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CONTANDO MUNDOS

Una mirada matematica desde los cuentos infantiles.

Descubriendo nimeros y operaciones en el entorno.

2 Marian Yesenia Pereira Quishpe



Programacion didactica Contando mundos

RESUMEN

En este Trabajo de Fin de Grado se presenta una programacion didactica anual
para el curso 2023-2024; ha sido pensado para una clase de 2° de Educacion Infantil,
enfocado en el desarrollo del pensamiento |6gico matematico desde los cuentos. Esta
propuesta, llamada Contando mundos, toma como hilo conductor la exploracion de
tres mundos, visitando el mundo de la fantasia en el primer trimestre, conociendo el

mundo de los animales en el segundo y descubriendo nuestro mundo en el tercero.

Se contextualiza en el colegio Nuestra Sefiora de la Consolacion, un centro
concertado de Madrid que impulsa la innovacién. En este marco, la clase supuesta es
de 20 alumnos de 4 afios, uno de ellos con Trastorno del Espectro del Autismo, por
lo que se considera Alumno de Necesidades Educativas Especiales.

Fundamentado en la LOMLOE, ley educativa vigente, la programacion condensa
los diversos elementos didacticos con un enfoque global; conectando los objetivos
con las competencias clave, seleccionando saberes basicos de todas las areas para
asegurar el desarrollo integral, y relacionando los criterios de evaluacion con las
competencias especificas. Se caracteriza, ademas, por ser una propuesta inclusiva,

orientando la atencion a la diversidad desde el Disefio Universal de Aprendizaje.

En cuanto a la metodologia, se propone el uso de cuentos que favorezcan la
creacion de una mirada matemética y permitan la contextualizacion del aprendizaje.
Esto se consigue a través del andamiaje, generando situaciones de aprendizaje que
contribuyan a la construccion de conocimientos. Se destaca el dialogo como motor

del aprendizaje, apoyandose en el Aprendizaje Dialdgico.

Se plantean 15 Unidades Did4cticas a lo largo del curso escolar, cada una con su
cuento protagonista y los respectivos elementos didacticos. Finalmente, se desarrolla
la Unidad Didéactica 7: Conocemos el circo, explicando a detalle las situaciones de

aprendizaje y poniendo en anexos los recursos.

PALABRAS CLAVE: Programacion Didactica, Educacion Infantil, Pensamiento

|6gico-matematico, Innovacion, Cuentos.
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ABSTRACT

This Final Degree Project presents an annual didactic program for the 2023-2024
academic year. It has been designed for a class of 4-year-old students in 2nd year of
Early Childhood Education, focusing on developing mathematical logical thinking
through storytelling. The program, called Counting worlds, is structured around the
exploration of three worlds, beginning with the world of fantasy in the first trimester,
followed by the world of animals in the second, and finally discovering our own world
in the third.

The program is contextualized at the school Nuestra Sefiora de la Consolacion, a
private school in Madrid that promotes innovation. In this context, the hypothetical
class consists of 20 students, one of them with Autism Spectrum Disorder, therefore

considered a Student with Special Educational Needs.

Based in the Spanish education law, LOMLOE, the program condenses various
didactic elements with a competency-based approach, connecting objectives with key
competences, selecting the knowledge from all areas to ensure overall development,
and relating evaluation criteria to the specific competences. It is also an inclusive

proposal, paying attention to diversity with the Universal Design for Learning.

The proposed methodology involves the use of stories that foster a mathematical
perspective and enable to contextualize the learning. This is achieved through
scaffolding, creating learning situations that contribute to knowledge construction.

Dialogue is emphasized as a motor for learning, supported by Dialogic Learning.

There are 15 Didactic Units proposed throughout the academic year, each with its
own protagonist story and respective didactic elements. Finally, Unit 7: Meeting the
Circus is developed, detailing the learning situations, and providing resources in the

annexes.

KEYWORDS: Didactic program, Early-childhood Education, Mathematical-logical
thinking, Innovation, Storytelling.
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1. INTRODUCCION

Los cuentos son una fuente de conocimiento; cada pagina, ilustraciéon y palabra
nos transporta a un mundo de magia y fantasia, donde se puede permitir que la
creatividad vuele y que la mente se expanda. Textos e ilustraciones ofrecen distintos
mensajes, los cuales pueden ser el pretexto para abrir un contexto de aprendizaje en
el aula. Cada personaje acompafia a los nifios en su crecimiento, a través de un

espacio de comunicacion que favorece su desarrollo en distintas areas.

La comunicacion es un elemento esencial de la educacion; ensefiar no es solo
transmitir, sino escuchar. La interaccion, ya sea profesor-alumno o entre compaferos,
es un factor que beneficia el aprendizaje y, por tanto, se debe promover en las aulas.
Esto se debe a que la socializacién esta cargada de conexiones afectivas, estimulos

directos de la motivacion que precede al aprendizaje.

Desde la perspectiva de la neuroeducacion, para que el aprendizaje sea efectivo
el ambiente emocional del aula debe ser positivo, de manera que el sistema limbico,
encargado de la parte emocional, esté listo para recibir los estimulos del entorno
(Benavides y Flores, 2019). Cuando el clima de aula y las estrategias docentes son

adecuados, el aprendizaje se vive como un proceso amigable para los alumnos.

Tomando como eje la teoria de Ausubel (1983), se puede recalcar la importancia
de que el material utilizado se relacione con las estructuras cognoscitivas del alumno,
de manera que se hagan conexiones ldgicas entre los conocimientos nuevos y las
estructuras subyacentes. Por ende, la eleccidon de textos en Educacion Infantil debe
ser cuidadosa, introduciendo los contenidos de manera intencionada con una
presentaci-n | %dica,; l a clave es ficon

profesor]atravésdelah i st ®érezatal. 2013, p.4).

En este sentido, la utilizacién de cuentos en el aula de clase es un gran acierto;
siempre que estos sean interesantes, tanto desde una perspectiva educativa y
pedagdgica, como desde la motivacién infantil. Partiendo de estas ideas clave, se
plantea una programacion didactica que se base en la utilizacion de cuentos como

recurso educativo.
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PRESENTACION DE LA PROPUESTA: Contando mundos

La programacion didactica Contando mundos se plantea para un curso de 2° de
Educacion Infantil (4 afos). El hilo conductor es el recorrido de diferentes mundos,
llevando al alumnado a través de experiencias de aprendizaje contextualizadas con
tres tematicas compuestas por: el mundo de fantasia, el mundo de los animales y
nuestro mundo; en cada uno de ellos se proponen cinco Unidades Didacticas (UD),

cada una con un cuento protagonista que contextualiza el aprendizaje.

Para llevar a cabo la propuesta se destaca la presencia de las matematicas,
recurriendo al desarrollo linguistico para la interdisciplinariedad. Por tanto, el factor
comun de los cuentos seleccionados es la disposicion de estos para favorecer el
desarrollo del pensamiento légico-matematico. Esta es la razén del nombre

seleccionado.ont andoo hace referencia tanto
conteo matem8ti co, ambas acciones que
presentados.

A continuacioén, se muestra la estructuracion de las tematicas en la Tabla 1:

Conocemos el

p Visitamos el Descubrimos
TEMATICA ) mundo de los uor
mundo de fantasia ) nuestro mundo
animales
Conocemos Descubrimos

Visitamos dragones. .
mascotas. nuestra familia.

Descubrimos

Visitamos brujas. Conocemos el circo.
nuestra naturaleza.

UNIDADES Visitamos Conocemos los Descubrimos
DIDACTICAS superhéroes. saltos. nuestra ciudad.
. Descubrimos
Visitamos
Conocemos el agua. nuestras
monstruos. .
emociones.

Visitamos la Conocemos las Descubrimos
navidad. plumas. nuestro cole.

Tabla 1. Presentacion de la programacién didactica.
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2. FUNDAMENTACION TEORICO-NORMATIVA DE LA PROGRAMACION

Las normas educativas se han visto modificadas en los ultimos afios, siendo el
Real Decreto 95/2022 de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Infantil® la normativa nacional mas reciente de
la Ley Organica de modificacion de la LOE, es decir, que presenta una regulaciéon de
la Ley Orgéanica de Educacion establecida en 2006; por tanto, toma el nombre de
LOMLOE. Se concreta en la Comunidad de Madrid con el Decreto 36/2022, de 8 de
junio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid

la ordenacién y el curriculo de la etapa de Educacion Infantil*.

La legislacion tiene como objetivo garantizar el bienestar individual y colectivo de
los diferentes agentes de la sociedad, utilizando para ello la educacion. En este
sentido, ampara al Objetivo 4 de Desarrollo Sostenible (ODS) propuesto por la ONU:
Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades

de aprendizaje durante toda la vida para todos.

Fomenta la mejora continua
de los centros educativos y la
_ 0 personalizacion del aprendizaje.

JEE]

central al desarrollo de
la competencia
digital.

La ley reconoce
elinterés superior de menor y situa
los derechos de la infancia entre
los principios rectores del sistema

Reconoce la importancia
de la educacion para
el desarrollo sostenible

llustracion 1. Enfoques de la Ley de Educacion. Fuente: Ministerio de Educacion - Gobierno de Espafia

3 A partir de ahora se hara referencia a esta normativa como Real Decreto 95/2022.
4A partir de ahora se hara referencia a esta normativa como Decreto 36/2022.
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En la llustracion 1 se puede observar condensado el nuevo enfoque de la
normativa espafola. La LOMLOE busca desarrollar la convivencia, conocimientos,
aptitudes y actitudes para garantizar una educacion de calidad para todos; por ello se
presentan nuevas bases desde el respeto y la inclusion, la cuales buscan dar

respuesta a las nuevas exigencias sociales.

Por otra parte, siguiendo las recomendaciones del marco de referencia europeo,
se destaca una programacion por competencias, adaptando las competencias clave
para el aprendizaje permanente a la realidad espafiola. Estas son transversales, ya

gue su desarrollo engloba a todas las areas.

Para concretar el aprendizaje del alumnado en la etapa de Educacion Infantil, el
decreto 36/2022 reconoce tres areas de conocimiento, de las cuales se desglosan los
saberes béasicos: crecimiento en armonia; descubrimiento y exploracion del entorno;

y, comunicacion y representacion de la realidad.

De la relacion entre competencias clave y las diferentes areas de conocimiento
surgen las competencias especificas; estas se definen como el desempefio en las
diferentes areas, necesario para afrontar conflictos y resolver problemas. Para
reconocer el grado de consecucion del aprendizaje se utilizan los criterios de
evaluacion, elemento curricular que indica lo que se espera del alumnado en un
momento determinado de su aprendizaje; estos criterios han sido desarrollados en

base a las competencias especificas.

Ademas, se destaca la presencia de los objetivos de la etapa de Educacion
Infantil, que son los resultados esperados al finalizar la escolarizacion en dicha etapa.
Se busca que la escolarizacion fomente el desarrollo de capacidades vinculadas al

desarrollo de las competencias clave.

Finalmente, el curriculo resalta la utilizacién de situaciones de aprendizaje como
meétodo pedagdgico, involucrando una serie de actividades y técnicas didacticas que
orienten el desarrollo competencial del alumnado. Esta metodologia parte de retos
motivadores, implicando la creatividad y la integracion de los saberes basicos para su

resolucion.
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3. CONTEXTUALIZACION

La programacién gue se presenta se contextualiza en el Colegio Nuestra Sefiora
de la Consolacion (Anexo 1), un centro concertado religioso ubicado en el distrito de
Chamartin en la ciudad de Madrid. Su titularidad pertenece a las Hermanas de
Nuestra Sefiora de la Consolacion y, se encuentra en la Plaza Madre Molas 1, cerca

al intercambiador de Plaza Castilla.

La oferta va desde la etapa de Educacion Infantil hasta Bachillerato, con tres lineas
por curso. El centro se apoya de programas externos para la ensefianza; no obstante,
en la etapa de Educacion Infantil se promueve la creacion de programas propios. En

cuanto a las instalaciones, se destacan los espacios y recursos adaptados a la etapa.

Todo lo que se ofrece al servicio de los alumnos est4 condensado en el Proyecto
Educativo, nombrado CONSOLACION XXI por su constante labor de innovacion. Se
ofrece una formacion cristiana y competencial que fomente la autonomia y el
pensamiento critico, utilizando metodologias actualizadas que interactien con el
entorno y potencien la inclusién (Consolacion, 2023). El colegio tiene, ademas,

certificacion del plan BEDA, un programa bilingte para el desarrollo del habla inglesa.
3.1. Contexto de clase

En este contexto, la programacién se presenta para un curso de 2° de Educacion
Infantil en el afo lectivo 2023-2024. La clase consta de 20 alumnos, de los cuales dos
son Alumnos de Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (ACNEAE); el primero
con problemas de conducta, por lo que se realiza una intervencion dirigida a la
regulacion emocional. El segundo diagnosticado con Trastorno del Espectro del
Autismo (TEA), por lo que asiste a sesiones de Pedagogia Terapéutica (PT), derecho

gue tiene por ser un Alumno con Necesidades Educativas Especiales (ACNEE).

La distribucion horaria que se presenta en la llustracion 2, tiene en consideracion
el caracter global de la etapa, de manera que se organiza en momentos de desarrollo.
En este sentido, se destinan cinco horas a la semana para el desarrollo de la lengua
inglesa; mientras que, para el desarrollo psicomotor, lectoescritura y pensamiento

I6gico-matematico se ofrecen cuatro horas cada semana respectivamente.
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Se imparte también una hora de musica, plastica y religion. Adicionalmente, se
ofrece una hora de rincones para favorecer el desarrollo de la autonomia, en ella se
preparan diferentes juegos dependiendo de los objetivos que se tengan en las

diversas areas; durante esta hora, el alumnado puede elegir la actividad a realizar.

Se recalca que cada Unidad Didactica que se propone, se encuentra enmarcada
en uno de los tres proyectos que se realizan a lo largo del curso. Estos trabajan sobre
los diferentes mundos, por lo que la ultima hora de cada dia se destina al trabajo
sobre las tematicas desde el ambito de las ciencias experimentales y sociales.

- LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

RUTINA DE LA MANANA - Revision del calendario y horario
- Lectoescritura Matematica Rincones Inglés Psicomotricidad

Psicomotricidad Lectoescritura Matematica Matematica
DESAYUNO

RECREOQ

Matematica Lectoescritura Inglés Lectoescritura Inglés

: T COMIDA
- Psicomotricidad

_ Proyecto Proyecto Proyecto Provecto Proyecto

Inglés Religion Psicomotricidad Musica

llustracion 2. Horario lectivo.

La clase se encuentra organizada en cinco equipos cooperativos de cuatro

alumnos cada uno, estos se reorganizan al empezar cada trimestre.
3.2. Caracteristicas psicoevolutivas

Teniendo en cuenta que hablamos de una clase de 4 afios, los alumnos se
encuentran en la etapa preoperacional, caracterizada por la interiorizacion de
acciones y pensamientos concretos a través de la experimentacion del mundo. Los
nifios comienzan a crear significado a partir de la experimentacién con objetos, y

acciones, llegando a diferenciar la realidad de la ficcién (Craig y Baucum, 2009).

Esto se refleja en el juego simbdlico, el cual adquiere una especial importancia por
asentar las bases del conocimiento (Teran, 2014). En el ambito de las matematicas,

comienzan a comprender los conceptos basicos, pero todavia con varios errores.

18 Marian Yesenia Pereira Quishpe



Programacion didactica Contando mundos

4. OBJETIVOS

4.1.

Objetivos generales

De acuerdo al articulo 4 del Decreto 36/2022 la Educacion Infantil contribuird a

desarrollar en los nifios las capacidades que les permitan:

a)

9)

h)

)

Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus
posibilidades de accidn, y aprender arespetar las diferencias. Adquirir
unaimagen ajustada de si mismos.

Observar y explorar su entorno familiar, natural y social.

Iniciarse en el conocimiento de las ciencias.

Adquirir progresivamente autonomia en sus actividades habituales.
Desarrollar capacidades relacionadas con emociones y afectos.
Relacionarse con los demas en igualdad y adquirir pautas de
convivencia y de relacion, asi como aprender a ponerse en el lugar del
otro y la resolucion de conflictos, evitando cualquier tipo de violencia.
Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de
expresion.

Aproximarse e iniciar el aprendizaje de una lengua extranjera.
Iniciarse en las habilidades légico-matematicas, en la lectura y la
escritura, y en el movimiento, el gesto y el ritmo.

Promover y desarrollar las normas sociales que fomentan la igualdad entre

hombres y mujeres.

Los objetivos generales son los logros que se espera que consiga el alumnado al

finalizar la etapa, por lo que el fin Ultimo de esta programacién no es cumplir con

todos, sino contribuir a su consecucion a lo largo del curso.

Cabe destacar que esta programacion, al ser pensada Unicamente para el area de

matematicas, no se enfoca en todos los objetivos; de manera que, aquellos

destacados en negrita son los que se trabajan en mayor medida a lo largo de la

propuesta.
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4.2. Objetivos especificos

Los objetivos especificos se han planteado tomando como eje las areas de
desarrollo estipuladas en el Decreto 36/2022. Para ello, tomando como referencia los
objetivos generales, se han creado objetivos para cada trimestre, basados en el

trabajo a realizar. Estos se recogen en la Tabla 2, la Tabla 3y la Tabla 4.

A suvez, corresponden a las tres areas de conocimiento que destaca la legislacion
para la etapa de Educacion Infantil, de manera que se relacionan directamente con
los saberes basicos que se presentan en apartados posteriores (pagina 28). Estas
areas atienden a la necesidad de mantener un enfoque globalizador en el aula,
organizando el conocimiento en ambitos de experiencia para ofrecer una educacion

estructurada y competencial.

Cabe destacar que estos objetivos, si bien se disefian para un momento de la
programacion en especifico, pueden verse trabajados de manera transversal. Por
tanto, se debe tener en cuenta que la organizacion presentada es un esquema de los

principales logros de aprendizaje esperados para cada trimestre.

) Area ll: Area lll:
Area l: . .
. Descubrimiento y Comunicacion y
Crecimiento en .. .
. exploracion del representacion de
armonia .
entorno larealidad
U Reconocer los
nameros en U Demostrar
U Reconocer situaciones intencion
referencias cotidianas. comunicativa.
espaciales en U ldentificar U Realizar trazos
Primer relacion al propio cualidades o de nimeros (0-2)
: cuerpo. i i
trimestre | _ Y atr.lbutos de los y flgur'as.
U Integrar objetos y geomeétricas.
estrategias para clasificar. U Desarrollar
la regulacion i Fomentar el uso vinculos ltdicos
emocional. de estrategias de con los cuentos.
autorregulacion.

Tabla 2. Objetivos especificos del primer trimestre.
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Area |- Arga I: Arga -
Crecimiento en Descuban_l,lento y Comunlcac_|9n y
armonia exploracion del representacion de
entorno la realidad
i Conocer U Verbalizar
il Reconocer caracteristicas sec_uencias de
referencias ge_nerales de los acciones
espaciales en ) an_lmales. ) planl_flcadas.
relacion al a Utilizar _ a Real[zar trazos
Segundo entorno. estrateglﬁs de de_numeros (0-5)
trimestre | G Identificar _explo_r_amon para yflgur'as_
comportamientos |d’ent|f|car los ) geométricas.
adecuados para nimeros y su U Qesarrollar
la interaccion u.t'"da.d en vmcu_los
social. 5|tuaC|one_s afectivos con los
contextualizadas. cuentos.
Tabla 3. Objetivos especificos del segundo trimestre.
Area |- Are_a I: Are_a h:
Crecimienio en Descubrlmjento y Comunlcaqlpn y
armonia exploracion del representqmon de
entorno la realidad
U Reconocer ..
referencias u Rfeconocer los U Mantener
espaciales en nurmeros y st dialogos desde
relacion al u.t'l'daq en el respeto.
entorno y al iggggﬁgﬁs U Realizar trazos
) propi_o_ cuerpo. i Idelntlificar. de nameros (0-
Tercer U Identificar : 10) con soltura.
trimestre habitos para el cughdades © U Desarrollar
cuidado de uno atr_lbutos de I.O.S vinculos
mismo, a nivel objetqs, clasificar afectivos y
fisicoy y reallz_ar ludicos con los
emocional, asi Operaciones cuentos.
como del partiendo de ello.
entorno.

Tabla 4. Objetivos especificos del tercer trimestre.

Se recalca la evolucion de varios objetivos, de manera que se ira trabajando
diferentes aspectos de manera progresiva a lo largo del curso escolar. Estos objetivos
se pueden encontrar desglosados en las fichas de las Unidades Didacticas, donde se

explica la propuesta detalladamente.
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5. COMPETENCIAS

Uno de los aspectos mas relevantes en el curriculo de educacion es la ensefianza
centrada en competencias, asegurando asi un aprendizaje significativo que prepare
al alumnado para los retos actuales de la sociedad. En este apartado se recogen las
competencias clave, explicando su presencia en la programacion; asi como las

competencias especificas y su participacion dentro de la propuesta.
5.1. Competencias clave (C.C.)

En la etapa de Educacion Infantil se dan los primeros pasos para la adquisicion de
competencias clave (Decreto 36/2022), por lo que resulta esencial generar
situaciones de aprendizaje donde se trabajen de forma transversal. En este sentido,
las tareas deben ser significativas y contextualizadas, para que las dimensiones
cognitiva, instrumental y actitudinal se vean integradas de forma estructurada y
funcional (Real Decreto 95/2022). En conformidad con ello, en la Comunidad de
Madrid se recogen ocho competencias clave en Educacion Infantil, las cuales
corresponden al perfil de salida del alumno al finalizar la etapa; a continuacion, se

describen las competencias junto con su implicacion en la propuesta.
5.1.1. Competencia en Comunicacion Linguistica (C.C.L.)

Esta competencia destaca por el intercambio comunicativo presente en la etapa,
ya que de esta forma se favorece el enriquecimiento del lenguaje oral y el
acercamiento a la lengua escrita. El lenguaje es el vehiculo para el aprendizaje, por
lo que es imprescindible valorar la interaccion y la expresion del alumnado; llegando

a evidenciar el caracteristico desarrollo evolutivo de la infancia en esta area.

La programacion que se presenta destaca por el uso de textos infantiles como
pretexto para generar interaccion entre el alumnado y el profesor, asi como entre los
propios alumnos; teniendo en cuenta el desarrollo de la competencia linguistica como
el eje transversal que une a la propuesta y generando aprendizaje a través del dialogo
y la interaccion. Esto, ademas, se refleja en la utilizacion del aprendizaje dialégico,
potenciando por tanto el desarrollo linglistico y favoreciendo a la creacion de

espacios positivos para la comunicacion.
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5.1.2. Competencia Plurilingte (C.P.)

Durante esta etapa el alumnado se ve expuesto a los primeros contactos con otras
lenguas, esto se ve enfatizado en la escuela con las ensefianzas en una segunda
lengua propias del segundo ciclo de Educacion Infantil. Es importante que el
alumnado sea consciente de la diversidad, de manera que se respete el uso de otras
lenguas y que se incremente su curiosidad por el aprendizaje y entendimiento de

estas y las culturas a las que pertenecen.

A lo largo de la programacion se pueden ver tres propuestas interdisciplinares con
el area de inglés, impartiendo contenidos en paralelo con una lengua extranjera. Para
ello se han seleccionado cuentos matematicos en inglés, teniendo en cuenta que
manejen un lenguaje sencillo y que tengan gréficos para apoyar a la comprension; las
Unidades Didacticas que se trabajen con el area de inglés potenciaran el uso de la

segunda lengua.
5.1.3. Competencia Matematica, en Cienciay Tecnologia (C.M.C.T.)

Partiendo del desarrollo evolutivo del nifio, se abre la posibilidad de plantear
situaciones de aprendizaje que requieran del proceso de observacién, manipulacion,
clasificacion, seriacion, conteo, planteamiento de ideas e inicio del razonamiento; de
esta forma, se favorece la adquisicion de habilidades que conlleven la comprension
de conceptos matematicos y cientificos a través de un ambiente de curiosidad que
involucre el desarrollo de actitudes positivas. Estas actividades contribuyen al

progreso del pensamiento ldgico, enriqueciendo la experiencia del alumnado.

La presente propuesta se destaca por pertenecer al area de desarrollo del
pensamiento matematico, planteando situaciones que, de manera intencionada,
conlleven a la experimentacién desde el juego y la creatividad. Con ello se pretende
contribuir al desarrollo global, generando una buena relacion con las matematicas y
las ciencias desde edades tempranas. Dentro de las tematicas se trabajan los
animales y el medio ambiente, conectando las matematicas con las bases del método

cientifico para llegar a construir aprendizajes.
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Se propone generar una fAmidg,adde mahobemét igua
alumnos comprendan los nimeros y operaciones desde la cotidianidad y de forma
contextualizada. Por otro lado, la tecnologia se ve presente con el uso de
herramientas digitales, asi como la iniciacion a la programacion con recursos
adaptados a la edad; en especial se destaca el uso de un robot programable, el cual
permite comprender los conceptos basicos de la programacién a la par que se trabaja

la orientacién espacial.
5.1.4. Competencia Digital (C.D.).

La etapa de Educacion Infantil se caracteriza por ser el inicio del proceso de
alfabetizacion digital, dando comienzo al uso de herramientas digitales. En este
sentido, se incide en la importancia del uso responsable de las diferentes

herramientas e instrumentos que se utilicen en clase.

Para contribuir a este ambito, se utilizan herramientas digitales que favorezcan el
aprendizaje, permitiendo que los alumnos tengan un primer contacto. Se recalca el
uso de recursos, como presentaciones y contenido audiovisual, asi como la
realizacion de actividades con la pizarra digital; con ello se pretende que el alumnado
reconozca la importancia del mundo digital para su propio aprendizaje y sea

consciente del cuidado que requieren estos materiales.
5.1.5. Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (C.P.S.A.A.)

Es esencial proporcionar un apego seguro durante los afios de Educacion Infantil,
generando un espacio de confianza que favorezca el aprendizaje, donde el alumnado
pueda construirse a si mismo en relacion a los deméas y vaya descubriendo las

diferentes posibilidades que tiene como individuo en el grupo.

Para ello, se recalca la utilizacién del aprendizaje dialégico, donde se fomenta el
didlogo y la reflexion para la construccion de aprendizajes. Esta metodologia favorece
al crecimiento personal dentro de la comunidad, por lo que, en conjunto con los

cuentos, resulta idonea para favorecer al desarrollo del alumnado.
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Ademas, se destaca la utilizacién de la exploracién y el acercamiento al desarrollo
del pensamiento légico-matematico desde una perspectiva constructivista,
fomentando la construccion de aprendizajes desde el andamiaje. Todo esto se
complementa con la creacién de un espacio positivo para el aprendizaje, de manera
gue los alumnos disfruten del proceso educativo y generen buenas relaciones

afectivas con la escuela y las matematicas.
5.1.6. Competencia ciudadana (C.Ci.)

El fin dltimo de la competencia ciudadana es la adquisicion de habitos saludables
y sostenibles dirigidos al bienestar consigo mismos, con los demas y con el entorno.
El afianzamiento de actitudes y comportamientos basados en el respeto, equidad,
igualdad, inclusion y convivencia es vital para hacer frente a los conflictos que puedan
surgir en una ciudadania democrética; para ello, se deben presentar modelos

positivos y pautas para la resolucién de problemas.

La presente programacion hace hincapié en la atencion a la diversidad, buscando
herramientas que ayuden a personalizar el aprendizaje y favoreciendo a la regulacién
emocional para el desarrollo individual dentro del colectivo. Con ello se pretende
establecer pautas de comportamiento ciudadano basadas en el respeto, la inclusion

y la empatia.
5.1.7. Competencia creativa (C.Cr.)

Durante los primeros afios de la infancia resulta imprescindible establecer los
cimientos para el pensamiento estratégico, el analisis critico y la resolucion de
problemas. Desde la escuela se busca incentivar la curiosidad y la imaginacion,
desarrollando la creatividad a través de metodologias activas. A través de las
diferentes propuestas de aprendizaje, ya sean dirigidas o libres, se pretende animar
al alumnado a involucrarse en procesos de indagacion y creacién, potenciando su

autonomia.

Contando mundos se caracteriza por ser una programacién que potencia la
libertad y la creatividad en el alumnado, haciendo propuestas de preguntas abiertas

y utilizando el juego como un elemento potenciador del aprendizaje.
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5.1.8. Competencia cultural (C.Cu.)

Con esta competencia, el alumnado experimenta el primer acercamiento hacia la
cultura, permitiéndole entender que los individuos forman parte de una sociedad. A
través de la utilizacion de diversos lenguajes artisticos, se presentan numerosas

manifestaciones culturales que enriquecen la identidad de los nifios.

La cultura se considera el punto de partida para la ensefianza, por lo que en la
programacion se han tenido en cuenta las diversas celebraciones del contexto
sociocultural espafiol, las cuales se utilizan como pretexto para la consolidacion de

diversos aprendizajes.
5.2. Competencias especificas (C.E.)

De acuerdo al Real Decreto 95/2022, las competencias especificas son el conjunto
de aptitudes que demuestran la adquisicion de saberes basicos. Este elemento del
curriculo describe las capacidades que el alumnado debe desarrollar, forjando la

union entre los contenidos y las competencias clave

Siguiendo con esto, en la Tabla 5, la Tabla 6 y la Tabla 7 se muestran las

competencias especificas de cada area del curriculo de Educacion Infantil.

C.E.1.1. Progresar en el conocimiento y control de su
cuerpo y en la adquisicibn de distintas estrategias,
adecuando sus acciones a la realidad del entorno de una
manera segura, para construir su imagen.

C.E.1.2. Reconocer, manifestar y regular sus emociones

Creﬁi?nliz:;r:(') en expresando necesidades y sentimientos para lograr una
. seguridad emocional y afectiva.
armonia

C.E.1.3. Adoptar modelos, normas Yy habitos,
desarrollando la confianza en sus posibilidades, para
promover un estilo de vida saludable y responsable.

C.E.1.4. Establecer interacciones sociales para construir
su identidad y personalidad en libertad, valorando la
importancia de la amistad, el respeto y la empatia.

Tabla 5. Competencias especificas del Area 1, inspirado en el Decreto 36/2022.
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C.E.2.1. Identificar las caracteristicas de materiales,
objetos y establecer relaciones entre ellos, mediante la
exploracién, la manipulacién sensorial, el manejo de
herramientas sencillas y el desarrollo de destrezas logico-
matematicas.

AREA II: C.E.2.2. Desarrollar, los procedimientos del método
Descubrimiento | cientifico, a través de procesos de observacion vy
y exploraciéon | manipulacién de objetos, para iniciarse en la interpretacion
del entorno del entorno y responder a las situaciones y retos que se
plantean.

C.E.2.3. Reconocer elementos y fendmenos de la
naturaleza, mostrando interés por los habitos que inciden
sobre ella, para apreciar la importancia del cuidado y la
conservacion del entorno.

Tabla 6. Competencias especificas del Area 2, inspirado en el Decreto 36/2022.

C.E.3.1. Manifestar interés por interactuar en
situaciones cotidianas y el uso de su repertorio
comunicativo, para expresar sus necesidades e
intenciones.

C.E.3.2. Interpretar y comprender mensajes Yy
representaciones apoyandose en conocimientos y recursos
de su propia experiencia para responder a las demandas

AREA III: del entorno.
Comunicacion y
representacion C.E.3.3. Producir mensajes de manera eficaz, personal

de la realidad |y creativa utilizando diferentes lenguajes, descubriendo los
cddigos de cada uno de ellos.

C.E.3.4. Participar por iniciativa propia en actividades
relacionadas con textos escritos, mostrando interés y
curiosidad.

C.E.3.5. Valorar las diferentes lenguas presentes en su

entorno, asi como otras manifestaciones culturales.
Tabla 7. Competencias especificas del Area 3, inspirado en el Decreto 36/2022.

Las competencias especificas mencionadas se concretan a traves de los criterios
de evaluacion seleccionados para cada Unidad Didactica, ya que se destaca con qué

Competencia Especifica se relacionan.
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6. SABERES BASICOS

De acuerdo al Real Decreto 95/2022, los saberes basicos se definen como
fconocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios de un
area y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicion de las competencias
especificaso (p.5). En la etapa de Educacién Infantil se organizan en tres areas

complementarias, las cuales se dividen a su vez en bloques de contenidos.

Se describen, a continuaciéon, cada una de las areas de conocimiento,

presentando ademas los bloques respectivos.

La primer area es la de Crecimiento en armonia, en ella se trabaja el aspecto fisico
y emocional, la identidad, la autonomia y el establecimiento de rutinas que favorezcan
a la salud; enfocandose, por tanto, en el desarrollo personal y social. De esta seccion,
se destacan los contenidos actitudinales, desglosados en las Unidades Didacticas.

Los bloques respectivos se presentan en la Tabla 8.

Bloques del AREA 1. Crecimiento en armonia

El cuerpo y el control del mismo.

Desarrollo y emociones.

Habitos de vida saludable para el cuidado de uno mismo y del entorno.

o o w |»

Personas y emociones. La vida junto a los demas.
Tabla 8. Bloques del Area 1. Inspirado en el Decreto 36/2022.

La segunda area, Descubrimiento y exploracion del entorno, favorece a la
experimentacion del entorno y de los objetivos, fomentando la investigacion a través
de la observacion y la manipulacién; esta &rea anima a desarrollar estrategias que

mejoren el pensamiento I6gico, con una actitud valiente y creativa.

Cabe destacar, dentro de los bloques recopilados en la Tabla 9, que en esta area
seencuentraelA AEI entorno. Exploraci - n de ebcbag
incluye gran mayoria de contenidos relacionados con el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico. Por tanto, esta es el area, junto con el bloque especifico, los que

predominan dentro de la programacion.
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Bloques del AREA 2. Descubrimiento y exploracién del entorno

A. | El entorno. Exploracién de objetos, materiales y espacios.

B. | Experimentacion en el entorno. Curiosidad, pensamiento cientifico y
creatividad.

C. | Habitos de vida saludable para el cuidado de uno mismo y del entorno.
Tabla 9. Bloques del Area 2. Inspirado en el Decreto 36/2022.

Finalmente, el area lll es la de Comunicacion y representacion de la realidad,
apuntando al desarrollo de capacidades comunicativas en diferentes lenguajes y
formatos, centrandose en el lenguaje para el crecimiento individual, la representacion
de la realidad y la relacion con otros. Los bloques, Tabla 10, se incluyen de forma
transversal con los cuentos, el area se implica en el didlogo de la asamblea, la

escritura de numeros y simbolos, y las actividades musicales y plasticas.

Bloques del AREA 3. Comunicacién y representacion de la realidad

Intencion e interaccidn comunicativa.

Las lenguas y sus hablantes.

Comunicacion verbal oral. Comprensién-expresion-dialogo.

Aproximacion al lenguaje escrito.

m o o [= [»

Exploracién a la educacion literaria.

M

Lenguaje y expresion musical.

Lenguaje y expresion plasticos y visuales.

T |®

Lenguaje y expresion corporal.

Alfabetizacion digital.

J. | Lengua Extranjera.
Tabla 10. Bloques del Area 3. Inspirado en el Decreto 36/2022.

A continuacion, se presenta un resumen de los saberes basicos en las Unidades
Didacticas (Tabla 11, Tabla 12, Tabla 13), ademas de los contenidos transversales y

el cronograma de aplicacion (llustracion 3).
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6.1.

Unidades

didacticas

Primer trimestre

Libro

protagonista

Contando mundos

Saberes basicos

1 Ndmeros ordinales.
1 Cualidades de figuras geométricas, el
UD1. iTengo un cuadrado y el rectangulo.
Visitamos a hambre de | Comparacién a través de la observacion y
dragones. dragon! experimentacion (alto/bajo).
1 Utilizacion de cuantificadores basicos (mas
grande que, mas pequefio que).
1 Numeros cardinales, el uno (1).
UD2. Lamalvada |9 Cualidades de figuras geométricas, el
. bruja maluja, circulo.
Visitamos a . . L .
2 rfas, rastrejg y q Expgnmentaaon.con I|nea§ rectas y curvas.
rastruja. 1 Nociones espaciales basicas respecto a
objeto (dentro/fuera).
1 Numeros cardinales, el cero (0).
UD3. Hasta los 1 Cualidades de figuras geométricas, el
.. superhéroes rectangulo.
Visitamos . . . . .
superhéroes. tienen dias | q Com.parac.u,)n a través de la observacion y
malos. manipulacion (largo/corto).
9 Utilizacion de modificadores (negacion).
1 Numeros cardinales, el dos (2).
Monster 1 Relaciones de transformacion (quitar).
musical 9 Utilizacion de cuantificadores basicos (igual
chairs. que, diferente que).
1 Relaciones de orden.
1 Relaciones de transformacion (quitar y
El arbol de repartir).
navidad del | Cualidades de las figuras geométricas, el
sefior triangulo.
Viladomat. | { Eltiempo y su organizacién (dia/noche).
1 Nociones espaciales basicas (arriba/abajo).

Tabla 11. Resumen contenidos del 1° trimestre, inspirado en el Decreto 36/2022.
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6.2.

Unidades

didacticas

Segundo trimestre

Libro

protagonista

Contando mundos

Saberes basicos

1 Funcionalidad de los numeros en la vida
UDS. Prohibidala | Coldiana 3 »
Conocemos | entrada a los 9 Utilizacion de cuantificadores béasicos
mascotas. elefantes. (todos/alg'unos). ) )
1 Exploracion de magnitudes de medida.
1 Representacion estadistica.
1 Numeros cardinales, el cuatro (4).
uD?7. Circus 1 Eltiempo y su organizacion (mafana/tarde,
Conocemos shapes. antes/ después).
el circo. 1 Clasificacion de figuras geométricas.
1 Nociones espaciales en movimiento (giro).
1 Numeros cardinales, el tres (3).
UDS. 1 Re_laciones de transformacion (aumentar y
Larana de quitar).
Conocemos ) _ . :
N —— tres ojos. 1 CualldaQes de los ob!etos (pesadol/ligero).
1 Influencia de las acciones de las personas
en el medio fisico y natural.
1 Conteo hasta el numero diez (10).
Un pez 9 Comparacion de cualidades (color, tamafio,
chiquitin temperatura).
llamado 1 Nociones espaciales basicas (dentro/fuera,
Benjamin. a un lado y a otro).
9 Utilizacion de modificadores (disyuncion).
1 Representacion gréfica de la serie
numeérica.
1 Grafia del namero cinco (5).
El patito feo. 1 Utilizagién de cuantificadores béasicos (igual
que, diferente que).
1 Nociones espaciales basicas
(delante/detras/en medio).
1 Formulacion y comprobacién de hipétesis.

Tabla 12. Resumen contenidos del 2° trimestre, inspirado en el Decreto 36/2022.
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6.3.

Unidades

didacticas

Tercer trimestre

Libro

Contando mundos

Saberes basicos

UD11.
Descubrimos
nuestra

familia.

protagonista

Tay yo. El
cuento mas
bonito del

mundo.

Grafia del numero seis (6).

Relaciones de orden a través de la
observacion (comparacion de tamafos).

El tiempo y su organizacion (pasado y
presente).

Utilizacion de modificadores (conjuncion).
Principales caracteristicas de las familias.

uD12.
Descubrimos
nuestra

naturaleza.

Las nubes
del pais de la
fantasia

virtual.

Grafia del numero siete (7).
Utilizacion de cuantificadores
(muchos, pocos, ninguno).
Situaciones de medida (lleno/vacio).
Establecimiento de relaciones
correspondencia.

basicos

de

UD13.
Descubrimos
nuestra

ciudad.

Jack the
builder.

Grafia del numero ocho (8).

Nociones espaciales bésicas (cerca/lejos).
Relaciones y transformacién (aumentar,
quitar, cambiar).

Cualidades de los materiales (cuerpos).

Asi es mi

corazon.

Grafia del numero nueve (9).

Introduccién a las decenas.

Cualidades de los objetos (simetria y
asimetria de las figuras).

Identificacion de emociones.

)l
il

Grafia del namero diez (10).
Conteo hasta el numero veinte (20).
Representacion grafica de la
numeérica.

Situaciones de medida.
Caracteristicas de la escuela.

serie

Tabla 13. Resumen contenidos del 3° trimestre, inspirado en el Decreto 36/2022.
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6.4. Contenidos transversales

Ademas de los saberes basicos, de acuerdo al articulo 12 del Decreto 36/2022,
se incorporan contenidos transversales acordes al desarrollo madurativo que
fomenten los valores democraticos, tales como el respeto, la empatia y la igualdad.
Siguiendo la normativa establecida, se presentan los siguientes contenidos
transversales, los cuales corresponden a los principales temas que acompafan al

desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en la programacion.

1 El didlogo como medio de comunicacion, utilizacion de un lenguaje
respetuoso para compartir ideas.
Establecimiento de relaciones afectivas y ludicas con los cuentos.
Estrategias para la gestion emocional, identificacibn y manejo de las
emociones. Regulacion de la frustracion, iniciacion en la creacion de una
relacion positiva con las matematicas.

1 Habitos saludables, el cuidado de uno mismo y del entorno. Habilidades

sociales para regular la convivencia.
6.5. Cronograma de aplicacion

Para la aplicaciéon de la programacién Contando mundos, se ha tenido en
consideracion el calendario escolar 2022-2023 de la Comunidad de Madrid (Anexo
2), puesto que el del curso 2023-2024 todavia no se encuentra disponible. Tomando
esto como referencia, se ha creado un calendario respetando los festivos
correspondientes; de esta forma, se presenta la llustracion 3, con las Unidades

Didacticas distribuidas en etapas de entre nueve y catorce dias.

Ademas, se ha tenido en cuenta un periodo de adaptacion al inicio, asi como un
espacio de revision y evaluacion al finalizar el curso. También se destaca una
excursion por trimestre, el primero con una visita al museo de las ilusiones, luego una
salida a la granja escuela para conocer a los animales y finalmente la asistencia a
una de las Operas adaptadas al puablico infantil que presenta el Teatro Real. Estas se
plantean como contribucion a los proyectos, de manera que se relacionan

directamente con las teméticas trabajadas.
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SEPTIEMBRE OCTUBRE
LI M| X|J|V]|S|D LI M| X|J|V]|S|D
12| 3 21 3]4|5|6|7]|8
4 | 5|16 |7 |8]9]10 9 (10]11]12 13|14 |15
11 1121314 |15|16 | 17 16 |17 118 |19| 20| 21| 22
1819|2021 |22 |23 |24 23124 |125|26 |27 |28 |29

2526|127 |28|129|30| 1 30 |31

NOVIEMBRE DICIEMBRE
LI M| X|J|V]|S|D D
1 (23|45 3
6 | 7|89 |10|11 |12 10
19 17
26 24
31
D D
7 4
14 11
21 18
28 25
S| D LI M| X|J]|V]|S|D
2 |3 112 |3|4|5|6]|7
9 |10 81 9(10|11|12|13| 14
16 | 17 1511617 (18|19 |20 ]| 21
23 | 24 22 |23 |24 | 25|26 |27 | 28

30|31 29 | 30

JUNIO
S| D LI M| X|J|V]|S|D
4 | 5 1] 2
11|12 819
13|14 15|16 |17 |18 19 15| 16
| 22 | 26 17 |18 19|20 |21 |22 23
127 ]28[29[30]31 24 [ 25[26|27|28|29 |30
Dia no lectivo uD1 uD2 uD3 uD4 uD5
Inicio y fin de curso uD6 uD7 uD8 uD9 uD10
Excursiones uUD11 uD12 uD13 ubD14 UD15

llustracion 3. Calendario escolar con las Unidades Didacticas.
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7. METODOLOGIA

En el &mbito de la Educacién Infantil, una vez que se han planteado los objetivos
de aprendizaje, es decir, el qué, resulta esencial pensar en el cbmo ensefiar; en este
sentido se considera al proceso de ensefianza-aprendizaje como un acto
bidireccional, donde se busca que el maestro conozca al alumno para personalizar la

intervencién y asegurar su aprendizaje.

Para la programacion que se presenta, se toma como partida la utilizacion de
metodologias activas, de manera que se favorezcan situaciones de aprendizaje
donde el alumnado interactie directamente con la realidad, permitiendo un
aprendizaje por accion y descubrimiento que fomente el aprendizaje significativo
(Bruner, 1988). Comprender las bases de la metodologia que se utiliza es
imprescindible para ofrecer una intervencion educativa de calidad, por lo que a
continuacion se condensa informacion de utilidad para la realizacion de actividades

en las Unidades Didéacticas planteadas.
7.1. Los cuentos en Educacion Infantil

Los cuentos han estado presentes en gran parte de la historia del ser humano, ya
sea cuentos transmitidos por el habla y la memoria, cuentos fisicos con ilustraciones
y textos, o cuentos interactivos en soporte digital; segun Cortazar, el cuento es un
género autonomo de relatos circulares que atrapan al lector u oyente para llegar a su

desembocadura (Di Gerénimo, 2000).

Estas narraciones breves, reales o ficticias, se pueden adaptar a diversos
contextos, provocando emociones en nifilos y adultos (Toledo, 2005). Debido a su
gran versatilidad, para un aula de Infantil se debe considerar el uso de un tipo de

cuento en especifico, los cuentos infantiles.

Bortol ussi (1985) , |l os define como una Ao
infantil, es un fendmeno relativamente reciente que nace de la conversion posterior
de | os cuentos de hadaso (p. 1®pertrankasdndlla, t ext o
resoluciones creativas y finales felices; ademas, muchos cuentan con ensefianzas

morales y personajes que facilitan la identificacion de los nifios.
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Esto resulta ser un gran recurso en el aula de clase, ya que ofrecen dosis de
sorpresa, generando curiosidad que concluye en motivacién. Ademas, al representar
cuestiones abstractas de forma sencilla y atractiva ayudan a mejorar la comprension
del mundo que rodea al alumnado, favorece al desarrollo intelectual y de lenguaje,
fomenta la asimilacién de valores, cumple con la funcién de entretenimiento y
promueve la creacion de habitos lectores, potenciando asi la lectura desde las
primeras edades (Trigo, 1997).

Vistos como herramienta del aprendizaje, los cuentos deben tener un papel
primordial en la Educacién Infantil; no obstante, al estar en una etapa pre-lectora, es
esencial considerar la lectura mediada, es decir, que sea el docente quien realice la
narraci - n. Riquel me y Munita (2011), recal c
lectura del texto con otros componentes propios del lenguaje no verbal y paraverbal.
[ €] entanacion, el tono y el ritmo adecuados seran determinantes para canalizar

en forma veros?2mil y atractiva |l a tramao (p.

Otro factor a tener en cuenta al momento de trabajar con cuentos en el aula de
clase es la adaptacion al contexto actual, por lo que es esencial incorporarlos a las
diferentes programaciones junto con metodologias activas que beneficien el
aprendizaje; de manera que se aproveche todo el potencial que puede ofrecer la
literatura infantil. Para ello, Rabal et al. (2020), destacan la utilizacion de cuentos
motores que involucran movimiento, cuentos musicales que motivan, y cuentos

interactivos que crean conexion entre la escuela y la tecnologia.

En cuanto a la clasificacion, dentro de la literatura infantil podemos encontrar: los
cuentos clasicos, los primeros pasos de los relatos dirigidos a la infancia, aquellos
gue se han transmitido por generaciones; y los cuentos modernos, escritos en
tiempos contemporaneos con tramas y teméaticas actuales. No obstante,
contemplando la tematica en lugar de la época a la que pertenezcan, se puede
diferenciar: cuentos folkléricos, generalmente cuentos clasicos que involucran
manifestaciones culturales; cuentos maravillosos, donde la magia se acepta como
hecho cotidiano; y cuentos fantasticos, que incluyen lo sorprendente, misterioso e

insélito (Rossini y Calvo, 2013).
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Conocer los diferentes tipos de cuentos adecuados para la infancia, permite
realizar una seleccion de historias que se adapte a la etapa evolutiva del alumnado.
Siendo esta una programacion dirigida a nifios de entre 4 y 5 afios, se plantea
comenzar por cuentos maravillosos, utilizando la magia y la fantasia para conectar
con los intereses del alumnado; posteriormente, se presentan cuentos fantasticos,
primero con personajes de animales para propiciar que los nifilos se identifiquen en la
historia, y luego con relatos simbélicos que expliquen partes de su propio mundo
desde una perspectiva mas realista. Ademas, los dos primeros trimestres concluyen
con cuentos folkloricos, también llamados cuentos clasicos, integrando la

dimension cultural a la programacion.

Por otra parte, ademas de la tematica, para la seleccion de los cuentos se debe
tener en cuenta una serie de caracteristicas. En primer lugar, el relato debe ajustarse
a la edad evolutiva del alumnado, permitiendo que haya una facil comprension y que
sea accesible para el nifio; en este sentido, se requiere de textos con lenguaje claro
y sencillo, estructura lineal, presencia de pocos personajes, entre otros (Ortega y
Tenorio, 2006).

El docente, ademas, debera planificar diferentes estrategias que aseguren la
participacion de los nifios antes, durante y después de la narracion de la historia,
previniendo la escucha pasiva y la falta de motivacion. De acuerdo a Bettelheim
(2013), las tramas que se presenten deberan tener intima relacién con la vida

personal del nifio, sus gustos, intereses y preocupaciones.

Por su parte, la escuela se ha convertido en un centro de promocion de la literatura
infantil, por lo que su labor para la consolidacion de una sociedad lectora no pasa
desapercibida. Esta tarea se atafie desde los primeros afios de escolarizacion, siendo
la etapa de Educacion Infantil donde se debe fomentar un primer acercamiento del

alumnado a diferentes textos literarios, entre ellos, los cuentos.

Esta actividad no debe recaer en la simple instrumentalizacién, puesto que, como
afirma Cer v aliteratu(aln®astibha de sér] sobre todo, respuesta a las
necesidades intimas del nifio. Y su accién se ejerce preferentemente por contacto,

aprovechando su potenci al | Yadi co, sin
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7.1.1. Cuentos y pensamiento légico-matematico

Los cuentos son herramientas globalizadoras del aprendizaje; por su capacidad
de fomentar la comprension, el razonamiento y la memoria, se pueden considerar
Aal i ment o intelectual o, sobre todo en | os
Rodriguez, 2007). A la hora de trabajar con un cuento en Educacion Infantil,
dependiendo de las actividades que se realicen, los alumnos pueden llegar no solo a

escuchar, sino a cuestionar, representar y vivir el relato.

Partiendo de esta idea, Egan (1994), propone un modelo metodolégico que
aproveche la tension dramatica y el planteamiento de conflictos que ofrecen las
narraciones, generando expectativas en el alumnado para enganchar su motivacion
al proceso de ensefianza-aprendizaje. Siguiendo esta linea, se debe recordar la
importancia de no recaer en la simple instrumentalizacion del cuento, de manera que

haya espacio para el disfrute que genera la lectura.

La postura actual de la Educacion se basa en presentar materiales y actividades
gue fAdej e sinrecaenendarvacia transmision de contenidos, sobre todo en
el ambito del pensamiento l6gico-matematico. Es por ello que el cuento se convierte
en un material que, presentando contenidos matematicos de forma natural, abre las
puertas a trabajar aptitudes y actitudes a través de la aplicacion y el descubrimiento
(Fernandez Bravo, 2001).

Se debe tener presente que con cualquier cuento se puede amparar al desarrollo
del pensamiento logico-matematico, potenciando actividades que impliquen la
observacion, intuicion, imaginacion y razonamiento (Marin-Rodriguez, 2021). Los
beneficios son claros, se exponen aspectos matematicos contextualizados, se
favorece a la motivacion y se fomenta la creacion de conexiones transversales entre

las matematicas y otras areas.

Los cuentos, por tanto, resultan ser un recurso idéneo para desarrollar el
pensamiento légico-matematico desde la comprension en la infancia. Marin-
Rodr2guez (2013), afirma que fAa trav®s de |

adquieranunanuevamirad a mat em8ti ca sobre nuestro mund
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7.1.2. Cuentos matematicos

Reconociendo la utilidad de los cuentos para la ensefianza de las matematicas,
para asegurar el correcto aprendizaje
matem8ticoso y dedil®wd utriae mad ean8tmna ao;
las diferentes narraciones buscando conexiones con niumeros y operaciones, medida,
geometria, probabilidad y estadistica, ya sean conceptos explicitos o implicitos en el
texto (Marin-Rodriguez, 2021). Para evitar la necesidad de analizar el recurso, se
puede recurrir a cuentos pensados desde su creacion para el trabajo de las

matematicas.

Y

Los | Il amados fAcuentos matem8ticoso, S

s e
de

on

Adocent es, familias vy esdndedlasaateénaticas psarea a n

su |l ado m8s | i ng g@nchezietalg2021( pFELEO). RO emdk esan textos
gue desde su creacion se conciben para trabajar contenidos matematicos. No
obstante, el hecho de que los relatos que se plantean contengan un contenido
matematico subyacente, no descarta la necesidad de un trabajo did4ctico para que el
alumnado comprenda el concepto. Es decir, pese a que los cuentos muestren el
contenido matematico, estos se limitan a ser el pretexto para generar situaciones de
aprendizaje y fomentar la comprension de las mateméticas desde elementos

contextualizados.

En este sentido, la propuesta Contando mundos se destaca por contener ambos
tipos de cuentos, tanto aquellos que no han sido pensados para el trabajo de las
matematicas como aquellos que si. Con esto se pretende evitar recaer en la simple
instrumentalizacién de la lectura, ofreciendo diversos argumentos que contextualicen
el trabajo desde diferentes perspectivas. Se plantea la utilizacion de textos que
generen expectativa en el alumnado, por lo que para cada trimestre se han
seleccionado solo dos cuentos matematicos, utilizando un total de tres cuentos
matematicos en espafiol (UD2, UD9 y UD12 en las paginas 57, 79 y 82) y tres en
inglés (UD4, UD7 y UD13, en las paginas 59, 62 y 83); mientras que a las demas
narraciones se les ha dado una lectura matematica, para asi encontrar diferentes

elementos que se puedan trabajar en las Unidades Didacticas correspondientes.
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7.2. Perspectiva constructivista de las mateméaticas

La perspectiva constructivista es una corriente pedagdégica que busca fomentar el
aprendizaje activo y la construccién de conocimientos por parte del estudiante. Esta
corriente se aplica a diferentes areas de desarrollo, incluyendo el pensamiento légico-
matematico. En este apartado, se explora como la perspectiva constructivista puede
ser aplicada a la ensefianza de las matematicas y por qué se utiliza como punto de

partida para la programacion.

El constructivismo parte de la premisa de que el conocimiento es construido por el
individuo, y no simplemente adquirido a través de la transmision de informacion. De
esta forma, el aprendizaje no se enfoca en la memorizacion, sino en la reorganizacion
de conocimientos previos; es decir, el aprendizaje ocurre tras un desequilibrio de lo
conocido, ya que las estructuras se adaptan para integrar los nuevos conocimientos
(Arteaga y Macias, 2016).

Un enfoque constructivista para la ensefianza de las mateméticas implica el uso
de diferentes estrategias pedagogicas para facilitar el aprendizaje activo del
estudiante. En lugar de simplemente presentar los conceptos matematicos de forma
abstracta, el profesor debe ofrecer oportunidades contextualizadas para que los
estudiantes experimenten y descubran los conceptos por si mismos (Godino, 2004).
En este sentido, es esencial presentar situaciones problematicas donde los nifios
puedan aplicar las matematicas, mostrando asi la utilidad y necesidad de reconocer

los nimeros y realizar operaciones.

Esto implica que los estudiantes desarrollen la capacidad de construir su propio
conocimiento matematico a partir de su experiencia, asegurando asi un aprendizaje
reflexivo y |l a educaci - -n desde Ademas, iései r ada
enfoque requiere que el docente sea capaz de adaptar su ensefianza a las
necesidades y estilos de aprendizaje individuales de cada estudiante, escuchando lo
gue necesitan desde un aprendizaje guiado (Fernandez Bravo, 2010). Esto se refleja
con la implementacion de actividades variadas, la presencia del dialogo como
elemento clave, el establecimiento de objetivos progresivos y la retroalimentacion

individualizada.
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El uso de elementos manipulativos en la enseflanza de las mateméticas en
educaciéon infantil es fundamental para el aprendizaje efectivo y duradero de
conceptos matematicos. Los nifios y nifias aprenden mejor cuando pueden tocar,
mover y experimentar con objetos concretos en lugar de solo trabajar con conceptos
abstractos. De acuer do c on elAubosde maeriaje? € Lréa ynaneré de
promover la autonomia del aprendiz ya que se limita la participacion de los otros,
principalmente del adulto, en momentos cruciales del proceso de aprendizajed ( p.. 12 9)
En conclusion, el uso de recursos manipulativos puede mejorar la confianza y

autoeficacia del alumnado, fomentando la creacién de aprendizajes significativos.

Por otro lado, para afianzar la competencia matematica en el alumnado,
Fernandez Bravo (2007) propone una secuencia de momentos didacticos, la cual
potencia la utilizacion de mecanismos intelectuales para la construccion de conceptos
matematicos. El primer momento es el de comprension, donde se presentan los
contenidos de forma contextualizada, permitiendo que el alumnado explore desde la
curiosidad. Posteriormente, se realiza la enunciacion, donde se presentan los
términos y mecanismos matematicos. El tercer momento es el de memorizacion,
favoreciendo la automatizacion de procedimientos a través de la repeticion.

Finalmente, se pasa a la aplicacion, utilizando los conceptos en diversos contextos.

Para fomentar el desarrollo de habilidades matematicas, cada sesion comenzara
con rutinas de conteo y resolucion de uno o dos problemas sencillos con la
modalidad de pienso, preparo y muestro; esto se hace con el apoyo de los dedos,
favoreciendo a la correspondencia numérica al mostrar el resultado de los problemas

con las manos.

La utilizacion de este enfoque en el proceso de ensefianza-aprendizaje puede
resultar efectivo para mejorar el rendimiento de los estudiantes. Esto se relaciona
directamente con un ambiente positivo de trabajo, por lo que es imprescindible
fomentar una buena relacion con las matematicas desde la primera infancia. Para
evitar la frustracion en el alumnado, hay que fomentar buenas actitudes ante el error;
en este sentido, Gregori o ( 206 2rjor canfoiumama g u e

fuente de informaci - -n excepcional y como ins
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7.3. Aprendizaje dialégico

El aprendizaje dialégico es una teoria educativa que se centra en la interacciéon
entre estudiantes y docentes como medio para el aprendizaje. Esta teoria sostiene
gue el diadlogo y la reflexion conjunta son esenciales para la construccion del
conocimiento y la comprension profunda de los conceptos; para ello, se fundamenta
en el aprendizaje constructivista, permitiendo que la utilizacién de un paradigma de

comunicacion, interaccioén y solidaridad genere una transformacion (Martins, 2006).

La programacion Contando mundos se caracteriza por la utilizacion del cuento,
dando especial relevancia al momento de la asamblea. Se propone realizar
conversaciones antes, durante y después de la lectura, ademés de poner en comun
a través del didlogo los aprendizajes realizados tras las situaciones de aprendizaje.
Por tanto, con la presente propuesta se busca potenciar la comunicacion entre alumno

y docente, generando espacios de reflexion en el aula.

Esta teoria educativa se fundamenta en la inteligencia cultural, teniendo en cuenta
no solo las capacidades del alumnado, sino también el contexto en que se desarrolla
cada individuo (Flecha, 1997). Ademas, contempla el elemento de la transformacion
social, enfocandose en la educacion ciudadana, la implicacién de la escuela en la
comunidad y el aprovechamiento de elementos culturales que enriquecen la

educacion de los ninos.

Esto se engloba en el didlogo igualitario, donde se practica el principio de
solidaridad al tener en cuenta a la comunidad de aprendizaje. Con ello, se pretende
darle sentido a la ensefianza, de forma que la escuela cobra sentido al dejar que los

alumnos tomen sus propias decisiones (Prieto y Duque, 2009).

De acuerdo con Mercer (2010), el aprendizaje dialégico fomenta habilidades
sociales y emocionales, como la empatia, la autoestima y la resolucion de conflictos.
Esta practica educativa requiere un cambio en la forma en que los docentes piensan
sobre el aprendizaje y la ensefianza, asi como un compromiso para crear un ambiente

seguro y respetuoso para el dialogo.
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7.3.1. Aprendizaje dialégico y matematicas

El aprendizaje dialégico se enfoca en hacer preguntas y en ayudar a los
estudiantes a encontrar soluciones y explicaciones por si mismos. Esto significa
gue el profesor no es el Unico que tiene las respuestas, sino que los estudiantes son
cocreadores del conocimiento. De esta forma se promueve una comunicacién abierta
y una participacion activa de la comunidad en el aula, generando espacios de

transformacion social (Elboj et al., 2002).

En el desarrollo del pensamiento matematico, esta vision de la educacion
promueve la utilizacion del razonamiento, la resolucion de problemas y la aplicacion
de conceptos mateméaticos en situaciones del mundo real. Esto permite asociar
significados numéricos a determinadas situaciones o contextos, afianzando el
entendimiento de conceptos antes que la memorizacion, lo que potencia el
aprendizaje significativo (Bracho et al., 2014). En lugar de simplemente ensefar
formulas y conceptos a los estudiantes, el aprendizaje dialégico implica un didlogo
entre profesores y estudiantes, donde se comparten ideas y se construyen

conocimientos juntos.

Diez-Palomaretal. (2010) , af i rman que Al 0o que pnmaar ece e
de organizacion incentiva sobremanera el aprendizaje. Se consigue que todos los
nifios y todas las nifias del aula intervengan, y se sientan parte de la clase. Aparecen
din8micas de sol i dar i dda)dCon dalese imitargh ex§esorde s mo

autoridad, ademas de promover un proceso de ensefianza-aprendizaje guiado por la

(@2

motivacion del alumnado.

En conclusién, la metodologia del aprendizaje dial6gico permite a los estudiantes
aprender matematicas de manera significativa y duradera, ya que se involucran en la
construccion de su propio conocimiento. De igual forma, fomenta el pensamiento
critico y el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas, lo que es esencial
para el éxito en las mateméticas y en la vida en general. Con el aprendizaje dialdgico,
el alumnado aprende no solo las matematicas, sino también como aplicarlas en

situaciones cotidianas y coémo trabajar en equipo para encontrar soluciones creativas.
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7.3.2. Aprendizaje dialégico e inclusién

El aprendizaje dialégico tiene una conexion directa con la inclusién, ya que se
enfoca en la creacién de un ambiente de aprendizaje inclusivo en el que todos los
estudiantes se sientan valorados, respetados y participen activamente en la
construccion de conocimientos. En este sentido, Vargas y Flecha (2000), destacan
gue la participacion de Alumnos con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo
(ACNEAE) parte de la valoracion de la diversidad, entendiendo a esta como un
elemento positivo, tanto para ofrecer ayuda como para apoyar el entendimiento de

distintas realidades y perspectivas en el grupo.

Ademas, el aprendizaje dialégico enfatiza la importancia de la colaboracion y la
cooperacion entre los estudiantes. Esto ayuda a fomentar un ambiente de aprendizaje
en el que se valoren las contribuciones de cada estudiante y se promueva el trabajo
en equipo. Esto es especialmente importante en el caso de estudiantes que pueden
sentirse excluidos o marginados por cualquier razon, ya que el aprendizaje dialégico
permite mejorar el autoconcepto, la autoconfianza, el sentimiento de pertenencia y la

valoracion social (Fitch, 2003).

Con esta metodologia se puede contribuir a crear un ambiente escolar mas
inclusivo y respetuoso, lo que beneficia a los estudiantes en su desarrollo personal,
emocional y, especialmente, en el aprendizaje. Alvarez et al. (2013), concluyen que
A & generan altas expectativas en relacién con el aprendizaje de todo el alumnado,
incluyendo aquellos que tienen dificultades, ya que pueden realizar las mismas
actividades que el resto y aprender con ellas. Esas dificultades pasan a ser
consideradas como parte de la diversidad natural del grupo y no como algo inherente

al alumno particularo  ( p . 222) .

Este modelo favorece a disminuir la competitividad, sustituyéndola por la ayuda y
la solidaridad. Esta forma de aprender se vincula, por tanto, a la prevencion de
conflictos. Flecha (1997), afirma que se debe a que esta dinamica ofrece al alumnado
herramientas sociales, educando en valores y practicando la solidaridad; preparando

asi a los nifios para la vida.
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7.4. Recursos

A lo largo de la programaciéon se utilizaran diversos recursos para fomentar el
aprendizaje y desarrollo del alumnado; entre ellos se pueden encontrar
instrumentos de clase, tales como lapices, rotuladores, colores, pegamento, tijeras
y fichas; materiales para trabajos artisticos, cartulinas, folios de colores, goma eva,
masa para modelar, tempera, pinceles y otros; ademas de recursos digitales como
videos, canciones, presentaciones en Power Point y juegos interactivos. Por otro lado,
para el area de Desarrollo del Pensamiento Légico-Matematico, se recoge una lista
de recursos especificos que se utilizardn en cada una de las Unidades Didacticas, a

continuacion, se describen estos materiales y su utilidad:
1 CUENTOS

Como se ha descrito en el apartado de cuentos infantiles, a lo largo de las
Unidades Didacticas se han seleccionado diferentes cuentos que contextualizan el
aprendizaje (Anexo 3), con ellos se pretende trabajar conceptos matematicos y
cuestiones de regulacion emocional. Al inicio de cada Unidad Didactica se realizara
una asamblea para hablar sobre el temay luego se leera el cuento; una vez realizada
la lectura, se pasara a recopilar la informacion que conocemos y explicar qué es lo

gue se trabajara a lo largo de la unidad, contextualizando el aprendizaje con el cuento.
. PANEL DEL NUMERO PROTAGONISTA

El panel del nimero protagonista es un mural en el que se realizan actividades
relacionadas con el conteo de acuerdo a la temética presentada. Para esta
programacion se propone realizar un panel distinto cada trimestre (Anexo 4), de

manera que en cada disefio se recojan los cuentos que se trabajaran.

Durante los dos primeros trimestres se trabajara el 1, 0, 2, 4y 3; el orden se ha
seleccionado para trabajar la descomposicion de los niumeros, de manera que el dos
es uno y uno, el cuatro es dos y dos, y el tres es dos y uno. A lo largo del ultimo
trimestre, se introduciran los niameros del 5 al 10, trabajando Unicamente con el
conteo y la grafia, por lo que permaneceran menos tiempo en el panel del nimero

protagonista; estos numeros se profundizaran en el siguiente curso.
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f BLOQUES LOGICOS

Este es un recurso manipulativo que se utiliza para trabajar procesos logicos en
matematica; consiste en 48 piezas de tridngulos, cuadrados, circulos y rectangulos,
cada figura con variaciones de tamafo, color y grosor. Estas piezas se complementan
con tarjetas de atributos y de NO atributos, de manera que se inicia al alumnado en
la clasificacion, ya sea con una o varias caracteristicas a la vez (Anexo 5). Al momento

de trabajar con ello, se debe cuidar no mezclar tarjetas contradictorias entre si.

Este material se utilizard en todas las Unidades Didacticas para trabajar el
razonamiento légico y la clasificacion, comenzando con juegos grupales en la
asamblea y juego libre de descubrimiento, hasta proponer retos por equipos o de

forma individual.
1 ROBOT PROGRAMABLE

El robot programable es un recurso que se utilizard para trabajar las bases de la
programacion a partir del segundo trimestre. Existen diferentes modelos en el
mercado, pero para este trabajo se considera usar el Bee-Bot (Ro-Botica, 2021), el

cual tiene un disefo de abeja y destaca por su gran sencillez, adaptado a la infancia.

Este robot contiene flechas para que los nifios dirijan su movimiento, de manera
que lo programen para avanzar por un camino determinado. Este recurso permite
trabajar la orientacion espacial en relacion al entorno, ya que se requiere reconocer
izquierda, derecha, adelante y atras; ademas, se puede utilizar para comprender la

lateralidad, giros y conceptos espaciales de transformacion.

1 MATERIALES MANIPULATIVOS

Por dltimo, se recalca la utilizacion de diversos recursos manipulativos para
facilitar la comprensién de conceptos matematicos. Estos pueden variar, desde
elementos a los que se les otorgue una funcionalidad a través de la matematizacion
del entorno, hasta recursos didacticos pensados para el trabajo de las matematicas
como regletas, policubos y geoplano. A través de esto, se pretende que los alumnos

desarrollen poco a poco la capacidad de abstraccion desde actividades concretas.
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8. EVALUACION

La evaluacion es una parte integral del proceso de ensefianza-aprendizaje,
asegurando la efectividad y el progreso en el desarrollo del alumnado en relacion a
los objetivos establecidos. Esto implica reconocer el punto de partida, los logros
esperados y el resultado final, haciendo un analisis del proceso educativo; de esta
forma, se puede ofrecer retroalimentacion a los nifios y redirigir la actividad del

profesor, para asi ajustarse a las necesidades de la clase.
8.1. Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion son los indicadores establecidos para valorar el
desempefio del alumnado, estos describen los logros esperados en relacion de
conocimientos, habilidades y actitudes. Son una herramienta para la evaluacion, ya
gue permiten reconocer el nivel de consecucion de los objetivos planteados en

relacion a las competencias especificas.

De acuerdo con el articulo 2 delR e a | Decreto 95/ 2022,
de desempefio esperados en el alumnado en las situaciones o actividades a las que
se refieren las competencias especificas de cada area en un momento determinado
desu proceso de a5 Seaspecificam ereed DeCrgta 36/2022, en el
apartado de Areas; se encuentran numerados, de manera que a cada Competencia
Especifica le corresponden entre dos y seis criterios de evaluacion.

Los criterios de evaluacion recogen los aspectos a evaluar en cada Unidad
Didactica, es decir, responden al qué evaluar. Por tanto, en las fichas se encuentra

desglosado los criterios con su respectiva numeracion segun indica la normativa.

Se destaca, ademas, la importancia de evaluar varios aspectos para asegurar la
educacioén integral. En primer lugar, se debe valorar el grado de comprension de
contenido y la capacidad creativa, asi como reconocer el dominio de habilidades
matematicas fundamentales trabajadas a lo largo de la programacion. Por otro lado,
es esencial analizar el progreso en la regulacién emocional y la implicacion en el
trabajo. Finalmente, es esencial analizar la participacién del alumnado, teniendo en

cuenta la integracidon en el grupo y su capacidad de trabajo colaborativo.
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8.2. Estructura de la evaluacién

Sabiendo qué evaluar, es imprescindible organizar como y cuando hacerlo. Estos
elementos deben favorecer a la evaluacion formativa, generando retroalimentacion
en el momento del aprendizaje, no solo al final, y ajustando asi el proceso de

ensefanza desde el reconocimiento de fortalezas y debilidades.
8.2.1. Técnicas e instrumentos de evaluacion

Para identificar el desenvolvimiento del alumnado a nivel cognitivo, emocional,
linglistico y social, es imprescindible utilizar diferentes estrategias de evaluacion.
Estas técnicas son el como evaluar, ya que son los procedimientos para utilizar en
la valoracion de los diferentes aspectos. A continuacion, se observa un cuadro

resumen, Tabla 14, de las técnicas de evaluacion que se utilizaran para cada aspecto.

Aspecto

L 1 Valoracion de productos individuales.
Comprension .
. 1 Formulacion de preguntas.
de contenidos .
1 Autoevaluacion del alumnado.
Capacidad 1 Valoracion de productos individuales y grupales.
- 1 Observacién en actividades que requieran la
creativa -
creatividad.
Habilidades 1 Observacion en juegos matematicos.
matematicas | § Valoracién de productos individuales y grupales.
Regulacion 1 Observacion de la utilizacion de estrategias de
Desarrollo emocional regulacion emocional.
emocional L 1 Observacion del interés durante las actividades.
Implicacion i
9 Autoevaluacion del alumnado.
Desarrollo Participacion | 1 Observacion en los momentos de reflexion y
P en situaciones conversacion.
linguistico C .
comunicativas | § Formulacion de preguntas.
Integracion en | § Observacion del comportamiento, registro del
el grupo cumplimiento de normas sociales.
Desarrollo , — —
— Capacidad de | 1 Observacion en actividades grupales.
trabajo 1 Valoracion de productos grupales.
colaborativo | § Autoevaluacion del alumnado.

Tabla 14. Relacion entre el qué y cdmo evaluar.

Para la correcta utilizacion de técnicas de evaluacion, se requiere de los
instrumentos de evaluacioén, estos varian en funcion de las necesidades del docente.

Para las técnicas presentadas anteriormente se utilizaran los siguientes instrumentos:
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1 Fichas: para las actividades mas cortas y sencillas, se utilizaran fichas

como elemento de valoracién de productos individuales y grupales; de

manera que, con la correccion respectiva, se recoja informacion sobre el
desemperio del alumnado y se ofrezca una retroalimentacion.

1 Productos finales: se utilizaran para la valoracion de productos que

impliguen un mayor esfuerzo en su realizacién y que combinen diferentes

conceptos, ya sean realizados de forma individual o grupal.

1 Juegos: para la formulacidn de preguntas, se utilizaran distintos juegos que

involucren la interaccion comunicativa, de forma que permitan comprobar
los conocimientos de forma grupal o individual.

1 Diario de observaciéon: para tener un registro mas global de la
observacion, se utilizard un diario donde el docente podréa anotar aquellos
comportamientos, habilidades demostradas y actitudes que considere

importantes para reforzar o para tener en cuenta en la evaluacion final.

Por otro lado, se recalca la autoevaluacion del alumnado, de manera que al

finalizar cada situacion de aprendizaje se realizar4 una asamblea para reflexionar
sobre su desempefio en las actividades propuestas. Para ello, se haran preguntas
gue permitan a los nifios iniciarse en el proceso de metacognicion. Ademas, los
alumnos tendran que realizar su autoevaluacion por escrito, llenando un cuestionario
de una o dos preguntas, donde rodeen el pictograma de acuerdo a si su participacion
ha sido buena o mala.

8.2.2. Momentos de la evaluacién

Respecto al cuando evaluar, cada uno de estos instrumentos servira para ofrecer
una retroalimentacién a los alumnos durante el proceso de aprendizaje, indicando las

fortalezas y los aspectos de mejora en las distintas actividades.

Se realizara un informe corto al finalizar cada Unidad Didactica, de manera que se
reconozca si el alumnado en general ha alcanzado los logros esperados y cuales han
sido las dificultades encontradas; ademas, se indicara si algun estudiante en
especifico ha tenido mayores dificultades. Finalmente, en cada trimestre se realizara

un informe de cada alumno, donde se describa su evolucién y aspectos de mejora.
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8.3. Evaluacioén del docente

La evaluacion del docente es un proceso fundamental en la educacion, ya que
permite evaluar su desempefio como guia del aprendizaje y su impacto en el
desarrollo del alumnado. Esta valoracion se enfoca en su capacidad de motivar e
inspirar a los alumnos, asi como las habilidades didacticas que demuestra; ademas,

resulta esencial para adaptar la ensefianza a las necesidades de cada grupo y clase.

Se plantea, por tanto, la realizacion de una evaluacion docente al finalizar cada
trimestre, teniendo en cuenta la percepcion del alumnado, los comentarios de las
familias y la propia reflexion del profesor. Con esto se pretende generar una
evaluacion formativa, de manera que la programacién no se considere estatica, sino

gue sea versatil para llegar a todo el alumnado.

En cuanto a la percepcion del alumnado, se aumentara un apartado en la escala
de autoevaluacion para que compartan su opinion del docente. Por otro lado, las
familias tendran un canal abierto con el docente por Teams y por correo para poder
compartir sus opiniones del proceso de ensefianza-aprendizaje; ademas, se tendra
en cuenta las tutorias grupales e individuales para conocer su perspectiva.
Finalmente, para la propia reflexion del docente, se recogeran comentarios sobre el
desarrollo de las sesiones en el diario de observacion, ademas del cumplimiento de

un cuestionario de autoevaluacion, Tabla 15, al finalizar cada Unidad Didactica.

ASPECTO Mal Regular Bien

El cuento ha generado interés en los alumnos vy
permitié contextualizar los conceptos.

Mantuve una buena comunicacion con mis alumnos
en todo momento, mostrando respeto y dando el
ejemplo para una buena convivencia.

Los materiales utilizados fueron los adecuados para
asegurar el aprendizaje de los alumnos.

He favorecido la participacion de todos los alumnos,
fomentando su implicacion en las actividades.

Realice un buen seguimiento de su evolucion,
ofreciéndoles una retroalimentacién individual
sobre sus fortalezas y puntos de mejora.

Comentarios:

Tabla 15. Cuestionario de autoevaluacién docente.
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9. ATENCION A LA DIVERSIDAD

Una vision inclusiva de la educacién requiere de estrategias para dar respuesta a
las necesidades de todo el alumnado. Este principio se caracteriza por ofrecer una
educacion flexible, adaptandose a las diferencias individuales, teniendo en cuenta las
diversas capacidades, ritmos, intereses y situaciones. En este apartado se revisaran
las medidas de atencion a la diversidad que acompafian a la propuesta, cabe destacar

gue, por las caracteristicas del alumnado, no se contemplan medidas extraordinarias.
9.1. Disefio Universal de Aprendizaje (DUA)

En linea con el compromiso de inclusion escolar, se propone la utilizacion del
Disefio Universal de Aprendizaje (DUA); este modelo de programacion se plantea
desde la flexibilizacion de los objetivos, metodologias, recursos y evaluaciéon, de
manera que estos se ajusten a las necesidades de cada alumno. Es decir, se propone
la formulacion de actividades variables, que integren diferentes opciones didacticas

desde su planificacion.

Para organizar la programacion se toman como eje tres redes neuronales, las
cuales estan vinculadas directamente con los procesos de ensefianza y aprendizaje
(Pastor, 2019). Con esto se pretende que los alumnos no sean meros espectadores,

sino que interactien con los contenidos para construir sus propio aprendizaje.

La primera es la red afectiva, implicando a la parte emocional para responder al
Apor qu®o del aprendi z aj easegufars la cadquesision eles enc i al
aprendizajes significativos, ya que se demuestra la utilidad de los conocimientos,

habilidades y actitudes que se desarrollan, generando a su vez motivacion.

En este sentido, la propuesta Contando mundos destaca por relacionar el area del
pensamiento l6gico matematico con situaciones contextualizadas, a través de los
cuentos, y asi con la propia vida del alumnado. A lo largo de las Unidades Didacticas
se comprueba que, si bien los cuentos se usan como pretexto para la creacion de
situaciones de aprendizaje, es la propia experiencia de los alumnos lo que conlleva a
la construccion de conocimientos; esto implica la matematizacion del entorno,

involucrando a la vida cotidiana para la adquisicion de habilidades mateméticas.
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El segundo eje a tener en cuenta es la red de conocimiento, esta se enfoca en

la recepcion de informacién y la asimilacion de significados, respondi endo

aprendizaje. En este sentido, es imprescindible presentar la informacién en diversos
formatos, de manera que se pueda llegar a todo el alumnado; para ello, se requiere

de mdltiples opciones para la presentacion y comprensién de conceptos.

La programacion que se presenta destaca por la utilizacion de diversos elementos,
desde recursos manipulativos, pasando por materiales graficos, hasta los digitales.
Por otro lado, los diferentes conceptos matematicos se presentan con soportes
visuales y auditivos, junto a actividades motrices y manipulativas; con ello se pretende

abarcar los diferentes estilos de aprendizaje.

Como tercer elemento, se encuentra la red estratégica, caracterizada por
contenera | as funciones ejecutivas, r eBsgecin
se implica en la capacidad de planificar y realizar una tarea; relacionandose, por tanto,
con la expresion del aprendizaje, ya que esta es la demostracién del proceso

realizado.

Con esto en mente, se recalca la utilizaciébn del aprendizaje dialdgico y la
produccion de elementos plasticos, con ello se permite un espacio de reflexion, asi
como la concrecion del conocimiento matematico a través de expresiones artisticas.
Esto se refleja especialmente en la asamblea, siendo un momento de comunicacién
gue se utiliza en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, en cada una de
las Unidades Didacticas se incluye un producto final que se relaciona con la expresion
de los aprendizajes; este elemento ha sido pensado para compartir con otros, tanto

familiares como estudiantes, lo que se ha trabajado.

Teniendo en cuenta los principios del DUA, se comprende a los objetivos como
los logros de aprendizaje esperado; no obstante, se debe reconocer su variabilidad
en funcion de las capacidades y necesidades de cada alumno. Esto se acomparfia de
la evaluacién, siendo esta un instrumento para la recoleccion de datos sobre el
desempenfio, dando importancia los apoyos y el andamiaje para la consecucién de
objetivos (CAST, 2018).
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9.2. Método TEACCH

El Trastorno del Espectro del Autismo (TEA) es un trastorno del neurodesarrollo,
caracterizado, segun el DSM-5 (2014) , por Afdeficiencias p
comunicaci - -n soci al y en |llaa ipnesamcciia nde oft |
restrictivos y repetitivos de com@@.rltaami ent
presente programacion se plantea para un curso con un alumno diagnosticado con
TEA en un grado leve; este estudiante no presenta signos de discapacidad intelectual

asociada, pero si un retraso poco significativo en el lenguaje.

Para favorecer al desarrollo de este alumno se propone la utilizaciéon del método
TEACCH, el cual se fundamenta en la realizacion de una evaluacion inicial para
ajustar la intervencion a las necesidades especificas que pueda presentar. El objetivo
de este sistema es capacitar a la persona con necesidades para acoplarse al mundo

de manera productiva, funcional y autonoma (Barrios et al., 2018).

Para ello se requiere de una estructuracion fisica; el aula de clase debe estar
organizada, otorgando un lugar a cada recurso y un espacio para que cada alumno
guarde sus materiales. Por otro lado, se destaca el uso de rutinas, reflejado en la
asamblea inicial, donde se organiza el dia con un horario visual para anticipar las
actividades a todo el alumnado. Finalmente, como sistema de trabajo se ofreceran
pautas para las actividades en caso de ser necesario, asi como alternativas para la

comunicacién, apoyandose en el uso de pictogramas.
9.3. Educacion socioemocional

La eleccion de cuentos y tematicas a trabajar han sido pensadas para la
prevencion de problemas sociales; fomentando de manera implicita y explicita
estrategias de regulaciéon emocional, a la par que se generan oportunidades para la
integracion del grupo y la valoracion de las diferencias. Se pretende plantear el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico desde lo afectivo, promoviendo un
buen clima de aula y la creacion de redes afectivas (motivacion) en el alumnado hacia
las matematicas. Esto se consigue gracias al enfoque competencial, relacionando

conocimientos y habilidades con las actitudes y, por tanto, con la buena convivencia.
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10. CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE OTROS PLANES

En este apartado se describe la aportacion de la programacion a los diferentes

planes que se desarrollan como parte del Proyecto Educativo de Centro (PEC).
10.1. Contribucion al desarrollo de lalenguainglesa.

En cuanto a la ensefianza del inglés, rescatando la labor bilinglie en el centro, se
propone la utilizacion de tres cuentos en inglés, uno en cada trimestre. Los cuentos
seleccionados manejan un lenguaje y estructura sencillos, ademas de tener
ilustraciones claras y de manejar conceptos matematicos de forma explicita. De esta
forma, se asegura la interdisciplinariedad con el area de lengua extranjera en tres
Unidades Didacticas (paginas 59, 62, 83). Esto se observa de manera detallada en la
Unidad desarrollada, describiendo el trabajo en conjunto de ambas areas.

10.2. Contribucion en el desarrollo de la convivenciay la ciudadania.

Si bien la programacion se centra en el desarrollo del pensamiento légico-
matematico, también favorece a la integracion del grupo de clase y la identificacion
de las normas sociales. Esto se fomenta a través del Aprendizaje Dialdgico (pagina

42), otorgando relevancia a la inclusién y a la adquisicién de habilidades sociales.
10.3. Contribucion al desarrollo de las TIC y la competencia digital.

La propuesta emplea diversos formatos para la presentacion del conocimiento,
ademas de apoyarse en herramientas como la pizarra digital para la construccién del
aprendizaje. Se destaca la utilizacién del Bee-Bot (pagina 45), iniciando al alumnado

en conceptos basicos de programaciéon para comprender el mundo digital.
10.4. Contribucion al plan lector.

Este se ve directamente relacionado con la programacién, incluyendo la lectura en
todas las Unidades Didacticas (Anexo 3) y, por tanto, contribuyendo al desarrollo
lector, asi como a la creacion de vinculos con la lectura desde la infancia. Cada cuento
ha sido seleccionado para cubrir las necesidades del area de matematicas, pero

también considerando el aspecto ludico y afectivo para favorecer al disfrute.
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11. UNIDADES DIDACTICAS

En este apartado se presentan las fichas de las quince Unidades Didéacticas (UD),
en ellas se recoge una breve explicaciéon de las actividades a realizar, asi como una

tabla con los diferentes elementos didacticos a tener en cuenta.

Las fichas siguen el mismo cédigo de color del apartado de saberes basicos,
comenzando siempre con la imagen de la portada del cuento. Ademas, se describe
un producto final por cada UD, este generalmente es una manualidad sencilla o una
presentacion del alumnado para cerrar la teméatica trabajada. Por otro lado, se adjunta
también la temporalizacion con las fechas y el numero de sesiones, de manera que

se sintetiza la informacion del horario (llustracion 2) y del calendario (llustracion 3).

Los objetivos planteados para cada Unidad se relacionan directamente con las
Competencias Clave (C.C.). De igual forma, en los saberes basicos se indica el area
a la que pertenecen, asi como el bloque con la letra correspondiente antes de cada
contenido. Finalmente, los criterios de evaluacion se vinculan a las competencias

especificas de cada area, indicandolo con el respectivo niumero del Decreto 36/2022.

Se recalca gue los cuentos corresponden al punto de partida para UD, de manera
gue se leeran al iniciar cada una de ellas; se puede encontrar la descripcion de cada
cuento en el Anexo 3. Se destaca la utilizacion de la asamblea como estrategia para
generar una motivacion inicial y ofrecer un espacio de reflexion al finalizar las diversas
situaciones de aprendizaje. Por otro lado, recordando que la primera Unidad Didactica
comienza tras el periodo de adaptacién, los alumnos manejaran rutinas de conteo y

solucién de problemas sencillos al iniciar cada clase de matematicas.

Finalmente, cabe destacar el desarrollo de la UD. 7. Visitamos el circo. (pagina
62). En ella, se presentan las actividades de cada sesion con sus respectivos
recursos; con ello, ademas de integrar los diferentes apartados del trabajo, se
ejemplifica el desenvolvimiento de las demas Unidades en la programacion. Se ha
seleccionado esta por ser del segundo trimestre, de manera que permite mostrar
todos los recursos expuestos; ademas, por su relacion con el area de inglés, permite

explicar como se desarrolla el trabajo interdisciplinar.
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11.1. UNIDAD DIDACTICA 1: Visitamos a dragones

Anna SuBbaver

- 1 TENGO UN HA.,MBRE

N

llus n 4. Cnt uD1.

Fuente: Benegas y SiiBbau
(2022).

er

Se utiliza la secuencia del cuento para comprender los
ndameros ordinales, siguiendo el orden del primero al
dltimo; los animales servirdn para la realizacion de
comparaciones. Las actividades seran progresivas,
primero con la utilizacion del cuerpo para representar los
personajes, luego con la manipulacion de peluches y
bloques légicos, hasta la representacion grafica. También

se introducira del nimero uno (1), iniciandose en la correspondencia numeérica.

Finalmente, se usara como pretexto al dragén para conocer su hogar, el castillo; con

ello, se trabajaré el rectangulo y el cuadrado, utilizando los términos alto y bajo.

TEMPORALIZACION

25/09/2023 1 11/10/2023 (10 sesiones).

PRODUCTO FINAL

Creacion de un castillo con cuadrados y rectangulos.

OBJETIVOS

C.M.C.T.

C.C.

U Comprender el concepto de secuenciacion,
ordenando de pequefio a grande.

Representar con el cuerpo situaciones matematicas.

C.P.SAA.

Participar de manera activa en la interaccion social.

SABERES BASICOS

Area 1.

A. Control tonico y postural en funcion de los animales a
representar y las acciones.

Area 2.

AREAS

A. Numeros ordinales.

A. Comparacion, mas grande/pequefio que.
A. Cuadrado y rectangulo.

A. Concepto de alto y bajo.

Area 3.

C. Participacion en juegos linguisticos.
H. Dramatizacion de textos literarios.

CRITERIOS DE EVALUACION

C.E.1.

1.1. Realizar acciones corporales ajustadas para
representar animales y comparar tamafios.

C.E.2.

C.E.

1.1. Establecer relaciones de tamafio.
1.4. Identificar situaciones en las que se requiere del
cuerpo para medir.

C.E.3.

3.

3.7. Representar animales, utilizando acciones que
favorezcan a la creatividad.

Tabla 16. Elementos did4cticos de la UD.1. Visitamos a dragones.

56

Marian Yesenia Pereira Quishpe



Programacion didactica

Contando mundos

11.2. UNIDAD DIDACTICA 2: Visitamos a las brujas

llustracion 5.
inspirado en
Fernandez Bravo

el cuento

Cuento UD2,

de

Esta UD se contextualiza en la época de Halloween,
el alumnado tendra la tarea de salvar los circulos de la
bruja, para lo cual deberdn sefalar los elementos
circulares que estén a su alrededor; posteriormente, se
aumentara la complejidad al tener que nombrar en qué
parte se encuentran los circulos en relacion a su cuerpo
(arriba, abajo, a un lado, detras). Ademas, se pretende

trabajar con el nimero uno (1), identificando la unidad y

su grafia. Con el estudio del circulo, se trabajara la diferencia entre recta y curva, asi

como las nociones de dentro y fuera con aros. Finalmente, el alumnado recreara la

cancion del circulo en formato de video con elementos que ellos encuentren.

TEMPORALIZACION

13/10/2023 1 30/10/2023 (10 sesiones).

PRODUCTO FINAL

Recreacion de la cancion del circulo en video.

OBJETIVOS

C.M.C.T.

C.C.

Reconocer caracteristicas del circulo, identificando la
figura geométrica en su entorno.

Utilizar referencias espaciales con el propio cuerpo.

C.D.

c:

Participar en el proceso de creacion de un video
musical, utilizando diversas herramientas digitales.

SABERES BASICOS

Area 1.

. Referencias espaciales con el mismo cuerpo.

Area 2.

AREA

Numeros cardinales, el uno (1).
Circulo.

. Lineas rectas y curvas.

. Diferencia entre dentro/fuera.

Area 3.

. Grafia del circulo y el nimero uno (1).
Propuestas musicales en distintos formatos.
|. Herramientas digitales para la creacion.

mTo>»>> > >

CRITERIOS DE EVALUACION

C.E.1.

1.1. Progresar en la construccion del esquema corporal.

C.E.2.

1.1. Reconocer las cualidades del circulo.

C.E.

1.4. Interactuar con medios digitales.

C.E.3.
3.

3.5. Interpretar propuestas musicales, explorando con la
utilizacion de instrumentos y herramientas.

Tabla 17. Elementos didacticos de la UD.2. Visitamos a las brujas.
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11.3. UNIDAD DIDACTICA 3: Visitamos superhéroes

‘HASTAVLO"; 'l En esta UD, se trabaja el nimero cero (0) como

‘ ,ﬁ&gﬁ%ﬂi‘z’ﬂ gs 8 protagonista; esto va de la mano con la gestion emocional

gue se propone en la historia, buscando alternativas a la
agresion para la resolucion de conflictos; ademas, en estas
semanas se realiza el taller de Educacién Emocional que
se imparte como parte del Proyecto de Centro. Se

realizardn actividades dirigidas a practicar la inhibicion,

haciendo analogias con el cero (cero movimientos, cero

IIustracién 6. Cuento UD3. | t Est laci la introd i6n de |
Fuente: Becker y Kaban (2021). golpes, € C.). SIO se relaciona con la Introauccion de la

negacion, buscando elementos que NO tengan ciertos atributos entre los bloques
I6gicos. Se reforzara el conocimiento del rectangulo, utilizandolo para la creacién de

capas de superhéroes; con ello también se trabaja la comparacion de largo y corto.

TEMPORALIZACION | 02/11/2023 i 16/11/2023 (9 sesiones).
PRODUCTO FINAL | Decoracién de sus propias capas de superhéroe.
OBJETIVOS
0 Comprender el concepto de negacién en relacion a
C.M.C.T. . :
%) cualidades de los objetos.
@) C.P.S.AA. U Reconocer alternativas para la gestion emocional.
C.Ci. U Utilizar herramientas para la convivencia pacifica.
SABERES BASICOS
] B. Identificacion y expresion de emociones.
Area 1. e
B. Control de la agresion, inhibicion.
A. Numeros cardinales, el cero (0).
ﬁ Area 2. A. Caracteristicas del rectangulo.
o A. Concepto de largo y corto.
< A. Utilizacién de la negacion.
C. Utilizacién de oraciones negativas.
Area 3. D. Grafia del nimero cero (0).
H. Posibilidades expresivas del cuerpo.
CRITERIOS DE EVALUACION
C.E.1. 2. | 2.1. Ajustar el control de sus emociones.
m CEZ2 1 1.2. Emplear cuantificadores basicos significativos
©) (negacion), en el juego y la relacion con otros.
C.E.3. 1. | 1.2. Expresar sus necesidades.

Tabla 18. Elementos did4cticos de la UD.3. Visitamos superhéroes.
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11.4. UNIDAD DIDACTICA 4: Visitamos monstruos

% s
5

by Stuart o: Marph - llstrated by Scott ooh /. ocpt

llustracion 7. Cuento UD4.
Fuente: Murphy y Nash (2000).

A través del juego de la silla se trabaja la
transformacion, practicando el conteo hacia atras e
iniciando a los alumnos en el concepto de restar. Ademas
de realizar el juego con musica para reconocer el orden
de los nifios al salir del juego, se puede hacer variaciones
indicando caracteristicas, de manera que se sienten

ninos con rasgos similares, analizando ciertas diferencias

en la clase. Por otra parte, con la utilizacion de los monstruos, se puede utilizar los

términos igual y diferente, ademas de hacer ejercicios de secuencias

contextualizados; también, se puede identificar el nimero dos (2); contando, para ello,

Sus 0jos, brazos, antenas, pinzas, cuernos, entre otros. Finalmente, se identificara el

namero dos en la vida real, reconociendo pares de elementos.

20/11/2023 7 04/12/2023 (9 sesiones).

Realizacién de un monstruo con arcilla.

C.P.S.AA. U Tener una actitud de respeto hacia las diferencias.
0 Utilizar el lenguaje mateméatico adecuado para la
C.M.C.T. . e, - : .
identificacion de similitudes y diferencias.
C.P. U Reconocer el vocabulario basico en inglés.
. A. Aceptacién de las normas del juego.
Area 1. o, . .
D. Identificacion y respeto de las diferencias.
A. Numeros cardinales, el dos (2).
. A. Utilizacion de términos igual/diferente que.
Area 2. o -
A. Secuenciacién, relacion de orden.
A. Transformacion, iniciacion a la resta (quitar).
Area 3. D. Graﬂ.a.d.ell dos (2). o
J. Adquisicién de vocabulario basico: numbers.
C.E.1. 1. | 1.4. Participar en juegos organizados con respeto.
CE.> 1 1.1. Establecer distintas relaciones de orden.
R " | 1.5. Organizar su actividad, ordenando secuencias.
CES3 5 5.4. Mostrar una actitud positiva en la aproximacion de
R " | cuentos en inglés.

Tabla 19. Elementos didacticos de la UD.4. Visitamos monstruos.
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11.5. UNIDAD DIDACTICA 5: Visitamos la Navidad

En esta UD se refleja el espiritu navidefio, acercando al
alumnado a las costumbres y tradiciones de su entorno
cercano; por tanto, la conversacion inicial versaré sobre los
recuerdos que tienen de navidad. A través del cuento se
puede repasar la utilizacion de alto/bajo y grande/pequefio;
ademas, se propone trabajar con analogias de los regalos
de navidad, haciendo actividades de quitar y repartir. Por

otro lado, al hablar de Santa Claus y los Reyes Magos, se

llustracion 8. Cuento UD5.
Fuente: Barry (1963).

puede enfocar el trabajo al tiempo, diferenciando el

momento en que llegan (noche), con el de abrir los presentes (dia). Finalmente, el eje
central sera el arbol de navidad, trabajando asi el triangulo y los conceptos de
arriba/abajo como referencia para la ubicacion de las decoraciones; esto se concreta

a través de manifestaciones artisticas para celebrar la época navidefa.

=Y el VNRYA N[O\ 11/12/2023 1 22/12/2023 (8 sesiones).
PRODUCTO FINAL Collage de triangulos para formar un arbol de navidad.

OBJETIVOS
U Reconocer las tradiciones navidefias del entorno.
C.M.C.T. U Identificar las caracteristicas del triangulo.

U Demostrar intencion de comunicar recuerdos.
SABERES BASICOS
. Celebraciones y tradiciones navidefas.
. Transformacion, quitar y repartir.

. Caracteristicas del triangulo.

. Diferencia entre el dia y la noche.

. Nociones espaciales: arriba/abajo.

. Intencién comunicativa para contar recuerdos.

. El uso del collage como manifestacion artistica.
CRITERIOS DE EVALUACION

4.5. Participar en actividades relativas a costumbres.
1.1. Establecer relaciones por sus cualidades.

1.6. Utilizar nociones temporales basicas.

3.1. Hacer uso funcional del lenguaje oral.

3.4. Elaborar creaciones plasticas con materiales varios.
Tabla 20. Elementos didacticos de la UD.5. Visitamos a la Navidad.

Area 2.

Area 3.

®O»>>» >0

C.E.2. 1.

C.E.3. 3.
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11.6. UNIDAD DIDACTICA 6: Conocemos mascotas

ne g

A
)

e i
= Textode

USAMANTCHEY |

llustr

acion 9. Cuento UD6.
Fuente: Mantchev y Yoo (2022).

Después de leer el cuento se realizaran actividades con
los cuantificadores basicos con ejemplos de lugares donde

se permiten todas, algunas o0 ninguna mascota;

posteriormente se haran ejercicios con los bloques légicos.
Se hara una investigacion en la biblioteca, los alumnos
podran revisar diferentes textos en busca de imagenes y
recolectar todos los animales que consideren que pueden

ser mascotas; partiendo de esto se haran rutinas de

comparar y contrastar. Se confeccionaran huellas de los animales para ordenarlas

por tamafos, iniciando a los alumnos en la medida con herramientas como las

regletas o los policubos. Ademas, al contar las patas del elefante, se empezara a

trabajar el niamero cuatro (4). Finalmente, se realizaran gréficos de barra para

comparar cuantos alumnos tienen mascotas y cuales son las mascotas mas comunes.

Cabe destacar que en esta UD se destinara una sesion para introducir el Bee-Bot.

TEMPORALIZACION | 08/01/2024 i 23/01/2024 (10 sesiones).
PRODUCTO FINAL | Creacioén de la huella de su mascota ideal.
OBJETIVOS
C.Ci. Identificar normas sociales para la convivencia.

8 CMCT Aplicar estrategias de exploracién y comparacion de
@) R medidas con diversas herramientas.

C.C.L. U Reconocer los textos como fuente de informacion.

SABERES BASICOS

Area 1. D. Pautas basicas de convivencia.
< A. Utilizacion de términos: todos/algunos.
o Area 2. A. Comparacion de medidas.
< A. Iniciacion a los gréaficos de barras (estadistica).

Area 3. E. La biblioteca como fuente de informacion.

CRITERIOS DE EVALUACION
CEL 4 4.3. Participar en actividades de reflexion sobre las
_ normas sociales que regulan la convivencia.

EJ). CE2 1 1.1. Establecer relaciones de tamafio entre los objetos.

R " | 1.4. Identificar situaciones y herramientas de medida.

C.E.3. 4. | 4.3. Recurrir a la biblioteca como fuente de informacion.
Tabla 21. Elementos didacticos de la UD.6. Conocemos mascotas.
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11.7. UNIDAD DIDACTICA 7: Conocemos el circo

En esta UD se trabajard en la clasificaciéon de las
diferentes formas. Se realizaran actividades con el Bee-
Bot para comprender la secuenciacion de acciones,
también se hablara de las rutinas de la mafiana y de la

tarde; con esto se pretende que el alumnado domine los

lustracion 10. D7 ] términos antes y después. Por otro lado, se seguird con
Fuente: Murphy y Miller (1997).

el trabajo del nimero cuatro (4), centrandose en su
descomposicion y grafia. Finalmente, de forma interdisciplinar con el area de inglés,
se creara un acto de circo con cuatro partes para presentar en el desfile de carnaval
(09 de febrero), de manera que el alumnado recree las figuras geométricas con

movimientos, aplicando la secuenciacién y orientacion en el espacio.

TEMPORALIZACION | 24/01/2024 i 09/02/2024 (10 sesiones).
PRODUCTO FINAL | Acto de circo para carnaval.
OBJETIVOS

U Ubicarse en el espacio en relacién a otros.

U Reconocer las figuras geométricas en movimiento.

C.Cr. U Crear un acto de circo de forma colectiva.
SABERES BASICOS

. Rutinas y planificacion de acciones.

Numeros cardinales, el cuatro (4).

. Utilizacién de términos antes/después, mafana/tarde.

. Cuadrado, circulo, rectangulo y triangulo.

. Secuenciacion.

. Creatividad.

. Verbalizacion de secuencias de acciones.

. Grafia del nimero cuatro (4).

. Posibilidades motrices en el espacio y con los demas.

J. Vocabulario bésico en inglés: shapes.

CRITERIOS DE EVALUACION

4.4. Proponer ideas creativas para el producto final.

1.1. Establecer clasificaciones con las formas.

2.5. Programar secuencias de acciones.

1.3. Expresar y comunicar secuencias de acciones.

3. | 3.6. Ajustar su movimiento a los demas y el espacio.
Tabla 22. Elementos didacticos de la UD.7. Conocemos el circo.

C.C.M.T.

C.C.

Area 1.

Area 2.

AREA

TOOwWw>>> >0

Area 3.

C.E.1.

C.E.2.

C.E.
e A Rl e

C.E.3.
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11.7.1. Desarrollo de la UD.7 i Metodologiay recursos

Esta UD se contextualiza en el segundo trimestre, por lo que se espera que el
alumnado tenga adquiridas las rutinas con las que se inicia la clase de mateméticas.
Siguiendo la normativa actual, las actividades se organizan en situaciones de
aprendizaje, las cuales trabajan diferentes temas a través de actividades grupales,
por equipos e individuales; estas destacan por el uso de materiales
manipulativos, ademas de la utilizacion del cuaderno del alumno (Anexo 6). Las
sesiones planteadas trabajan el area de matematicas, con el apoyo paralelo del area

de inglés, de manera que se integran para la creacion del producto final.
11.7.2. Desarrollo dela UD.7 1 Situaciones de aprendizaje

Se propone la siguiente organizacion, Tabla 23, para el desarrollo de las diez

sesiones de la UD, cada sesion se considera de 50 min.

SITUACION DE "
APRENDIZAJE SESIONES SABERES BASICOS
Descubrimos 1 25de | Area 3. J. Vocabulario en inglés: shapes.
el circo enero | § Transversal: relacion lidica con los cuentos.
Cada figura a 5 26de |TArea 2. A. Figuras geométricas: cuadrado,
su lugar enero circulo, rectangulo y triangulo.
3 29de | TAreal.C.Rutinas.
Programamos enero | fArea 2. A. Utilizacion de los términos
rutinas 30 de mafana/tarde y antes/despueés.
4 enero | { Transversal: el didlogo.
_ 5 1de  Area 2. A. Numeros cardinales, el cuatro (4).
El cirquero febrero | q Area 3. D. Grafia del numero cuatro (4).
prota,gonlsta, 2 de T Transversal: relacion positiva con las
el numero 4 6
febrero matematicas.
- 5de { Area 1. C. Planificacion de acciones.
;Qué viene febrero | q Area 2. A. Secuenciacion.
después? 8 6 de fArea 3. C. Verbalizacion de secuencias de
febrero acciones.
9 8de | Area?2.B. Creatividad.
Creamos un febrero | q Area 3. H. Posibilidades motrices en el espacio
acto de circo 10 9de y con los demas.
febrero | q Transversal: habilidades sociales.

Tabla 23. Situaciones de aprendizaje de la UD.7. Conocemos el circo.
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A continuacion, se presentan las seis situaciones de aprendizaje con su respectivo

desarrollo, describiendo las diferentes actividades y recursos.

f SITUACION DE APRENDIZAJE 1. Descubrimos el circo

Temporalizacion: 1 sesion (jueves, 25 de enero).

Previo a esta sesion, en la clase de inglés, se habra trabajado el vocabulario,

reconociendo los términos: square, circle, rectangle y triangle.

Parte de la sesion Actividad Tiempo Agrupacion
L Rutinas. 5 min Todo el grupo.
Asamblea inicial — .
Preguntas de motivacion. 5 min Todo el grupo.
Lectura del cuento. 10 min | Todo el grupo.
Parte principal Figuras del entorno. 15 min | Equipos.
Realizacion de la ficha. 10 min | Individual.
Asamblea final Reflexion. 5 min Todo el grupo.

Tabla 24. Organizacion de la primera situacion de aprendizaje.

JUEVES, 25 DE ENERO
Asamblea inicial i 10 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.

Problemas del dia;

1 Maria tiene 5 cuentos, pero le da 3 a su hermana. ¢ Cuantos tiene ahora?

1 Carlos, Ana y Susan quieren ir a ver la obra del Rey Ledn, pero solo tienen 2

entradas. ¢ Cuantas entradas faltan de comprar?

Posteriormente, se pasa a contestar las siguientes preguntas. Estas estan
pensadas para guiar la conversacion en torno al tema del cuento, generando asi una

motivacion inicial antes de la lectura.

1 ¢Qué aprendimos en la clase de inglés?
1 ¢Qué os gusta hacer por la tarde? ¢Han ido a ver un espectaculo?

1 ¢Alguien haido al circo? ¢ Alguien sabe lo que es el circo?
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Parte principal i 35 min

La primera actividad es la lectura, para ello el alumnado se quedara en la posicion
de asamblea para escuchar el cuento’ Una vez que se haya leido en inglés, se

realizan preguntas en espafiol para verificar la comprension del texto.

Posteriormente, se identificaran figuras geométricas en la clase (circulos,
cuadrados, rectangulos y tridngulos). Partiendo de este juego, se realizara por
equipos el ejercicio figuras del entorno (Anexo 7); este consiste en clasificar
imagenes de objetos cotidianos con las figuras que se observan. Cada equipo tendra
una tabla para clasificar, asi como un pegamento; ademas, cada alumno tendra cinco

imagenes, de manera que deberdn rellenar la tabla de clasificacion.

Una vez hecho el trabajo por equipos, cada alumno debera rellenar la primera
ficha del cuaderno del alumno (Anexo 6, pagina 1). En ella se encuentran los
animales del cuento y deberan dibujar las figuras geométricas correspondientes,

practicando la grafia de las figuras y recordando el texto leido.
Asamblea final T 5 min

Finalmente, el alumnado comparte su percepcion sobre el cuento, recordando lo
gue ocurre en €l y lo que es un circo. La profesora presenta el producto final,
anunciando que se va a realizar un acto de circo para Carnaval; se explica que lo

prepararan en clase de inglés.
f SITUACION DE APRENDIZAJE 2. Cada figura a su lugar

Temporalizacion: 1 sesion (viernes, 26 de enero).

Parte de la sesion Actividad Tiempo Agrupacion
L Rutinas. 5 min Todo el grupo.
Asamblea inicial Conversacion. 5 min Todo el grugo.
Geoplano. 5 min Todo el grupo.
Parte principal Buscando figuras. 10 min | Equipos.
Realizacion de la ficha. 20 min | Individual.
Asamblea final ¢, Qué figura te gusta mas? 5 min Parejas.

Tabla 25. Organizacion de la segunda situacion de aprendizaje.
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VIERNES, 26 DE ENERO
Asamblea inicial i 10 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.
Problemas del dia:

9 Tienes 3 libros y te cojo 2, ¢ cuantos libros te quedan?

9 Sitienes 2 coches y tu hermana te regala 2, ¢ cuantos coches tienes?

Posteriormente, se tiene una conversaciéon breve recordando el cuento, ademas,

los alumnos mencionan lo que saben sobre las figuras geométricas.
Parte principal i 35 min

Se comienza trabajando con el geoplano, la maestra pedira a algunos nifios que
le ayuden a poner las gomas en los espacios correspondientes para formar las figuras
geométricas (cuadrado, rectangulo y triangulo), observando estas figuras se hablara
de sus caracteristicas (cuantos lados tienen, cuantas esquinas se forman...). Se

dejara para el final el circulo, ya que este se trabajara con un geoplano virtual.

Se realiza, por equipos, la actividad buscando figuras; esta consiste en esconder
bloques logicos en botes con arena, de manera que los alumnos tengan que buscarlos
y ordenarlos por figuras. Cada equipo recibird un bote con diversas figuras ocultas,

deberan encontrarlas y clasificarlas, luego determinaran cual es la que mas se repite.

Se concluye con la realizacion de la segunda y tercera ficha del cuaderno del
alumno (Anexo 6, pagina 2 y 3). En la primera, deberan identificar los puntos que
crean la figura geométrica; en la segunda utilizaran su creatividad para crear su pizza

de figuras usando pegatinas, también deberan anotar cuantas hay de cada tipo.

Asamblea final T 5 min

Los alumnos se retinen y responden a la pregunta: ¢Qué figura te gusta mas?

Por parejas cada uno podra explicar cual es su figura favorita y los motivos.
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f SITUACION DE APRENDIZAJE 3. Programamos rutinas

Temporalizacion: 2 sesiones (lunes, 29 de enero - martes, 30 de enero).

Parte de las sesiones Actividad Tiempo Agrupacion
o | Asamblea inicial Rutinas. 5 min Todo el grupo.
@ ¢, Qué va antes? 10 min | Todo el grupo.
[} . - -

o | Parte principal Juego con el Bee-Bot. 15 min | Equipos.

N Siguiendo instrucciones. 20 min | Dos grupos.

Rutinas. ' Todo el grupo.
Asamblea inicial S m!n grup
o Preguntas. 5 min Todo el grupo.
Q Parte orincipal Mafana o tarde. 10 min | Equipos.

é-’ P P Realizacion de la ficha. 20 min | Individual.

™ Repaso de los términos. min Todo el grupo.
Asamblea final paso > M P
Reflexion. 5 min Parejas.

Tabla 26. Organizacién de la tercera situacion de aprendizaje.

LUNES, 29 DE ENERO
Asambleainicial T 5 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.
Problemas del dia:

1 Anatiene 3 paraguas y sus abuelos le regalan 1, ¢ cuantos paraguas tiene?
1 Mi tia comio un helado de chocolate, otro de fresa y uno de crema, ¢cuantos

helados comi6?
Parte principal i 45 min

Se ordenan imagenes (Anexo 8) con la pregunta: ¢qué va antes? En este

ejercicio se trabajan los términos antes y despues.

Posteriormente, nos repartimos en equipos cooperativos y, después de ver la
demostracion, se realiza el juego con el Bee-Bot. Para esta actividad cada grupo
tendra una alfombra de figuras (Anexo 9), de manera que por turnos vayan siguiendo

las indicaciones de la profesora; las instrucciones seran similares a las siguientes:
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1 Comenzamos en el cuadrado rojo y vamos al circulo verde.
1 Comenzamos en el triangulo amarillo y vamos al cuadrado azul.
1 Comenzamos en el rectangulo verde y vamos al circulo amarillo.
1 Comenzamos en el circulo azul y vamos al triangulo rojo.
Se recogen los Bee-Bots y se divide a la clase en dos grupos de diez integrantes
cada uno. En cada extremo de la clase la maestra habréa colocado figuras en el suelo
a modo de twister, y se entregara a los alumnos el codigo que deben seguir (Anexo
10), cada nifio podré pasar por el juego siguiendo las instrucciones que les den sus
compaferos; se pretende que | os alumnos usen

secuencia de pasos.
MARTES, 30 DE ENERO
Asambleainicial T 10 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.

Problemas del dia:

1 Mama me compra 3 mufiecas y pierdo una, ¢ cuantas me quedan?

1 Rosatiene 4 canicas y se encuentra 2 en la calle, ¢ cuantas tiene ahora?
Después, se realizara una serie de preguntas para trabajar sobre las rutinas.

¢, Qué hacéis por la mafiana antes de venir al cole?

¢, Qué hacéis por la tarde después del cole?

¢, Qué actividades se hacen de mafianay de tarde? ¢ Qué hacéis por la mafiana
gue no hacéis de tarde? Y por la tarde, ¢ qué es diferente a la mafiana?

Parte principal i 30 min

Se realiza un juego de mimica donde cada equipo tendra que clasificar cuatro
tarjetas con acciones (Anexo 11). Cada alumno debera hacer la mimica de la actividad
gue le haya tocado para que sus compaferos lo adivinen, una vez que comprendan

de que actividad se trata deberan decidir si esta se realiza por la mafiana o la tarde.
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Las acciones por representar son: vestirse e ir al colegio (mafiana) / ir al parque y

ponerse el pijama (tarde). Luego, se ponen las respuestas en comun.

De forma individual, cada alumno debera realizar la cuarta ficha del cuaderno
del alumno (Anexo 6, pagina 4). En la parte posterior del cuaderno encontraran
imagenes con actividades de la mafiana y la tarde, los alumnos deberan recortar y
pegarlas en los espacios correspondientes, respetando el orden para que tengan

sentido las rutinas.
Asamblea final T 10 min

Se vuelven a reunir todos en asamblea, donde se realiza un repaso de los
términos aprendidos: antes/después y mafiana/tarde. Se mostraran tarjetas con las
palabras escritas y se recordara lo que significa cada una, estas palabras se
colocaran en la cartelera para que sea facil recordarlas. En la clase de lectoescritura,

se analizaran las palabras para identificar las vocales que contienen.

Finalmente, se hara una breve reflexion sobre las rutinas, de manera que cada
alumno pueda contarle a su pareja cual es su actividad favorita en la mafiana y quée

es lo que mas le gusta hacer por la tarde.
f SITUACION DE APRENDIZAJE 4. El cirquero protagonista, el namero 4

Temporalizacion: 2 sesiones (jueves, 1 de febrero i viernes, 2 de febrero).

Parte de las sesiones Actividad Tiempo Agrupacion
L Rutinas. 5 min Todo el grupo.
o | Asamblea inicial . - :
5 Descubrir el nUmero. 5 min Todo el grupo.
2 Dictado musical. 5 min Todo el grupo.
5 | Parte principal La casa del cuatro (4). 15 min | Todo el grupo.
Realizacion de la ficha. 20 min | Individual.
L Rutinas. 5 min Todo el grupo.
o | Asamblea inicial > - .
5 NUmero protagonista. 15 min | Todo el grupo.
S - El juego de los numeros. 10 min | Equipos.
QD | Parte principal —— - 0 I q_ p
& Repasar la grafia. 15 min | Individual.
Asamblea final Reflexion. 5 min Todo el grupo.

Tabla 27. Organizacion de la cuarta situacion de aprendizaje.
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JUEVES, 1 DE FEBRERO
Asamblea inicial i 10 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.

Problemas del dia:

1 Maria tiene 5 lapices, pero le presta 1 a su amiga, ¢ cuantos lapices tiene?

1 Sitienes 2 pegatinas y te doy otras 2, ¢ cuantas pegatinas tienes ahora?

Pasamos a descubrir el nUmero protagonista, para ello los alumnos deberan
adivinar cual es el nUumero que se va a trabajar. La profesora esconde la regleta del

namero cuatro (4) en su espalda y ofrece a los alumnos algunas pistas:

1 Esun numero mayor a 1.
9 Es un nimero menor a 5.

1 Es un numero diferente de 3.

Parte principal i 45 min

Se realiza un dictado musical donde la profesora toca un pandero entre O y 4
veces sin que los alumnos lo vean, ellos deberan contar mentalmente y decir cuantas

veces ha sonado.

En grupo, se trabaja la descomposicidén del nimero cuatro (4), juntando los pares
gue lo forman (4-0; 3-1; 2-2; 1-3; 0-4). Para ello la maestra presenta la casa del
cuatro (4) (Anexo 12), y le da a cada alumno un policubo. Por turnos, cada nifio
pondra su policubo en un espacio de la casa, de manera que se vayan completando

las parejas de descomposicion.

Finalmente, se realiza la quinta ficha del cuaderno del alumno (Anexo 6, pagina
5). Para ello, la profesora debera explicar como se realiza el trazo del cuatro con
apoyo de la pizarra. En la ficha los alumnos practican el trazo, ademas de identificar

su forma en una sopa de nameros.
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VIERNES, 2 DE FEBRERO
Asamblea inicial i 20 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.
Problemas del dia:

1 1lapizy 5 lapices, ¢cuantos lapices son?

7 Sitienes 5 manzanas y te comes 2, ¢ cuantas te quedan?

En la misma situacion de asamblea, se completa el panel del numero
protagonista (Anexo 4) con el cuatro (4), permitiendo que diferentes nifios pasen a

realizar las actividades propuestas.
Parte principal T 25 min

Para el juego de los numeros se haran 4 equipos de 5 estudiantes, los alumnos
llevaran un cartel con numeros del uno al cinco (1-5). Bailaran por el espacio mientras
suena musica, cuando se detenga la profesora indicara el nUmero protagonista, estos
pueden ser el dos, tres o cuatro (2, 3, 4). Aquel que tenga el nUmero mencionado se
pondra en el centro y los nUmeros que vayan antes y después se ubicaran a los lados

respectivamente; el resto del equipo comprobaran si estan bien colocados.

Posteriormente, se pasa a repasar la grafia de los nimeros 1-0-2-4 y el trazo de
figuras geométricas con cajas de arena de manera individual. Para ello, se hara el
juego de simon dice, de manera que la profesora guie la actividad y los alumnos deban
escribir inicamente cuando se diga simoén dice. Con este recurso manipulativo, a
través del juego, se trabaja la grafomotricidad, de manera que el alumnado vaya

adquiriendo soltura para escribir los nUmeros estudiados y las figuras.
Asambleafinal T 5 min

Para concluir esta situacion de aprendizaje, se recuerda el conteo del cuatro,
practicando la correspondencia numérica con los dedos. Finalmente, los alumnos

podran hacer una reflexion y comentar que actividad les gusté mas.
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f SITUACION DE APRENDIZAJE 5. (Qué viene después?

Temporalizacion: 2 sesiones (lunes, 5 de febrero i martes, 6 de febrero).

Parte de las sesiones Actividad Tiempo Agrupacion
. Rutinas. 5 min Todo el grupo.
% Asamblea inicial Diagrama de venn. 15 min | Todo el grupo.
= ¢ Qué cambio? 10 min | Todo el grupo.
5 | Parte principal Series con figuras. 10 min | Equipos.
Seriaciones. 10 min | Individual.
Asamblea inicial Rutinas. 5 m?n Todo el grupo.
o Preguntas. 5 min Todo el grupo.
g Parte principal Realizacion de la ficha. 20 min | Individual.
L Planificacién del acto. 10 min | Todo el grupo.
© | Asamblea final Panel de carnaval. 5 min Todo el grupo.
Reflexion. 5 min Parejas.

Tabla 28. Organizacion de la quinta situacion de aprendizaje.

LUNES, 5 DE FEBRERO

Asamblea inicial i 20 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.

Problemas del dia;

1 Mi abuela me regala 5 pares de zapatos, pero un par no me queda, ¢,cuantos

pares puedo usar?

1 Sijuntamos 2 rotuladores rojos con 2 azules, ¢ cuantos rotuladores hay?

Para continuar con la motivacion inicial se realiza un diagrama de venn en el
centro de la asamblea con dos aros que se junten en el centro, colocando en cada
aro una tarjeta de atributos (Anexo 13); es importante tener en cuenta que las tarjetas
colocadas no pueden ser contrarias, es decir, que debe haber elementos que puedan
cumplir con ambos atributos. Los alumnos deberan pasar uno por uno a sacar una
pieza de los bloques logicos al azar, y ubicarlas en el espacio correspondiente; las

piezas pueden estar en los lados, en el centro o fuera de los aros si no corresponden

a ningun conjunto. Dependiendo del desempefio, se puede realizar varias veces.
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Parte principal i 30 min

Posteriormente, la profesora realiza una serie con los bloques logicos, los alumnos
observan atentamente y, sin que los nifios vean, se cambia una pieza de la serie.
Entonces se pregunta a los alumnos: ¢qué cambi6? Estos deberan fijarse en la serie

y determinar dénde se ha producido el cambio, la actividad se repite dos o tres veces.

Los alumnos se sientan en sus respectivos equipos y, con una caja de blogues
I6gicos, se les encarga crear series con figuras geométricas. Cada alumno debera
proponer una serie diferente, de manera que el equipo complete en la mesa hasta

cuatro series distintas.

Para finalizar la sesién, cada alumno recibird pompones de colores y una cubeta
de seis huevos vacia, las cuales se habran solicitado a las familias con anterioridad.
La profesora entregard a cada alumno las instrucciones (Anexo 14) para hacer

seriaciones distintas; si terminan su serie, la profesora podra darles guias nuevas.
MARTES, 6 DE FEBRERO
Asambleainicial i 10 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.

Problemas del dia:

9 Juan tiene 3 chuches y su amigo le regala 1 mas, ¢ cuantas chuches tiene?

9 José encuentra 6 folios y le da 2 a Maria, ¢,cuantos folios le quedan?

Para hablar de las secuencias de acciones, se retoma el tema de las rutinas con
preguntas; se pretende hablar de los pasos para la realizacion de ciertas rutinas,

profundizando en qué se hace primero y qué va después.

1 ¢En qué momento nos cepillamos los dientes? ¢Qué pasos seguimos para

poder lavarnos los dientes?

T ¢Colmo nos lavamos las manos? ¢Qué elementos necesitamos? ¢Qué

hacemos primero?
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Parte principal i 20 min

Esta sesidn estara dedicada a completar la sexta ficha del cuaderno del alumno
(Anexo 6, pagina 6), en ella deberan encontrar el error en una serie, completar otra 'y

crear su propia serie con pegatinas.
Asamblea final i 20 min

Para cerrar esta situacion de aprendizaje, los alumnos realizaran la planificacion
del acto de carnaval, describiendo las figuras que quieren representar y de qué
animales se piensan disfrazar. Esta planificacion se compartira con el area de inglés,

ya gque montaran el acto en esta asignatura.

Teniendo en cuenta que se acerca la fecha del desfile y el acto, se completard un
panel de carnaval en el que se hara una cuenta regresiva de los dias que faltan para

gue llegue, asi como anotar las figuras geométricas que se van a presentar.

Concluyendo con la situacién de aprendizaje, los alumnos podran compartir con
su pareja cual ha sido la actividad que mas les gustd; ademas, haran una reflexion
sobre lo que implica el acto de carnaval, preguntandose si estan emocionados o si

alguno esta nervioso.

1 SITUACION DE APRENDIZAJE 6. Creamos un acto de circo

Temporalizacion: 2 sesiones (jueves, 8 de febrero i viernes, 9 de febrero).

Parte de las sesiones Actividad Tiempo Agrupacién
g Asamblea inicial Rutinas. 5 min Todo el grupo.
2 Recordar. 5 min Todo el grupo.
2 _ Practicar el acto. 15 min | Todo el grupo.
o | Parte principal Realizacion de la ficha. 25 min | Individual.
Asamblea inicial Rutinas. 5 m!n Todo el grupo.
o Recordar. 5 min Todo el grupo.
g Parte principal Practicar el acto. 10 min | Todo el grupo.
L Autoevaluacion. 10 min | Individual.
© | Asamblea final Coevaluacion. 10 min | Todo el grupo.
Reflexion. 10 min | Todo el grupo.

Tabla 29. Organizacion de la sexta situacion de aprendizaje.
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Previo a esta situacién de aprendizaje, los alumnos habran tenido tres sesiones
de inglés (martes por la tarde, miércoles y jueves por la mafiana) para preparar y

ensayar el acto de circo.
JUEVES, 8 DE FEBRERO

Previamente, en la clase de inglés, habran terminado de preparar el acto, por lo

gue en esta sesion se tomara consciencia sobre lo que se hara.
Asambleainicial T 10 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.
Problemas del dia:

1 Mi mama tenia 4 huevos, pero se han caido todos al suelo, ¢ cuantos huevos
le quedan?

1 Mi mama compra 1 mochila para mi y 1 para mi hermano, ¢ cuantas compra?

Revisando el panel de carnaval, los alumnos deberan recordar lo que se hara el

dia viernes, explicando lo que han preparado con la profesora de inglés.
Parte principal i 40 min

Ya que lo han preparado en inglés, llega el momento de practicar el acto de
circo, mostrandoselo a la profesora de matematicas y pensando en su posicion
respecto a los demas. La profesora podra contribuir a la toma de consciencia con
preguntas como: ¢quién esta delante de ti? ¢y detrds? ¢recuerdas a donde debes
moverte en la siguiente parte? En este momento es importante asegurarse de que los

alumnos conocen sus posiciones y que son capaces de seguir la secuencia.

Después de haber repasado el acto, se realiza la ultima ficha del cuaderno del
alumno para esta UD (Anexo 6, pagina 7). En ella, deberan dibujar los cuatro
momentos del acto de circo en su respectivo orden, practicando asi el trazo de figuras
geomeétricas. Finalmente, se hace un ultimo repaso del nUmero cuatro (4), recordando

gue el acto creado tiene cuatro partes.
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VIERNES, 9 DE FEBRERO (Carnaval)

Este es el dia de carnaval, por lo que los alumnos iran disfrazados de animales al
cole y representaran por la tarde su acto de circo, después de ellos lo haran los otros
paralelos. Estos actos serviran como apertura para el desfile que preparan los
alumnos de Primaria alrededor del patio, por lo que las familias estaran invitadas.

Después del desfile, el cierre estara a cargo de los alumnos de 3° de Infantil.
Asamblea inicial T 10 min

Se comienza con las rutinas: conteo hasta el diez (10) y problemas con la

modalidad de pienso, preparo y muestro, esto se realiza con apoyo de los dedos.
Problemas del dia:

1 Julia tiene 3 ceras, y su maestra le entrega 2 mas, ¢ cuantas ceras tiene?

1 Sitengo levantados 8 dedos y bajo 4, ¢ cuantos dedos tengo levantados?

Nuevamente, se utiliza el panel de carnaval para recordar el festejo que se realiza

por la tarde y lo que presentaran.
Parte principal 1 10

Podran practicar el acto de circo por ultima vez en el aula de clase.
Posteriormente, en la sesion de inglés, bajaran a practicar en el patio.

Asamblea final T 30 min

Se realiza la autoevaluacion del cuaderno del alumno (Anexo 6, pagina 8), en
ella podran indicar como han participado a lo largo de esta UD. Se realizara con la

guia del docente.

Posteriormente, en situacién de asamblea, se hara una coevaluacion, de manera
gue los alumnos puedan compartir como creen que han trabajado sus compafieros y

cudl ha sido su percepcion del equipo.

Finalmente, en parejas haran una reflexion sobre lo que mas les gusta del acto

de circo y lo que esperan para esa tarde.
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11.7.3. Desarrollo de la UD.7 7 Atencién ala diversidad

Se reconoce la utilizacién del DUA, implicando todos los estilos de aprendizaje y
diversos recursos para facilitar la comprensién de conceptos. Esta UD ha sido
pensada para conectar con la vida de los alumnos; tomando como eje la red afectiva,
generando motivacién por utilizar las matematicas, la red de conocimiento, utilizando
diversos soportes y actividades, y la red estratégica, planteando situaciones de

metacognicion para crear consciencia de su proceso de aprendizaje.

Teniendo en cuenta a los ACNEAE no se presentan adaptaciones significativas
para las actividades, pero si se reconoce el uso de pictogramas® como apoyo para la
comunicacion del ACNEE, el alumno con TEA (Anexo 15). Se recoge también un
listado de normas con sus respectivos pictogramas para gestionar el trabajo en clase

(Anexo 16); ademas, varias actividades utilizan pictogramas o imagenes sencillas.
11.7.4. Desarrollo de la UD.7 7 Evaluacion

La evaluacion se vera como un proceso continuo. Para ello, se tendra en cuenta
el cuaderno del alumno, donde estaran las fichas como evidencia del trabajo de cada
nifio; ademas, con el acto de circo, se analizara el desempefio del grupo. Por otro
lado, la participacion en los juegos se tendra en cuenta, recogiendo comentarios y
anotaciones en el cuaderno de observacion; este instrumento servira a lo largo de la

UD, pero dando cierta relevancia a la coevaluacion que se realiza en la Ultima sesion.

Un elemento esencial serd la autoevaluacién que se encuentra al final del
cuaderno del alumno (Anexo 6, pagina 8). En ella deberan responder a la preguntas:
¢me diverti creando un acto de circo? ¢ participé en las actividades? Para facilitar su
respuesta Unicamente deben rodear entre si (pulgar hacia arriba) o no (pulgar hacia
abajo), actividad que se hara con la guia de la profesora. Esto permite involucrar al
alumnado en su proceso de evaluacion, reconociendo ademas cudl es su percepcion

de lo que han realizado.

5 Todos los pictogramas utilizados han sido seleccionados de ARASAAC.
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11.8. UNIDAD DIDACTICA 8: Conocemos el bosque

RANASTRES Q1S

be
4

o
«

Iy

llustracion 11. Cuento UD8.
Fuente: de Dios (2017).

A lo largo de esta UD el centro estara trabajando con el
proyecto Naturaliza de Ecoembes en la modalidad de
sesiones, por tanto, se realizara una de las dos sesiones
propuestas para el area de matematicas. Por otro lado,
aprovechando las caracteristicas del cuento elegido se
hablar4 sobre el ciclo vital de las ranas; ademas, se
trabajara la descomposicion y grafia del nimero tres (3).

Se haran juegos en la pizarra digital para reforzar el reciclaje, clasificando cada

residuo en el bote correspondiente. De forma manipulativa se realizara la

comparacion de pesos entre los distintos materiales que se reciclan, asi como juegos

para entender los conceptos de aumentar y quitar. Finalmente, se realizara, por

equipos cooperativos, carteles con tres normas para hacer correctamente el reciclaje.

TEMPORALIZACION | 13/02/2024 i 23/02/2024 (7 sesiones).
PRODUCTO FINAL | Carteles del reciclaje.
OBJETIVOS
C.Ci. Mostrar actitudes de cuidado del entorno.
8 COMT Relacionar las matematicas con acciones dirigidas al
@) T cuidado del medio ambiente, integrando las ciencias.
C.D. U Seguir pautas para el uso de medios digitales.
SABERES BASICOS
Area 1. C. Habitos responsables con el medio ambiente.
A. Numeros cardinales, el tres (3).
A. Comparacion de pesos.
j Area 2. A. Transformacién, aumentar y quitar elementos.
\g C. Influencia en el medio ambiente, el reciclaje.
C. Aproximacion al ciclo vital de las ranas.
Area 3. D. Grafia del nimero tres (3).
|. Herramientas digitales para el aprendizaje.
CRITERIOS DE EVALUACION
C.E.1. 3. | 3.1. Realizar actividades colectivas para cuidar el entorno.
_ 1. | 1.2. Emplear cuantificadores basicos correctamente.
LLI)J' C.E.2. 2. | 2.3. Experimentar con diferentes materiales.
3. | 3.1. Mostrar actitud de cuidado con el medio natural.
C.E.3. 1. | 1.4. Interactuar con medios digitales.
Tabla 30. Elementos didacticos de la UD.9. Conocemos el bosque.
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11.9. UNIDAD DIDACTICA 9: Conocemos el agua

A lo largo de esta UD, de forma interdisciplinar con el area

de Ciencias, se estudiara a los animales marinos y terrestres,

Un Pez Criqurri conociendo sus principales caracteristicas. A través de los
LLAMADO BENjAMIN

personajes del cuento se hara el conteo hasta diez (10),

fpreciar lo que se tiene

practicando la correspondencia numérica;, ademas, se

concluird con el nimero tres (3), repasando lo aprendido. La

7 clasificacion se trabajara por colores y tamafios, introduciendo

llustracion 12. Cuento UDO.
Fuente: Diaz et al. (2002).

utilizara el Bee-Bot y juegos de representacion motriz. Finalmente, se utilizaran

la temperatura. Por otro lado, para las nociones espaciales se

ejemplos de disyuncién, diferenciando lo que pueden o no hacer los animales (verdad
y mentira), ademas de actividades con los bloques légicos. Posteriormente, se tomara

a los alumnos como ejemplo, identificando sus capacidades y limitaciones.

26/02/2024 7 08/03/2024 (8 sesiones).
Dibujo de su animal acuatico preferido.

C.P.S.AA. Progresar en el conocimiento de uno mismo.

Utilizar el lenguaje de forma asertiva, diferenciando la
verdad de la mentira.

U Identificar caracteristicas de los animales para hacer

una correcta clasificacion.

C.C.L.

C.M.C.T.

Area 1. . Reconocimiento de sus posibilidades.
. Conteo hasta el namero diez (10).
. Diferenciacion de colores, tamafios y temperaturas.

B
A
A
Area 2. A. Nociones espaciales: dentro/fuera, a un lado y a otro.
A
C
A

. Disyuncién (o).
. Clasificacién de animales acuaticos y terrestres.
. Uso del lenguaje para decir la verdad.

Area 3.
C.E.1. 2.3. Mostrar seguridad sobre sus posibilidades.

1.1. Establecer relaciones entre distintos animales.
1.3. Aplicar las nociones espaciales trabajadas.

3.2. ldentificar similitudes y diferencias en animales.

C.E.3. 1. | 1.2. Ajustar su repertorio comunicativo de forma asertiva.
Tabla 31. Elementos didacticos de la UD.9. Conocemos el agua.

C.E.2.

W =N
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11.10. UNIDAD DIDACTICA 10: Conocemos las plumas

Esta UD utiliza el clasico cuento del Patito Feo, pero

en una adaptacion sensorial. Aprovechando las
ilustraciones de los patos haciendo fila, se trabajara la

introduccion a la recta numérica; junto a ello se practicara

0‘
N
8
k:
&
g

la grafia del numero cinco (5). Ubicando a los alumnos en

comser

fila se podréan utilizar los términos delante/detrds/en medio,

lustracion 13. Cuento UD10.| de manera que describan su posicion en relacion a sus
Fuente: Deneux (2019).

comparieros; posteriormente se realizara con ayuda del
Bee-Bot y con gréaficos. Se hablara en la asamblea sobre los grupos de pertenencia,
sus rutinas y tradiciones, haciendo referencia al grupo de clase, la familia y el pais del
gue forman parte. Por otro lado, se realizar4 una comparacion entre patos y cisnes,

utilizando los términos igual/diferente. Por ultimo, los alumnos deberan pensar en que

materiales utilizar para obtener diversas texturas suaves y asperas, esto se

comprobara con la experimentacion, creando un cuaderno colectivo de texturas.

L= VIOV N lo]YM 11/03/2024 i 22/03/2024 (8 sesiones).
dx{e]nib[ea e RS INNEN Libro de texturas.

OBJETIVOS

C.Cu. U Identificar rasgos de los grupos de pertenencia.

U Comprobar ideas a través de la experimentacion.

U Utilizar diversos materiales para generar texturas.

SABERES BASICOS

. Grupos de pertenencia, el entorno proximo.

Representacién gréafica de la serie numérica.

Utilizacion de términos: igual/diferente que.

Nociones espaciales: delante/detras/en medio.

Formulaciéon y comprobacion de hipoétesis.

. Grafia del namero cinco (5).

. Experimentacion de diversas texturas.
CRITERIOS DE EVALUACION

3.2. Respetar las rutinas establecidas por el grupo.

1.2. Emplear cuantificadores basicos significativos.

2.4. Utilizar estrategias para la toma de decisiones.

C.E.3. 3. | 3.4. Elaborar creaciones plasticas con diversas texturas.
Tabla 32. Elementos didacticos de la UD.10. Conocemos las plumas.

Area 2.

Area 3.

®ow>»>»>0

C.E.1.
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C.E.2.
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11.11. UNIDAD DIDACTICA 11: Descubrimos nuestra familia

t cuento
mas bonilo
del_undo
llustraciéon 14. Cuento
UD11. Fuente: Roca y Guridi
(2017).

A lo largo de esta UD se trabajara en torno a las familias,
de manera que cada alumno pueda crear su propio arbol
genealdgico al finalizar. Al inicio de la unidad los alumnos
deberan realizar una investigacién en casa sobre un familiar
de su preferencia, recolectando informacion sobre sus rasgos
fisicos, sus actividades preferidas, su pasado y su presente;
con esta investigacion se procedera a recoger el conjunto de

caracteristicas de las familias de la clase. Se hablara sobre el

pasado y el presente, haciendo comparativas con la propia vida de los alumnos. Por

otro lado, se haran co

mparaciones de tamafio de los diferentes miembros de la

familia, asi como de algunos nifios en clase. Una sesion se destinara a la grafia de

los numeros cinco y seis (5-6), y otra a la utilizacion del Bee-Bot. Finalmente, se

trabajara la conjuncion

con los bloques ldgicos, introduciendo los grupos con dos

atributos; esto se relaciona con el concepto de familia, identificando conjuntos.

TEMPORALIZACION | 02/04/2024 i 16/04/2024 (9 sesiones).
PRODUCTO FINAL | Arbol genealdgico.
OBJETIVOS
5 CP.SAA. u Conocer.a sus famll_lar§§ ce_rcanos.
% U Compartir hechos significativos.
C.M.C.T. U Identificar la conjuncién en la vida cotidiana.
SABERES BASICOS
Area 1. D. La familia, caracteristicas.
A. Comparacion de tamafos.
5 Area 2. A. El pgsao!(? y el presente.
r A. Conjuncion (y).
< A. Caracteristicas de los conjuntos de elementos.
Area 3. C. Intencién comunicati\{a para expresar hechos.
D. Grafia del niumero seis (6).
CRITERIOS DE EVALUACION
C.E.1. 4. | 4.2. Reproducir situaciones a través del juego simbalico.
L 1.1. Establecer relaciones de conjuncion.
. C.E.2. 1. . . .
(@) 1.2. Utilizar las nociones temporales basicas.
C.E.3. 3. | 3.3. Evocar ideas y hechos a través del lenguaje oral.
Tabla 33. Elementos didacticos de la UD.11. Nuestra familia.
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11.12. UNIDAD DIDACTICA 12: Descubrimos nuestra naturaleza

Siguiendo el cuento se trabajara la relacion de causa
y efecto; esto se harg, también, a través de ejemplos de
situaciones de riesgo, de manera que se identifique

peL Pais D 1A
Fantasia VirTuaL

causas que pueden tener un efecto peligroso.
g Aprovechando el dia de la Tierra (22 de abril), se realizara
la segunda sesién del proyecto Naturaliza de Ecoembes.
Por otro lado, utilizando los ejemplos del cuento se

realizard la comparacion entre lleno y vacio, asi como la

e TN wgi_ utilizacién de cuantificadores como muchos, pocos y
llustracion 15. Cuento UD13. . . . ., . .
Fuente: Fernandez Bravo (2002)| NinNguno. Se dedicara una sesién al trabajo del numero

siete (7), y otra para la utilizacién del Bee-Bot. Finalmente, se realizara un Lapbook

con diferentes situaciones de causa y efecto elegidas por los nifios.

TEMPORALIZACION | 17/04/2024 i 30/04/2024 (8 sesiones).
PRODUCTO FINAL | Lapbook de causa y efecto.
OBJETIVOS
C.Ci. U Identificar practicas responsables con el entorno.
o) C.M.C.T. U Comprender las relaciones de causa y efecto.
@) U Valorar situaciones de riesgo, comprendiendo las
C.P.S.AA. . :
causas Yy lo qué se puede hacer para evitarlo.
SABERES BASICOS
" C. Practicas responsables con el medio ambiente.
Area 1. . . . .
C. Valoracion de situaciones de riesgo.
A. Utilizacién de términos: muchos, pocos, ninguno.
j Area 2 A. Comparacion de lleno y vacio.
m . .
< A. Relaciones de causa y efecto.
C. Influencia en el medio ambiente, el cambio climatico.
Area 3 C. Intencion comunicativa para explorar la causalidad.
' D. Grafia del nimero siete (7).
CRITERIOS DE EVALUACION
3.1. Realizar actividades que impliquen el cuidado de uno
C.E.1. 3. . . .
_ mismo y del medio ambiente.
L 1.1. Establecer relaciones de causalidad.
6] C.E.2. 1. o L
1.2. Emplear cuantificadores basicos adecuadamente.
C.E.3. 3. | 3.3. Expresar ideas a través del lenguaje oral.

Tabla 34. Elementos didacticos de la UD.12. Nuestra naturaleza.

82 Marian Yesenia Pereira Quishpe


https://www.naturalizaeducacion.org/nuestro-proyecto/

Programacion didactica Contando mundos

11.13. UNIDAD DIDACTICA 13: Descubrimos nuestra ciudad

.

S /N 2l
llustracion 16. Cuento UD12.
Fuente: Murphy y Rex (2006).

Esta UD se centrara en el estudio de la ciudad,
desarrollando la inteligencia espacial a través del
entorno proximo. El elemento principal seran bloques,
de manera que se experimente con diferentes cuerpos
geométricos para la creacién de construcciones que
simbolicen edificios y lugares de Madrid, describiendo si

estan cerca o lejos. A lo largo de esta unidad se tendra

la visita de la Policia para hablar sobre Educacion vial, contribuyendo al desarrollo de

la responsabilidad como ciudadanos. Al igual que en otras UD, se dedicara una sesion

al nimero ocho (8) y otra a la utilizacion del Bee-Bot con elementos de la ciudad.

TEMPORALIZACION

03/05/2024 1 17/05/2024 (9 sesiones).

PRODUCTO FINAL

Magqueta de la ciudad hecha con bloques.

OBJETIVOS

C.Cu.

U Conocer los lugares mas relevantes de la ciudad,
identificando rasgos culturales de Madrid.

C.C.

C.P.

Comprender textos en inglés, uso del vocabulario.

C.M.C.T.

Desatrrollar la inteligencia espacial.

SABERES BASICOS

Area 1.

A. Juegos de construccion.
D. El entorno préximo, la ciudad.

Area 2.

AREA

A. Nociones espaciales: cercallejos.

A. Aproximacion a las operaciones, transformaciones al
aumentar, quitar y cambiar.

A. Cuerpos geomeétricos.

C. Interés por el entorno cercano, la ciudad de Madrid.

Area 3.

D. Grafia del nimero ocho (8).
G. Representacién de la ciudad, maquetas.
J. Vocabulario basico en inglés: city places.

CRITERIOS DE EVALUACION

C.E.1.

1.1. Mostrar control progresivo de la motricidad fina a
través del manejo de bloques de construccion.

C.E.

C.E.2.

1.3. Aplicar las nociones espaciales con objetos.

1
1.
3

3.4. ldentificar rasgos culturales de la ciudad.

C.E.3. 3.

3.4. Participar en grupo para elaborar una maqueta.

Tabla 35. Elementos didacticos de la UD.13. Nuestra ciudad.
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11.14. UNIDAD DIDACTICA 14: Descubrimos nuestras emociones

llustracion 17. Cuento UD14.
Fuente: Witek y Roussei (2013).

Esta UD les otorga una perspectiva matematica a las
emociones con ayuda del cuento elegido. Nuevamente, se
propone destinar una sesion para trabajar el nimero nueve
(9) y otra para el Bee-Bot. Se destaca el establecimiento de
relacion entre comportamientos y emociones; esto se
trabajard a través de la musica, de manera que cada
alumno pueda elegir una cancién de su preferencia y

cambiar la letra para expresar una emocion que le es dificil

regular y como actuar. Por otro lado, con la imagen del corazén se pretende trabajar

la simetria y asimetria,

reconociendo esta cualidad en el entorno y en

representaciones graficas. Con la cantidad de emociones descritas, se introduciran

las decenas, teniendo en cuenta que estas se profundizaran el proximo curso.

C.P.S.AA.

10/05/2024 i 31/05/2024 (7 sesiones).

Collar de nuestro corazon.

Conocer sus propias emociones y cOmo actuar ante
ellas, regulando su comportamiento.

C.M.C.T.

U Explorar con la simetria, identificAndola en su propio
cuerpo y en otras figuras.

Pensar en nuevas letras para canciones existentes.

B. Identificacidn de emociones.

Area 1. . . s
C. Manifestacion, regulacién y control personal.
. A. Introduccion a las decenas.
Area 2. . . . .
A. Simetria y asimetria.
D. Grafia del numero nueve (9).
Area 3. F. Diferenciacion de ruido, silencio y masica.

F. Intencidn expresiva de las producciones musicales.

2.1. Identificar y expresar sus sentimientos.
C.E.1. 2. ) :

2.1. Ajustar el control de sus emociones.

1.1. Establecer relaciones de simetria y asimetria.
C.E.2. 1. . :

1.2. Emplear cuantificadores para referirse a decenas.
C.E.3. 5. | 5.5. Expresar ideas a través de la musica.

Tabla 36. Elementos didacticos de la UD.14. Nuestras emociones.
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11.15. UNIDAD DIDACTICA 15: Descubrimos nuestro cole

La ultima UD se enfocara en la escuela, relacionando las matematicas con
elementos del aula de clase, a través del contexto real se trabajara el conteo, la
medida y la serie numérica. También, ser repasard la grafia del nimero diez y el uso
del Bee-Bot. A diferencia de otras UD, en esta no se tiene un cuento como referente,
ya que se propone la creacion de un cuento sobre el cole; para ello se destinan
sesiones para la planificacion colectiva, reflexionando sobre las normas sociales y
seleccionando las ideas que quieren expresar con ayuda del docente. Una vez que
se han tomado las decisiones, se encargaran de pintar las ilustraciones, de manera
gue cada equipo realice el dibujo para una parte del cuento; esto se montara en
formato digital, compartiéndolo con las familias como producto final del curso.
Posteriormente, las Ultimas semanas seran de evaluacion y repaso de contenidos.

1) =Y |0l VNR VAN [N 03/06/2024 1 14/06/2024 (8 sesiones).
Halenibleg e R HINANEN Cuento creado por toda la clase.
OBJETIVOS

Crear un texto de forma colectiva, plasmando la
realidad a través de un cuento.

C.P.S.AA. U Identificar las normas sociales de la escuela.
U Reconocer la utilidad de los nidmeros en situaciones
C.M.C.T. L
cotidianas.

SABERES BASICOS
. Caracteristicas de la escuela.
. Actitud de ayuda y cooperacion.

. Conteo hasta el nimero veinte (20).

. La serie numérica.

. Situaciones de medida.

. Acuerdos para la toma de decisiones.

. Grafia del nimero diez (10).

. Estrategias de comunicacion a través del texto.
CRITERIOS DE EVALUACION
4.3. Participar en la reflexion sobre las normas sociales.
1.1. Establecer relaciones numeéricas con el entorno.
1.4. Identificar situaciones cotidianas de medida.

2.6. Participar en proyectos con dindmicas de grupo.

3.7. Expresarse a través de herramientas textuales.
Tabla 37. Elementos didacticos de la UD.15. Nuestro cole.

O wW>»>»>» 00

4
1.
2
3

85 Marian Yesenia Pereira Quishpe



Programacion didactica Contando mundos

12. CONCLUSIONES

Las matematicas requieren de habilidades complejas, ya que su estudio busca
generar comprension del sentido numérico, la medida, la geometria, la estadistica y
la probabilidad. Con esto presente, la etapa de Educacion Infantil resulta esencial

para desarrollar los preconceptos que fundamenten el pensamiento I6gico y abstracto.

Siguiendo esta aseveracion, la escuela se encuentra con la labor de fomentar un
aprendizaje eficaz a través de la curiosidad, evitando recaer en la simple
memorizacion y en la busqueda del beneficio inmediato. De acuerdo con De la Llave
(2012), el sistema educativo se encuentra en la obligacion de luchar contra la vision
gue tiene la sociedad sobre los numeros, dotando al alumnado de una mirada

matematica para observar el mundo que les rodea con una nueva profundidad.

Por ello, la programacion Contando mundos, se enfoca en el desarrollo del
pensamiento I6gico-matematico para un curso de 2° de Educacion Infantil (4 afos),
rescatando la importancia del factor afectivo y actitudinal, proporcionando situaciones
de aprendizaje que generen motivacion y utilizando diversos formatos para atender a

todos los estilos de aprendizaje.

Para favorecer a la adquisicion de esta mirada matematica, se propone la
utilizacion de cuentos, dotando al alumnado de experiencias que involucran una
lectura matemética de su realidad; esto implica no solo al entorno préximo que se
estudia en el tercer trimestre, sino también al estudio de animales, con los que los
nifios se pueden ver identificados en el segundo trimestre, y a la perspectiva desde el

mundo de la fantasia, integrando a la imaginacion y la magia desde el primer trimestre.

La propuesta toma forma desde la matematizacion del entorno y la manipulacion
de elementos, fomentando un aprendizaje reflexivo con el didlogo; permitiendo, por
tanto, que el proceso de ensefianza-aprendizaje se desenvuelva desde el andamiaje,
favoreciendo a la construccion de conocimientos significativos. Se destaca, ademas,
qgueinl as matem8ticas siempre han tenido
matematicas el juego es parte de la vida y tiene un papel determinante en el desarrollo
i ntel ectual RhmdesyRebelld, 2001cp. 40D (
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Cada una de las Unidades Didacticas planteadas utiliza al juego como eje del
aprendizaje, algo que se observa claramente en la UNIDAD DIDACTICA 7:
Conocemos el circo, la cual se desarrolla con diversas actividades que favorecen a la
creatividad, la interdisciplinariedad y el establecimiento de relaciones positivas con
las matematicas. Esto demuestra que la programacion considera las redes afectivas,
de conocimiento y estratégicas, dedicando un gran esfuerzo por llegar a todo el

alumnado con una planificacién flexible.

Todos los elementos didacticos, objetivos, contenidos, metodologia, criterios e
instrumentos de evaluacién, convergen para imaginar un modelo educativo mas
humano, repensando la ensefianza de las mateméaticas para que sea Util en la vida
de los nifios, permitiendo que estos se enamoren de los numeros desde los primeros

momentos de su infancia.

Personalmente, este trabajo me ha permitido redescubrir la magia de las
matematicas, encontrdndome con un suefio que culmina y cerrando mi formacion
inicial como docente. Desde pequefia he disfrutado de los nUmeros y operaciones,
pero siempre chocando con la perspectiva social, intrigada por la falta de interés hacia
las matematicas que demostraban las personas de mi alrededor. Es por ello que, en
mi labor docente, anhelo replantear la ensefianza de esta area, generando esa mirada

matematica desde el afecto y la curiosidad.

Con el desarrollo de esta programacion en conjunto con las practicas realizadas,
he denotado la importancia de crear vinculos positivos con la escuela desde la
infancia, permitiendo que el aula de clase sea un lugar seguro para jugar,
experimentar, explorar, comunicar y aprender. Como futura maestra de Infantil,

espero brindar esa seguridad a mis alumnos.

Querido lector, espero que encuentres la chispa de la mirada matematica. Finalizo
reconociendo la contribucién de la Universidad Pontificia Comillas y del Colegio
Nuestra Sefiora de la Consolacion en mi crecimiento profesional. Pero en especial,
agradezco el apoyo de mi familia; mis padres, soporte para cumplir mis deseos, y mis
hermanas, que me llenan de amor y alegria para compartir en el aula de clase. A mi

yo del pasado, estamos aqui, a un paso de ser lo que siempre quisimos.
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14. ANEXOS®

Anexo 1. Autorizacion del centro.

- | Colegio Ntra. Sra. de la Consolacién

= Centro Concertado
‘ \ Plaza Madre Molas,1 (Chamartin)
28036 Madrid

DOCUMENTO DE AUTORIZACION DEL CENTRO EDUCATIVO

Yo, Lourdes Ledn Molleda, con DNI 51336205 K, directora del Colegio Nuestra
Senora de la Consolacion; ubicado en la plaza de la Madre Molas, 1.

Después de haber sido informada del Trabajo de Fin de Grado Contando mundos,
desarrollado por Marian Yesenia Pereira Quishpe, con NIE Y6451655-P, actualmente
alumna de practicas en el centro educativo.

AUTORIZO

A la utilizacion del centro para la contextualizacion de la programacion presentada,
permitiendo el uso del nombre y de la informacion publica de la institucion.

Conforme a la ley de proteccion de datos, esta autorizacion no es valida para la utilizacién
de informacion respecto al alumnado y los docentes.

Fecha: 29 de abril de 2023

6 Los anexos son de elaboracion propia salvo que se indique lo contrario. Los recursos de la
UNIDAD DIDACTICA 7: Conocemos el circo han sido creados con la aplicacién de Canva Pro y estan
disponibles para ser descargados en los enlaces de cada anexo.
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Anexo 2. Calendario escolar 2022-2023. Fuente: Consejeria de Educacion,

Universidades, Ciencia y Portavocia. Orden 1210/2022.

CONSEJERIA DE EDUCACION,

******'k UNIVERSIDADES, CIENCIA
¥ PORTAVOCIA
Comunidad
de Madrid

Calendario escolar 2022 - 2023

Cuadro sintesis informativo

L{M| X |J |V ]|5]|D L{mMm|X|J |V ]|S5]|D L{Mm|X|J | V]|]S5S]|D

1|12 ]3] 4 1] 2 1 21345 ]|6
516 |7 8|9 |10]11 3(4|(5]|6 |7 |89 7 (8 (9 |10(11(12]13
12|13 (14 |15 |16 |17 | 18 10|11 (12 |13 |14 |15]| 16 14 |15 |16 |17 |18 |19 | 20

19|20 |21 (22 |23 |24 |25 17|18 |19 (20 |21 (22| 23 21|22 |23 |24 (25|26 |27

26 (27 (28|29 |30 24 (25 (26|27 |28 | 29| 30 28 (29 | 30
31
oceverezoz | eweozs | reskenoxas
LI M|X J |V |S5|D LI M|X J |V |S|D L M|X J |V |S|D
1(2]3)|4 1 1(2(3]4]|5

56 |7 |89 |10|11 213 (4 (5|6 (7|48 6 |7 (8|9 (101112

12113 (14 (15|16 |17 | 18 9 (1011|1213 |14 |15 13|14 |15 |16 (17 (18|19
19|20 (21 (22|23 |24 |25 16|17 (18 (19| 20 | 21| 22 2012122 |23 (242526
26| 27 | 2B |29 | 30 | 31 23124 |25 (26| 27 | 28| 29 27 | 28

MARZO 2023 ABRIL 2023 MAYO 2023

L {M(X|[J |V | 5]|D L M[{X|J |V |5]|D L M{X|J|V]|S5]|D
1123 |4]|5 12 1|2 (3 |4a|5]6]|7
6 (7|8 |9 |10|11|12 3|4 (5|6 |7 (8|9 8|9 (10(11 (12|13 )14
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IR TR  ceco caciicor
L M X J v s D L M X J v s D « Inicio de periodo lectivo alumnadao

ensefianzas correspondien tes,
Dia festivo/vacacional ensefianzas
comespondientes,

12 | 13 15|16 (17 | 18 10111121314 (15| 16

Repaso y actividades formativas
ensefanzas gue coriespondan,

Ultima dia lectivo alumnado ensenanzas
comespond kent es.

-
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Anexo 3. Cuentos.

En este anexo se recogen los diferentes cuentos, adjuntando la portada, partes

del texto o enlaces a videos donde se vean los cuentos y, en la mayoria, sinopsis.

CUENTO UDL1. jTengo un hambre de dragén!

iTENGO UN HAMBRE Autor: Mar Benegas

DE DRAGON!

o | llustraciones: Anna SuBbauer
00

R : | Editorial: Combe

o : https://www.youtube.com/watch?v=7JnS1yCYLDY

En una charca de Quito se oye de repente: «jTengo un hambre de dragon! jEl mas
grande y mas tragon!». ¢Qué ocurrird? Levanta la solapa para descubrir unos
animales con mucho apetito. Un cuento de Mar Benegas encadenado, acumulativo,

rimado y con mecanismos pop-upquehar§ | as del icias de | cs m8s

CUENTO UD2. La malvada bruja maluja rastreja
y rastruja

Autor: José Antonio Fernandez Bravo

(] La bruja maluja, rustreja y rastruja tocaba los
circulos u los hacia desaparecer. Ya casi no
LA MALVADA BRUJA guedaban circulos en aquel pais y los coches no

MM?U‘RJRS%-‘%%B&EJA podian rodar, no habia aros en las clases de

psicomotricidad y los camiones no tenian volantes.
Entonces, un grupo de nifios y nifias muy listos se dieron cuenta de que la Unica forma
de que la bruja maluja, rustreja y rastruja no lograse hacer desaparecer los circulos
era buscando todas las cosas que tuvieran forma de circulo y sefialandolas; tenian

gue nombrarlas, diciendo: circulo.

CUENTO MATEMATICO: Identificar los circulos en la vida cotidiana.
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CUENTO UD3. Hasta los superhéroes tienen dias malos

Editorial: Picarona

https://www.youtube.com/watch?v=GIKkNgo5AeA

texto de SHELLY BECKER - ilustraciones de EDA KABAN

Como cualquiera de nosotros, los superhéroes también tienen dias malos. En esos
momentos, ellos podrian usar sus superpoderes para montar una buena: podrian
destruir edificios a pufietazos, calcinar cosas con su mirada de rayos laser Pero
incluso cuando se sienten muy MUY furiosos no pueden, ni quieren, actuar supermal
Este magnifico cuento rimado muestra cémo los superhéroes conocen la manera de

controlar sus emociones. jEllos pueden hacerlo y tu también!

CUENTO UDA4. Monster musical chairs
Autor: Stuart J. Murphy
llustraciones: Scott Nash

Editorial: MathStart

by Stuart J. Murphy ¢ illustrated by Scott Nash

https://www.youtube.com/watch?v=S-xzPD69C30

When six monsters get together to play musical chairs, you'd better watch out!
"Stomp, stomp, SNORT. Shake, shimmy, SHOUT! When the music stops, one
monster is OUT!," sings the leader of the monster band. One by one the players are

tagged out until there's only one left: The winner!

CUENTO MATEMATICO: Conocer cuantos objetos quedan al retirar uno es el
primer paso para entender el concepto de la substraccion (resta).
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CUENTO UDS. El arbol de navidad del sefior Viladomat

S(,’ﬂb, 7
W
A %

Autor: Robert Barry
Editorial: Corimbo

https://www.youtube.com/watch?v=lc6ekrREWUI

Un dia llegdé un camién con un envio especial: el arbol de

Navidad del sefior Viladomat. Era grande y frondoso, de un

verde muy llamativo. Era el arbol mas inmenso que €l jamas habia visto.

Y ese era precisamente el problema. El arbol del sefior Viladomat era tan grande que
no cabia en el saldn, asi que le pidi6 a su mayordomo, Bartolo, que cortara la punta.
&Y qué paso con el trozo que cortd? Lee este cuento y descubre como celebran la
Navidad los animales del bosque con el arbol del sefior Viladomat. Este cuento
clasico navidefio de Robert Barry es la primera vez que se publica a todo color y
llegara al corazon de los lectores, incluso pasadas las fiestas navidefias.

CUENTO UDG6. Prohibida la entrada a los elefantes

Autor: Lisa Mantchev

llustraciones: Taeeun Yoo

Editorial: Blume

https://www.youtube.com/watch?v=Mtoolewfhql

El problema de adoptar un pequefio elefante como mascota es que nunca acabas
de encajar... Nadie mas tiene un elefante en casa. Cada dia paseo a mi elefante. El
es muy considerado y no dejaria que me mojara, por nada del mundo. No le gustan
las grietas de las aceras. Siempre he de cogerlo en brazos para que continde

caminando. Eso es lo que hacen los amigos: ayudarse para poder superar las grietas.

98 Marian Yesenia Pereira Quishpe



https://www.youtube.com/watch?v=Ic6ekrREWUI
https://www.youtube.com/watch?v=MtooIewfhgI

Programacion didactica Contando mundos

CUENTO UD?7. Circus Shapes’

15

,F
e @m@@g

EPE@ ,

Autor: Stuart J. Murphy
llustraciones: Edward Miller

Editorial: MathStart

https://www.youtube.com/watch?v=103sXMKwF ¢

First the elephants form a circle, then the monkeys make a square. Circus shapes

are everywhere! Can you find all the circles, squares, triangles and rectangles?

CUENTO MATEMATICO: Reconocer las figuras geométricas es el comienzo del

pensamiento geométrico.

CUENTO UD8. Larana de tres ojos

RANA<TRES (0J0$

olop-de iy Autor e ilustraciones: Olga de Dios

Editorial: Apila

https://www.youtube.com/watch?v=hCII92Pk6G4

Rana de Tres Ojos crece en un lugar contaminado.

Salta muy alto para entender lo que sucede. Pronto descubre que quiere cambiar

| as ¢ o,£a@seguira hacerlo sola?

Un cuento para ilusionarnos con la busqueda de soluciones comunes.

7 Este es el cuento de la UNIDAD DIDACTICA 7: Conocemos el circo, la cual se desarrolla en la
programacion, por tanto, se recomienda ver el video para contextualizar mejor las situaciones de
aprendizaje propuestas en dicho apartado
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CUENTO UD9. Un pez chiquitin llamado Benjamin

UN Pez Cuiqurmin Autores: Diaz Pescador, Eva Maria; Sanchez Ramos,

LamADO Benjamin Mercedes y Sanz Gonzéalez, Nuria

Bpreciar o que se tiene

Editorial: CCS

‘\/\\a Cuentan que hace muchos, muchos afios, un pez chiquitin
A llamado Benjamin vivia en un gran rio. Este pez chiquitin

llamado Benjamin jugaba a saltar fuera del agua una y otra vez. Siempre habia vivido

dentro del agua y tenia mucha curiosidad por saber lo que ocurria fuera de aquel rio.
Un buen dia se encontr6 coné -Yo soy el sapo Sapon que sé un monton.

-iQué suerte, qué suerte! Entonces, sapo Sapdn que sabes un montdn, podras
contarme como vivis los animales fuera del rio.

CUENTO MATEMATICO: Cuento infantil para aprender los conceptos cientificos:
Dentro y fuera de, y los valores: Valorar lo que se tiene.

CUENTO UD10. El patito feo

i

Autor: Hans Christian Andersen

llustracion: Xavier Deneux

£L PATITO FEO

Editorial: Combel

https://www.youtube.com/watch?v=B9Fh3L0S20I

Una nueva adaptacion del cuento clasico del patito feo en una propuesta estética
y sensorial de formas en relieve. Este titulo forma parte de una coleccién pensada

para que los niflos y nifias descubran una nueva manera de interactuar con los
cuentos clasicos.
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CUENTO UD11. Tu vy yo. El cuento mas bonito del mundo.
Autor: Elisenda Roca

llustracion: Guridi

Editorial: Combel

https://www.youtube.com/watch?v=lkaB1AzVYjw

Este es el cuento mas bonito del mundo. Un album ilustrado que describe con
ternura y humor las dudas, los sentimientos y la emocion de un nifio cuando llega un
bebé a casa. Para ayudar a nifios y nifias a descubrir que tener un hermano puede

ser muy divertido.

CUENTO UD12. Las Nubes del Pais de la Fantasia Virtual

DEL PAis DE LA Autor: José Antonio Fernandez Bravo

Fantasia VirTuAL
o T Editorial: CCS

repensablemeate

Cuentan, que,en ese pa?s, hab2aé nube:
cargadas de agua. Si la nube est4d cargada de agua

entonces, las gotas presumen de su peso y se caen. Si las

gotas se caen entonces llueve. Si llueve entonces la hierba

crece mucho. Si la hierba crece mucho entonces las vacas estan muy gordasé

Es por eso, por lo que cuando en ese pais se ve una vaca que esta muy gorda, se
sabe que es porque la hierba ha crecido. Y, si la hierba ha crecido es porque ha
llovido. Y, si ha llovido es porgue han caido gotas que presumian de su peso. Y si han

caido gotas es porque la nube estaba cargada de agua.

CUENTO MATEMATICO: Cuento infantil para aprender los conceptos cientificos:
composicion légica, el sorites, relacién condicional, deduccion logica. Y los valores: la

felicidad y el trabajo responsable repercute en los demas.
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CUENTO UD13. Jack the Builder
Autor: Stuart J. Murphy
llustracién: Michael Rex

Editorial: MathStart

https://www.youtube.com/watch?v=UsQVV7iFBYE

Jack has the best blocks ever. They come in all shapes (square, rectangle,
cylinders, cones) and col or s. I n Jackds 1 mag
is a robot. Add one more block and presto! |
more blocks for a total of five for a ferry boat. And so it goes, counting on more and
more blocks, all the way to the super-duper, ready-for-lift-off rocket ship. Blast off! All

the blocks fal/l down and itbés time for Jack

CUENTO MATEMATICO: Contar es una estrategia que ayuda a los nifios a
entender la suma.

CUENTO UD14. Asi es mi corazén
Autor: Jo Witek

llustracion: Christine Roussey

Editorial: Cubilete

https://www.youtube.com/watch?v=F0t7G-rYD9U

Mi corazén es como una casita. Dentro pasan muchas cosas... jy estan todas
revueltas! Hay risas ruidosas y dias con lluvia, enfados grandotes y ganas de saltar a

la pata coja. Hoy voy a abrir la puerta de mi corazén para invitarte a pasar
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Anexo 4. Panel del nUmero protagonista.

El panel del nimero protagonista es un recurso que se utiliza para trabajar la
correspondencia numérica, la descomposicion, el conteo, la recta numéricay la grafia.
En este caso, se presenta como ejemplo el panel del nUmero protagonista para el
segundo trimestre, con los ejercicios resueltos para UNIDAD DIDACTICA 7:

Conocemos el circo, trabajando el nimero cuatro (4).

En este caso, al centrarse en el estudio de animales podemos ver diferentes
elementos de los cuentos representados. El elefante corresponde a la UD6, el circo a
la UD7, la rana a la UDS8, los peces a la UD9 y el cisne a la UD10; de esta forma, el
panel se relaciona directamente con las situaciones de aprendizaje. Pese a que solo
se trabaje el tres (3) y cuatro (4) con este panel, se deben mantener 10 espacios en

cada ejercicio, de manera que los alumnos vayan integrando la posicion del namero.

https://drive.google.com/file/d/1-1d5seiYGNm-
fuLdRV6T4506sV4Be7d /view?usp=sharing
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Anexo 5. Bloques ldgicos. Fuente: Atributos para los bloques logicos. Creciendo

con Montessori. [Blog].

Se recogen las tarjetas de atributos que se utilizan
para trabajar con los bloques l6gicos. Estas estan
presentes a lo largo de la programacién, ya que se
utiizan para desarrollar el pensamiento logico vy

practicar las clasificaciones.

Las tarjetas recogen los atributos (color, forma,

tamafio y grosor), ademas de los NO atributos,

iniciando al alumnado en la negacion. Es esencial

asegurarse de que las tarjetas no sean contradictorias

para el desarrollo de las actividades.

https://docs.google.com/file/d/0B7SCIArUUtKmSUdoUXN4dndBOVE/view?resou
rcekey=0-uC269MS9CoTmwKb70O7cakqg
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Teniendo en cuenta el curso al que va dirigida la programacion, se considera que
el trabajo realizado el curso anterior giré en torno a la clasificacién de color y forma
mostrando hasta un atributo; por ello, se pretende iniciar al alumnado en la utilizacion
de dos y hasta tres atributos juntos, introduciendo ademas las tarjetas de tamafio. No
obstante, no se pretende trabajar con el grosor, aunque se pueda comenzar con la

diferenciacion de grueso y delgado.
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Anexo 6. Cuaderno del alumno.

El cuaderno del alumno es un recurso en el que se recogen las diversas fichas
gue se realizaran a lo largo de la UD. Para su utilizacion se puede imprimir cada ficha
por separado y guardarlas en archivadores, o se puede juntar con las fichas de las

demas UD del trimestre para encuadernarlo y crear un pequefio libro.

Este cuaderno, disefiado con la teméatica del circo, cuenta con una portada, ocho
paginas de actividades, una de autoevaluacion y dos paginas de recursos para
completar las fichas (pegatinas y recortables). Por otro lado, se incluye un cuaderno
resuelto, de manera que se vea la solucion de las actividades y sirva como guia para
el docente.

https://drive.google.com/file/d/1nj KEx2bensvok6GHqd86dFOmMThINKRp/view?us
p=sharing (Cuaderno del alumno).

https://drive.google.com/file/d/15Q03gGuh9xgxwsgOUUSPpmUVUdkMetk4/view
?usp=sharing (Cuaderno del alumno i Solucién).

KA o A A KK

CUADERNO DEL

ALUMNO

UNIDAD DIDACTICA 6
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kA A A A

DIBUJA LAS FIGURAS GEOMETRICAS QUE APARECIAN EN EL CUENTO.

N

A At A e F K

UNE LOS PUNTOS CORRECTOS PARA FORMAR LAS FIGURAS GEOMETRICAS.

O )
A SO
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Recortar
y pegar
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A e fr e Fe Fe A A K

RODEA EL ERROR DE LA PRIMERA FILA, COMPLETA LA SERIE DIBUJANDO
FIGURAS GEOMETRICAS Y CREA UNA SERIE CON PEGATINAS.
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Ao A Fr A Fe A A A

DIBUJA TU DISFRAZ PARA CARNAVAL Y LAS FIGURAS QUE VAN A CREAR EN
EL ORDEN CORRECTO, ESCRIBE LOS NUMEROS DEL 1AL 4.

4 )

\_ MI DISFRAZ )

AUTOEVALUACION

¢ME DIVERTI CREANDO UN
ACTO DE CIRCO?

¢PARTICIPE EN LAS
ACTIVIDADES?

H
i !
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PAGINA 3
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PAGINA 6
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Recortar
y pegar
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CUADERNO DEL

ALUMNO

UNIDAD DIDACTICA 6

A At e A A A

DIBUJA LAS FIGURAS GEOMETRICAS QUE APARECIAN EN EL CUENTO.

SO AT
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ACTIVIDAD LIBRE, SE MUESTRA UN EJEMPLO.
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o e

RECORTA Y PEGA LAS ACTIVIDADES DE LA MANANA Y LA TARDE EN ORDEN.

Recortar
y pegar

KA e A A A K

ESCRIBE EL NUMERO 4, LUEGO COLOREA LOS 4 QUE ENCUENTRES.

IR

LOS ALUMNOS PUEDEN UTILIZAR LOS COLORES QUE DESEEN.
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KAt A A A K

RODEA EL ERROR DE LA PRIMERA FILA, COMPLETA LA SERIE DIBUJANDO
FIGURAS GEOMETRICAS Y CREA UNA SERIE CON PEGATINAS.

EL ULTIMO EJERECICIO ES LIBRE, SE MUESTRA UN EJEMPLO.

A AR A A A H A

DIBUJA TU DISFRAZ PARA CARNAVAL Y LAS FIGURAS QUE VAN A CREAR EN
EL ORDEN CORRECTO, ESCRIBE LOS NUMEROS DEL 1AL 4.

4 ) 2

E y
:

\_ MI DISFRAZ )

ACTIVIDAD LIBRE, DEPENDE DEL ACTO CREADO.

114 Marian Yesenia Pereira Quishpe



Programacion didactica Contando mundos

Anexo 7. Figuras del entorno.

Para esta actividad, se debera tener previamente recortados los elementos,
ademas de preparar la tabla de clasificacion para cada equipo. Cada alumno recibe
cinco imagenes que deberéa pegar en el espacio correspondiente de la tabla.

https://drive.google.com/file/d/1R2rhzHshnungJVXOwCxRBr MiHDo1C9v/view?
usp=sharing

CIRCULDS CUADRADOS TRIANEULOS RECTAMGULOS

O /\
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Anexo 8. ¢ Qué va antes?

Para esta actividad se debe tener las imagenes recortadas y plastificadas, de
manera que se pueda hacer la correspondencia entre lo que va antes y después. Una

vez realizada, los alumnos podran pensar en sus propios ejemplos.

https://drive.google.com/file/d/1iRPDdN sRtawBNLYxxfVolOFiSLNyvUw/view?us
p=sharing
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Anexo 9. Alfombra de figuras.

La alfombra de figuras se plastificara para cada equipo, entregando un Bee-Bot
con el que trabajar. Las instrucciones podran aumentar o disminuir de complejidad
dependiendo del desempeiio del alumnado; por tanto, se pueden presentar
secuencias sencillas (por ejemplo: empezamos en el cuadrado azul y vamos al

cuadrado rojo), 0 mas complejas como se muestra a continuacion.

https://drive.google.com/file/d/1IE74cj1iBRx9IN-
9TuvdCOTKGc900QJ6/view?usp=sharing
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Se adjunta un ejemplo con la orden: Comienza en el rectangulo rojo y avanza
hasta el circulo rojo sin pasar por ninguna figura verde. Los alumnos podran ir
presionando el boton de GO después de cada movimiento, o si se sienten preparados,
programarlo por secuencias mas largas. En este caso, la secuencia completa se
muestra en la parte inferior. Se recomienda iniciar con secuencias sencillas, e ir

aumentando el grado de dificultad de a poco.
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Anexo 10. Cddigos.

Colocando figuras en el suelo con el mismo disefio de la alfombra del Bee-Bot,
similar al juego del Twister, los alumnos deberan pasar saltando segun se indique en

los codigos.

https://drive.google.com/file/d/180QF N8iwSriOaiOH8graleFSSBaNZ3li/view?usp=
sharing
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Anexo 11. Acciones de mafanay tarde.

Estas cuatro tarjetas se imprimiran y plastificardn 5 veces, de manera que cada
equipo tenga sus 4 tarjetas para la actividad de mimica. En caso de que algun alumno
tenga dificultades para reconocer la accion, la maestra podra ayudarle.

https://drive.google.com/file/d/19Ju7mPsa6iyPmc4N9HGd-
IVyQ3|GHtZB/view?usp=sharing

ACTIVIDADES DE LA MANANA

k VESTIRSE J \LLEGAR AL COLEGIOJ

ACTIVIDADES DE LA TARDE

\_ IRAL PARQUE ) \PONERSE ELPJAMA /
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Programacion didactica

Anexo 12. Casa del cuatro (4).

Contando mundos

Se presenta una imagen de guia para realizar el ejercicio de la casa del cuatro (4),

para ello se utilizan 20 policubos que se ubican en los espacios como se muestra en

la imagen. Esto se realizara en forma de asamblea, encontrando juntos las parejas.

https://drive.google.com/file/d/1Gc0x4a2lTey cWsjbs9VBImfdugho3kY/view?usp

=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1Gc0x4a2lT6y_cWsjbs9VBImfdugho3kY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Gc0x4a2lT6y_cWsjbs9VBImfdugho3kY/view?usp=sharing

Programacion didactica Contando mundos

Anexo 13. Diagrama de venn.
Esta actividad se realiza con aros y bloques l6gicos, a continuacion, se muestran

ejemplos de como realizar los diagramas de venn.

https://drive.goodle.com/file/d/1vVgPno0YmMAOBYIMajb abukémxxfKgak/view?u
sp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1vVgPno0YmAQBYIMajb_abuk6mxxfKqak/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vVgPno0YmAQBYIMajb_abuk6mxxfKqak/view?usp=sharing










