por los sentidos
(tacto, olfato, vista ...).

ROLES del ALUMNADO

En el interior del aula, se puede hacer una "mesa de la naturaleza" que les permita
a los niflos observar, descubrir, experimentar y estudiar lo recogido en el exteriory
preparar nuevas actividades.

En el jardin, sembrando, cultivando y cosechando, también detectando y quitando
las “malas hierbas”, barriendo las hojas secas o podando algunas ramas.

PAPEL del PROFESORADO:

Premisa:

Desarrollo y potenciacién de la integracion sensorial, o el proceso por el cual el
sistema nervioso central (SNC) recibe informacion de los receptores de todos los
sentidos y consecuentemente organiza esta informacion, la interpreta, la categoriza
para aplicarla y utilizarla en las acciones diarias.

Amplia las experiencias educativas al aire libre para mejorar el desarrollo tactil,
olfativo, visual, gustativo, auditivo y cenestésico.

Creacidon de practicas educativas al aire libre para poner en valor el territorio.
Creacion de rutas.

El docente es una figura de ayuda y facilitacién. Actla como organizador vy
observador de la vida psiquica y cultural del nifio.

El docente muestra: capacidad para observar a los nifios y las interacciones entre
ellos y el entorno; analisis y uso de material de desarrollo, siempre abierto a nuevas
y sorprendentes novedades; respeto por los tiempos y ritmos de aprendizaje
siempre ligados a diferencias y variables individuales; el respeto por la libertad de
eleccion del niflo como requisito previo para un entorno psicosocial tranquilo,
apacible y pacifico; alcance de la intervencién directa limitada a lo esencial y
necesario para que el trabajo individual no se vea perturbado; preparacion
cuidadosa de actividades promoviendo el trabajo autodidacta del nifio.
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OTROS MATERIALES

Guia de la naturaleza, materiales psicomotrices
Material tipo Montessoriy Munari para la estimulacién sensorial

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

M9 — ‘900’s museum- Venecia
Museo de los nifios — Verona
Caminos artisticos de la coleccion de Peggy Guggheheim

Referencias, si las hubiera

Enfoque Reggio para nifios

Malaguzzi, L (1987). | cento linguaggi dei bambini. Reggio Emilia: Comune di
Reggio Emilia.

Matthew Lipman, Elfie (Adaptado, editado y traducido por Maura Striano)
Filosofia para nifios: un curriculum para aprender a pensar (por Marina Santi)
Versiglia, Marta (2018 ) Attivita Montessori all'aperto. BUR Biblioteca Univ. Rizzoli
Carpi, Lucia (2018). Educare in natura. Strumenti psicomotori per I'educazione
all'aperto. Erickson.

Farne, Roberto and Agostini, Francesca (2014). Outdoor education. L'educazione
si-cura all'aperto. Junior
http://iesbologna.it/wp-content/uploads/2019/01/Quaderno-educare-aperto-DEF-
1.pdf

D’Ascenzo, Mirella (2018) Per una storia delle scuole all’aperto in Italia. Edizioni
ETS
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EDAD 0/2
Actividad para... Individual con elementos de la naturaleza
Autoria Name of the teacher / expert
DURACION/ 10/15 minutos
TEMPORALIZACION
e Bolsa
MATERIALES NECESARIOS: * pelotas e
e una piscina pequefiita o similar
e agua

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Prepara una bolsa, bolas, una “piscina” o un recipiente grande lleno de agua.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa la
actividad?

Tarea: recoger y lanzar bolas en el recipient con agua.
Habilidades que se trabajan:
* Desafio cognitivo:

e A nivel fisico — Para desarrollar la motricidad gruesa: agacharse, apoyarse
en la mano, coordinaciéon oculo manual, equilibrio. Desarrollo de la
motricidad fina: agarrar la pelota, apretar y soltar con los dedos. Darse
cuenta del movimiento de las bolas que caen al agua (si se hunden, si flotan,
gué sonido hacen al caer, si rebotan, etc)

e Anivel linglistico — Nombrar o repetir las acciones que van sucediendo- las
puede ir nombrando la maestra o el maestro y el nifio repetir (buscar, ir,
ponerse en cuclillas, lanzar la pelota, una/ muchas).

e £l desafio de fomentar la empatia y los valores prosociales — imitar, hacer gestos,
tono de voz, acciones para expresar los sentimientos vividos. El nifio puede elegir su
modo de hacer las cosas o imitar las acciones del maestro/a. Responder a las
sugerencias del adulto, recibir refuerzo, buscar ayuda en caso de dificultad...
Iniciativa y perserverancia: repetir la accion fallida, si se da el caso, gestos, palabras
gue indican que se necesita ayuda, probar formas de actuacion ya conocidas y
observar las que realizan otros para aprender y probar nuevas formas de actuacion).
Aprender a aprender.

Actividades:

Al utilizar agua se recomienda que las actividades se lleven a cabo al aire libre o en
un lugar apropiado teniendo en cuenta que el agua puede salpicar.

El maestro o la maestra coloca en el suelo una bolsa con pelotas e invita al nifio a
que las coja y las vaya arrojando a la piscinita o recipiente al efecto. Si alguna bola
rebota y se sale, se anima al nifio a que vaya a buscarla para tirarla a la piscina.

Si el nifio necesita ayuda, el maestro lo anima mostrandole un ejemplo, de modo
gue se incentive la imitacién. Al finalizar la actividad se habla de la experiencia con
los nifios.

Aspectos trabajados:

Atencién, motricidad fina y gruesa (observacién, agacharse, reclinarse, extension de
brazos, levantarse, caminar, lanzar, recoger). El nifio persigue persistentemente el
objetivo de recoger y lanzar un juego de pelotas.

Interaccion con un adulto en una actividad.

Nombrar los materiales utilizados: la piscina, las bolas. Decir en pocas palabras lo
gue estds haciendo, viendo, experimentando. Animar a que el nifio expresa
emociones mientras actua.
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ROLES del ALUMNADO

“Aprendiz”

El nifio observa lo que trae el maestro, viendo las bolas esparcidas, los maestros se
ofrecen a tirar las bolas a la piscina, y las colocan mas cerca de la piscina y las
lanza. Al actuar, los maestros van expresando sus emociones con sonidos, palabras,
gestos, expresiones faciales.

Al final de la actividad los nifios pueden mostrar con palabras, gestos, expresiones
faciales, las impresiones de la experiencia que han vivido.

PAPEL del PROFESORADO:

Maestro-iniciador, observador, ofrece ayuda.

Docente-iniciador: animando al nifio para coger y lanzar las bolas a la piscina.
Comenta las acciones del nifio, lo anima a expresarse. Habla con el nifio sobre las
impresiones, experiencias, etc al final de la actividad.

El maestro es también un observador: el nifio actua de forma auténoma,
descubriendo sus propias formas de actuar.

Profesor - ayudante: fomentando la recogida de todas las bolas, tirandolas al
recipiente previsto (piscina), cuando percibe que el nifio tiene dificultades,
animandolo oralmente, brindandole ayuda si es necesario y dando el ejemplo para
que el nifio imite las acciones.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Referencias, si las hubiera
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EDAD 0/2
Actividad para... Grupo de nifios (5 miembros)
Autoria Name of the teacher / expert
DURACION/ 10/15 minutos
TEMPORALIZACION
e Bolsa
MATERIALES NECESARIOS: * pelotas L
e una piscina pequefiita o similar
e agua.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Prepara una bolsa, bolas, una “piscina” o un recipiente grande lleno de agua.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Como se implementa la
actividad?

Tarea: recoger y lanzar bolas en el recipiente con agua.
Habilidades que se trabajan:
» Desafio cognitivo:

e Anivel fisico — Para desarrollar la motricidad gruesa: agacharse, apoyarse
en la mano, coordinacién 6culo- manual, equilibrio. Desarrollo de la
motricidad fina: agarrar la pelota, apretar y soltar con los dedos. Darse
cuenta del movimiento de las bolas que caen al agua (si se hunden, si
flotan, qué sonido hacen al caer, si rebotan, etc.)

e Anivel linglistico — Nombrar o repetir las acciones que van sucediendo- las
puede ir nombrando la maestra o el maestro y el nifio repetir (buscar, ir,
ponerse en cuclillas, lanzar la pelota, una/ muchas).

e £l desafio de fomentar la empatia y los valores prosociales — imitar, hacer gestos,
tono de voz, acciones para expresar los sentimientos vividos. El nifio puede elegir su
modo de hacer las cosas o imitar las acciones del maestro/a. Responder a las
sugerencias del adulto, recibir refuerzo, buscar ayuda en caso de dificultad...
Iniciativa y perseverancia: repetir la accion fallida, si se da el caso, gestos, palabras
gue indican que se necesita ayuda, probar formas de actuacion ya conocidas y
observar las que realizan otros para aprender y probar nuevas formas de actuacion).
Aprender a aprender.

Actividades:

Al utilizar agua se recomienda que las actividades se lleven a cabo al aire libre o en
un lugar apropiado teniendo en cuenta que el agua puede salpicar.

El maestro o la maestra colocan en el suelo una bolsa con pelotas e invita al nifio a
gue las coja vy las vaya arrojando a la piscinita o recipiente al efecto. Si alguna bola
rebota y se sale, se anima al nifio a que vaya a buscarla para tirarla a la piscina.

Si el nifio necesita ayuda, el maestro lo anima mostrandole un ejemplo, de modo
gue se incentive la imitacién. Al finalizar la actividad se habla de la experiencia con
los nifios.

Aspectos trabajados:

Atencién, motricidad fina y gruesa (observacion, agacharse, reclinarse, extension de
brazos, levantarse, caminar, lanzar, recoger). El nifio persigue persistentemente el
objetivo de recoger y lanzar un juego de pelotas.

Interaccion con un adulto en una actividad.

Nombrar los materiales utilizados: la piscina, las bolas. Decir en pocas palabras lo
gue estds haciendo, viendo, experimentando. Animar a que el nifio expresa
emociones mientras actua.
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ROLES del ALUMNADO

“Aprendiz”

Los nifios observan lo que trae el maestro, viendo las bolas esparcidas, los
maestros se ofrecen a tirar las bolas a la piscina, y las colocan mds cerca de la
piscina y las lanza. Al actuar, los maestros van expresando sus emociones con
sonidos, palabras, gestos, expresiones faciales.

Al final de la actividad los nifios pueden mostrar con palabras, gestos, expresiones
faciales, las impresiones de la experiencia que han vivido.

PAPEL del PROFESORADO:

Maestro-iniciador, observador, ofrece ayuda.

Docente-iniciador: animando al nifio para coger y lanzar las bolas a la piscina.
Comenta las acciones del nifio, lo anima a expresarse. Habla con los nifios sobre las
impresiones, experiencias, etc al final de la actividad.

El maestro es también un observador: los nifios actian de forma auténoma,
descubriendo sus propias formas de actuar.

Profesor- ayudante: fomentando la recogida de todas las bolas, tirandolas al
recipiente previsto (piscina), cuando percibe que los nifios tiene dificultades,
animandoles oralmente, brindandoles ayuda si es necesario y dando el ejemplo
para que los nifios imiten las acciones.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn
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Actividades para alumnado de 3 y 4 afios

Con los nifios de 3 a 4 afios, el objetivo de las actividades educativas es fomentar el desarrollo de emociones
educativas y de un entorno de aprendizaje proximo y empatico apoyado en el uso de un robot como
herramienta de participacion que acelera los procesos educativos e influye en la comunicacién y en los

procesos de inclusion.

Desde el punto de vista didactico, la actividad también permitird introducir las competencias basicas en
robdtica. Algunas de las actividades educativas son un desafio para los alumnos, por lo que sera posible
observar las reacciones (positivas y negativas) a la frustracion, el surgimiento de las emociones educativas y
como influyen en la comunicacién vy la inclusion.

Hemos comprobado que el robot utilizado en un grupo reducido, con determinadas actividades, facilita el
desarrollo de emociones educativas y fomenta un entorno de aprendizaje proximo.

Animales y crias — grupo sin robot

EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 35-40 min.
TEMPORALIZACION
MATERIALES NECESARIOS: | Tarjetas con animales y tarjetas con crias de esos animales (2 unidades cada una).

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tarjetas con animales y tarjetas con crias de esos animales (2 unidades cada una):
Perro-cachorro; Caballo-potro; Oveja-cordero; gato-gatito; cerdo-lechodn; Vaca-
ternero.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

Las tarjetas con animales se ponen boca abajo y se muestran sus crias.

Los nifios deciden quién comenzard primero, quién sera el segundo y asi
sucesivamente. El nifio saca una tarjeta con un animal, dice cémo es el animal y
busca cdmo es el animal bebé nombrandolo. La maestra le pide al nifio que describa
el animal. ¢ Cudl es su pelaje? ¢ Que come? ¢Qué mas hace? Y asi sucesivamente, las
tarjetas se van colocando en una fila, y cada nifio ird describiendo el animal y cual

es su cria.

ROLES del ALUMNADO

Consultar y ayudarse unos a otros.

Decidir los turnos.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro dice las tareas, ayuda, supervisa las actividades de los nifios cuando los
nifios encuentran dificultades, interactda con los nifios, ayuda, dice exactamente el

nombre de las crias de los animales que van saliendo.

OTROS MATERIALES

Papel

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Referencias, si las hubiera
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EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Grupo con robot

Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 35-40 min.
TEMPORALIZACION
e Roboty tablero para el robot.
MATERIALES NECESARIOS: e Tarjetas con animales y tarjetas con crias de esos animales (2 unidades cada

una).
e Tarjeta donde esté escrito EMPEZAR

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tarjetas con animales y tarjetas con crias de esos animales (2 unidades cada una).
El tablero para el robot, con 20 casillas (de 15x15 cm cada una)

Tarjetas con animales y tarjetas con crias de esos animales (2 unidades cada una):
Perro-cachorro; Caballo-potro; Oveja-cordero; gato-gatito; cerdo-lechén; Vaca-
ternero..

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa
la actividad?

Las tarjetas con animales se ponen boca abajo y se muestran sus crias.

La maestra sugiere a los nifios que busquen el animal que han sacado usando un
robot.

Para el primer nifio, el robot se coloca en la casilla de EMPEZAR y el nifio programa
el robot para que vaya al animal que ha salido en la tarjeta y luego a su cria. Los
nifios deben identificar el nombre de esos animales y el nombre de sus crias.

El siguiente nifio programara el robot desde donde se encuentra (no es necesario
volver a la casilla de EMPEZAR).

Después de la actividad, los nifios pueden volver a doblar las tarjetas y sacarlas de
nuevo o intercambiarlas con un compafiero para pedirle que nombre a la cria del
animal que tiene.
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ROLES del ALUMNADO

Consultar y ayudarse unos a otros.
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Decidir los turnos.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro dice las tareas, ayuda, supervisa las actividades de los nifios cuando los
nifios encuentran dificultades, interactda con los nifios, ayuda, dice exactamente el
nombre de las crias de los animales que van saliendo.

OTROS MATERIALES

Papel

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

Puede que haya cartas en el tablero del robot que los nifios no cojan.

Referencias, si las hubiera
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3-4 afos

EDAD
Actividad para... Grupo sin robot
Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 35-40 min.

TEMPORALIZACION
e Juego de dados con dibujos "éDonde esta la manzana?".
e Tarjetas con imagenes que muestran dénde estd la manzana: en el

MATERIALES NECESARIOS:

cubo, frente al cubo, encima del cubo, debajo del cubo, detrds del
cubo. Dados con dibujos donde haya una manzana.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tener preparadas las tarjetas con las imagenes que muestran dénde estd la
manzana: en el cubo, delante del cubo, encima del cubo, debajo del cubo,
detras del cubo.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

El profesor muestra una tarjeta con la imagen "éDonde esta la manzana?" Y
pregunta ¢Dénde estad la manzana?

Sitienen dudas o no responden correctamente, el maestro o la maestra lo dice
correctamente. De esta manera, el maestro presenta todas las tarjetas a los
nifios.

Luego presenta las reglas del juego: tirar los dados, nombrar la imagen
desplegada y encontrar la tarjeta.

Los nifios tiran los dados y buscan la imagen.
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ROLES del ALUMNADO

Acordar las acciones del juego

Acordar los turnos.

Resolver los problemas que surjan.
Colaborar entre ellos para lograr el objetivo.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro explica los conceptos (arriba, abajo, delante, detrds, encima,
debajo...), hace preguntas y explica las reglas del juego. Supervisa las
actividades de los nifios. En el caso de que surjan dificultades que el maestro/a
vea que el grupo no esta resolviendo les puede ayudar, volver a explicar...

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Esta actividad también se puede realizar con nifios de 5 a 6 afios preparando
un dado y cartas con otros conceptos.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Grupo con robot

Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 35-40 min.
TEMPORALIZACION
e Roboty tablero para el robot,
e Juego de dados con dibujos "éDdnde esta la manzana?".
MATERIALES NECESARIOS: | ® Tarjetas con imagenes que muestran donde esta la manzana: en el cubo, frente

al cubo, encima del cubo, debajo del cubo, detras del cubo. Dados con dibujos
donde haya una manzana.
e Tarjeta donde ponga EMPEZAR para colocarla en la casilla del tablero del robot.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Un tablero para el robot, compuesto por 20 casillas.
Tarjetas con imagenes que muestran dénde esta la manzana: en el cubo, delante del
cubo, encima del cubo, debajo del cubo, detras del cubo.

Juego de dados con dibujos donde hay una manzana.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

El profesor muestra una tarjeta con laimagen "¢ Ddnde esta la manzana?" Y pregunta
éiDdnde estd la manzana?

Si tienen dudas o no responden correctamente, el maestro o la maestra lo dice
correctamente. De esta manera, el maestro presenta todas las tarjetas a los nifios..
Los niflos tiran los dados, nombran la imagen desplegada vy, en la casilla de
INICIO/EMPEZAR, programan el robot para que vaya a la misma imagen que los
dados lanzados. Durante la actividad, el nifio intenta programar el robot él mismo, y
también puede hacerlo con ayuda de sus compafiero.

START

ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdanlos turnos.
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Resuelven los problemas que surjan.
Colaboran entre ellos para lograr el objetivo.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro explica los conceptos (arriba, abajo, delante, detras, encima, debajo...),
hace preguntas y explica las reglas del juego. Supervisa las actividades de los nifios.
En el caso de que surjan dificultades que el maestro/a vea que el grupo no estd
resolviendo les puede ayudar, volver a explicar...

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Esta actividad también se puede realizar con nifios de 5 a 6 afios preparando un
dado y cartas con otros conceptos como ,entre”.

Referencias, si las hubiera
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3-4 afos

EDAD
Actividad para... Grupo con robot
Autoria Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Lituania
DURACION/ 20-25min.
TEMPORALIZACION
e Roboty tablero para el robot,
MATERIALES NECESARIOS:

e Tarjetas con fotos o imagenes de plantas.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Espacio para 5 nifios/as.

Es fundamental crear un ambiente tranquilo para que nadie se distraiga.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa
la actividad?

Los nifios dirdn qué plantas del tablero conocen y las nombraran.

Cada nifio elegira su planta favorita.

En grupo contaran cuantas casillas tienen que mover al robot hasta llegar a la casilla
donde esta la planta que han elegido.

Discutird qué botones del robot y cudntas veces hay que presionarlos. Iran
programando el robot hasta conseguir que llegue a la planta deseada.

ROLES del ALUMNADO

Turnarse para realizar tareas, hablar y ayudarse mutuamente.

PAPEL del PROFESORADO:

El docente explica la actividad, ayuda, monitorea y evalia como se desarrolla la

actividad.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Referencias, si las hubiera
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EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Group without robot

Autoria Mine Glntas, Melisa Kizilkaya, Dilara Oral, Tevfik Fikret Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos.
TEMPORALIZACION
e Se preparan 5 juegos de cartas con imagenes ritmicas y el disefio de un patrén
o secuencia de tarjetas.
Tarjetas con imagenes de ritmo:
Tarjetas con las secuencias:
silEl=1wlE] = Rl
r ‘ ‘
e Un tapete de tamafio suficiente para que las tarjetas se cologuen en linea
(podria ser en la pizarra, o con papel continuo poniendo velcro encima).
l |
MATERIALES NECESARIOS:

e Dos cajas, verde y roja, en las que se colocardn las tarjetas (las tarjetas con la
secuencia se ponen en la caja roja; las tarjetas con los distintos ritmos se
ponen en la caja verde)

Caja verde para las tarjetas con los distintos ritmos: el

Caja roja para las tarjetas con las secuencias:

e Medallas para distribuir roles en grupos (locutor, director, jugador, entrenador
y arbitro)

@\
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Tabla o cuadricula en blanco para poner las caritas felices-tipo autoevaluacién

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Los nifios deben poder contar con un espacio libre adecuado para el entorno de

actividad fuera o dentro del aula bajo la guia del maestro/a.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Como se implementa

El maestro estara observando frente al grupo de los 5 nifios.
Se muestran las tarjetas que hay dentro de las cajas, para que los nifios se
vayan familiarizando con ellas. Se van haciendo secuencias con las cartas.

12 fase:

Se usan las cartas para hacer un juego de secuencias de ritmos.
Se reparten las cartas/tarjetas con los distintos ritmos.
Las cartas se distribuyen al azar. Cada nifio recibe 5 cartas.

El maestro selecciona una tarjeta en la que ya esta disefiada una secuencia
con imagenes de ritmo. Las coje de la caja roja

Comienza el juego el nifio que tiene la carta con la que comienza la secuencia
(Si mas de un nifio tiene la misma carta, el primero en darse cuenta, comienza
y asi se van colocando todas las cartas que aparecen en la secuencia.)

la actividad? e El nifio muestra la carta, haciendo el ritmo que le ha tocado. Detras de él, lo va

haciendo el siguiente que tenga la carta que aparece en el patron. Cada uno va
haciendo el ritmo de la carta que le ha tocado. El juego continda de esta manera
hasta que se terminan las cartas.

e Cuando se termina la secuencia, todos hacen la secuencia ritmica.

e Secrea la secuencia en el tablero con velcro.

e Alterminar la primera ronda, dependiendo del interés y deseos de los nifios, se
pueden recoger las tarjetas y distribuirlas otra vez para volver a jugar.

22 Fase

Una vez que los nifilos adquieren experiencia con las actividades anteriores, la
maestra distribuye los materiales a los nifios para darles los roles. Asi los nifios
asumen los roles de entrenador, arbitro, director, locutor y actor.

ROLES del ALUMNADO .

El locutor dice la secuencia mirando en la tarjeta donde esté la secuencia. Por
ejemplo: “aplaudir, tocar las cuerdas, chasquear los dedos)

El Jugador es la persona que buscara las cartas de la secuencia que haya dicho
el locutor (Por ejemplo, si el locutor ha dicho “aplaudir, tocar la rodilla,
chasquear los dedor”, el jugador tendrd que buscar esas cartas y repetir la
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secuencia tres veces)

e El Entrenador es la persona que pide al jugador que coloque las cartas de los
ritmos que encuentre, en el tablero con velcro, seguin la secuencia indicada.
También recreara (tipo animacién al grupo) la secuencia una vez que se haya
colocado.

e El Arbitro es la persona que dice si las cartas que se han seleccionado son
correctas o si el grupo necesita reconsiderar las elecciones. La actividad
continuard hasta que finalicen las variaciones de secuencias dentro de la
plataforma que hayan creado.

e | Director se asegurara que todos hagan su parte y mantengan el orden.

La Evaluacidn-autoevaluacion la realiza el arbitro, con el acuerdo del grupo,

poniendo la carita feliz en la tabla creada para ese fin.

PAPEL del PROFESORADO:

e Facilita los materiales al grupo.

e Enlal2fase, la maestra o el maestro explica las reglas de ljuego y distribuye
las cartas.

e Enla22fase, la maestra o el maestro distribuye los roles entre los nifios, les
explica en qué consiste, aclara las tareas vinculadas a cada rol y se asegura que
los nifios los han entendido.

e Fortalece los procesos del grupo y la cooperacion entre los nifios.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

EVALUACION:

e (CAémo te sentiste cuando hicimos las secuencias con los sonidos?

e (Qué patrdn de ritmo-qué secuencia- te gustd mas?

e Sjquisieras crear un patrdn diferente, écual seria el ritmo que te gustaria
afiadir?

e (Qué mas podemos usar ademas del ritmo para crear un patrén?

Referencias, si las hubiera
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EDAD 3-4 afios
Actividad para... Grupo con robot
Autoria Mine Glntas, Melisa Kizilkaya, Dilara Oral,Tevfik Fikrett Kindergarten, Turquia.
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Se preparan 5 juegos de cartas con imagenes ritmicas y el disefio de un
patrén o secuencia de tarjetas.
Tarjetas con imagenes de ritmo:
e Un tapete de tamafio suficiente para que las tarjetas se coloquen en linea
(podria ser en la pizarra, o con papel continuo poniendo velcro encima o
pegando una tira de goma-eva).
| |
MATERIALES NECESARIOS:

e Robot Clementoni Doc
e FEltablero creado para el Robot Doc de acuerdo a esta actividad:
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e Dos cajas, verde y roja, en las que se colocaran las tarjetas (las tarjetas con
la secuencia se ponen en la caja roja; las tarjetas con los distintos ritmos se
ponen en la caja verde)

Caja verde para las tarjetas con los distintos ritmos: el

Caja roja para las tarjetas con las secuencias:

e Medallas para distribuir los roles en el grupo (locutor, director, jugador,
entrenador y arbitro)

G6E

e Tabla o cuadricula en blanco para poner las caritas felices-tipo
autoevaluacion

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Los nifios deben poder contar con un espacio libre adecuado para el entorno de
actividad fuera o dentro del aula bajo la guia del maestro/a.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Cémo se implementa la
actividad?

e El maestro estard observando frente al grupo de los 5 nifios.
e Se muestran las tarjetas que hay dentro de las cajas, para que los nifios se vayan
familiarizando con ellas. Se van haciendo secuencias con las cartas.

12 Fase:

e Se usan las cartas para hacer un juego de secuencias de ritmos.

e Sereparten las cartas/tarjetas con los distintos ritmos.

e las cartas se distribuyen al azar. Cada nifio recibe 5 cartas.

e El maestro selecciona una tarjeta en la que ya esta disefiada una secuencia con
imagenes de ritmo. Las coje de la caja roja

e Comienza el juego el nifio que tiene la carta con la que comienza la secuencia
(Si mas de un nifio tiene la misma carta, el primero en darse cuenta, comienza y
asi se van colocando todas las cartas que aparecen en la secuencia.)
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El nifio muestra la carta, haciendo el ritmo que le ha tocado. Detrds de él, lo va
haciendo el siguiente que tenga la carta que aparece en el patron. Cada uno va
haciendo el ritmo de la carta que le ha tocado. El juego continla de esta manera
hasta que se terminan las cartas.

Cuando se termina la secuencia, todos hacen la secuencia ritmica.

Después de la animacidn, se crea un patrén en el panel con velcro.

Al terminar la primera ronda, dependiendo del interés y deseos de los nifios, se
pueden recoger las tarjetas y distribuirlas otra vez para volver a jugar.

22 Fase

Una vez que los nifios adquieren experiencia con las actividades anteriores, la
maestra distribuye los materiales a los nifios para darles los roles. Asi los nifios
asumen los roles de entrenador, arbitro, director, locutor y actor.

El maestro/a coloca el tablero sobre la que se utilizard el robot. Se examinan las
imagenes del tablero

A'los nifios se les dice que el punto de partida del robot es sobre la casilla donde
esta el el silbato.

Luego se explican los roles a los nifios.

Durante la actividad, el jugador se encontrara en el tablero del robot con las
imagenes de las notas musicales y el micréfono,

Si el robot llega aqui, el nifio tiene que decir “melodiosamente”
el nombre de uno de sus compafieros del grupo.

Si el robot llega aqui,

se debe hacer una secuencia con 3

caracteristicas diferentes de un amigo dentro del grupo (por ejemplo: sonriente,
de ojos azules, generoso ...)

La Evaluacidn-autoevaluacion la realiza el arbitro, con el acuerdo del grupo,
poniendo la carita feliz en la tabla creada para ese fin.

ROLES del ALUMNADO

El locutor dice la secuencia mirando las tarjetas que aparecen en el tablero del
robot. Por ejemplo: “aplaudir, tocar las rodillas, chasquear los dedos).

El Jugador es la persona que guia al robot para hacer la secuencia que haya dicho
el locutor (Por ejemplo, puede haber dicho “aplaudir, tocar las rodillas,
chasquear los dedos)

El Entrenador es la persona que pedird a un nifio del grupo que busque las cartas
en las que aparece el ritmo con las que el jugador se mueve en la plataforma
con el robot. Las buscara en la caja verde. El entrenador serd también la persona
que le pedird que cologue estas cartas de ritmo en el panel con velcro de
acuerdo con la regla del patrén. La persona seleccionada realizard la secuencia
que indica las imdagenes, después de ordenarlas en el velcro (es decir, el nifio
dard palmas, tocara las rodillas, etc).

El Arbitro es la persona que dice si las cartas seleccionadas (las que se han
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puesto en el velcro) son correctas o si el grupo necesita reconsiderar las
opciones. La actividad continuard hasta que finalicen las variaciones de
secuencias dentro de la plataforma.

El Director se asegurara que todos hagan su parte y mantengan el orden.

PAPEL del PROFESORADO:

Facilita los materiales al grupo.

En la 12 fase, la maestra o el maestro explica las reglas del juego y
distribuye las cartas.

En la 22 fase, la maestra o el maestro distribuye los roles entre los nifios,
les explica en qué consiste, aclara las tareas vinculadas a cada rol y se
asegura que los nifios los han entendido.

Fortalece los procesos del grupo y la cooperacion entre los nifios.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

EVALUACION:

éCoémo te sentiste cuando hicimos las secuencias con los sonidos?

¢Qué patrén de ritmo-qué secuencia- te gustd mas?

Si quisieras crear un patrén diferente, écudl seria el ritmo que te gustaria
afiadir?

éQué mas podemos usar ademas del ritmo para crear un patrén?

Referencias, si las hubiera
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EDAD 3-4 afios

Actividad para... Grupo sin robot
Autoria Nazmiye TASYARAN, Deniz Sultan SAHBAZ Yesilevler Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION

e Imagenes de reciclaje,

e Imagenes de contenedores de reciclaje,
e Pegamento

e Tablero de juego,

e Panel para la evaluacién-autoevaluacion,
e Tarjetas Amarillas-Verdes-Azules.

Residuos de vidrio:

MATERIALES NECESARIOS:

* Las imagenes de los residuos se preparan con el mismo marco de color que el
contenedor de reciclaje al que haya que llevarlos (papel al azul, plasticos al amarillo
y vidrio al verde). Por ejemplo; alrededor de las fotos de residuos de vidrio se pone
un cartén verde; alrededor de las fotos de los residuos de papel se pone un cartén
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azuly las fotos de los residuos de plastico se enmarcan con cartén amarillo.
Contenedores de reciclaje:

PLASTIK
PLASTIC

I ar- £
e

PREPARACION DEL
ENTORNO:

- Se conversa con los niflos sobre qué residuos son reciclables.

- Sediscute por qué estos residuos deben reciclarse y qué efectos tiene en el
medio ambiente y en el mundo.

- Enla pizarra digital se pueden buscar carteles relacionados con el reciclaje.

- Se hacen/dibujan contenedores donde poder ir colocando las fotografias de las
distintas clases de residuos.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa la
actividad?

- El maestro trae los contenedores de basura de reciclaje (en principio son
cartulinas de los colores correspondientes) que se cuelgan en la pizarra o se
ponen sobre una mesa. Se guia/invita a los nifios para que los examinen.

- Luego, se coloca la caja con imagenes de residuos reciclables en el medio. Los
nifios realizan la actividad de buscar las imagenes de residuos y ponerlas en el
“contendor” correspondiente. Por ejemplo, el nifio que elige la tarjeta azul
recoge los residuos de papel y los tira a la papelera azul. El nifio que elige la
tarjeta verde busca las fotos con imagenes de residuos de vidrio y las “tira” a la
papelera verde. El nifio que recibe la tarjeta amarilla busca entre las fotos las
imagenes de residuos plasticos vy las tira a la papelera amarilla. Los nifios dan
retroalimentacion sobre la cémo van haciendo la tarea. (Las imagenes con los
residuos se pegaron previamente en el cartén del mismo color que el de la
papelera).

1.El nifio elige la tarjeta, del color que quiera:

2. Busca las imagenes relacion

adas con la tarjeta:

7
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3. “Tira” las tarjeta al contenedor correspondiente:

ROLES del ALUMNADO

Seleccionar el mismo tipo de residuos vy tirarlos a la papelera de reciclaje
correspondiente.

Los nifios que no sean el jugador comprueban si el jugador recoge todos los
desechos correctamente. Hacen sugerencias al jugador si ven que le falta algo.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro actia como gufa. El / ella guia a los nifios a través del juego de
correspondencias entre tipo de residuos y contenedor al que van.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

EVALUACION: Durante el juego, se espera que el nifio autoevalue si los residuos
estan en el cubo de basura correcto o no. Los nifios evallan los resultados juntos.
Cada nifio coloca su propia cara sonriente en la tablita de autoevaluacién (la de las
caritas felices).

Referencias, si las hubiera
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EDAD 3-4

Actividad para... Grupo con robot
Autoria Nazmiye TASYARAN, Deniz Sultan SAHBAZ/Yesilevler Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION

e Imagenes de reciclaje,

e Imagenes de contenedores de reciclaje,

e Pegamento

e Robot,

Tablero de juego,

Panel para la evaluacion-autoevaluacion,
Tarjetas Amarillas-Verdes-Azules.
Tablero/plataforma para jugar con el Robot.

Residuos de vidrio:

MATERIALES NECESARIOS:
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* Las imagenes de los residuos se preparan con el mismo marco de color que el
contenedor de reciclaje al que haya que llevarlos (papel al azul, plasticos al
amarillo y vidrio al verde). Por ejemplo; alrededor de las fotos de residuos de vidrio
se pone un cartdén verde; alrededor de las fotos de los residuos de papel se pone
un cartén azul y las fotos de los residuos de plastico se enmarcan con cartén
amarillo.

Contenedores de reciclaje:

Tarjetas con las imagenes de
Residuos Tarjetas de color

Tablero/plataforma para el robot:

PREPARACION DEL
ENTORNO:

- Se conversa con los nifios sobre qué residuos son reciclables.

- Se discute por qué estos residuos deben reciclarse y qué efectos tiene en el
medio ambiente y en el mundo.

- Enla pizarra digital se pueden buscar carteles relacionados con el reciclaje.

- Se hacen/dibujan/construyen contenedores donde poder ir colocando las
fotografias de las distintas clases de residuos. Se ponen en un lugar al que los
niflos puedan llegar.
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DESCRIPCION DETALLADA:
¢Coémo se implementa la
actividad?

- El maestro trae los contenedores de basura de reciclaje (en principio son cajas
de los colores correspondientes) que se cuelgan en la pizarra o se ponen sobre
una mesa. Se guia/invita a los nifios para que las examinen.

- Luego, se coloca la caja con imagenes de residuos reciclables en el medio. Los
nifios realizan la actividad de buscar las imagenes de residuos y ponerlas en el
“contendor” correspondiente.

- Por ejemplo, el nifio que elige la tarjeta azul recoge los residuos de papel y los
tira a la papelera azul. El nifio que elige la tarjeta verde busca las fotos con
imagenes de residuos de vidrio y las “tira” a la papelera verde. El nifio que
recibe la tarjeta amarilla busca entre las fotos las imagenes de residuos
plasticos vy las tira a la papelera amarilla. Los nifios dan retroalimentacion
sobre la como van haciendo la tarea. Por ejemplo, si no quedan imagenes de
residuos verdes y un nifio elige una tarjeta verde, examina las imagenes e
indica que no hay ninguna foto relacionada con la tarjeta que eligié.

** (Las imagenes con los residuos se pegaron previamente en el cartén del mismo

color que la papelera).

1. El nifio elige la tarjeta, del color que quiera:

2. Busca las imagenes relacionadas con la tarjeta:

Después de que todos los nifios hayan trabajado con las tarjetas de colores, se saca
la plataforma, el tablero para jugar con el robot y se coloca en el suelo.

Hay tarjetas de colores en una bolsa. Cada nifio elige una tarjeta (verde = vidrio; azul
= papel y amarillo = plastico)

El nifio que elige su tarjeta dice cual es su tarea y se dirige al robot.

La tarea del nifio que elige el azul es recoger los residuos de papel y llevarlos a la
papelera de reciclaje de papel.

La tarea del nifio que elige la tarjeta amarilla es recoger los residuos plasticos y
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llevarlos a la papelera de reciclaje de plasticos.

El nifio que elige la tarjeta verde debe llevar los desechos de vidrio a la papelera de
reciclaje de vidrio.

Si el juego se va a hacer un poco mas dificil de acuerdo con el nivel de desarrollo de
los nifios, se puede jugar de la siguiente manera;

“El nifio jugador coge 3 tarjetas de colores. Programa al robot para encontrar 3
cartas relacionadas con el color de las tarjetas que ha elgido. Por ejemplo, el nifio
elige tarjetas de color amarillo, verde y azul. El / ella programa al robot para que
recoja una de las imagenes de desechos de plastico, otra de vidrio y otra foto en la
que aparezcan residuos de papel dentro de todas las fotos que hay en el panel para
jugar con el robot. Cuando ha recogido esas 3 fotos del panel del robot, las “tira” en
el contenedor correspondiente.

Todos los nifios son guiados para usar el robot usando las tarjetas de colores.

W)
-

ROLES del ALUMNADO

Seleccionar el mismo tipo de residuos v tirarlos a la papelera de reciclaje
correspondiente.

Los nifios que no sean el jugador comprueban si el jugador recoge todos los
desechos correctamente. Hacen sugerencias al jugador si ven que le falta algo.

En la parte robdtica del juego, programar el robot para que recoja el mismo tipo de
residuos y los arroje a la papelera correspondiente.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro actla como gufa. El / ella gufa a los nifios a través del juego de
correspondencias entre tipo de residuos y contenedor al que van.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION: Durante el juego, se espera que el nifio autoevalte si los residuos
estan en el cubo de basura correcto o no, si el robot se mueve hacia las fotos
correctas o no. Los nifios evaltUan los resultados juntos. Cada nifio coloca su propia
cara sonriente en la tablita de autoevaluacion (la de las caritas felices).

Referencias, si las hubiera
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EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Melda Ersoy,ideal Cocuk Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutes
TEMPORALIZACION
e Imagenes con formas geométricas,
e 1caja
MATERIALES NECESARIOS:

£

e Cartulina-o papel continuo- con una tira de velcro

PREPARACION DEL
ENTORNO:

En el entorno del aula se coloca la cartulina con el velcro y una caja en la que haya
formas geométricas.

Se llevan al aula también tarjetas con formas geométricas y se hace una
introduccion a la actividad.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Cémo se implementa la
actividad?

Los nifios se colocan sentados en circulo.

Se muestran las tarjetas preparadas con formas cuadradas, triangulares,
rectangulares, elipse y pentagono.

Se le da a un nifio una tarjeta y el nifio empieza a caminar fuera del circulo en el
gue estan sentados diciendo la forma que le aparece en la tarjeta. El nifio deja la
tarjeta detras de un amigo y comienza a perseguir al amigo que dice una
caracteristica de esa forma. Asi con todos los nifios.

Luego se muestra una secuencia de formas geométricas que se colocan en el
suelo. Se les pregunta a los nifios sobre la secuencia (enunciar formas, veces que
estd repetida, colores, etc).

El maestro/a distribuye los roles a los nifios y se inicia la siguiente etapa.

Una vez distribuidos los roles, el locutor dice una secuencia siguiendo por ejemplo

la regla de 2-1, 2-2 or 3-1( . . A . or AN/ N ) y los otros

niflos tratan de crear la misma secuencia en la cartulina con velcro,
actuando de acuerdo al rol que tenga cada uno. Las figuras geométricas
estan en la caja y el jugador busca la figura que corresponda a la secuencia y
la pone en la cartulina con velcro. Se pueden ir cambiando los roles para
que cada uno de los nifios del grupo tenga el rol de locutor al menos una

vez.
- _
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Los nifios colocan correctamente las formas en la cartulina con velcro, de acuerdo
con el ejemplo de la secuencia dada.

ROLES del ALUMNADO

Locutor: crea una secuencia utilizando las formas geométricas de la caja.

Jugador: encuentra las formas de la secuencia que dijo el locutor y las coloca en la
cartulina/papel con el velcro.

Entrenador: le dice al jugador qué formas geométricas debe encontrary le
recuerda las reglas.

Arbitro: va a la pizarra con el locutor y discute si la secuencia es correcta.
Director: se asegura que el proceso se realice sin discusiones.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro explica y distribuye los roles. Prepara los materiales necesarios que
estaran disponibles para todos los nifios. En la etapa introductoria de la actividad,
presenta ejemplos de secuencias a los nifios y los apoya en la creacidn de las reglas
del patrén.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

EVALUACIION: ¢ Ddnde encontramos formas geométricas en la vida diaria?
¢Has detectado una imagen / objeto / situacién que podamos llamar
secuencia?

éQué podemos explicar en nuestra vida con secuencias?

éQué dificultades has tenido en el desempefio de tu rol?

¢Qué te gustaria cambiar en la actividad? ¢ Qué otras cosas se te ocurre que
se pueden hacer con los materiales disponibles?

Referencias, si las hubiera
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EDAD

3-4 afios

Actividad para...

Grupo con robot

Autoria Melda Ersoy,ideal Cocuk Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Imagenes con formas geométricas
e 1caja
MATERIALES NECESARIOS: e (Cartulina-o papel continuo- con una tira de velcro

e Tablero preparado para usar el robot
e Robot Doc

PREPARACION DEL
ENTORNO:

En el entorno del aula se coloca la cartulina con el velcro y una caja en la que haya
formas geométricas.

Se llevan al aula también tarjetas con formas geométricas y se hace una
introduccion a la actividad.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Coémo se implementa la
actividad?

12 Fase

Los nifios se colocan sentados en circulo Se muestran las tarjetas preparadas con
formas cuadradas, triangulares, rectangulares, elipse y pentagono. Se le da a un
niflo una tarjeta y el niflo empieza a caminar fuera del circulo en el que estédn
sentados diciendo la forma que le aparece en la tarjeta. El nifio deja la tarjeta detras
de un amigo y comienza a perseguir al amigo que dice una caracteristica de esa
forma mientras suena musica.

Asi con todos los nifios.

Luego se muestra una secuencia de formas geométricas que se colocan en el suelo.
Se les pregunta a los nifios sobre la secuencia (enunciar formas, veces que esta
repetida, colores, etc).

Se muestra como ejemplo una secuencia de figuras geométricas en el piso y se inicia
una conversacion haciendo preguntas a los nifios sobre la secuencia.
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Luego el maestro/a distribuye los roles a los nifios y se inicia la siguiente etapa.

Una vez distribuidos los roles, el locutor dice una secuencia siguiendo por

ejemplo la regla de 2-1, 2-2 or 3-1 ( oNA® or . . A .. )y

los otros nifios tratan de crear la misma secuencia en la cartulina con
velcro, actuando de acuerdo al rol que tenga cada uno. Las figuras
geomeétricas estan en la caja y el jugador busca la figura que corresponda a
la secuencia y la pone en la cartulina con velcro. Se pueden ir cambiando
los roles para que cada uno de los nifios del grupo tenga el rol de locutor al
menos una vez.

Los roles se distribuyen después de que Robot Doc y el tablero del robot se
colocan en el suelo.

Las formas geométricas relevantes se colocan en el tablero. El locutor dice una
secuencia, de acuerdo con las reglas especificadas anteriormente. Segun sus roles,
los nifios mueven el Robot Doc segun la regla de la secuencia. En el panel con el
velcro, tanto el patrén (secuencia) que le ha dicho al locutor como el patrén en el
que se codificd Robot Doc se colocan uno debajo del otro. Posteriormente, se
realiza una comparacién y una evaluacion entre los dos.

En cada ronda, los roles van cambiando y la actividad termina al final de la quinta
ronda.

22 Fase

ROLES del ALUMNADO

Locutor: crea una secuencia utilizando las formas geométricas de la caja.

Jugador: encuentra las formas de la secuencia que dijo el locutor y las busca
programando al robot.

Arbitro: comprueba que el robot Doc se ha programado correctamente.

Director: asegura que el proceso se realice sin confusiones ni discusiones.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro explica y distribuye los roles. Prepara los materiales necesarios que
estaran disponibles para todos los nifios. En la etapa introductoria de la actividad,
presenta ejemplos de secuencias a los nifios y los apoya en la creacién de las reglas
del patrén.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

EVALUACIION: ¢ Dénde encontramos formas geométricas en la vida diaria?

¢Has detectado una imagen / objeto / situacién que podamos llamar secuencia?
éQué podemos explicar en nuestra vida con secuencias?

¢Qué dificultades has tenido en el desempefio de tu rol?

éQué te gustaria cambiar en la actividad? ¢Qué otras cosas se te ocurre gue se
pueden hacer con los materiales disponibles?

Referencias, si las hubiera
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EDAD

4 afios

Actividad para...

Grupo con robot (5 miembros)

Autoria

Rosario Arribas Sanz, Beatriz Herrero Garcia y Maria Antonia Blanco Gonzalez

DURACION/
TEMPORALIZACION

Tres sesiones semanales a lo largo de un mes:

- Presentacion del concepto de iman y sus propiedades.

- Compartir conocimientos previos (guiado por el maestro/a)

- Creacion de rincones donde los nifios puedan experimentar con las propiedades
aprendidas

MATERIALES NECESARIOS:

- Imanes

- cartulinas

- clips

- lapices

- pegamento
- tijeras

- carpetas de papel
- pinturas

- goma

- sacapuntas
- Robot Doc

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Antes de comenzar la actividad puedes dedicar unos minutos ya sea a mejorar la
respiracion consciente con los nifios o al ver cuentos relacionados con la
cooperacion y el trabajo en equipo.

Comenzar con calma favorece un ambiente de aula de seguridad que facilita la
participacién activa.

https://www.youtube.com/watch?v=U2U6W{BoVvAE
https://www.youtube.com/watch?v=gQiaAb6VGt8
https://www.youtube.com/watch?v=IxHwyz3pmGl
https://www.youtube.com/watch?v=hPOYE76e5Ks

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

Inicia la actividad describiendo una situacién motivacional, como por ejemplo:

Presentacion del concepto de iman y sus propiedades. Comenzaremos con la

historia de El misterio de los pastores de Magnesia

En inglés: https://www.youtube.com/watch?v=CqlFvFNel1Nk
https://www.youtube.com/watch?v=yZrdkZVbzOk

En espafiol: https://www.youtube.com/watch?v=8g718fepBIQ

También podemos representar la historia con objetos magnetizados.

Otras actividades: pintar los personajes (iman pastor...)

-Ver qué conocimientos previos tiene alumno (guiado por el profesor)

El material se organiza en 4 rincones donde los nifios pueden tocar, observary
experimentar:

Rincon 1) Objetos que pueden ser atraidos y que no son atraidos por el iman.
Proporcione algunos imanes y diferentes objetos metalicos y no metalicos.
Rincon 2) La fuerza de atraccion del iman ...

Proporcione, por ejemplo, algunas botellas o envases (utilice materiales
reciclados), algunas con un tornillo en el interior y otras vacias.

Carpeta de papel con clip en la parte inferior y otra sin clip.

Si es necesario, el maestro/a puede alentar el proceso de observacion y
descubrimiento haciendo algunas preguntas generales: “éQué sucede? ¢ Puedes
encontrar alguna diferencia?
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https://www.youtube.com/watch?v=U2U6WfBovAE
https://www.youtube.com/watch?v=gQiaAb6VGt8
https://www.youtube.com/watch?v=lxHwyz3pmGI
https://www.youtube.com/watch?v=hP0YE76e5Ks
https://www.youtube.com/watch?v=CqlFvFNe1Nk
https://www.youtube.com/watch?v=yZrdkZVbzOk
https://www.youtube.com/watch?v=8g718fepBIQ

Rincdn 3) Distancia de atraccion de dos imanes

Cuelgue dos o tres imanes a diferentes distancias pero accesibles a la altura de los
nifos.

Rincon 4) Juegos con imanes

Carrera de coches con imanes: cada coche lleva un imdn y con otro iman los nifios
los hardn moverse (concepto: fuerza de repulsién).

Juego de pesca: el pez o las estrellas de mar llevan una pieza de hierro y la cafia de
pescar lleva un iman. (Fuerza de atraccion)

Una vez que todos los nifios hayan tenido la oportunidad de familiarizarse con los
materiales que utilizardn y sus caracteristicas, podran compartir sus observaciones.
Después de tener experiencia con los imanes y compartir ideas en la asamblea, los
alumnos comienzan a disefiar individualmente su nombre (pueden dibujar en un
papel o hacer un prototipo con clips).

Luego, usando un iman, cada nifio “escribird” su nombre moviendo el material
elegido con un iman.

Una vez finalizada la actividad, dedica un momento a analizar, junto con los alumnos,
para que puedan explicarse sobre el trabajo realizado, cuanto lo disfrutaron, si
aprendieron, qué les gustd mas, qué fue lo mas dificil ...

ROLES del ALUMNADO

SI'LOS NINOS NUNCA HAN UTILIZADO UN ROBOT ANTES, le recomendamos que
comience con alguna practica “desconectada” lo que se conoce como unplugged,
para que puedan comenzar a comprender el mecanismo del robot y asumir un rol
especifico dentro del grupo, por ejemplo:
Después de presentar la situacion motivadora inicial, en caso de que los alumnos
nunca hayan utilizado un robot, el profesor presentara robots a los alumnos: équé
es un robot? éPara qué sirve un robot? Una vez introducido el robot, podemos
empezar a programarlo.
Para empezar a aprender a programar un robot, inicialmente no necesitamos ninguin
dispositivo, ni siquiera un robot; nuestro propio cuerpo es suficiente para el primer
acercamiento. Asi que organizamos un grupo de 4-5 alumnos y le damos un papel a
cada uno de ellos:
Programador: es el encargado de elegir el camino y hacer clic en la espalda para que
el robot-nifio lo ejecute mediante los diferentes comandos, por ejemplo:
Un toque en la espalda significa un paso adelante
Un toque en el hombro derecho significa girar hacia el lado derecho sin
desplazarse.
Un toque en el hombro izquierdo significa girar hacia el lado izquierdo, sin
desplazarse
Un toque en la cabeza significa comenzar a moverse bajo los comandos
recibidos
Robot: el alumno que sigue las instrucciones del programador
Supervisores: son los encargados de representar con flechas cada uno de los pasos
gue realiza el robot en el suelo del aula.
Una vez que los alumnos se hayan familiarizado con los comandos, permitales usar
el robot y jugar con él, haciendo clic en diferentes comandos para comprender como
funciona.

SI LOS ALUMNOS YA SABEN COMO FUNCIONA UN ROBOT, organice grupos de 4-5

miembros cada uno vy siga la descripcion detallada de la actividad, considerando

gue siempre trabajaran en grupo y no individualmente.

e Dele a cada uno de ellos un rol relacionado con el uso del robot y establezca
reglas claras y compartidas.

Posibles roles:
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e Programador decide la secuencia de comandos y comunicate con el que tiene
el rol de Actor.

e Controlador/arbitro: observa lo que dice el programador y escribe / dibuja la
secuencia de comandos. El / ella puede dar algunas sugerencias.

e Actor: hace clic en el botdn del robot siguiendo los comandos dados por el
programador

e Coordinador: vigila que se respete el orden y respeto de los turnos

e Portavoz: el alumno que relaciona / informa / habla / explica todo el proceso al
grupo plenario.

PAPEL del PROFESORADO:

e Tiene todos los materiales necesarios preparados y accesibles para los alumnos.

e Presenta la situacién de motivacion inicial a los nifios y les permite jugar y
explorar.

e Apoya la observacion y anima a los nifios a resolver el desafio, ya sea
introduciendo preguntas u ofreciéndoles materiales u otros.

e Observa el proceso y estd disponible para apoyar, si el nifio/a lo necesita

e Muestra una actitud abierta y positiva hacia las demandas y necesidades de los
nifios/as valorando lo que estan haciendo, mostrando interés en lo que hacen.

e Presentay facilita el desarrollo de actividades de forma alegre.

e Facilita la recogida y limpieza de materiales y espacios.

e Guia la discusion sobre experiencias.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

EVALUACION:
e Para profesores:
Responde las siguientes preguntas:

- Antes de la actividad:
Lo que inicialmente planea que aprendan los alumnos.
Lo que crees que aprenderan los alumnos.
- Después de la actividad: lo que realmente han aprendido los alumnos
e Paralos alumnos:
- Autoevaluacién (los alumnos expresan si les gustd o no, cuanto lo disfrutaron,
pueden identificar como se sienten con un emoticono....)
- Evaluacion generalizada: los alumnos pueden colocar el iman en un lugar
metalico, ya sea en el aula o en casa.
- Comunicar lo aprendido a otro grupo de alumnos del centro

Referencias, si las hubiera

Adaptado del Proyecto Erasmus+ titulado Botstem: Robotics and STEM Education
for children and primary schools toolkit (www.botstem.eu )
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http://www.botstem.eu/

EDAD

3-4 afios

Actividad para... Grupo sin robot
Autoria Agnese Tombesi — Renata Dal Monte
DURACION/ E? rlzsc’:s:jaenlivaacr?i\::gg; l’tgr:?cl)nttijttecr)ri o0 como necesiten los alumnos. Se puede hacer
TEMPORALIZACION - / P oePp
en una sesion.
MATERIALES NECESARIOS: e Una pequefia historia sobre un caracol

e Un panel

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Mientras se cuenta la historia del caracol, el cuento, los nifios pueden sentarse en
el suelo mientras el maestro lee la historia (el cuento estd mds abajo en el
apartado “otros materiales”, puede ser ese cuento o cualquier otro similar)
Actividad (juego): el docente prepara un tablero en el suelo de la clase con cinta o
hula-hops (aros) en el que pone imagenes de insectos (conectadas a la historia),
coloca también un punto de partida y obstaculos.

lq'_‘.l-

Es necesario tener preparadas tarjetas para adivinar el animal (posibles tarjetas
estdn en el apartado de “otros materiales”). Se pueden imprimir la tarjeta de la
derecha y la de la izquierda como anverso y reverso de una sola tarjeta, porque la
tarjeta que aparece a la derecha contiene pistas sobre el animal a adivinar: nimero
de patas, si vuela o camina, etc. Y la imagen de la izquierda es la solucién al acertijo.
Al nifio se le muestra la tarjeta de las pistas y tiene que adivinar el animal.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa la
actividad?

Fase 1:
Los nifios/as escuchan el cuento.

Fase 2:

Un nifio/a coge una tarjeta y tiene que adivinar el animal del cuento, “leyendo”
algunas pistas representadas graficamente (tarjetas a la derecha).

Cuando sabe qué animal es, tiene que nombrarlo, luego pasa al punto de “inicio” en
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el panel dibujado en el suelo (puede hacerse con picas y/o hula-hops). Si se quiere
hacer mas dificil la actividad el nifio puede ir con los ojos vendados y tiene que
moverse hacia el animal, guiado por sus compafieros.

Al comienzo del juego, el maestro elige a una nifia y un nifio; la nifia dird "izquierda"
cuando el nifio que estd jugando tenga que girar a la izquierda y el nifio dird
"derecha" cuando el nifio tenga que girar a la derecha. Todos los demds compafieros
pueden decir "adelante" o "atras". Al final del juego, el nifio puede darle la vuelta a
la tarjeta y comprobar su respuesta.

ROLES del ALUMNADO

Todos los nifios escuchan el cuento- la pequefia historia en asamblea.

Durante la actividad:

Un nifio/a tiene que jugar en la plataforma unplugged que hemos creado en el suelo,
eligiendo primero una carta, adivinando el animal y haciendo el camino guiado por
sus compaferos

Un nifio/a tiene que comprobar la respuesta dando la vuelta a la tarjeta.

Una nifa tiene que decir "izquierda"

Un nifio tiene que decir "derecha"

El grupo tiene que decir "adelante" o "atras"

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro lee el cuento y explica el juego.
Tiene preparados los materiales necesarios

OTROS MATERIALES

HISTORIA DE UN CARACOL

Erase una vez un hermoso huerto. Era verano v alli vivia un pequefio caracol

El pequefio caracol encontré una hermosa hoja de lechuga para comer, jpero la
lechuga desaparecié!

El pequefio caracol buscé otra y encontrd otra gran hoja de lechuga... pero, pocos
dias después, idesaparecio también!

El pequefio caracol buscé otra hojal

"iOh! Ahi esta... ipero hay una oruga debajo! "Dijo el pequefio caracol.

"¢ Puedo comerme un pedacito de esta linda hoja?" Preguntd el pequefio caracol.
"iNo! jEs mio!" Respondio la oruga.

"Pero... jsi es muy grande!" Dijo el pequefio caracol ...

"iHe dicho que no!" dijo la oruga

Empezaron a discutir.

iTodos los animales querian verlos y escucharlos discutir!

iHabia abejas, libélulas, hormigas, mariquitas, grillos, lagartijas, pajaros, arafias e
incluso mosquitos!

Las libélulas y los péjaros dejaron de volar solo para escucharlos.

Las mariquitas estaban en una rama vy las escuchaban.

Las arafias no querian escuchar esa conversacion ruidosa, iasi que decidieron hacer
una telarafia solo para cubrirse la boca! Los mosquitos y las lagartijas eran
demasiado vagos y no les importaba el problema.

Todos a trabajar y cooperar “dijo una abeja”“

“iTodos recogen una semilla o0 una miga para que todos tengan algo de comer! “dijo
una hormiga.

Uno de los grillos empezé a hablar... “Queridos amigos, todos vivimos en este huerto
y todos tenemos que compartir las cosas buenas que hay aqui! Es bueno comer
juntos y descansar juntos bajo la misma hoja. iTambién puedes ayudar a tu amigo,
puedes tener una buena charla o puedes hacer bromas divertidas! "

El pequefio caracol mird a la oruga.

La oruga mird al pequefio caracol.

Se sonrieron y desde ese momento supieron que comer o descansar juntos era
mejor que hacerlo por su cuenta o pelearse.
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TARJETAS:
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Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Referencias, si las hubiera
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EDAD 3-4 afios
Actividad para... Nifio individual con robot
Autoria Agnese Tombesi — Renata Dal Monte
DURACION/ “ E? ::g‘:sg;lgvzzii\ljigzz l‘grr:clon:zor;po como necesiten los alumnos. Se puede hacer
TEMPORALIZACION o, ’ '
en una sesion

e Una pequefia historia sobre un caracol

e Robot Educativo tipo Doc Clementoni (Doc, SuperDoc, Mind Designer)

e Tarjetas para adivinar el animal (posibles tarjetas estan en el apartado de
“otros materiales”). Se puedn imprimir la tarjeta de la derecha y la de la
izquierda como anverso y reverso de una sola tarjeta, porque la tarjeta que
aparece a la derecha contiene pistas sobre el animal a adivinar: nimero de
patas, si vuela o camina, etc. Y la imagen de la izquierda es la solucion al
acertijo. Al nifio se le muestra la tarjeta de las pistas y tiene que adivinar el
animal.

e Un panel para jugar con el robot, este es un ejemplo:

MATERIALES NECESARIOS:

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Mientras se cuenta la historia del caracol, el cuento, los nifios pueden sentarse en el
suelo mientras el maestro lee la historia (el cuento estd mas abajo en el apartado
“otros materiales”, puede ser ese cuento o cualquier otro similar)

Para la actividad con el robot: el panel se puede colocar en el suelo

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

The child has to listen to the story and then he/she has to play with the robot.
Game: the child picks up a card (attached) and he/she has to guess the animal of the
tale by “reading” some clues graphically represented (cards on the right). When
he/she knows the animal he/she has to say its name and then program the robot
to reach it on the board. The child has to pay attention because the robot can’t go
on the boxes with the “hole”; if the robot “falls” into the hole, the child has to start
again from the beginning.

At the end of the game, the child can turn over the card and check if the animal is
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ROLES del ALUMNADO

El alumno escucha el cuento y trabaja solo con el robot, que tiene que programar.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro cuenta el cuento y explica la actividad

OTROS MATERIALES

HISTORIA DE UN CARACOL

Erase una vez un hermoso huerto. Era verano v all vivia un pequefio caracol

El pequefio caracol encontré una hermosa hoja de lechuga para comer, ipero la
lechuga desaparecid!

El pequefio caracol buscé otra y encontrd otra gran hoja de lechuga... pero, pocos
dias después, idesaparecio también!

El pequefio caracol buscé otra hoja!

"iOh! Ahi esta... ipero hay una oruga debajo! "Dijo el pequefio caracol.

"¢ Puedo comerme un pedacito de esta linda hoja?" Pregunto el pequefio caracol.
"iNo! jEs mio!" Respondid la oruga.

"Pero... isi es muy grande!" Dijo el pequefio caracol ...

"iHe dicho que no!" dijo la oruga

Empezaron a discutir.

iTodos los animales querian verlos y escucharlos discutir!

iHabia abejas, libélulas, hormigas, mariquitas, grillos, lagartijas, pajaros, arafias e
incluso mosquitos!

Las libélulas y los péjaros dejaron de volar solo para escucharlos.

Las mariquitas estaban en una rama vy las escuchaban.

Las arafias no querian escuchar esa conversacion ruidosa, jasi que decidieron hacer
una telarafia solo para cubrirse la boca! Los mosquitos y las lagartijas eran
demasiado vagos y no les importaba el problema.

Todos a trabajar y cooperar "dijo una abeja“

“iTodos recogen una semilla o una miga para que todos tengan algo de comer! “dijo
una hormiga.

Uno de los grillos empezé a hablar... “Queridos amigos, todos vivimos en este huerto
y todos tenemos que compartir las cosas buenas que hay aqui! Es bueno comer
juntos y descansar juntos bajo la misma hoja. iTambién puedes ayudar a tu amigo,
puedes tener una buena charla o puedes hacer bromas divertidas! "

El pequefio caracol mird a la oruga.

La oruga miro al pequefio caracol.

Se sonrieron y desde ese momento supieron que comer o descansar juntos era
mejor que hacerlo por su cuenta o pelearse.
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TARJETAS:
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Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Referencias, si las hubiera
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Actividades PEARL para nifios de 5 a 6 aios

El objetivo de las actividades educativas con los nifios de 5 a 6 afios es promover el desarrollo de emociones
educativas y de un entorno de aprendizaje empatico apoyado en el uso de un robot como herramienta de
participacién que acelera los procesos educativos y que influye y mejora tanto los procesos de comunicacion
como aquellos que promueven la inclusién.

Desde el punto de vista didactico, la actividad también permitird introducir las bases del pensamiento
computacional y la codificacion. Las actividades educativas pueden ser un desafio para los alumnos, por lo que
sera posible observar las reacciones (positivas y negativas) a la frustracién, el surgimiento de las emociones
educativas y como estas influyen en la comunicacién y la inclusion.

El robot utilizado en un grupo reducido, con determinadas actividades, facilita el desarrollo de emociones
educativas y fomenta un entorno de aprendizaje préoximo empatico.

EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 25-35 min.
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con nombres de ciudades (en esta actividad los nombres
corresponden a ciudades lituanas, pero se pueden sustituir por otros de
cualquier otro pais),
MATERIALES NECESARIOS: e Tarjetas con fotos de las ciudades,

e flechas,
e mapa (en la actividad es de Lituania, se puede sustituir por el de otro pais),
e [tinerario dentro del mapa.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tarjetas hechas con fotos y nombres de ciudades, tarjetas con solo los nombres y
tarjetas con solo las fotos de ciudades.

Los nombres de las ciudades son las que estan desde el punto de origen hasta la
capital. Es decir la primera ciudad es donde esta el centro y van viendo las
ciudades por las que pasan de camino a la capital.
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DESCRIPCION DETALLADA:
¢Coémo se implementa la
actividad?

En primer lugar, en la asamblea, se habla sobre los viajes en Lituania.

Se aclara si los niflos saben cudl es la capital de Lituania, si han estado alli, si conocen
a alguien que viva alli.

Luego se “estudia” el mapa de Lituania, se investiga como llegar a la capital, por qué
ciudades y pueblos hay que pasar. Durante la introduccion se presentan videos y/o
fotos sobre lugares de interés famosos de la ciudad.

Se presentan tarjetas con los nombres de las ciudades y sus fotos: VILNIUS,
PANEVEZYS, RAMYGALA, UKMERGE, SIRVINTOS, fotos de los lugares y monumentos
mas famosos de la capital. Mapa de Lituania, trazado del itinerario a seguir.

Se inicia con el maestro el "viaje" a la capital, Vilnius.

En este caso los nifios comienzas su viaje desde la ciudad en la que viven: Panevézys.
Los nifios debaten sobre el lugar desde donde se comenzara el viaje. Marcan el lugar
en el mapa (para hacer el itinerario) Y pegan un mapa una foto de la ciudad de
Paneveézys, otro nifio continla, mira el mapa para ver cual serd la préxima ciudad,
marca el itinerario en el mapa (con una linea, con puntos...), y pega en el mapa una
foto de la siguiente ciudad. "Al llegar" a Vilnius, pega lugares y monumentos
conocidos, hablan sobre ellos, los describen...

Después de hacer la actividad, se comenta cédmo se sintieron los nifios mientras
trabajaban cooperando entre todos.

~ALLA

PANE\
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ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdan los turnos.

Resuelven problemas.
Colaboracién para lograr una meta.
Ayuda a los compafieros

PAPEL del PROFESORADO:

La maestra les habla a los nifios sobre la capital lituana, y lugares para visitar, los
discute, averigua como se llaman, investiga el mapa y va mostrando el camino a la
capital.

Presenta los nombres de ciudades y las tarjetas fotograficas. Explica la tarea, reglas
de actividad.

Estd atento/a a los obstaculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Otros paises pueden utilizar el mapa que corresponda a su pais y cambiar las
ciudades por las que necesite.

"Viaja" desde tu ciudad natal a la capital. Qué monumentos y lugares son
importantes para visitar en la capital.

En vez de ir a la capital, se puede ir a cualguier otra parte del pais.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afos

Actividad para...

Grupo con robot

Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 25-35 min.
TEMPORALIZACION
e Roboty tablero para el robot,
e Tarjetas con nombres de ciudades (en esta actividad los nombres corresponden
a ciudades lituanas, pero se pueden sustituir por otros de cualquier otro pais),
MATERIALES NECESARIOS: | e Tarjetas con fotos de las ciudades,

e Flechas,
e mapa (en la actividad es de Lituania, se puede sustituir por el de otro pais),
e [tinerario dentro del mapa.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tarjetas hechas con fotos y nombres de ciudades, tarjetas con solo los nombres y
tarjetas con solo las fotos de ciudades.

Los nombres de las ciudades son las que estan desde el punto de origen hasta la
capital. Es decir la primera ciudad es donde esta el centro y van viendo las ciudades
por las que pasan de camino a la capital.

Hacer el tablero del robot con 20 casillas (cada una de 15x15 cm). En el tablero situar
los nombres de las ciudades por las que se pasa, fotografias de lugares importantes
Yy monumentos.

¢Cémo se implementa la
actividad?

DESCRIPCION DETALLADA:

En primer lugar, en la asamblea, se habla sobre los viajes en Lituania.

Se aclara si los niflos saben cual es la capital de Lituania, si han estado alli, si conocen
a alguien que viva alli.

Luego se “estudia” el mapa de Lituania, se investiga como llegar a la capital, por qué
ciudades y pueblos hay que pasar. Durante la introduccidn se presentan videos y/o
fotos sobre lugares de interés famosos de la ciudad.

Se presentan tarjetas con los nombres de las ciudades y sus fotos: VILNIUS,
PANEVEZYS, RAMYGALA, UKMERGE, SIRVINTOS, fotos de los lugares y monumentos
mas famosos de la capital. Mapa de Lituania, trazado del itinerario a seguir.

Se inicia con el maestro el "viaje" a la capital, Vilnius, saliendo desde Panevézys.

Se acuerda qué nifio presentard la secuencia de tarjetas como "yendo" a la capital
(antes de programar el robot).

Primero se coloca la tarjeta de la ciudad de Panevézys, luego la flecha, luego la
siguiente ciudad ... (por ejemplo: Panevézys, Ramygala ...).

Otros nifios ayudan a trazar el itinerario, miran el mapa, dicen qué ciudad poner.
Comprueban que sea correcto.

Deciden quién programara el robot desde Panevézys a la siguiente ciudad.

De la siguiente ciudad a la que va después el robot lo programa un nifio diferente
(se van turnando).

Si se para en el casilla de la "gasolinera", permita que otro nifio termine el viaje
planeado.

Después de llegar a la capital, el nifio elige qué lugar "visitar", y programa el robot
hacia la casilla donde esta la foto con el lugar, monumento al que quiere ir.
Después de hacer la actividad, se comenta cédmo se sintieron los nifios mientras
trabajaban cooperando entre todos.
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An example of the mat
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ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.

Acuerdan os turnos.

Resolucién de problemas.

Colaboracién entre ellos para lograr terminar la actividad.
Ayuda a los compafieros

PAPEL del PROFESORADO:

La maestra les habla a los nifios sobre la capital lituana, y lugares para visitar, los
discute, averigua como se llaman, investiga el mapa y va mostrando el camino a la
capital.

Presenta los nombres de ciudades y las tarjetas fotograficas. Explica la tarea, reglas
de actividad.

Estd atento/a a los obstdculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Otros paises pueden utilizar el mapa que corresponda a su pais y cambiar las
ciudades por las que necesite.

"Viaja" desde tu ciudad natal a la capital. Qué monumentos y lugares son
importantes para visitar en la capital.

En vez de ir a la capital, se puede ir a cualquier otra parte del pais.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Lituania
DURACION/ 35-40 min.
TEMPORALIZACION
MATERIALES NECESARIOS: | Dado, tarjetas con fotos de distintos arboles, hojas y frutos

PREPARACION DEL
ENTORNO:

e Tarjetas con fotos de drboles, hojas y frutos (2 unidades de cada).
e Dado con las imagenes de los arboles.
e 1 tarjeta con una sonrisa (puede ser un emoticono)

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Coémo se implementa la
actividad?

Los nifios miran las tarjetas con las fotos de los arboles, sus hojas y frutos.
Nombran cudles son los arboles.

La maestra invita a los nifios/as para que lancen los dados, ver qué arbol es y buscar
las hojas y el fruto que corresponde a cada arbol:

Cuéntanos: ¢Como se llama el fruto? ¢Qué son estas hojas y demas? Si alguien
muestra la tarjeta "sonrie" mientras el nifio tira los dados, debe sonreirle a su
compafiero.

Los nifios deben ponerse de acuerdo sobre quién comenzard primero.

ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdan os turnos.

Resuelven problemas.
Colaboran para lograr una meta.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro/a “presenta” el arbol, cémo se llama el arbol, sus frutosy describe como
son las hojas, hace preguntas y explica las reglas del juego al grupo.

Estd atento o atenta a los obstaculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

La actividad se puede hacer con multiples tipos de arboles.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo con robot

Autoria Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Lituania
DURACION/ 35-40 min.
TEMPORALIZACION
e Roboty tablero para usar el robot,
e dado
MATERIALES NECESARIOS:

e Tarjetas con fotos de distintos tipos de arboles, sus hojas y sus frutos.
e 1 tarjeta con una sonrisa (puede ser un emoticono, por ejemplo).

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Hacer el panel para el robot, con 20 casillas (cada casilla es de 15x15 cm). Sobre él
se colocaran las tarjetas con las fotos de distintos tipos de arboles (se pueden
colocar aleatoriamente).

Tener también preparado un dado (o varios, dependerd del nimero de arboles
distintos con los que se quiera trabajar) con las fotos de los arboles.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Coémo se implementa la
actividad?

Se lanza el dado para ver qué arbol ha salido y los nifios tendran que buscar las hojas
y los frutos que corresponden a ese arbol, utilizando para ello el robot.

Primero buscaran en el tapete el arbol, luego la hoja que le corresponde y luego el
fruto.

El siguiente nifio, hace lo mismo, y programa el robot desde donde esta (no hay que
ir a la casilla de salida, si se hubiera determinado alguna) y hace lo mismo, programa
el robot para llegar a la hoja y el fruto que corresponde al arbol.

Si alguien muestra la tarjeta "sonrie" mientras el nifio tira los dados, entonces debe
sonreir a su compafiero.

Después de la actividad, en asamblea, se comenta cdmo se han sentido mientras
jugaban, cdmo lograron cooperar, resolver dudas y problemas que iban surgiendo
(puede ser que no supieran qué hoja corresponde a qué arbol, o qué fruto, etc).

ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdan los turnos.

Resuelven problemas.

Colaboran para lograr una meta..

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro/a “presenta” el arbol, cémo se llama el arbol, sus frutosy describe como
son las hojas, hace preguntas y explica las reglas del juego al grupo.

Estd atento o atenta a los obstaculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

La actividad se puede hacer con multiples tipos de arboles.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios.

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Lituania
DURACION/ 25-35 min.
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con cinco nombres de profesiones: peluguero/a, constructor/a,
maestro/a, animador/a, médico/a (pueden ser otras)
e Tarjetas con imagenes de articulos que pueden estar relacionados con cada
MATERIALES NECESARIOS: profesion,

e Dos cartas de profesiones no incluidas en la lista
e Tarjeta de “inicio”
e Tarjetas de autoevaluacion.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tener preparados los nombres de las profesiones elegidas.

Hacer tres tarjetas por cada profesidn y dos tarjetas para aquellas que no han sido
inicialmente propuestas (por ejemplo, policia y conductor).

En una caja habrd tarjetas con imdagenes relacionadas con cada una de las
profesiones.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa la
actividad?

Se inicia la actividad hablando de las distintas profesiones.

Se habla sobre los objetos, herramientas, elementos que se necesitan para ejercer
las distintas profesiones de las que se estd hablando.

Luego se ponen a disposicion de los nifios las tarjetas con los nombres de las
profesiones: PELUQUERO, PELUQUERA, CONSTRUCTOR, CONSTRUCTORA,
MAESTRO, MAESTRA, ANIMADOR, ANIMADORA, MEDICO, MEDICA, asi como las
tarjetas con fotos o dibujos de los articulos, herramientas que son necesarias para
cada profesion.

Cada nifio sacard una tarjeta con el nombre de una profesién.

Después de sacar la tarjeta, se lee la profesion que le ha tocado (puede ser que aun
no sepa leer pero que reconozca la palabra, o puede pedir ayuda a un compafiero o
al maestro/a).

Explica en qué consiste ese trabajo (esa profesion) y busca las tarjetas con las
herramientas o utensilios necesarios. Asi van sacando las tarjetas todos los nifios y
haciendo lo mismo con la profesion que les toque.
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ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdanlos turnos.

Resuelven problemas.
Colaboran para lograr una meta.
Ayuda a los compafieros.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro/a habla con los nifios/as sobre diferentes profesiones.

Introduce o recuerda los nombres de las profesiones, elementos especificos de
diferentes profesiones.

Explica la actividad, ayuda a leer los nombres de las profesiones...

Estd atento o atenta a los obstaculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Se pueden seleccionar multiples profesiones. Y ampliar o reducir el nimero de
objetos, utensilios, herramientas propios de cada una de ellas.

Referencias, si las hubiera
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EDAD 5-6 afios
Actividad para... Group with robot
Autoria Panevezio r. Naujamiescio kindergarten “Bitute”, Lituania
DURACION/ 25-35 min.
TEMPORALIZACION
e Roboty panel para el robot,
e Tarjetas con cinco nombres de profesiones: peluquero/a, constructor/a,
maestro/a, animador/a, médico/a (pueden ser otras)
MATERIALES NECESARIOS: e Tarjetas con imagenes de articulos que pueden estar relacionados con cada

profesion,
e Dos cartas de profesiones no incluidas en la lista
e Tarjeta de “inicio”
e Tarjetas de autoevaluacion

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tener preparados los nombres de las profesiones elegidas.

Hacer tres tarjetas por cada profesién y dos tarjetas para aquellas que no han sido
inicialmente propuestas (por ejemplo, policia y conductor).

En una caja habrd tarjetas con imagenes relacionadas con cada una de las
profesiones.

Hacer un panel para el robot con 20 casillas (cada casilla es de 15x15 cm).

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Coémo se implementa la
actividad?

En el panel del robot habra tarjetas con los nombres de las profesiones, dos tarjetas
gue no sirven para ningun trabajo, una tarjeta de "Inicio".

Se inicia la actividad hablando de las distintas profesiones.

Se habla sobre los objetos, herramientas, elementos que se necesitan para ejercer
las distintas profesiones de las que se estd hablando.

Luego se ponen a disposicion de los nifios las tarjetas con los nombres de las
profesiones: PELUQUERO, PELUQUERA, CONSTRUCTOR, CONSTRUCTORA,
MAESTRO, MAESTRA, ANIMADOR, ANIMADORA, MEDICO, MEDICA, asi como las
tarjetas con fotos o dibujos de los articulos, herramientas que son necesarias para
cada profesion.

Se coloca el robot en la casilla de Inicio, y se le programa para que vaya recogiendo
en el panel las fotos relacionadas con la profesién, se va parando en cada una de
ellas y explicando para qué sirve el objeto y qué funcién desempefia. Después de
recoger las fotos, se queda solo con las que corresponda a la profesién elegida.

Si el nifio llega a una casilla en la que hay una tarjeta con la foto de algo que no
corresponde a ninguna de las 5 profesiones sobre las que se esta trabajando (puede
que sea algo vinculado a un policia, por ejemplo), piensa a qué profesion
corresponderia y la nombra.

Después de la actividad, se comenta como se han sentido mientras jugaban, como
se han organizado para trabajar cooperativamente, resolver problemas y dudas que
iban surgiendo.

La autoevaluacién se hace con las caritas felices.
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Este puede ser un ejemplo del tablero para el robot:

a7

w Start 'c:r _
& oh-— bl .

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdan los turnos.

ROLES del ALUMNADO Resuelven problemas.

Colaboan para lograr una meta.
Ayuda a los compafieros..

El maestro/a habla con los nifios/as sobre diferentes profesiones.

Introduce o recuerda los nombres de las profesiones, elementos especificos de
diferentes profesiones.

Explica la actividad, ayuda a leer los nombres de las profesiones...

Estd atento o atenta a los obstaculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos..

PAPEL del PROFESORADO:

OTROS MATERIALES

Observaciones / Se pueden seleccionar multiples profesiones. Y ampliar o reducir el nimero de
Sugerencias para la objetos, utensilios, herramientas propios de cada una de ellas.
implementacion

Referencias, si las hubiera

3 .
Co-funded by the ;“

Erasmus+ Programme
of the European Union 1 13

[‘ [
-




EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 25-35 min.
TEMPORALIZACION
e Tarjeta con el signo de interrogacion,
MATERIALES NECESARIOS: e Tarjetas de color azul oscuro, azul claro, rosa oscuro y rosa claro.

e Tarjetas con letras en mayusculas y en minusculas
e Tarjetas con palabras

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tarjetas hechas en color azul oscuro para mayusculas para la palabra "HOLA" —,

En azul claro, para minusculas para la palabra "hola".

Tarjetas hechas de color rosa oscuro para las mayusculas de la palabra “GRACIAS”
Tarjetas hechas de color rosa claro para las minusculas de la palabra “gracias”

(En Espafia no tenemos claro por qué utilizan dos colores distintos, cuando seria
suficiente el color claro y el oscuro para diferenciar mayusculas y minusculas, por
ejemplo. Quiza en lituano haya fonemas con caracteristicas a tener en cuenta y por
eso utilizan colores distintos).

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Coémo se implementa la
actividad?

Se inicia la sesidn hablando de las palabras “amables”, las palabras de cortesia.

Los nifios comentan como saludan, por ejemplo, como le saludan sus amigos, como
saludan a los adultos, cdmo se saludan en el colegio, cuando se encuentran a alguien
por la calle...

Se habla también de las palabras que expresan agradecimiento.

Luego se muestran a los nifios las palabras HOLA y GRACIAS tanto en mayusculas
como en minusculas.

En grupo se van buscando las letras que forman las palabras, si hay alguna similar
en ambas palabras, etc.

Se preparan 2 juegos de letras, ademads de las tarjetas en las que esté escrita la
palabra completa.

En grupo y con la ayuda del maestro/a si fuera necesario se van construyendo las
dos palabras, letra a letra, tanto en mayuscula como en minuscula: Hola-hola;
GRACIAS-gracias.

La tarjeta con la palabra completa se puede poner boca abajo y luego levantarla para
comprobar.

Después de la actividad, se comenta en asamblea, cémo se sintieron los nifios
mientras jugaban, cémo lograron cooperar, ayudarse, resolver problemas.
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ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdan los turnos.

Resuelven problemas.
Colaboran para lograr una meta.
Ayuda a los compafieros.

PAPEL del PROFESORADO:

La maestra o el maestro introduce en la asamblea el tema de la cortesia, trato
amable y educado con las personas.

Plantea situaciones que puedan dar lugar a participacién y debate.

Muestra las tarjetas y explica la actividad.

Estd atento o atenta a los obstaculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Los colores que se utilicen pueden ser distintos, no tienen por qué ser rosa y azul.
Algunos docentes han visto que cuando se utiliza el mismo color con tonos distintos
para diferenciar mayusculas y minusculas, facilita la comprension de la tarea para
los nifios.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Group con robot

Autoria Panevezio r. Dembavos kindergarten “Smalsutis”, Lituania
DURACION/ 25-35 min.
TEMPORALIZACION
e Roboty panel para jugar con el robot,
e Tarjeta con el sigho de interrogacion,
MATERIALES NECESARIOS: | e Tarjetas de color azul oscuro, azul claro, rosa oscuro y rosa claro.

e Tarjetas con letras en mayusculas y en minusculas
e Tarjetas con palabras.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Tarjetas hechas en color azul oscuro para mayusculas para la palabra "HOLA" —,
En azul claro, para minusculas para la palabra "hola".

Tarjetas hechas de color rosa oscuro para las mayusculas de la palabra “GRACIAS”
Tarjetas hechas de color rosa claro para las minUsculas de la palabra “gracias”

(En Espafia no tenemos claro por qué utilizan dos colores distintos, cuando seria
suficiente el color claro y el oscuro para diferenciar mayusculas y mindsculas, por
ejemplo. Quiza en lituano haya fonemas con caracteristicas a tener en cuenta y por
eso utilizan colores distintos).

Realizacién de un panel para el robot que consta de 20 casillas (cada casilla es de
15x15 cm).

Las tarjetas con las letras minusculas (solo las minusculas) se distribuyen al azar en
el panel del robot, incluida |a tarjeta de preguntas y la tarjeta de inicio.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa la
actividad?

Se inicia la sesion hablando de las palabras “amables”, las palabras de cortesia.

Los nifios comentan cdmo saludan, por ejemplo, como le saludan sus amigos,
como saludan a los adultos, cémo se saludan en el colegio, cuando se encuentran
a alguien por la calle..HOLA

Se habla también de las palabras que expresan agradecimiento.

Luego se muestran a los niflos las palabras HOLA y GRACIAS tanto en mayusculas
como en minusculas.

En grupo se van buscando las letras que forman las palabras, si hay alguna similar
en ambas palabras, etc.

En grupo van descubriendo las tarjetas azul oscuro y azul claro. Se ve que son las
mismas letras, solo que unas son mayusculas y otras minudsculas.

Los nifios van explorando las letras que tienen: dos juegos de letras mayusculas, un
panel para el robot con letras minusculas, una tarjeta con un signo de
interrogacion, una tarjeta de inicio.

En el grupo, los propios nifios acuerdan quién serd el primero en colocar las tarjetas,
quién programara el robot, quién se puede encargar de verificar que la palabra esté
bien escrita, se aconsejen, se ayuden.

Se sugiere que los nifios primero escriban la palabra en mayuscula, la revisen
abriendo la tarjeta de ayuda (es la tarjeta que tiene escrita la palabra completa) y
luego coloquen la palabra, letra a letra, en minusculas en el tapete con la ayuda de
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un robot.

El robot se coloca en la casilla de “Inicio”. Y se van “recogiendo” las letras que hacen
falta para formar la palabra. Por ejemplo la palabra HOLA.

Cuando ya se han encontrado las letras de esa palabra, se presenta la siguiente: sin
el robot en mayusculas, con el robot buscan las letras necesarias para formarla en
minusculas.

Cuando el robot se para en una casilla en la que se ha puesto un signo de
interrogacion, el niflo que estd programando el robot cuenta una situacion en la que
él o ella usan la palabra gracias.

Después de la actividad, se comenta en asamblea, cémo se sintieron los nifios
mientras jugaban, cémo lograron cooperar, ayudarse, resolver problemas.
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ROLES del ALUMNADO

Acuerdan las acciones del juego.
Acuerdan los turnos.

Resuelven problemas.
Colaboran para lograr una meta.
Ayuda a los compafieros.

PAPEL del PROFESORADO:

La maestra o el maestro introduce en la asamblea el tema de la cortesia, trato
amable y educado con las personas.

Plantea situaciones que puedan dar lugar a participacién y debate.

Muestra las tarjetas y explica la actividad.

Estd atento o atenta a los obstaculos que se puedan encontrar, ayuda, explica, pone
ejemplos.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

Los colores que se utilicen pueden ser distintos, no tienen por qué ser rosa y azul.
Algunos docentes han visto que cuando se utiliza el mismo color con tonos distintos
para diferenciar mayusculas y minusculas, facilita la comprension de la tarea para
los nifios

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autorfa Aysu Oztas,ideal Cocuk Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con relojes digitales y relojes analdgicos
e Untapete de tamafio suficiente para poder poner encima las tarjetas anteriores.
También se podrian poner en la alfombra o directamente sobre el suelo.
e Se puede hacer también un panel en el que poner dos tiras de velcro para pegar
MATERIALES NECESARIOS: arriba los relojes analdgicos, por ejemplo, y abajo los digitales:

e Medallas para distribuir los roles de los nifios
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PREPARACION DEL
ENTORNO:

El maestro/a prepara las distintas tarjeta con los relojes digitales y analdgicos

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa la
actividad?

12 fase:

e El maestro o la maestra explica las cartas y los nifios juegan con ellas para ir
familiarizandose

e | as tarjetas con los relojes digitales se reparten boca abajo. Los nifios las pueden
dar la vuelta y verlas.

e El niflo que tiene la tarjeta con el reloj digital que marca la 1 en punto, levanta la
mano y dice la hora en voz alta (“La una en punto”). Luego hace lo mismo el nifio
que tiene la tarjeta con el reloj que marca las 2 en punto y asi sucesivamente.

e Una vez que se ha terminado con los relojes digitales, se reparten las tarjeta con
los relojes analdgicos y se hace lo mismo: reconocer qué reloj marca la 1 en punto,
las 2 en punto, etc.

22 Fase

El maestro coge las tarjetas con los relojes analdgicos y elige una al azar.

Por ejemplo, el maestro o la maestra saca la carta con el reloj analdgico que marca
las diez en punto. El maestro dice la hora y los nifios, que aun tienen su tarjeta con
el reloj digital, tienen que buscar cual de sus tarjetas corresponde a la misma hora
qgue marca el reloj analdgico. Serian los nifios que tienen las 10:00 y las 22:00

ROLES del ALUMNADO

e Locutor: La persona que mostrara los relojes analdgicos y dird qué hora es.

e Director: La persona que se encarga de que se mantiene el orden, que los cada
uno esta haciendo su rol. También sera quién evite conflictos o peleas en el
grupo.

e Entrenador: Es la persona que decide quién responde.

e Arbitro: La persona que comprueba si las tarjetas seleccionadas son correctas y
también es quien pega la caritas sonrientes en el tablero de autoevaluacion.

e Jugador: La persona que dice si hay diferentes relojes digitales que muestren la
misma hora que aparece en el reloj analégico.

PAPEL del PROFESORADO:

Se encarga de tener los materiales preparados. Explica la actividad, aclara las dudas
gue surjan y también es quien distribuye los rolos.

En la distribucidn de roles explica qué es cada uno, qué tareas y funciones tiene
asociadas; se asegura que los nifios hayan entendido en qué consiste el rol que se
les ha asignado.

El maestro fortalece el proceso de trabajo en equipo y la cooperacién entre los
nifios.
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OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

EVALUACION

éQué te gustaria cambiar en la actividad?

éCudles son las diferencias entre los relojes digitales y analdgicos?
éPor qué usamos relojes?

éQué relojes usas en casa?

éQué otras herramientas utilizamos para medir el tiempo?

éQué pasaria si no hubiera reloj?

Referencias, si las hubiera

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

121




EDAD

5-6 afios

Actividad para...

En grupo con robot

Autoria Aysu Oztas,ideal Cocuk Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con relojes digitales y relojes analdgicos
e Robot DOC/super Doc
¥
—d
e Tablero para usar el robot. Este puede ser uno:
MATERIALES NECESARIOS:

2

Q]
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e Un tapete de tamafio suficiente para poder poner encima las tarjetas anteriores
de los relojes (también se podrian poner en la alfombra o directamente sobre el
suelo)

e Se puede hacer también un panel en el que poner dos tiras de velcro para
pegar arriba los relojes analdgicos, por ejemplo, y abajo los digitales.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

El maestro/a prepara las distintas tarjeta con los relojes digitales y analdgicos.
También prepara el tablero que se va a usar con el robot.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

12 Fase:

e El maestro o la maestra explica las cartas y los nifios juegan con ellas para ir
familiarizandose.

e Lastarjetas con los relojes digitales se reparten boca abajo. Los nifios las pueden
dar la vuelta y verlas.

e Elnifio que tiene la tarjeta con el reloj digital que marca la 1 en punto, levanta
la mano y dice la hora en voz alta (“La una en punto”). Luego hace lo mismo el
nifio que tiene la tarjeta con el reloj que marca las 2 en punto y asi
sucesivamente.

e Una vez que se ha terminado con los relojes digitales, se reparten las tarjeta
con los relojes analdgicos y se hace lo mismo: reconocer qué reloj marca la 1 en
punto, las 2 en punto, etc.

22 Fase:

El maestro coge las tarjetas con los relojes analdgicos y elige una al azar.

Por ejemplo, el maestro o la maestra saca la carta con el reloj analdgico que marca

las diez en punto. El maestro dice la hora y los nifios, que aun tienen su tarjeta con

el reloj digital, tienen que buscar cual de sus tarjetas corresponde a la misma hora

qgue marca el reloj analégico. Serian los nifios que tienen las 10:00 y las 22:00.
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D

10:00

32 Fase:

Una vez que los nifios han entendido la actividad y han podido practicar en las fases
anteriores, la maestra o el maestro distribuye los roles para jugar con el robot:
locutor, entrenador, arbitro, director y jugador.

El maestro/a les explicara que van a trabajar en equipo y que cada uno va a tener
algo que hacer dentro del equipo, de modo que tienen que organizarse.

El locutor elige una tarjeta con un reloj analdgico y dice qué hora marca ese reloj.
El entrenador indica qué otro nifio tiene que poner en el panel con velcro la tarjeta
con el reloj digital que marque la misma hora.

El jugador se encarga de clicar sobre los botones del robot para moverlo dentro del
panel para llegar a la hora que haya salido en la tarjeta.

El arbitro verifica si las tarjetas seleccionadas son correctas o si cree que el grupo
tiene que repensarlo. Si todos creen que la respuesta es correcta, entonces el
arbitro coloca una carita feliz sobre el tapete de autoevaluacion.

El proceso se repite hasta que se encuentran todas las tarjetas con los relojes que
aparecen en el tablero para el robot.

i

A

START
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@
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En el tablero hay do imagenes que no son relojes:
Sivan a la casilla con estas manos, los nifios diran algo bonito a la
persona que tengan a su derecha.

—
——

Si el robot va a la casilla con el corazon, los nifios se abrazaran

ROLES del ALUMNADO

e Locutor: La persona que mostrara los relojes analdgicos y dird qué hora es.

e Director: La persona que se encarga de que se mantiene el orden, que los cada
uno estd haciendo su rol. También serd quién evite conflictos o peleas en el
grupo.

e Entrenador: Es el que pedira a un nifio del grupo que busque en el tablero los
dibujos de los relojes que marcan las horas a las que tienen que llevar el robot.

e Referee: La persona que comprueba si las tarjetas seleccionadas son correctas y
también es quien pega la caritas sonrientes en el tablero de autoevaluacion.

=%

e Jugador: La persona que dirige al robot a encontrar en el tablero los relojes que
muestran la hora elegida por el locutor.

PAPEL del PROFESORADO:

Se encarga de tener los materiales preparados. Explica la actividad, aclara las dudas
gue surjan y también es quien distribuye los rolos.

En la distribucion de roles explica qué es cada uno, qué tareas y funciones tiene
asociadas; se asegura que los nifios hayan entendido en qué consiste el rol que se
les ha asignado.

El maestro fortalece el proceso de trabajo en equipo y la cooperacion entre los
nifios.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION

e (Qué te gustaria cambiar en la actividad?

e (Os resultd facil dirigir el robot sobre el tablero? ¢ De qué otras formas os
gustaria hacer avanzar el robot?

e (Cudles son las diferencias entre los relojes digitales y analdgicos?

e (Por qué usamos relojes?

e (Qué relojes usas en casa?

e (iQué otras herramientas utilizamos para medir el tiempo?

e (Qué pasaria si no hubiera reloj?

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Ece Giircan- Sena issever,TED Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con imagenes de frutas,
MATERIALES NECESARIOS: *  Tarjetas numericas,

e Un tapete de tamafio suficiente para que las tarjetas se coloquen en la
parte superior

PREPARACION DEL
ENTORNO:

El profesor prepara el lugar donde se va a desarrollar la actividad, la idea es que sea
una superficie plana, bien la mesa, la alfombra, el suelo...

Las tarjetas las mete en una bolsa o similar (algo donde poder meter la mano sin
saber a priori qué tarjeta se estd cogiendo)

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Coémo se implementa la
actividad?

12 Fase:

El maestro o la maestra coloca sobre el tapete las tarjetas de frutas que utilizaran en
la actividad. El nifio elige dos tarjetas de frutas idénticas. Por ejemplo, el nifio/a elija
tarjetas en las que hay manzanas. Las tarjetas tienen numeros distintos de frutas.
Al colocar estas cartas una al lado de la otra, se cuentan las manzanas que hay en

total en las dos cartas.

El nifio/a cuenta las manzanas que hay en las dos tarjetas de arriba.

Se le invita a decir si en la segunda tarjeta hay mas o menos manzanas que en la
primera.

Si en la segunda carta hay menos manzanas que en la primera, se pide al nifio/a que

diga y escriba cudntas frutas faltan. En el caso de que en la segunda tarjeta haya
mayor numero de frutas que en la primera, se le preguntan cuantas mas hay.

ROLES del ALUMNADO

Elegir una tarjeta de la bolsa y trabajar sobre si el nimero es mayor o menor y en
cuantos.

PAPEL del PROFESORADO:

Presenta y explica la actividad.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION:

La evaluacidn se realiza en forma de juego.

A los nifios se les muestra una tarjeta con un ndmero. Por ejemplo, se muestra una
tarjeta en la que esta el nimero 1.

1

Se les pregunta entre qué tarjetas de las frutas hay una diferencia de 1 mas o 1
menos. Entre todos van mirando las tarjetas de la frutas.

El maestro puede guiar este proceso, hasta que los nifios vean la dindmica y se
puede plantear que lo hagan ellos mismos. Un ejemplo de frutas entre las que hay

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

126




una diferencia de 1 es el siguiente:

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo con robot

Autoria Ece Giircan- Sena Issever,TED Kindergarten, Turquia.
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con imagenes de frutas,
e Tarjetas numéricas,
e Un tapete de tamafio suficiente para que las tarjetas se coloquen en la
MATERIALES NECESARIOS: parte superior

e Robot tipo Doc o SuperDoc,
e Un tablero preparado para usar el robot. Hay un ejemplo de tablero mas
abajo.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

El profesor prepara el lugar donde se va a desarrollar la actividad, la idea es que sea
una superficie plana, bien la mesa, la alfombra, el suelo...

Las tarjetas las mete en una bolsa o similar (algo donde poder meter la mano sin
saber a priori qué tarjeta se esta cogiendo).

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa la
actividad?

12 Fase:

El maestro o la maestra coloca sobre el tapete las tarjetas de frutas que utilizaran en
la actividad.

El nifio elige dos tarjetas de frutas idénticas. Por ejemplo, el nifio/a elija tarjetas en
las que hay manzanas. Las tarjetas tienen numeros distintos de frutas.

Al colocar estas cartas una al lado de la otra, se cuentan las manzanas que hay en

) ®
00 o0
©

El nifio/a cuenta las manzanas que hay en las dos tarjetas de arriba.

Se le invita a decir si en la segunda tarjeta hay mas o menos manzanas que en la
primera.

Si en la segunda carta hay menos manzanas que en la primera, se pide al nifio/a que
diga y escriba cudntas frutas faltan. En el caso de que en la segunda tarjeta haya
mayor numero de frutas que en la primera, se le preguntan cuantas mas hay.

22 Fase

En la Etapa 2 de la actividad, se coloca la plataforma del robot. El nifio es guiado a
codificar el Robot Doc para alcanzar el nimero 4 (por ejemplo) en el tablero de
actividades con el robot.
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Un ejemplo de tablero para el robot es el sigiuiente

5 15 17
1
13 11
INCIO 3
' ®
4 7
20 9 12

ROLES del ALUMNADO

Elegir una tarjeta de la bolsa y trabajar sobre si el nimero es mayor o menor y en
cuantos.

PAPEL del PROFESORADO:

Presenta y explica la actividad.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION

La evaluacidn se realiza en forma de juego.

A los nifios se les muestra una tarjeta con un numero. Por ejemplo, se muestra una
tarjeta en la que esta el nimero 1.

1

Se les pregunta entre qué tarjetas de las frutas hay una diferencia de 1 mas o 1
menos. Entre todos van mirando las tarjetas de la frutas.

El maestro puede guiar este proceso, hasta que los nifios vean la dindmica y se
puede plantear que lo hagan ellos mismos. Un ejemplo de frutas entre las que hay
una diferencia de 1 es el siguiente:

Referencias, si las hubiera
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Baila con las tarjetas — grupo sin robot

EDAD 5-6 afios
Actividad para... Grupo sin robot
Autoria Fatma Uyanik,YtUkselen Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con monigotes
e Palitos de colores
© Q.
7 |
/\ /
MATERIALES NECESARIOS:

ol[e] |-©|| ©
<\ N\ —_—
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OI © || © © ©
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PREPARACION DEL
ENTORNO:

Se preparan tarjetas con los monigotes hechos con palitos de colores. También se
preparan tarjetas solo con las caras y dejando el espacio para colocar los palitos. Y
otras en las que aparece el dibujo del monigote a la mitad (tendran que estar las dos
mitades, pero separadas, para luego juntarlas).

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

e Antes de comenzar la actividad, se colocan en la mesa los palitos de colores y
las tarjetas con las fotos de los monigotes hechos con palitos.

e El maestro muestra a los nifios las imdgenes completas de los monigotes. Se
puede jugar con ellos para familiarizarse con las cartas o tarjetas que se
utilizaran. Como ejercicio de calentamiento, se puede pedir a los nifios/as que
hagan los movimientos de los monigotes de las cartas (subir un brazo, levantar
una pierna, etc).

e Seinvita a los nifios/as para que reproduzcan en la mesa la figura del monigote.
Los nifios usaran los palitos de colores para hacerlo.

e Luego se le da a cada nifio las tarjetas en las que solo hay la mitad de una figura
de palitos y se les pide que encuentren la otra mitad del monigote de palitos en
la caja.

e (Cada nifio buscard la otra mitad del monigote de palitos y juntara las dos para
formar la figura completa.

ROLES del ALUMNADO

Los nifios hacen los movimientos que aparecen en las tarjetas de los monigotes de
palitos de colores (subir la mano, levantar la pierna, etc). También creardn un
monigote completo usando los palitos. Buscar las mitades para formar el monigote
completo.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro/a también hace los movimientos de figuras de palitos con los nifios. El /
ella guia a los nifios a completar las figuras que estan a la mitad.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION:

Se van a observar las habilidades motoras del nifio/a. Durante los movimientos, se
pueden hacer fotos y luego pedir a los nifios que comparen las fotos suyas con las
imagenes de los monigotes hechos con palitos de colores.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo con robot

Autoria Fatma Uyanik,Yikselen Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION

e Tarjetas con monigotes

e Palitos de colores

e Robot Doc o superDoc

e Tablero preparado para hacer la actividad con el Robot
alfe] ||| @

7/ |
/\ /
MATERIALES NECESARIOS:

o] |-&-|| @
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Palitos de colores Tarjetas con monigotes hechos con palitos

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Se preparan tarjetas con los monigotes hechos con palitos de colores. También se
preparan tarjetas solo con las caras y dejando el espacio para colocar los palitos. Y
otras en las que aparece el dibujo del monigote a la mitad (tendrdn que estar las
dos mitades, pero separadas, para luego juntarlas).

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Cémo se implementa la
actividad?

e Antes de comenzar la actividad, se colocan en la mesa los palitos de colores y
las tarjetas con las fotos de los monigotes hechos con palitos.

e El maestro muestra a los nifios las imdgenes completas de los monigotes. Se
puede jugar con ellos para familiarizarse con las cartas o tarjetas que se
utilizaran. Como ejercicio de calentamiento, se puede pedir a los nifios/as que
hagan los movimientos de los monigotes de las cartas (subir un brazo, levantar
una pierna, etc.

e Seinvita a los nifios/as para que reproduzcan en la mesa la figura del monigote.
Los nifios usaran los palitos de colores para hacerlo.

e Luego se le da a cada nifio las tarjetas en las que solo hay la mitad de una figura
de palitos y se les pide que encuentren la otra mitad del monigote de palitos en
la caja.

e (Cada nifio buscard la otra mitad del monigote de palitos y juntara las dos para
formar la figura completa.

Luego, las tarjetas de media figura del monigote se colocan en el tablero vy el robot

se codifica para ir buscando las mitades y formar la figura completa.

ROLES del ALUMNADO

Los nifios hacen los movimientos en las imagenes de la figura de palo durante los
movimientos de calentamiento Los nifios hacen los movimientos que aparecen en
las tarjetas de los monigotes de palitos de colores (subir la mano, levantar la pierna,
etc).
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También buscardn las mitades en el tablero del robot, codificando este
adecuadamente hasta poder hacer las figuras de los monigotes completos.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro/a explicara la actividad y luego observara

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

EVALUACION:

Se van a observar, entre otras, las habilidades motoras del nifio/a. Durante los
movimientos, se pueden hacer fotos y luego pedir a los nifios que comparen las fotos
suyas con las imagenes de los monigotes hechos con palitos de colores.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Munevver Yalcin,Hep Cocuk Kindergarten, Turquia
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Tarjetas con 5 secuencias (crecimiento del arbol, del huevo a la gallina, ciclo
del agua-lluvia, hacer pany tener leche)
MATERIALES NECESARIOS:

e Tablero o pizarra magnética, si es posible, para poder crear la secuencia vy verla
de un vistazo. Si no hay pizarra magnética, se puede hacer con una tira de velcro
en alguna superficie.

e Insignias, medallas o collares con el producto final de la secuencia, para poder

distribuir luego los roles de cada nifio dentro del grupo.
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PREPARACION DEL
ENTORNO:

La actividad estad pensada para hacer en grupos de 5 nifios/as.

El maestro distribuye insignias / collares que consisten en imagenes del producto
final de cada secuencia.

Las tarjetas de las secuencias se colocan en la mesa, en orden y boca abajo.

DESCRIPCION DETALLADA:

éCémo se implementa la
actividad?

El maestro se va poniendo con cada grupo.

Explica las fases de cada evento, o producto final. Se pueden poner ejemplos
distritos a los que luego van a tener . Por ejemplo, se les pregunta sobre cémo creen
que se consigue la miel, o las las etapas de formacién de una mariposa.

Se distribuyen insignias / collares de tareas a los nifios y se examinan las imagenes
gue contienen estas medallas, insignias o collares.

La maestra o el maestro, les pide a los nifios que adivinen la secuencia hasta llegar
alaimagen que tienen en su medalla. Se guia y ayuda a cada nifio para que presente
sus ideas individualmente.

Los nifilos también pueden ayudar a sus compafieros, aportandoles ideas por
ejemplo.

Una vez explicadas las medallas, se reparten. Se ponen en la mesa boca abajo.
El maestro/a le da a un nifio el rol de darle la vuelta a una de las insignias / collares
en la mesa. El nifio elige la medalla a la que quiere dar la vuelta y la coge.
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Por ejemplo, digamos que eligid la medalla con la imagen del pan.

El nifio con esa medalla intentard encontrar las tarjetas con las imdgenes que forman
la secuencia para llegar a tener pany las va poniendo en la pizarra magnética.

El resto de nifios tienen que estar atentos, para ayudarle si ven que hay alguna
tarjeta mal ordenada en la secuencia. Se les pide que no se lo digan directamente
sino que lo hagan a través de preguntas

El nifio/a que esta jugando en ese momento, elige al siguiente jugador dandole una
de las medallas.

Una vez que tiene la medalla, el nifia/a hace lo mismo, va buscando las tarjetas
correctas para hacer la secuencia que corresponda y colocandolas en la pizarra
magnética (o en el velcro).
Asi, todos los nifios, hasta terminar las 5 secuencias.

== - = - — p—

ROLES del ALUMNADO

Los nifios/as trabajan colaborativamente para completar correctamente todas las
secuencias. En cada una de ellas habra un nifio jugador (son 5 nifios y hay 5
secuencias, luego todos pueden tener ese rol a lo largo de la actividad).

PAPEL del PROFESORADO:

Prepara la clase y los materiales necesarios para la actividad.

Guia a los nifios durante la implementacion de la actividad y también observa a los
nifios durante la realizacién de la actividad,

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION:

e Alfinal de la actividad, si los nifios han completado las secuencias, se
observa su comprension intragrupal, acuerdos a los que han llegado,
habilidades de empatia y habilidades de comunicacién.

e Se observa la capacidad de los nifios/as para resolver los problemas que
van encontrando

Referencias, si las hubiera
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EDAD 5-6 afios

Actividad para... Grupo con robot
Autoria Miunevver Yalcin,Hep Cocuk Kindergarten, Turquia.
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION

e Tarjetas con 5 secuencias (crecimiento del arbol, del huevo a la gallina,
ciclo del agua-lluvia, hacer pan y tener leche)

MATERIALES NECESARIOS:

e Robot DOC o similar

- Co-funded by the
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e Tablero para trabajar/jugar con el Robot DOC:

e Pizarra magnética, si es posible, para poder crear la secuencia y verla de un
vistazo. Si no hay pizarra magnética, se puede hacer con una tira de velcro en
alguna superficie.

e Insignias, medallas o collares con el producto final de la secuencia, para poder
distribuir luego los roles de cada nifio dentro del grupo.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

La actividad esta pensada para hacer en grupos de 5 nifios/as.

El maestro distribuye insignias / collares que consisten en imagenes del producto
final de cada secuencia.

Las tarjetas de las secuencias se colocan en la mesa, en orden y boca abajo.

El maestro/a puede mostrar las tarjetas que corresponden a cada una de las
secuencias.

DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa la
actividad?

12 Fase:
El maestro se va poniendo con cada grupo de 5 nifios/as.
Explica las fases de cada evento, o producto final. Se pueden poner ejemplos
distritos a los que luego van a tener. Por ejemplo, se les pregunta sobre cémo creen
que se consigue la miel, o las las etapas de formacién de una mariposa.
Se distribuyen insignias / collares de tareas a los nifios y se examinan las imagenes
gue contienen estas medallas, insignias o collares.
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La maestra o el maestro, les pide a los nifios que adivinen la secuencia hasta
llegar a la imagen que tienen en su medalla. Se guia y ayuda a cada nifio para que
presente sus ideas individualmente.

Los nifios también pueden ayudar a sus compafieros, aportandoles ideas por
ejemplo.

Una vez explicadas las medallas, se reparten. Se ponen en la mesa boca abajo.
El maestro/a le da a un nifio el rol de darle la vuelta a una de las insignias /
collares en la mesa. El nifio elige la medalla a la que quiere dar la vuelta y la coge.
Por ejemplo, digamos que eligio la medalla con la imagen del pan.

El nifio con esa medalla intentara encontrar las tarjetas con las imagenes que
forman la secuencia para llegar a tener pan y las va poniendo en la pizarra
magnética.

El resto de nifios tienen que estar atentos, para ayudarle si ven que hay alguna
tarjeta mal ordenada en la secuencia. Se les pide que no se lo digan directamente
sino que lo hagan a través de preguntas
El nifio/a que esta jugando en ese momento, elige al siguiente jugador dandole una
de las medallas.

Una vez que tiene la medalla, el nifia/a hace lo mismo, va buscando las tarjetas
correctas para hacer la secuencia que corresponda y colocdndolas en la pizarra
magnética (o en el velcro). Asi, todos los nifios, hasta terminar las 5 secuencias.

En la 22 Fase, se colocan en el tablero para el robot Doc las tarjetas necesarias para
formar dos secuencias distintas.

Se distribuyen las medallas que estaban sobre la mesa boca abajo.

Un ejemplo del tablero es el siguiente:
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El maestro asigna una tarea a un nifio. Le pide que le dé la vuelta a una de las cartas.
El nifio que tiene la medalla con la imagen de la carta seleccionada se convierte en
jugador.

El nifio que completa el juego elige una de las medallas y asi se determina el nuevo
jugador. Y asi sucesivamente.

El jugador coloca el Robot Doc en la casilla que se haya indicado como punto de
partida en el tablero e intenta completar la secuencia codificando al robot para que
llegue a cada una de las tarjetas que forman parte de la misma secuencia.

En el tablero hay ademas algunos emoticonos y el robot puede ir a ellos durante la
actividad, lo que tendra que hacer el nifio si el robot va a una de esas casillas es lo
siguiente:

“Cuéntanos alguna situacion o algo que te haga enfadar, équé podrias
hacer para dejar de estar enfadado?

“Dinos o canta una canciéon de cuna que sepas”

"Dinos algo que te haga sentir content o feliz”

Estos “comandos” vinculados a los emoticonos se pueden trabajar mas
ampliamente con preguntas similares o proponiendo otra actividades como,
hacemos el sonido del gato, caminamos como un 0so, saltamos tres veces, etc).
Una vez completadas las dos secuencias del tablero, se reemplazan las tarjetas por
las necesarias para formar las dos secuencias siguientes.

ROLES del ALUMNADO

Los niflos/as trabajan colaborativamente para completar correctamente todas las
secuencias. En cada una de ellas habrd un nifio jugador (son 5 nifios y hay 5
secuencias, luego todos pueden tener ese rol a lo largo de la actividad).

PAPEL del PROFESORADO:

Prepara la clase y los materiales necesarios para la actividad.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

FVALUACION:

e Alfinal de la actividad, si los nifios han completado las secuencias, se
observa su comprension intragrupal, acuerdos a los que han llegado,
habilidades de empatia y habilidades de comunicacion.

e Se observa la capacidad de los nifios/as para resolver los problemas que
van encontrando.

e Se observa como el robot DOC contribuye al desarrollo de las habilidades
de cooperacién, empatia, resolucién de problemas, etc. de los nifios y
nifas.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria Meral Gul,Hatice Saglamer Kindergarten, Turquia.
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e (Cartas para jugar, cartas tipo memorys,
e Tarjetas o cartas de tareas
e Tarjetas tipo mémory (23 piezas)
MATERIALES NECESARIOS:

BWsit2o
2 |l %A

e C(Cartas (se pueden preparar cartas que contengan 2, 3, 4 y hasta 5
imagenes)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Una mesa donde 5 nifios/as puedan moverse con facilidad, las tarjetas tipo memory
se preparan sobre la mesa con antelacién.
Una pizarra o al menos un folio para dibujar estrellas (se utilizaran como
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DESCRIPCION DETALLADA:
¢Cémo se implementa la
actividad?

El nifio con el papel de Erudito coloca las 23 tarjeta de memoria en la mesa.
El nifio con el rol de Director coge una de las cartas y se la muestra al
Entrenador. Por ejemplo, digamos que se coge la tarjeta con los 5 dibujos de abajo:

'- &
- &g
52 %A

Y le pide que observe todos los dibujos.

El Entrenador mira los dibujos en orden y luego da la vuelta a las cartas.

El Director pide al Entrenador que busque las mismas imagenes y en el mismo orden
en las tarjetas de memoria que aparecen aqui abajo.

F

&l 0][¥|&

El Director dice al Entrenador que tiene que recordar (guardar en su memoria) las
imagenes que le habia mostrado.

El Entrenador intenta encontrar las imagenes en el mismo orden que las vié (rana,
2, rectangulo negro, gato, tienda de campafia) entre las 23 tarjetas de memoria
gue hay en la mesa.

Cuando coge las tarjetas con las imagenes que necesita, se las entrega al Arbitro
que comprobard que son esas. Es decir, el Arbitro comprobara que las tarjetas son
las correctas.

Cuando el Arbitro haya informado al Entrenador que es correcto, este dibujar una
estrella en la pizarra

Si el nifio/a tiene dificultad para encontrar las cartas que necesita, se le pide que
encuentre una de las cartas. Posteriormente, se le guia para encontrar 2 o las
cartas que le falten.

ROLES del ALUMNADO

e Director: Es el que elige las cartas con las que se va a jugar

e Entrenador: Entre las tarjetas de memoria sobre la mesa, busca las mismas
imdgenes que ve en la tarjeta de juego, en el mismo orden que aparecian en la
tarjeta de juego.

e Arbitro: El Arbitro comprueba la exactitud de las tarjetas. Si es correcto,
notifica al grupo que es correcto.

e Entrenador 2: Coloca la Estrella de autoevaluacion.

e Erudito: Coloca las tarjetas de memoria sobre la mesa

PAPEL del PROFESORADO:

El / ella guia el proceso del juego. Determina el nivel de dificultad de la actividad
creando tarjetas que contengan 2, 3, 4 o mas imagenes cada una, adaptandose al
nivel de los nifios.

OTROS MATERIALES

Observaciones /

EVALUACION: Se pregunta a los nifios/as cudntas imagenes consecutivas pueden
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Sugerencias para la recordar. Se debate sobre a qué prestan atencion para recordar las imagenes.
implementacion
Referencias, si las hubiera

EDAD 5-6 afios
Actividad para... Grupo con robot
Autoria Meral Gil,Hatice Saglamer Kindergarten, Turquia.
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION

Cartas para jugar

Cartas tipo mémori

Robot y tablero/Plataforma para jugar con el robot
Tarjetas de tareas

e Tarjetas de memoria (23 piezas)

MATERIALES NECESARIOS: &"5 . fg; o * @ 6

NNRIE
@@ A][3 | ma|la

>

e Tarjetas de mano, tarjetas para jugar (se pueden preparar cartas que
contengan 2, 3, 4 y hasta 5 imagenes)

Bsit 2]
=2 W %8

.
L)
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Un ejemplo del tablero para el robot aparece a continuacion:

START

2

HERI £

A
8 b
B 6

T

%

Una mesa donde 5 nifios/as puedan moverse con facilidad, las tarjetas tipo
memory se preparan sobre la mesa con antelacién.

Una pizarra o al menos un folio para dibujar estrellas (se utilizardan como
autoevaluacion).

Tener preparado el tablero para jugar con el robot.

PREPARACION DEL
ENTORNO:

12 Fase:

El nifio con el papel de Erudito coloca las 23 tarjeta de memoria en la mesa.

El nifio con el rol de Director coge una de las cartas y se la muestra al

Entrenador. Por ejemplo, digamos que se coge la tarjeta con los 5 dibujos de abajo.

DESCRIPCION DETALLADA: e ) . E‘%} ‘

éCémo se implementa la :
actividad? Y le pide que observe todos los dibujos.

El Entrenador mira los dibujos en orden y luego da la vuelta a las cartas.

El Director pide al Entrenador que busque las mismas imagenes y en el mismo

orden en las tarjetas de memoria que aparecen aqui abajo.

‘!
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El Director dice al Entrenador que tiene que recordar (guardar en su memoria) las
imdgenes que le habia mostrado.

El Entrenador intenta encontrar las imagenes en el mismo orden que las vid (rana,
2, rectangulo negro, gato, tienda de campafia) entre las 23 tarjetas de memoria que
hay en la mesa.

Cuando coge las tarjetas con las imagenes que necesita, se las entrega al Arbitro que
comprobara que son esas. Es decir, el Arbitro comprobara que las tarjetas son las
correctas.

Cuando el Arbitro haya informado al Entrenador que es correcto, este dibujar una
estrella en la pizarra

Si el nifio/a tiene dificultad para encontrar las cartas que necesita, se le pide que
encuentre una de las cartas. Posteriormente, se le guia para encontrar 2 o las cartas
que le falten.

*"‘“ﬂ &3

22 Fase:

segunda fase de la actividad se realiza con el robot y el tablero para robot. Por
mplo;

la segunda etapa de la actividad, se preparan el robot y su tablero en el suelo.

nifio con el rol de Director selecciona y muestra una tarjeta de juego que consta de 5

Agenes.
= e
2 |5 A

Esta vez, el Entrenador codifica al robot para que vaya buscando las imagenes de la
tarjeta en el tablero del robot. Por ejemplo, codifica al robot para que vaya primero
alarana, luego al 2, luego al rectdngulo negro, luego al gato y luego a la tienda.

Voo
| O
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e Director: Es el que elige las cartas con las que se va a jugar.

e Entrenador: Entre las tarjetas de memoria sobre la mesa, busca las mismas
imdgenes que ve en la tarjeta de juego, en el mismo orden que aparecian
en la tarjeta de juego. Con el robot, es el que indica las érdenes al robot

ROLES del ALUMNADO para que vaya buscando en el tablero todas las imagenes necesarias

e Arbitro: El Arbitro comprueba la exactitud de las tarjetas. Si es correcto,
notifica al grupo que es correcto.

e Entrenador 2: Coloca la Estrella de autoevaluacion.

e Erudito: Coloca las tarjetas de memoria sobre la mesa

El / ella guia el proceso del juego. Determina el nivel de dificultad de la actividad
PAPEL del PROFESORADO: | creando tarjetas que contengan 2, 3, 4 o mds imagenes cada una, adaptandose al
nivel de los nifios.
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OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

EVALUACION: Se pregunta a los nifios/as cudntas imagenes consecutivas pueden
recordar. Se debate sobre a qué prestan atencién para recordar las imagenes y
también cémo recordar ese orden apara dar las érdenes al robot.

Referencias, si las hubiera

EDAD 5-6 afios
Actividad para... Grupo sin robot
, Arzu Kuyang, Seniz Kurt, Sultan Dogan, Gokce Unal Giiclii, Melek Durmus,Yesilevler
Autoria . ,
Kindergarten, Turquia.
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION

e Imagenes de reciclaje,
e Imagenes de contenedores de reciclaje,
e Medallas de tareas/roles,
e Tablero de juego,
e Tablero de evaluaciéon

]

:

MATERIALES NECESARIOS:

L AT .

Carteles de reciclaje de plastico
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Tarjetas con los colores de reciclaje (el nifio elegird una de
esta tarjetas primero)

Medallas con los roles de cada nifio/a
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PREPARACION DEL
ENTORNO:

Se conversa con los nifios sobre qué residuos son reciclables.

Se discute por qué estos residuos deben reciclarse y qué efectos tiene en el medio
ambiente y en el mundo.

Se examinan los carteles sobre el reciclaje.

En la pizarra digital se pueden buscar carteles relacionados con el reciclaje.

Se hacen/dibujan/construyen contenedores donde poder ir colocando las
fotografias de las distintas clases de residuos. Se ponen en un lugar al que los nifios
puedan llegar.

Las tarjetas de secuencias que se utilizardn durante la actividad se colocan sobre la
mesa y los carteles se cuelgan o se colocan al alcance de los nifios/as.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa la
actividad?

El maestro trae los contenedores de basura de reciclaje (en principio son cartulinas
de los colores correspondientes) que se cuelgan en la pizarra o se ponen sobre una
mesa. Se guia/invita a los nifios para que los examinen

Luego distribuye los roles entre los nifios:

El locutor dice el material de reciclaje. Por ejemplo, tarjeta azul (etapas del reciclaje
de papel).

El entrenador elije al jugador.

El jugador primero dice lo que representa la carta azul, busca las imdgenes que
representan las etapas que se siguen para el reciclaje de papel y las pega en la
pizarra.

El arbitro comprueba el resultado y debate con el grupo si es correcto.

El director mantiene el orden durante toda la actividad y se asegura que cada uno
estd cumpliendo su rol. Por ejemplo, el nifio/a que coge la tarjeta azul, busca las
imagenes de las etapas del reciclado de papel y las lleva a “tirar” al contenedor azul.
El nifio que coge la tarjeta verde, busca las imagenes que corresponden a las fases
del reciclaje del vidrio y las lleva a “tirar” al contendor verde.

El nifio que coge la tarjeta amarilla, busca las imagenes que corresponden a las
etapas del reciclaje del plastico y las lleva a “tirar” al contenedor amarillo.

Los nifios dan feedback sobre la realizacion de la actividad.

Fases de reciclaje del plastico:
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Fases de reciclaje de papel:

Fases de reciclaje del vidrio:
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Tabla con caritas felices (

para la autoevaluacion):

ROLES del ALUMNADO

Locutor: Elige una de las tarjetas, bien la azul, amarilla o la verde y la dice. Por
ejemplo, “he elegido la tarjeta azul”. Ademads, si es necesario, ayuda al
jugador si este no sabe qué material de reciclaje representa la tarjeta azul.
Por ejemplo, "Recogeras residuos de papel". Si hace falta, sera el encargado
de recordar al grupo la tarea.

Jugador: Es el nifio que va recogiendo las imagenes que corresponden a las
fases de reciclaje del material que indique el color de la tarjeta.

Director: Mantiene el orden y se asegura de que todos respeten sus roles
evitando peleas en el grupo. También colocara las caras felices en la tabla
para la autoevaluacion.

Entrenador: Decide quién recogera las tarjetas para secuenciar las fases de
reciclaje. El / ella decidira quién las colocara en la pizarra.

Arbitro: El / ella decidira si el resultado es correcto o si el grupo debe
reconsiderarlo y cambiarlo si es necesario.
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PAPEL del PROFESORADO:

El maestro/a tiene el papel de guia. El / ella guia a los nifios a través del juego de
clasificacién, evitando en lo posible la intervencidn en la actividad (es importante
dejar espacio y tiempo al grupo de nifios/as para que aprendan a trabajar entre
ellos)

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

EVALUACION:
El / ella guia a los nifios para que hagan una reflexién/debate entre ellos sobre |a
tematica y el proceso que han llevado a cabo como grupo..

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo con robot

Arzu Kuyanc, Seniz Kurt, Sultan Dogan, Gékce Unal Giicli, Melek Durmus

Autoria Yesilevler Kindergarten, Turquia.
DURACION/ 30-40 minutos
TEMPORALIZACION
e Imagenes de reciclaje,
e Imagenes de contenedores de reciclaje,
e Medallas de tareas/roles,
e Tablero de juego,
e Tablero de evaluacién (autoevaluacion)
e Carteles de reciclaje de vidrio:
MATERIALES NECESARIOS:

Cam Gretim busisinds gok yOhsek scoklibakl lnelarda
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e (Carteles de reciclaje de plastico:
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e (Carteles de reciclaje de papel

o

g

kit Betnlarinin Gretiminde kuflanir.

Carteles de reciclaje de papel

Contenedores de reciclaje

PLASTIK

e Tarjetas con los colores de reciclaje (el nifio elegira una de esta tarjetas
primero
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e Roboty panel/plataforma para el robot

e Medallas con los roles de cada nifio:

SeERE

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Se conversa con los nifios sobre qué residuos son reciclables.

Se discute por qué estos residuos deben reciclarse y qué efectos tiene en el medio
ambiente y en el mundo.

Se examinan los carteles sobre el reciclaje..

En la pizarra digital se pueden buscar carteles relacionados con el reciclaje.

Se hacen/dibujan/construyen contenedores donde poder ir colocando las
fotografias de las distintas clases de residuos. Se ponen en un lugar al que los nifios
puedan llegar.

Las tarjetas de secuencias que se utilizardn durante la actividad se colocan sobre la
mesa y los carteles se cuelgan o se colocan al alcance de los nifios/as.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Cémo se implementa la
actividad?

El maestro trae los contenedores de basura de reciclaje (en principio son cartulinas
de los colores correspondientes) que se cuelgan en la pizarra o se ponen sobre una
mesa. Se guia/invita a los nifios para que los examinen

Luego distribuye los roles entre los nifios:

El locutor dice el material de reciclaje. Por ejemplo, tarjeta azul (etapas del reciclaje
de papel).

El entrenador elije al jugador.

El jugador primero dice lo que representa la carta azul, busca las imagenes que
representan las etapas que se siguen para el reciclaje de papel y las pega en la
pizarra. Luego programa el robot.

El arbitro comprueba el resultado y debate con el grupo si es correcto.

El director mantiene el orden durante toda la actividad y se asegura que cada uno
estd cumpliendo su rol.

Un ejemplo de como se puede ir desarrollando la actividad. El nifio/a que coge la
tarjeta azul, busca las imagenes de las etapas del reciclado de papel y las lleva a
“tirar” al contenedor azul.

El niflo que coge la tarjeta verde, busca las imagenes que corresponden a las fases
del reciclaje del vidrio y las lleva a “tirar” al contendor verde.

El nifio que coge la tarjeta amarilla, busca las imagenes que corresponden a las
etapas del reciclaje del plastico y las lleva a “tirar” al contenedor amarillo.

Los nifios dan feedback sobre la realizacion de la actividad.
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Fases de reciclaje del plastico

Fases de reciclaje del papel:

Fases del reciclaje del vidrio
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En la segunda fase de la actividad, se pone a disposicion de los nifios/as el tablero y
el robot, que se colocan en el suelo o en otra superficie plana y grande

Los alumnos/as realizan el juego de reciclaje de acuerdo con sus roles, y utilizando
esta vez con un robot.

El robot se coloca en el tablero.

El nifio/a que tiene el rol de jugador codifica el robot (por ejemplo, si se ha elegido
la tarjeta azul, tiene que ir buscando en el tablero del robot las imagenes que
representen las distintas etapas del reciclaje de papel.).

Cuando van terminando cada actividad, van poniendo las caritas felices en la tabla
de autoevaluacion:

3

ROLES del ALUMNADO

e Locutor: Elige una de las tarjetas, bien la azul, amarilla o la verde vy la dice. por
ejemplo, “he elegido la tarjeta azul”. Ademas, si es necesario, ayuda al jugador
si este no sabe qué material de reciclaje representa la tarjeta azul. Por
ejemplo, "Recogeras residuos de papel". Si hace falta, serd el encargado de
recordar al grupo la tarea.

e Jugador: Es el nifio que va recogiendo las imdgenes que corresponden a las
fases de reciclaje del material que indique el color de la tarjeta y es el que
programa el robot.

e Director: Mantiene el orden y se asegura de que todos respeten sus roles
evitando peleas en el grupo. También colocarad las caras felices en la tabla para
la autoevaluacién.

e Entrenador: Decide quién recogera las tarjetas para secuenciar las fases de
reciclaje. El / ella decidird quién las colocara en la pizarra.
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e Arbitro: £l / ella decidird si el resultado es correcto o si el grupo debe
reconsiderarlo y cambiarlo si es necesario.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro/a tiene el papel de guia. El / ella guia a los nifios a través del juego de
clasificacidn, evitando en lo posible la intervencién en la actividad (es importante
dejar espacio y tiempo al grupo de nifios/as para que aprendan a trabajar entre
ellos)

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION:
El / ella guia a los nifios para que hagan una reflexién/debate entre ellos sobre |a
tematica y el proceso que han llevado a cabo como grupo.

Referencias, si las hubiera

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

157 k\




EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo sin robot

Autoria

Mine Glntas, Melisa Kizilkaya, Dilara Oral,Tevfik Fikret Kindergarten, Turquia.

DURACION/
TEMPORALIZACION

30-40 minutos

MATERIALES NECESARIOS:

Tarjetas de simetria que consisten en alas de mariposa e imagenes de mariposas
completes y divididas a la mitad .

Un tapete de tamafio suficiente para colocar las tarjetas encima (puede ser tapete
de goma eva, papel continuo...)

Un tablero vacio para colocar las imagenes. En realidad, puede hacerse sobre una
alfombra, sobre la mesa o en cualquier otra superficie plana que se considere.

Medallas con los roles de cada nifio, en este caso se han hecho con las tapas de
tarrinas grandes de helado
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Panel de evaluacidon-de autoevaluacion:

?. .? ,’. .? ?. .? ?. .?
o o N e

Tablero de control de simetria:

-
Co-funded by the R
Erasmus+ Programme 5
of the European Union 159 . y




PREPARACION DEL
ENTORNO:

Los nifios tienen que contar con espacio suficiente para hacer la actividad y tener
preparados los materiales. Se puede hacer dentro o fuera del aula

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

* El maestro se pone con el grupo de los 5 nifioas/as y van examinando cada tarjeta
de mariposa que hay dentro de la caja.

12 Fase:

Dentro de la caja, hay tarjetas de simetria creadas con alas de mariposa.

Se distribuyen a los nifios tarjetas de simetria con alas de mariposa.

Cada tarjeta contiene la imagen de medio ala de una mariposa.

El maestro elige 1 carta de mariposa de la baraja en la que aparece la imagen
completa.

Independientemente de los nifios que tengan las tarjetas simétricas de la mariposa
mostrada por el maestro, los nifios intentan juntar las dos mitades que necesiten
para hacer una completa y cuando terminan avisan diciendo "Lo tengo".

Las cartas emparejadas se colocan en el tablero y se comprueban.

El juego continla hasta que al maestro no le quedan cartas.

22 Fase

Una vez que los nifios se familiarizan con la actividad, la maestra o el maestro
distribuye los materiales y asigna los roles de entrenador, arbitro, director, locutory
jugador. Se les explican muy bien los roles para que sepan cuales son sus funciones,
se aclaran dudas, etc. Una vez distribuidos los roles, los nifios contintan el juego por
si mismos, de acuerdo con sus roles.

La evaluacion la realiza el arbitro colocando una sonrisa en el panel de las caritas
felices.

ROLES del ALUMNADO

e Locutor elige una carta de la caja y la ensefia.

e Jugador es la persona que buscarad las dos mitades simétricas para formar la
mariposa completa mostrada por el locutor.

e Entrenador elige un nifio/a en el grupo y este nifio/a coloca en el tablero las
tarjetas de simétricas que le dara el jugador.

e Arbitro serd la persona que dird si las cartas seleccionadas (cartas en la
pizarra/tablero) son correctas o si el grupo necesita reconsiderar la seleccion.

e Director se asegurara de que todos hagan su parte y mantengan el orden.

PAPEL del PROFESORADO:

El maestro guia a los nifios y les da refuerzo en el desarrollo de sus roles.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacién

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para... Grupo de nifios sin robot (5 nifios/as)
Autoria
DURACION/ 2 horas
TEMPORALIZACION
e Formas geométricas de diferentes tamafios y colores en madera u otro
material.

e Hojas de colores para dibujar y recortar formas geométricas.

e Tijerasy pegamento

e Tablas / tarjetas para pegar las formas durante la actividad
(figura de (f?guras dela misma forma)
referencia) (f!guras del m!smo coIor)N

(figuras del mismo tamafio)
e Tablero con las figuras geométricas dibujadas:
MATERIALES NECESARIOS:

PREPARACION DEL
ENTORNO:

El maestro/a presenta las formas geométricas.

Explica el juego y juegan con ellas para que los nifios vayan familiarizandose con las
formas. Estimula la reflexion sobre las caracteristicas generales de los objetos:
color, forma y tamafio.

Se invita a los nifios/as a identificar todas las caracteristicas de las formas
presentadas. Por ejemplo: Tridngulo- grande- amarillo; Circulo- mediano- morado;
Cuadrado- pequefio- rojo; etc.

Al nifio/a se le entregan unas tijeras y hojas de colores, donde recortaradn una serie
de figuras geométricas (las mismas que se muestran en el tablero de juego) que
luego utilizard como tarjetas para completar la tabla.

Esta primera actividad se puede realizar en el pupitre/mesa.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

Los nifios tienen el cartel en el que estdn dibujadas las figuras geométricas frente a
ellos.

El maestro/a explica que deben agrupar las figuras que tienen una caracteristica
comun (forma, color, tamafio).

Un nifio del grupo elige una figura del cartel y la pega a la tarjeta como figura de
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referencia. Cada nifio se turna para indicar una forma que comparte una
caracteristica y la pega en la hoja de resumen.

La actividad continUa hasta que el grupo identifica todas las categorizaciones.
Por ejemplo: el nifio elige el circulo amarillo grande. Los otros nifios deberan
agrupar:

- todos los circulos;

- todas las figuras amarillas;

- todas las figuras grandes.

Ejemplo de hoja de resumen:

/\

A

ROLES del ALUMNADO

- Recortar las figuras del juego (motricidad fina)

- Identificar las caracteristicas de las figuras del juego.

- Eligen la figura para empezar

- Clasifican las figuras

- Respetan los turnos y las elecciones que hacen los compafieros.
- Buscan una estrategia comun

- Completan la hoja de resumen

PAPEL del PROFESORADO:

- Explicar la actividad, introducir los elementos de la clasificacion de las
caracteristicas de las figuras
- Facilitador

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

Referencias, si las hubiera
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EDAD 5-6 afios
Actividad para... Grupo de nifios con robot
Autoria
DURACION/ 2 horas
TEMPORALIZACION
e Formas geométricas de diferentes tamafios y colores en madera u otro
material.
e Hojas de colores para dibujar y recortar formas geométricas.
e Tijerasy pegamento
e Tablas / tarjetas para pegar las formas durante la actividad
. (figuras de la misma forma)
(figura de , ;
referencia) (ffguras del m!smo color)N
(figuras del mismo tamafio
e Tablero con las figuras geométricas dibujadas:
MATERIALES NECESARIOS:

e Robot Educativo (Clementoni Doc, SuperDoc, o similar)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

El maestro/a presenta las formas geométricas.

Explica el juego y juegan con ellas para que los nifios vayan familiarizandose con las
formas. Estimula la reflexidn sobre las caracteristicas generales de los objetos: color,
formay tamafio.

Se invita a los nifios/as a identificar todas las caracteristicas de las formas
presentadas. Por ejemplo: Tridngulo- grande- amarillo; Circulo- mediano- morado;
Cuadrado- pequefio- rojo; etc.

Al nifio/a se le entregan unas tijeras y hojas de colores, donde recortaran una serie
de figuras geométricas (las mismas que se muestran en el tablero de juego) que
luego utilizard como tarjetas para completar la tabla.

Esta primera actividad se puede realizar en el pupitre/mesa.
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Si los nifios no han utilizado nunca un robot, el maestro/a se lo ensefia, les explica
como funciona y les deja tiempo para que los nifios jueguen y se familiaricen con
él'y sus comandos.

DESCRIPCION DETALLADA:
éCémo se implementa la
actividad?

Los nifios estan sentados alrededor del tablero del robot y tienen el robot
disponible.

El maestro/a explica que deben agrupar las figuras que tienen una caracteristica
comun (forma, color, tamafio)

Uno de los nifios/as del grupo elige la figura que serd la figura de referencia.
Empezando en la casilla donde esta la figura de referencia, los nifios programaran al
robot para que llegue al resto de figuras que tienen alguna caracteristica comun con
la de referencia. Cada vez que lleguen a la casilla donde estd la figura que buscan, la
cogeran de las que han recortado y la irdn pegando en la hoja resumen.

Por ejemplo: el nifio elige el circulo amarillo grande. Los otros nifios deberan
programar el robot para encontrar en el tablero del robot:

- todos los circulos;

- todas las figuras amarillas;

- todas las figuras grandes.

Ejemplo de hoja resumen:

/\

A

ROLES del ALUMNADO

-- Recortar las figuras del juego (motricidad fina)

- Identificar las caracteristicas de las figuras del juego.

- Eligen la figura para empezar

- Clasifican las figuras

- Programan el robot

- Respetan los turnos y las elecciones que hacen los compafieros.
- Buscan una estrategia comun

- Completan la hoja de resumen

PAPEL del PROFESORADO:

- Explicar la actividad, introducir los elementos de la clasificacion de las
caracteristicas de las figuras
- Facilitador

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo de nifios sin robot

Autoria

Antonella Cavanna

DURACION/
TEMPORALIZACION

Fase 1: 45 minutos

Lectura del cuento+ debate + Dibujo

Fase 2: El tiempo necesario

Recreacién de los puntos fundamentales del cuento+ presentacion de las
actividades+ jugar

MATERIALES NECESARIOS:

e Cuento de Hansel y Gretel

e Tablero para jugar (hay un ejemplo mas adelante)
e Piedras de colores

e Dado

e Peones/fichas de colores

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Los nifios se sientan en circulo en el suelo mientras el maestro/a lee el cuento y
luego hacen un dibujo del cuento de forma individual.

Durante el juego, el tablero de juego se puede colocar en el suelo o0 en una mesa.
Los nifios escuchan el cuento de "Hansel y Gretel".

Tras leer el cuento se comenta, con el fin de resaltar las desventuras de los dos
hermanos y las experiencias positivas que han favorecido su regreso a casa.

Los nifios/as hacen un dibujo basado en el cuento.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

JUEGO: "Encontrando el camino a casa "
OBJETIVO: desde el punto de partida, los nifios deben encontrar un camino que los
lleve a la casa de los padres de Hansel y Gretel. En grupo, los nifios, interactuando y
cooperando entre si, deben seguir el camino, moviendo el pedn tantas casillas como
indiquen los dados.
REGLAS DEL JUEGO:
1. Para alcanzar la casilla de llegada, los nifios deben pasar por las cajas de pajaros,
donde se les entregan pequefias piedras que tendran que guardar; solo después de
haber conseguido todas las piedras (un total de 10 indicadas en el tablero con
puntos de colores), podran alcanzar la llegada.
2 Durante el trayecto los nifios deben intentar esquivar las casillas con la Casa de la
Bruja, ya que constituyen un hecho inesperado. Aquellos que, accidentalmente,
terminen en una de ellas, deberan retroceder tantas casillas como indiquen en el
tablero las flechas hacia atras.
3. El grupo avanza después de lanzar los dados y mueven el pedn tantas
casillas como indiquen los dados El grupo tiene que encontrar una estrategia
para llegar al final.
4. En la casilla "LLEGADA", los jugadores deben contar las piedrecitas que tienen, y
solo si los han conseguido todas, han ganado el juego.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

165




|
ARRIVAL

ROLES del ALUMNADO

Los nifios escuchan el cuento y dibujan individualmente, pero durante el juego
pueden comunicarse y aconsejarse entre ellos.

Acuerdan cuales serdn los turnos. Deciden cémo moverse por el tablero y qué
direcciones tomar para conseguir alcanzar la casilla de LLEGADA con todas las
piedrecitas.

PAPEL del PROFESORADO:

El docente lee el cuento, anima el debate sobre qué les ha pasado a Hansel y Gretel.
Explica el juego, y observa a los nifios mientras juegan. También puede asesorar a
los nifios si es necesario.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

El tablero de juego propuesto es solo un ejemplo, el docente puede preparar otro
segln sea necesario o si prefiere ir adaptando el recorrido al nivel de dificultad
requerido.

Referencias, si las hubiera
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EDAD

5-6 afios

Actividad para...

Grupo de nifios con robot

Autoria

Antonella Cavanna

DURACION/
TEMPORALIZACION

Fase 1: 45 minutos

Reading of the Story + Discussion + Drawing

Fase 2: el tiempo que necesites

Recreacién de los puntos fundamentales del cuento+ presentacion de las
actividades+ jugar

MATERIALES NECESARIOS:

e Cuento de Hansel y Gretel

e Tablero para jugar (hay un ejemplo mas adelante)

e Piedras de colores

e Dado

e Peones/fichas de colores

e Robot Educativo tipo Clementoni (Doc, SuperDoc, Mind Designer o similar)

PREPARACION DEL
ENTORNO:

Los nifios se sientan en circulo en el suelo mientras el maestro/a lee el cuento vy
luego hacen un dibujo del cuento de forma individual.

Durante el juego, el tablero de juego se puede colocar en el suelo para poder usar
el robot.

Fase 1:

e |os nifios escuchan el cuento de "Hansel y Gretel".

e Tras leer el cuento se comenta, con el fin de resaltar las desventuras de los
dos hermanos vy las experiencias positivas que han favorecido su regreso a
casa.

e Los nifios/as hacen un dibujo basado en el cuento.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

JUEGO: "Encontrando el camino a casa "

OBJETIVO: desde el punto de partida, los nifios deben encontrar un camino que los
lleve a la casa de los padres de Hansel y Gretel. En grupo, los nifios, interactuando y
cooperando entre si, deben seguir el camino, programando el robot para moverlo
tantas casillas como indiquen los dados.

REGLAS:

1. Para alcanzar la casilla de llegada, los nifios deben pasar por las cajas de pajaros,
donde se les entregan pequefias piedras que tendran que guardar; solo después de
haber conseguido todas las piedras (un total de 10 indicadas en el tablero con
puntos de colores), podran alcanzar la llegada.

2. Durante el trayecto los nifios deben intentar esquivar las casillas con la Casa de la
Bruja, ya que constituyen un hecho inesperado. Aquellos que, accidentalmente,
terminen en una de ellas, deberan retroceder tantas casillas como indiquen en el
tablero las flechas hacia atras.

3. El grupo avanza después de lanzar los dados y mueven el pedn tantas casillas
como indiquen los dados El grupo tiene que encontrar una estrategia para llegar al
final.

4. En la casilla "LLEGADA", los jugadores deben contar las piedrecitas que tienen, y
solo si los han conseguido todas, han ganado el juego.
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ARRIVAL

¢

v

ROLES del ALUMNADO

Los nifios escuchan el cuento y dibujan individualmente, pero durante el juego
pueden comunicarse y aconsejarse entre ellos.

Acuerdan cuales serdn los turnos. Deciden cémo moverse por el tablero, quién va a
programar el robot y qué direcciones tomar para conseguir alcanzar la casilla de
LLEGADA habiendo conseguido todas las piedrecitas.

PAPEL del PROFESORADO:

El docente lee el cuento, anima el debate sobre qué les ha pasado a Hansel y Gretel.
Explica el juego, y observa a los nifios mientras juegan. También puede asesorar a
los nifios si es necesario y animarles a que cooperen.

El maestro/a no puede dar a los nifios soluciones a las situaciones problematicas
gue vayan surgiendo, si puede animar, incluso guiar al grupo a encontrarla de forma
independiente.

OTROS MATERIALES

Es posible utilizar cartas del juego "EL UNO" como una variacién de las cartas de
comando de SuperDoc.

Con el uso de estas tarjetas es posible operar sobre el almacenamiento de comandos
direccionales (no hay mas flechas) combinados con las tarjetas UNO (doble tarea),
sobre los procesos de calculo mental y de resolucién individual v / o estratégica
(resolucién de problemas) en grupo.

Las tarjetas también se adaptan a una actividad CLIL.
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La combinacién de comandos direccionales / tarjetas UNO se puede personalizar
Aqui abajo hay algunos ejemplos:.

TIPO DE COLOR NUMERO/CANTIDAD | VARIACIONES
Verde=
Verde = | 3 pasos/Casillas El nifio/a repite el
hacia atras comando en inglés

Azul=
El nifio/a repite el
comando en inglés

Azul= gira a
la derecha 0 pasos/casillas

El nifio que
esta frente a
ti, programa
el robot

Arcoiris:
El nifio/a repite el
comando en inglés

i@ Parar para el | El oponente pierde un
! oponente turno

-

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacidn

El tablero de juego propuesto es solo un ejemplo, el docente puede preparar otro
segln sea necesario o si prefiere ir adaptando el recorrido a distintos niveles de
dificultad.

Referencias, si las hubiera
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EDAD 5-6 afios
Actividad para... Grupos de nifios con robots
Autoria M2 Rosario Arribas Sanz, Beatriz Herrero Garcia y Maria Antonia Blanco Gonzalez
Te proponemos no medir el tiempo en horas y minutos sino segun las diferentes
etapas en base al método cientifico, es decir, puedes decidir, en base a las
necesidades de tus alumnos, cuanto tiempo dedicar a cada una de las siguientes
etapas.
Sin embargo, haremos una propuesta en caso de que se sienta mas comodo para
empezar:
DURACION/ Tiempo para jugar y explorar (15 minutos).
TEMPORALIZACION Tiempo para observar (el maestro/a puede apoyar y guiar esta etapa haciendo
preguntas) (10 minutos).
Tiempo para descubrir (15 minutos).
Tiempo para explicar y compartir la observacién y los descubrimientos realizados
(30 minutos).
Tiempo para experimentar (20 minutos).
Tiempo para disefiar y construir (40 minutos)
e Tablas de madera
e Superficies de diferentes texturas: lija, acetato, papel, cajas de carton.
e (Cinta adhesiva
MATERIALES NECESARIOS: *  tleras

coches de juguete

mufiequitos de juguete

e Juegos de construccion (blogues de construccion u otros=
e Robots

PREPARACION DEL
ENTORNO:

- El'aula es el espacio de referencia del grupo; el componente de estética, ordeny
limpieza es fundamental para construir un ambiente adecuado.
-Algunos esquemas de organizacion del espacio permiten que los nifios trabajen de
forma mas autonoma, reduciendo la necesidad de la intervencion constante del
maestro/a:
-Los materiales bien organizados y a la vista permiten transiciones mas
faciles e independientes de una actividad a otra y pueden despertar el
interés y promover la confianza en si mismos de los nifios.
-Las reglas claras y compartidas facilitan referencias de comportamiento
positivas y una sensacion de seguridad.
-Ambiente de apoyo en la dimensién relacional fomenta la autoestima
positiva y mejora el proceso de intercomunicacion entre las personas.

DESCRIPCION DETALLADA:

¢Como se implementa la
actividad?

-Iniciar la actividad describiendo una situacién motivacional, como por ejemplo:

En un pequefio pueblo de la provincia de Valladolid (puedes cambiarlo por el lugar
gue quieras), el Ayuntamiento va a rehabilitar un precioso mirador en lo alto del
pueblo. Desde el mirador se puede ver todo el paisaje, con rios, bosques ... jes tan
bonito! y estd bastante cerca del pueblo. Sucede que en nuestro pueblo hay muchas
personas mayores a las que les cuesta mucho subir porque la carretera estd en muy
malas condiciones. Para facilitar un camino para que todos lleguen al mirador, el
alcalde ha pedido ayuda a los nifios.

Tendran que buscar qué caracteristicas deben incluirse en el disefio de la carretera
para que todos los abuelos y otras personas puedan llegar hasta el mirador andando
y disfrutar del paisaje.

-Poner el material en un lugar accesible donde los nifios puedan jugar, tocar, explorar
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y familiarizarse con él.

-Una vez que los alumnos han explorado y descubierto las caracteristicas del
material, los posibles usos, etc., el maestro/a puede hacer algunas preguntas para
orientar la observacién, como por ejemplo: “¢Qué pasa cuando intentamos subir
unarampa helada? Cuando se camina por una rampa, ées mas facil cuando la rampa
es larga y no demasiado empinada o es mas facil subir una rampa corta muy
empinada? ”.

El maestro/a puede acompafiar preguntas con diferentes imagenes.

-En esta etapa, el docente también puede recordar a los nifios que tienen que
construir un camino hacia el mirador del pueblo, con los materiales que tienen en
el aula. De esa manera, los nifios pueden comenzar a investigar y pensar en posibles
formas de hacerlo.

-Después del intercambio comun de ideas en la asamblea, los alumnos comienzan a
disefiar individualmente como quieren construir el camino (pueden dibujar en un
papel, hacer un prototipo) experimentar y probar diferentes caminos (mas largos o
mas cortos, mas o menos inclinados ...)

-Una vez finalizada la actividad, se dedica un momento a analizar, junto con los
alumnos, para que puedan explicar el trabajo realizado, cuanto lo disfrutaron, si
aprendieron, qué les gustd mads, qué fue lo mas dificil...

ROLES del ALUMNADO

Organiza grupos de 4-5 miembros cada uno vy sigue la descripcién detallada de la
actividad, considerando que trabajaran en grupo y no individualmente.
Dale a cada uno de ellos un rol relacionado con el uso del robot y establece reglas
claras y compartidas. Posibles roles:
e Programador: decide la secuencia de comandos y se comunica con el que
tiene rol de Actor.
e Controlador: observa lo que dice el programador y escribe / dibuja la
secuencia de comandos. El /ella puede dar algunas sugerencias.
e Actor: hace clic en el botdn del robot siguiendo los comandos dados por el
programador.
e Coordinador: vigilante del orden y respeto de los turnos.
e Portavoz: el alumno que relaciona / informa / habla / explica todo el proceso
gue han seguido al resto de grupos en sesion plenaria o en la asamblea.

PAPEL del PROFESORADO:

e Tiene todos los materiales necesarios preparados y accesibles para los
alumnos/as.

e Presenta la situacion de motivacion inicial a los nifios/as y les permite jugar y
explorar.

e Apoya la observacién y anima a los nifios/as a aceptar el desafio, ya sea
presentando preguntas u ofreciéndoles materiales u otros.

OTROS MATERIALES

Observaciones /
Sugerencias para la
implementacion

EVALUACION

e Para profesores: responde las siguientes preguntas:
Antes de la actividad: Lo que inicialmente planeas que aprendan los
alumnos.
Lo que crees que aprenderan los alumnos.
Después: lo que realmente han aprendido los alumnos

e Para alumnos/as:
Autoevaluacién (los nifios/as pueden expresar si les gustd, cuanto les gustd
la actividad, tal vez a través de algin emoticono o pegatinas, o colores o
hablando...

Referencias, si las hubiera

Adaptado de Divulgacion cientifica-UCCi-UBU Sabados de ciencia 2018-2019
(Universidad de Burgos)
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