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1. PROYECTO CURRICULAR

1.1. PROGRAMACION DE CICLO Y DE NIVEL

La educacién infantil debe atender progresivamente al desarrollo afectivo, al
movimiento y los hébitos de control corporal, a las manifestaciones de la comunica-
cion y del lenguaie, a las pautas elementales de convivencia y relacién social y al des-
cubrimiento de las caracteristicas fisicas y sociales del medio en el que viven. Ademds
se facilitard que nifas y nifios elaboren una imagen de si mismos positiva y equilibra-
da y adquieran autonomia personal.

La etapa de educacién infantil se ordena en dos ciclos. El primero comprende
hasta los tres afos, y el segundo, de los tres a los seis afios de edad.

La legislacion vigente ha establecido los principios generales y objetivos que rigen
la etapa de educacién infantil.

Objetivos generales

Esta etapa deberd contribuir a que los nifios y las nifas alcancen, al finalizar el
segundo ciclo de la etapa, los objetivos siguientes:

~~ - Descubrir, conocer y contfrolar progresivamente el propio cuerpo, formdndose
una imagen positiva de si mismos, valorando su identidad sexual, sus capaci-
dades y limitaciones de accidn y expresién, y adquiriendo hdbitos bésicos de
salud y bienestar.

~~v - Actuar de forma cada vez mds auténoma en sus actividades habituales, adqui-
riendo progresivamente seguridad afectiva y emocional, y desarrollando sus
capacidades de iniciativa y confianza en si mismos.

Establecer relaciones sociales en un dmbito cada vez més amplio, aprendiendo
a articular progresivamente los propios intereses, puntos de vista y aportaciones
con los demds.

~ Establecer vinculos fluidos de relacién con los adultos y con sus iguales, res-
pondiendo a los sentimientos de afecto, respetando la diversidad y desarrollan-
do actitudes de ayuda y colaboracién.

Observar y explorar el entorno inmediato con actitud de curiosidad y cuidado,
identificando las caracteristicas y propiedades mds significativas de los elemen-
tos que lo conforman y alguna de las relaciones que se establecen entre ellos.
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Conocer algunas manifestaciones culturales de su entorno mostrando actitudes
de respeto, interés y participacién hacia ellas.

A~ Respetar y evocar aspectos diversos de la realidad vividos, conocidos o imagi-
nados y expresarlos mediante las posibilidades simbélicas que ofrece el juego y
ofras formas de representacidn y expresion.

Utilizar el lenguaje verbal de forma ajustada a las diferentes situaciones de
comunicacién habituales para comprender y ser comprendidos por los otros,
expresar sus ideas, sentimientos, experiencias y deseos, avanzar en la construc-
cién de significados, regular la propia conducta e influir en la de los demds.

A~ Enriquecer y diversificar sus posibilidades expresivas mediante la utilizacién de
los medios y recursos a su alcance, asi como apreciar diferentes manifestacio-
nes artisticas propias de su edad.

Las dreas curriculares

En el 2° Ciclo de Educacién Infantil vamos a trabajar tres dreas curriculares que
integrardn los conocimientos, procedimientos y actitudes que se pretende desarrollar.

A) IDENTIDAD Y AUTONOMIA PERSONAL

Se centra en el conocimiento sobre el propio cuerpo y las capacidades psicomo-
trices. Se persigue una interaccién adecuada entre el nifo y su enforno, gracias al
dominio del propio cuerpo y de sus posibilidades. Asf, la funcién educativa se debe
centrar en el conocimiento y control progresivo del cuerpo tanto de forma global
como parcial; se pretende potenciar la capacidad de iniciativa y relacién en la vida
cotidiana, el cuidado del cuerpo y del entorno, la regulacién de la higiene, la salud y
el orden, la vivencia del tiempo, el juego simbdlico, la comunicacién gestual, la capa-
cidad de expresiéon de necesidades,... Para conseguir nuestros objetivos, necesitare-
mos que fanto el ambiente como los materiales inviten a los nifios a experimentar con
ellos.

Esta drea se divide en los siguientes bloques de contenido:

~n Conocimiento del cuerpo y configuracién de la imagen de uno mismo.

r~ Habilidades perceptivo-motrices implicadas en la resoluciéon de tareas de diver-
sa indole.

Aspectos cognitivos, afectivos y relacionales necesarias en actividades de la vida
cotidiana.

La salud: habilidades basicas relacionadas con el cuidado de uno mismo y del
entorno.
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B) MEDIO FiSICO Y SOCIAL

Basada en los elementos, espacios, condiciones, situaciones y relaciones que
constituyen el contexto del nifio e influyen en su desarrollo.

Asi, mostraremos a los nifios la realidad que nos rodea, presentdndola de forma
globalizada y abierta a la experimentacién, para ir poco a poco dirigiendo nuestra
atencién a aspectos mds especificos, como son la familia, las fiestas de Navidad y
Carnaval, los animales,..., de forma natural. Con esta metodologia de trabajo, pre-
tendemos conseguir que comprendan e interpreten el mundo que les rodea, adquie-
ran autonomfia personal y descubran el carécter social de la vida humana. Los blo-
ques de contenido que aparecen son:

A Las relaciones sociales y la actividad humana
~ Los objetos

Los animales y las plantas

El paisaje

C) COMUNICACION Y REPRESENTACION

La presente drea incluye todos los tipos de lenguaje que permiten al nifio desa-
rrollar una triple funcién lddico-creativa, comunicativa y representativa. Los bloques
de contenido del drea son:

= - Lenguaije oral
En el nivel de 0-3 afos, se busca tanto la produccién de sonidos y palabras de
nino como la comprensién de mensaje verbales emitidos por las personas que le
rodean, con el fin de fomentar la interaccion verbal.

mm - Fxpresién pldstica

Buscaremos formas de expresién de los nifios basadas en su creatividad, utilizan-
do para ello materiales tan diversos como los ldpices de colores, pintura de dedo,
papel, cartulina, cartén,..., y objetos cotidianos que reutilizaremos en los talleres
incluidos en este manual.

Expresién musical

Dirigida al desarrollo del sentido musical y las actitudes positivas de los nifos
hacia este tipo de expresion; para ello, emplearemos diversas modalidades musicales
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y ritmicas, seleccionando después las que observemos que son més adecuadas para
nuestros alumnos.

Expresion corporal

Complementaremos los tipos de expresién arriba comentados con la capacidad
de expresar sentimientos, acciones y mensajes a través del movimiento y los gestos.
Fomentaremos ejercicios basados en esta forma de expresién como refuerzo para las
limitaciones que presentan en el lenguaije oral.

Relaciones, medida y representacion en el espacio

Emplearemos la nociéon baésica de la matemética para transmitir conceptos tales
como la cantidad (hasta tres objetos), las propiedades de los objetos (color, tamario,
forma), las comparaciones y las agrupaciones. Las actividades planificadas en esta
dimensién se basan en un enfoque l0dico, que permite la exploracién sin exigir un
nivel demasiado elevado para el estadio evolutivo de los alumnos.
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1.2. PRINCIPIOS METODOLOGICOS

La metodologia de trabajo que empleamos en M.E.N.T.A. se basa en el juego, en
un ambiente en el que prime la alegria y la exploracién, y en unas actividades apli-
cadas y coherentes con los objetivos perseguidos. Ademds, emplearemos las siguien-
tes herramientas facilitadoras para un 6ptimo aprendizaje de los nifios y las nifias de
nuestra escuela.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO **

Actualmente, las lineas de trabajo en educacién se basan en el fomento del
aprendizaje significativo. Pero, 2qué significa realmente este tipo de proceso y en qué
se diferencia del estilo de aprendizaje tradicional?

Para conocer un poco mejor la eleccién del aprendizaje significativo en el marco
educativo actual, es necesario analizar los anteriores estilos que se empleaban hace
unos anos; esto es, el aprendizaje memoristico o por repeticién. Seguro que muchas
y muchos recordamos aquellas "clases magistrales”, en las que la en ocasiones temi-
ble figura del profesor nos miraba desde la distancia, al tiempo que leia enrevesados
fragmentos histéricos, intrincadas férmulas matemdticas o complicadas frases en latin.
Era comin leer largos textos, repetir férmulas incomprensibles o memorizar pérrafos
que en muchas ocasiones no termindbamos de comprender.

Este es el denominado aprendizaje repetitivo o memoristico, en el cual prima la
absorcién de conocimientos estdticos sobre la comprensién de los mismos; compren-
sién que es la que persigue el aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo busca la adquisicién de conocimientos, pero no
mediante la memorizacién de los mismos, ya que parte de la base de que, lo que
aprendemos sin comprender, lo olvidamos rdpidamente. Por este motivo, se basa en
la comprensién de lo que estamos aprendiendo, relaciondndolo con lo que ya sabe-
mos para que, de esta forma, construyamos progresivamente conocimientos sélidos.

Para que este tipo de aprendizaje pueda ser posible, lo primero que debemos
hacer es conseguir despertar el interés del alumno por aquello que tiene que apren-
der. A contfinuacién, emplear una metodologia que nos permita transmitir dichos
conocimientos de forma coherente y estructurada (es decir, apoyada en conocimien-
tos que ya posee el alumno y con un nivel de complejidad adecuado a su edad).

¢De qué forma podemos emplear el aprendizaje significativo? En primer lugar,
creando un clima en el aula agradable y estimuladora para los alumnos, en el que se
sienfan motivados a conocer lo que les rodea y a experimentar con su entorno; a con-
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tinuaciéon, fomentar el debate y la conversacién colectiva, para que todos conozcan
los diversos puntos de vista y la riqueza de pensamiento de los demds. Para finalizar,
actividades que huyan de lo repetitivo y monétono, que empleen diversidad de mate-
riales, cierta actividad, musica y, sobre todo, la creatividad de los alumnos, que de
esta forma se sentirdn mdas comprendidos y capaces de asimilar los conocimientos que
pretendemos transmitirles.

EL JUEGO

Desde hace unos afos, viene siendo habitual ofr hablar de los efectos positivos
del juego. Pero..., 2qué tiene que ver el juego con el bienestar? Pues mucho. Gracias
al juego podemos olvidar, al menos por un tiempo, los problemas, las preocupacio-
nes diarias y los disgustos. Nada mejor para liberar tensiones y estrés que el ejercicio
fisico, el cual suele estar directamente ligado con multitud de juegos populares (recor-
demos el juego de pillar, la cadena, la rayvela o muchos mas).

Aunque la variedad de juegos es extensa, el resultado tiende a ser el mismo;
diversién y entretenimiento, sin olvidar el fomento de las relaciones sociales en los jue-
gos de grupo (todos sabemos que la competitividad une al grupo) y, cémo no, la cre-
atividad y la fantasia.

Si somos capaces de convertir la prdctica diaria en un juego, quizd logremos
motivar a nuestros alumnos porque, sin darse cuenta, irdn integrando nuevos conoci-
mientos (recordemos el aprendizaje significativo antes nombrado) al tiempo que se
divierten y hacen amigos.

Pero no nos equivoquemos, no confundamos emplear el juego dentro del proce-
so educativo con convertir el aula en una sala recreativa. No estd de mds recordar
que el juego es Util cuando atiende a un objetivo marcado, y que excederse jugando
puede provocar un sentimiento de saciedad que acabe con su valor motivador. Asi
que, itodos a jugar!

AUTOESTIMA

La autoestima es uno de los conceptos que més va a determinar la actitud de las
personas hacia su entorno, sus habilidades y sus expectativas. Es ella quien nos marca
diariamente la forma de tratar a quienes nos rodean y a nosotros mismos. Sin embar-
go, antes de nada es necesario explicar qué es la autoestima.

Entendemos la autoestima como la medida en que nos gustamos a nosotros mis-
mos, "cudnto nos queremos”, es una valoracién personal que cambia en funcién de
nuestro estado de dnimo. No nos confundamos con el autoconcepto, que correspon-
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de a la percepcién que tenemos sobre nosotros mismos y que expresamos por medio
de calificativos (sincero, extrovertido, timido, emprendedor,...). El autoconcepto tien-
de a ser mds estdtico, ya que no cambian nuestros rasgos de la noche a la mafana;
en cambio, la autoestima es muy cambiante (hay dias que no nos queremos nada, y
ofros que nos consideramos verdaderas joyas).

Imaginemos la importancia que va a tener para los nifios cémo se valoren; deter-
minard en gran medida la forma en que actden con los demds y el modo en cémo
aprendan y se expresen.

¢Quién va a actuar sobre la autoestima de cada uno de nuestros alumnos y alum-
nas¢ En principio, los més cercanos, como la familia, los compafieros de clase y noso-
tros, los encargados de su educacién en el entorno escolar. Los nifios se fijardn en
cémo les tratamos, lo que determinard cémo se tratardn a si mismos.

Cada nifio y nifia, atendiendo a lo que percibe de los demds, creard una imagen
de sf mismo y determinard un valor de dicha imagen. De esta forma, por nuestra parte
seria deseable transmitir a nuestros alumnos imégenes de si mismos lo mds motiva-
doras posibles, potenciando las actitudes positivas y tratando de minimizar las nega-
tivas (sin negar que existen, porque sino crearemos falsas imdgenes).

De esta forma, las personas que consigan mantener una autoestima elevada, ast
como un concepto positivo de si mismas, potenciarén su capacidad para desarrollar
6ptimamente sus habilidades; el caso contrario podria provocar el sentimiento de
derrota y fracaso en sus expectativas.
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1.3. TEMAS TRANSVERSALES

Los temas transversales incluyen todos aquellos contenidos basados en actitudes
y valores que son esenciales para un desarrollo social éptimo del/la nifio/a. Aunque
estos temas son tratados en las actividades de este manual, va a ser indispensable la
actitud diaria del/la educador/a para educar al alumnado correctamente, ya que
actuard como modelo imitativo para el/la nifo/a.

No debemos olvidar el papel de la familia ya que es esencial que exista cohe-
rencia entre la educacién transmitida en el aula y la potenciada en el entorno fami-
liar del/la nifo/a.

De esta forma, a continuacién proponemos formas de actuacién que propicien
este tipo de conductas sociales positivas en cada uno de los temas transversales enun-
ciados.

I. EDUCACION PARA LA IGUALDAD DE OPORTUNIDADES DE AMBOS SEXOS

Se pretende fomentar una actitud de respeto hacia todas las personas, valorando
las caracteristicas personales y evitando discriminar en base al sexo. Para conseguir
este objetivo, el profesorado intentard romper los estereotipos tradicionales ligados al
sexo; asf, las actividades no se planteardn para uno u otro sexo y no se impedird a
ningdn/a nifio/a jugar a algln juego porque "no sea cosas de nifios o de nifas". El
material que se presenta en este manual se ha disefado evitando darle un cardcter
sexista, al igual que los cuentos propuestos, en los que nifios y nifas tienen un papel
principal en los relatos.

Se informard a las familias de los/as nifios/as acerca del importante papel que
desempenian en este tipo de educacién, e intentardn trabajar estos valores de forma
similar tanto en el aula como en el ambiente familiar.

Il. EDUCACION MORAL Y PARA LA PAZ

Nos dirigiremos hacia un tipo de educacién civica, ética y moral de forma que se
desarrollen actitudes de no agresividad, de respeto a uno/a mismo/a y a los demds,
asi como de desarrollo positivo y potenciador de los derechos humanos.
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Fomentaremos estrategias de resolucién de conflictos de forma pacifica, respe-
tando y aceptando a quienes son diferentes (sea en raza, religién, sexo,...), al tiempo
que dejaremos que cada nifio/a posea cierta dosis de autonomia y responsabilidad,
aungue sin olvidar la importancia de las normas de relacién y convivencia.

I1l. EDUCACION PARA EL CONSUMO

Este punto se desarrollaréd educando en el uso y no abuso de los objetos que con-
sumimos. En este tema, encontraremos un papel importante en la ecologia, y mds
especificamente en la reutilizaciéon de los materiales, ya que estos comportamientos
sirven para mostrar que, ademds del uso estandarizado, un objeto, puede tener otras
utilidades (por ejemplo, una caja de cerillas envuelta en papel de colores sirve como
pieza de construccién).

Aqui es recomendable concienciar a las familias, pues en muchas ocasiones
desarrollan comportamientos altamente consumistas que pueden anular las conduc-
tas de ahorro de consumo emitidas en el aula.

IV. EDUCACION PARA LA SALUD

Este campo abarca un amplio abanico de aspectos dirigidos a la salud. Los que
més efectivamente podremos trabajar en el aula son los siguientes:

A Alimentacién y Nutricién: Proporcionaremos una dieta alimentaria variada y
equilibrada, evitando el exceso de dulces y grasas. Las calorias ingeridas dia-
riamente deben provenir en un 50-60% de los hidratos de carbono, en un 25-
35% de las grasas, y en un 10-15% de las proteinas.

rro Educacién Sexual: Trabajaremos las diferencias existentes en los érganos sexua-
les de ambos miembros, al igual que la naturalidad en este tema, sin crear
tabUes. Del mismo modo, trabajaremos la igualdad de ambos sexos en los jue-
gos y posibilidades de trabajo en el aula.

Actividad Fisica: A lo largo del todo el manual, la importancia otorgada a esta
dimensién es elevada, ya que comprendemos que, en los primeros estados del
desarrollo, la evolucién psicomotora es bdsica para un posterior desarrollo de
sus capacidades y habilidades.

A~ Higiene y Salud: Acercaremos los hdbitos de higiene a los/as nifos/as presen-
tando y utilizando desde los inicios los Gtiles de aseo personal. Al mismo tiem-
po, trataremos el concepto de la limpieza del entorno que nos rodea.
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V. EDUCACION AMBIENTAL

En este punto, debemos recordar de forma sistemdtica la importancia que tiene
un medio ambiente salubre y cuidado para nuestro bienestar y el de los demds. Para
desarrollar la concienciacién de los/as nifos/as en este tema, se plantean actividades
que trabajan el respeto por el entorno, la flora y la fauna. Del mismo modo, se per-
siguen actividades de contacto con parques, jardines y zonas naturales variadas,
donde el alumnado conozca y pueda valorar, a medida que vaya creciendo, la impor-
tancia del medio ambiente cuidado. Se aconseja el acercamiento a las plantas y las
flores, cuiddndolas en el aula.

VI. EDUCACION MULTICULTURAL

Esta drea de conocimiento se fundamenta en el marco social en que nos encon-
tramos. Todos/as somos conscientes de la diversidad de culturas que conviven actual-
mente en nuestro entorno, y de la necesidad de educar a la sociedad en el conoci-
miento y respeto hacia otras culturas. Asi, desde nuestro papel de educadores/as
tenemos la obligacién de transmitir estas actitudes a las personas con quienes traba-
jamos, con el objetivo de fomentar el concepto de la multiculturalidad en nuestros/as
alumnos.
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VIl. EDUCACION VIAL

El conocimiento de las normas viales va a ser bésico cuando el/la nifio/a comien-
ce a explorar de forma auténoma el entorno urbano. Por ello, y ya desde la edad més
temprana, potenciaremos esta formacién, dentro de las dindmicas de conocimiento
del entorno. Para ello, cuando realicemos salidas al campo, al parque,..., educare-
mos a los/as nifos/as en los hdbitos bdsicos de comportamiento en nuestro entorno.
Aprovecharemos que vamos paseando para explicar, siempre de la manera mds sen-
cilla posible, los comportamientos que debemos desarrollar cuando caminamos por
la calle. No debemos olvidar que los conceptos se tienen que tratar de forma muy sim-
ple, ya que lo que perseguimos aqui son pautas que, en edades posteriores, les sir-
van como base para un conocimiento més profundo de la Educacién Vial.
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1.4. CARACTERISTICAS EVOLUTIVAS

El nifio de 5 afos adquiere mayor precisién en el aspecto psicomotor, tanto a nivel
grueso como fino. También aumentan sus habilidades sociales e intelectuales, rela-
cionadas directamente con la evolucién que observaremos en el lenguaje. Veamos
con mds detenimiento las caracteristicas definitorias para 5 afos:

DESARROLLO PSICOMOTOR x*-

A los 5 afos, la psicomotricidad gruesa ha progresado enormemente, como se
puede observar en equilibrio, salto, danza o movimientos compuestos alternados. Esta
evolucion también se produce en la psicomotricidad fina, al utilizar el l4piz, recortar,
colorear y controlar la realizacién de los trazos.

Ya escribe su nombre, y es capaz de dibujar la figura humana con mds detalles.
Sin embargo, todavia no ha adquirido la proporcionalidad ni la perspectiva.

Respecto al esquema corporal, conoce las funciones de las distintas partes del
cuerpo. La lateralidad estd mas diferenciada.

DESARROLLO INTELECTUAL -

A los 5 afos, la infeligencia se encuentra en un estadio pre-ldgico, ya que el razo-
namiento intuitivo es una forma casi l6gica y simbdlica del pensamiento. En este
momento, el nifo todavia tiene dificultades para comprender totalmente nociones
espacio-temporales, las nociones delante-detrds, izquierda-derecha, a causa de la
rigidez e irreversibilidad de la intuicién que emplea. El concepto delante-detrds lo
comprenden cuando se refiere a una posicién en el espacio, pero les cuesta més
cuando es a nivel temporal.

Comienza a interesarse por conceptos abstractos, aunque todavia vive el "aqui" y
el "ahora". Tampoco ha adquirido todavia el concepto real de distancias y de tiempo
requerido para llegar a un lugar no habitual.

El niflo se encuentra en la Etapa Preoperatoria (de 2 a 6 afos), en la que comien-
za a emplear los signos y los simbolos, alejando el pensamiento gradualmente de la
realidad a la abstraccién. Del mismo modo, puede evocar algo que no estd presen-
te, recordar el pasado y prever aspectos del futuro inmediato.

CARACTERISTICAS DEL PENSAMIENTO DEL NINO

CENTRACION: Incapacidad para captar diversos aspectos de un problema, cen-
trando la atencién en un Unico detalle. Por ejemplo, al mostrarle dos cuerdas
de la misma longitud, una recta y otra ondulante, dird que la recta es mas larga.

/v |RREVERSIBILIDAD: Incapacidad para retroceder temporalmente en una situacién.
Por ejemplo, no comprende que el agua se congela al enfriarla, pero luego se
derrite al calentarla de nuevo.
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PENSAMIENTO MAGICO: Incapacidad para distinguir la realidad de la ficcion.

FALTA DE NOCION DE PERMANENCIA: Incapacidad para comprender que una sus-
tancia no desaparece aunque ya no se vea. Por ejemplo, pensar que el azicar,
al disolverse en agua, desaparece.

A JUEGO SIMBOLICO: Uso alternativo de objetos usuales en el entorno. Por ejemplo,
emplear una escoba como si fuera un caballo, o una caja de cartén como un
castillo.

DESARROLLO DEL LENGUAJE

El vocabulario activo comprende entre 2.500 y 3.000 palabras. Ademés, el nifo
de 5 anos utiliza el lenguaje para obtener informacién acerca de lo que le interesa,
ya no Unicamente como herramienta social o por el placer de hablar. Incluye palabras
abstractas, asf como términos contrarios. Es capaz de aislar una palabra y preguntar
su significado.

También es capaz de articular todos los fonemas en palabras con y sin sentido y
en todas las combinaciones sildbicas. Ademds, utiliza todos los tipos distintos de ora-
ciones. ComUnmente, suele tener problemas de pronunciacién en la "r".

DESARROLLO AFECTIVO
A nivel afectivo, a los 5 afos el nino muestra espontdneamente sus estados emo-
cionales. Sigue orientado en la familia, donde adquiere su identidad.

Continta mostrando miedos en algunas ocasiones, a causa de no diferenciar
totalmente la fantasia de la realidad. Serd frecuente que se produzcan ceremonias y
rutinas en actividades cotidianas, como la hora de dormir, ir al bafo,...

Todavia es comUn la rivalidad entre hermanos, asi como los celos o los senti-
mientos de odio y culpa hacia los cuidadores.

DESARROLLO SOCIAL

Aunque estd finalizando la etapa egocéntrica, al confundir su subjetividad no
acepta que los demds sean distintos.

Es capoz de interpretar emociones sencillas, pero todavia no puede tener relacio-
nes humanas complejas. Ademdés suele mentir, es autoritario y agresivo, aunque tiene
conciencia de lo malo y de lo bueno. Muestra preocupacién por la muerte, sobre todo
por la de su madre. Le gusta ir al colegio.

Comienza a fener en cuenta a los companeros, en especial durante los momen-
tos de juego, porque le atraen las actividades en grupo. Ademds, le encanta compe-
tir con ellos y jugar a disfrazarse.

Con 5 afos tiene conciencia de si mismo; le gusta asumir algunas responsabili-
dades en casa y en la escuela. Del mismo modo, los adultos no le ven tan nifo, por
lo que mejoran las relaciones entre ellos.
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1.5. EVALUACION

La mejor forma para comprobar si el proceso educativo diario que empleamos
con nuestros alumnos y alumnas es adecuado, sin duda, es la evaluacién. Y quién
mejor que los propios educadores para comprobar los conocimientos, procedimien-
tos y actitudes que estdn adquiriendo los nifios dentro del aula.

Para empezar, contaremos con la observacién continua como forma de autoeva-
luacién diaria; gracias a ella, obtendremos informacién sistemdtica y abundante que
se plasmard en el Plan Diario para cada alumno.

Mensualmente, es recomendable llevar a cabo un esquema de la evolucion edu-
cativa de nuestra aula, para lo cual plasmaremos los niveles de aprendizaje en un
registro denominado Evaluacidon Mensual, que nos serd de gran utilidad para tener
una visién més general del nivel de consecucién de los objetivos trabajados en cada
unidad. Este tipo de evaluacién exige de tres momentos de andlisis:

“X%- INICIAL: Mediremos la linea base de los alumnos en el objetivo que vamos a
trabajar, para ver en qué nivel se encuentran

=3¢- MEDIA: A mitad de mes, comprobaremos que el proceso ensefianza-aprendiza-
je que estamos aplicando es adecuado a los nifios y a los objetivos; en caso
negativo seria deseable modificar dicho proceso

FINAL: Evaluaremos el efecto del método en la adquisicion de los objetivos en
el alumnado, creando una adaptacién individual en los casos necesarios

Para rellenar este registro, pondremos una "S" cuando el objetivo esté superado,
o una "P" cuando el objetivo se encuentre en proceso de aprendizaije.

En ¢ltimo lugar, seré al finalizar el trimestre cuando deberemos informar a las
familias acerca de los aprendizajes que sus hijos e hijas han asimilado en el aula; por
este motivo, entregaremos a los tutores del alumnado la Evaluacién Trimestral, en la
cual se informa acerca del nivel de consolidacién conseguidos en cada uno de los
objetivos trabajados (en este caso, marcaremos la casilla correspondiente a la "S"
cuando el objetivo se haya superado, o la casilla referente a la "P" cuando el objetivo
se encuentre en proceso de aprendizaje).

Gracias a estos tres registros, al final de la etapa lectiva dispondremos de un deta-
llado historial educativo de nuestros alumnos y alumnas.

Ademds de evaluar a nuestros alumnos, debemos comprobar que nuestra forma
de actuar como profesionales de la educacién ha sido la més adecuada. Para ello,
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hemos elaborado una Evaluacién del Proceso Formativo, mediante la cual, mensual-
mente, comprobaremos cémo se ha desarrollado nuestra labor docente.

Esté dividida en varios apartados:

/v contenido
metodologia
actitud del profesorado
materiales y recursos
A~ para los nifios

aspectos a mejorar

De esta forma, podremos adaptar nuestro trabajo a las necesidades de los nifos
para aumentar la calidad de la educacién que ofrecemos.
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1.6. RELACION ENTRE LAS FAMILIAS Y LA ESCUELA INFANTIL

Este apartado es bdsico en el desarrollo integral del nifo. Como todos y todas
sabemos, es la familia el primer foco de influencia en el aprendizaje infantil. La "cul-
tura familiar" va a determinar en gran medida las actitudes y percepciones generales
de los nifos y las nifas. Si a esta drea le sumamos la que corresponde a la escuela,
entenderemos la necesidad de un trabajo conjunto entre ambas partes.

Hay que ser consciente de que, en ocasiones, se producen fricciones entre el per-
sonal educativo y algunos familiares, ya que todavia existen personas que piensan que
"la escuela estd para educar", sin ser totalmente conscientes de su papel como fomen-
tadores de comportamientos, actitudes y normas en sus hijos. Del mismo modo, la
tension también se puede provocar por parte de la escuela, a causa de un cierto
"secretismo educativo" en algunos docentes, sobre todo en aquellos que temen infor-
mar a la familia acerca de las dificultades en algin alumno, ya que quizd podria inter-
pretarse como una falta de capacidad del educador para desempeniar su trabajo.

Ambas partes (escuela y familia) deben trabajar codo con codo, ya que ésta es la
Unica forma de que el nifio observe una coherencia en lo que aprende en casa y en
la escuela. Con todo ello no se pretende eximir a los docentes de su responsabilidad
ni importancia como potenciadores del aprendizaje, ni convertir a la familia en un
cuerpo de profesores que agobien a sus hijos con tareas extras después de la jorna-
da lectiva; nuestra intencién es convertir a la familia en un potenciador del aprendi-
zaje transmitido en el aula.

Para conseguir una comunicacién abierta y constructiva entre nosotros y las fami-
lias, hemos planteado una serie de actividades dirigidas al trabajo conjunto. Las pre-
sentamos a continuacion:

“X- Que conozcan a priori los objetivos que se pretende conseguir, para apoyar en
casa aquellos que son mas cotidianos (comer solo, control de esfinteres, subir
escaleras,...).

=%- Que se lleven a casa de forma sistemdtica algunos de los trabajos que sus hijos
e hijas realizan en la escuela, para comprobar los avances y reforzarlos valo-
rando los esfuerzos que estdn llevando a cabo nuestros alumnos.

Pedirles algunos materiales necesarios para las A.Pl. y talleres, asi como cola-
borar en el desarrollo de algunas actividades, de forma que se impliquen en la
responsabilidad del proceso educativo.

<X- Que analicen la Evaluaciéon Trimestral, que recibirdn a lo largo del curso, para
reforzar aquellos objetivos todavia no conseguidos y consolidar los adquiridos.



'NT]QODUCC'éN Edvcacion Infantil 5 ARos

Si conseguimos que se fomente esta comunicacién entre los padres y la escuela,
podremos comprobar el impacto positivo que tendré esta alianza para nuestros alum-

nos.

Partiendo de esta idea, potenciaremos la comunicacién directa y constructiva con
las familias. Proponemos desde aqui algunos momentos de relacién e informacién, los
cuales consideramos bdsicos para establecer una éptima colaboracién entre escuela
y familia:

ENTREVISTA INICIAL: En ella obtendremos informacién Util acerca del nuevo
alumno o alumna (caracteristicas fisicas, psicolégicas, verbales, hdbitos,...). Del
mismo modo, informaremos a la familia sobre el funcionamiento de nuestro
centro educativo y de las actividades que vamos a realizar durante el curso.

CONTACTO E INFORMACION DIARIA: Tanto al dejar al nifio en la escuela como
al recogerle, se intercambiardn puntos de vista y opiniones sobre la evolucién
o hechos destacables durante el dia del alumno.

ENTREVISTAS PERSONALES: Pueden solicitarlas los familiares o el profesorado. En
ellas se abordard la situacién general del nifo, asi como problemas o hechos
puntuales que puedan influir en el comportamiento del alumno. Se pueden
plantear lineas de actuacién conjuntas.

REUNIONES DE GRUPO DE EDAD: Son reuniones con cada aula, en las cuales se
presenta la programacién del grupo, el proceso de adaptacién, el grado de
consecucién de los objetivos,...

COMUNICACIONES ESCRITAS: Por medio de circulares o cartas, se informard de
aquellos hechos o eventos que vayan a desarrollarse en la escuela.

Si contamos con las familias en aquellas partes del proceso educativo en que tie-
nen cabida y conseguimos un tipo de comunicacién constructiva, facilitaremos enor-
memente la labor educativa, ahorraremos en conflictos y aumentaremos la satisfac-
ciéon de los padres y de sus hijos e hijas con la escuela.
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1.7. PERIODO DE ADAPTACION INICIAL

La entrada de un nuevo alumno a la escuela supone, en la mayoria de las oca-
siones, un verdadero reto familiar; el nifo puede percibir que es "abandonado" por
sus padres en un lugar nuevo, con otros nifios, nifias y educadores quienes no cono-
cen. Del mismo modo, no es mds tranquilizador el sentimiento de los padres, que pue-
den sentir que estén "fallando" a sus hijos, o que no son buenos padres o madres, lo
que conlleva un sentimiento de frustracién y desamparo que, algunas veces, desem-
boca en agresividad hacia el personal de la escuela.

Para facilitar la transicién a la escuela, consideramos que es necesario aplicar en
el centro educativo lo que se denomina "perfodo de adaptacién", y que se compone
de una serie de acciones encaminadas a facilitar la asimilacién de los nifos y sus
familias al nuevo entorno educativo.

Primero deberemos ser conscientes de los comportamientos que posiblemente
encontremos en los nifios que acuden por primera vez a nuestra escuela: desde lloros
y gritos constantes hasta momentos de indiferencia o agresividad, tanto con nosotros
como con sus companeros de clase. También es usual que transmitan parte de esa
rabia a sus progenitores, normalmente haciéndoles sentir culpables por medio de
rabietas cuando les dejan o les recogen de la escuela.

Pensamos que es esencial aplicar programas de adaptacién a la escuela con los nue-
vos alumnos, ya que de esta forma podemos suprimir sentimientos de abandono o frus-
tracién, y asi potenciar actitudes de autonomia y confianza con el medio que le rodea.

¢De qué se compone un programa de adaptacién a la escuela? Fécil. La accién
adecuada consiste en establecer unos horarios de asistencia determinados durante los
primeros dias. Por ello, al principio seria aconsejable dejar al nifio en el aula durante
media hora con su padre o su madre, con quienes estardn jugando. De esta forma, el
nino tomard confianza con el aula y su educador. La siguiente accién seria continuar con
la media hora en compania, més media hora sin la presencia de sus padres (es nece-
sario que asimilen que no estardn con sus progenitores en el aula). Mds adelante, ya
entrardn sin sus padres en el aula, y la meta serd aumentar el tiempo que pasan en el
aula hasta que cumplan el horario normal de asistencia a la escuela.

Normalmente, esta forma de actuacién resulta muy provechosa tanto para nues-
tros alumnos y alumnas como para sus familias, ya que van controlando los senti-
mientos de pérdida y frustracién de forma gradual, sin que provoque un shock.

No debemos olvidar informar a los padres acerca del periodo de adaptacién
cuando asistan a la entrevista inicial, ya que ellos serdn piezas fundamentales en el
correcto desarrollo de este programa. Del mismo modo, planificaremos estas accio-
nes con ellos, ya que son participes en el desempefo del programa de adaptacién.

Un modelo de esta entrevista inicial es el que a continuacién os proponemos.
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ENTREVISTA INICIAL FAMILIAR

CENTRO:
FECHA ENTREVISTA:

FOTO DEL
ALUMNO/A

NOMBRE Y APELLIDOS DEL ALUMNO/A:

Nacionalidad del alumno: Fecha de nacimiento:

Nombre, parentesco y nacionalidad de las personas entrevistadas:

Direccién:

Poblacién: Correo electrénico:

Teléfono/s de contacto:

Nombre, edad y profesion del padre:

Nombre, edad y profesiéon de la madre:

Composicién familiar: Vive con: Padre Madre Ambos Otros:

N° hermanos: Posicién que ocupa entre los hermanos:

EMBARAZO Y PARTO:

¢Cémo fue la actitud de los padres?:

Problemas psiquicos o fisicos maternos derivados del embarazo

Parto: natural cesdrea Complicaciones en el parto:
Talla al nacer: Peso al nacer:
Tipo de lactancia natural artificial ~ Duracién de la lactancia:

MADURACION PRIMARIA:

¢Cuéndo le salieron los primeros dientes?

¢Cuéndo dijo las primeras palabras?

2Cudndo se secd de dia?

AREA MOTORA:

¢Camina? ¢Desde qué mes?
¢Corre? 2Desde qué mes?
¢Salta? 2Desde qué mes?

¢Padece algin trastorno motor?

CARACTERISTICAS DEL SUENO:

Horario habitual de suefio 2Duerme siesta?

Indicadores de suefo:

Tipo de suefo (tranquilo-agitado-terrores):
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LENGUAJE:

Idioma/s en que se expresa:

ldioma/s que comprende:

Amplitud de los mensajes (balbuceo-palabras-frases):

2Padece alteraciones en el lenguaje oral?

TIPO DE SOCIALIZACION:

Interaccién con el padre:

Interaccién con la madre:

Interaccién con los abuelos:

Interaccién con los hermanos:

Interaccidn con otros adultos:

Interaccién con otros nifos:

ACTITUD EN CASA:

Hacia los juguetes:

Hacia los familiares:

Hacia las visitas:

Hacia los hdbitos alimentarios:

Hacia los habitos de higiene y salud:

FORMAS DE REFUERZO EN CASA:

2De qué forma se le premia por conductas positivas?

2Con qué frecuencia?

¢De qué forma se corrigen conductas negativas?

2Con qué frecuencia?

SALUD:

¢Tiene alguna alergia?

2Sigue alguna dieta especial?

Enfermedades que ha padecido:

2Padece alguna enfermedad crénica?

¢Padece alguna discapacidad fisica y/o psiquica?

¢De qué se le ha vacunado?

HISTORIA ESCOLAR:

Centros anteriores a los que ha asistido:

2Cémo se adaptd a esos centros?

2A qué edad se escolarizd por primera vez?

Tipo de relacién con sus compaferos:

Motivo de cambio de centro/s:
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2. MATERIALES DEL PROYECTO

2.1. ESTRUCTURA DE CADA UNIDAD

Cada Unidad Temdtica estard dividida en los siguientes apartados:

~~ Esquema de la programacion de esa unidad, indicando objetivos generales y
mapa conceptual.

~re ntroduccién: explicacion de la ambientacion del aula y de los recursos: |[ami-
na, documental, etc.

Desarrollo de los objetivos, con las actividades de grupo, individuales (con las
A.Pl. que corresponda), de refuerzo y de ampliacién.

~~ - Aprendo a ser mayor: apartado donde se trabajan los hdbitos de autonomia y
la educacién en valores.

~\ Para saber mds: donde se desarrollan las inteligencias multiples.

Vamos a jugar: divididos en cajas de aprendizaje, se trabajan a través de talle-
res, juegos, canciones, poemas, cuentos, efc. los objetivos de aprendizaje de esa uni-
dad temdtica. Caja de las historias, caja del movimiento, caja del teatro, etc.

Evaluacién: dos tipos:

Evaluacién de la accién formativa: evalta el proceso educativo de desarrollo
de la programacién.

Evaluacién de los alumnos, tanto mensual como trimestral.

4

rr~ APl complementarias, para utilizarlas tanto como refuerzo como ampliacién.

Personajes y nombre del proyecto

Hemos elegido cinco nifios y nifas como manifestacién de la realidad sociocul-
tural en la que nos enconframos, ya que cada uno representa una cultura distinta, pre-
dominando la europea occidental, que es la mayoritaria en nuestra sociedad.
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Los nombres de los nifios y nifias son: Micky, Edi, Nacho, Tina y Andrea. Con sus
iniciales se forma la palabra M.E.N.T.A., elegida para dar nombre al proyecto.

En lo referente a los personajes de M.E.N.T.A., cada uno de ellos tiene sus pro-
pias caracteristicas, tanto fisicas como de personalidad, que permitirdn a los nifos
poder identificarse con alguno de ellos. De esta forma, a continuacién se definirdn las
peculiaridades de cada personaije:

"M Micky: Es un nifio occidental que desciende de familia nérdica. Le encantan los
juegos de movimiento, asi como ir en bicicleta y monopatin. Se le dan bien los jue-
gos de equipo y es muy sociable.

- Edi: Es un nifo oriental que ha venido de Japdn con su familia. Es muy despierto
e inteligente y le gusta conocer costumbres y tradiciones de la cultura en la que estd
viviendo. Tiene gran habilidad para construir cosas.

Nacho: Es un nifio mulato. Su caracteristica principal es su habilidad para los
deportes. Le encanta la naturaleza y las actividades de tiempo libre. Tiene mucha
energia y es participativo.

~v Tina: Es una nifia occidental, amante de la pintura, los talleres y los juegos. Es
muy inocente, y muy interesada por la moda y el orden. Tiene mucha facilidad para
hacer amigos.

Andrea: Es una nifia occidental, que se ha criado sobre todo con sus abuelos, que
han viajado mucho y le cuentan historias, leyendas y fabulas de todo el mundo. Se
caracteriza porque es muy reivindicativa, cree en la justicia y el medio ambiente. Le
gusta cuestionar las cosas que aprende.

Ademds de los protagonistas de M.E.N.T.A., aparecerdn personajes secundarios,
como profesores, familiares o companeros de clase, entre otros.
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2.2. RECURSOS PARA EL AULA

Es necesario contar con recursos y herramientas diddcticas que supongan un ele-
mento diferenciador e innovador que facilite la venta del producto. De esta forma, se
expone a continuacién un listado de los componentes que entendemos pueden servir
para tal objetivo:

~ - DocuMENTA: Documentales para cada Unidad Temdtica, en los que se intro-
duce el tema del mes, asi como algunos de los objetivos que se van a trabajar
en dicha Unidad Temdtica.

~re - Ldmina de la Unidad Temdética: Lamina mural con la que se ilustra el tema del
mes.

Ldmina de los Colores: Ldmina mural en la que se muestran elementos del color
que se esté trabajando.

M MENTAcuentos: Animaciones sobre los cuentos de las Unidades Temdticas.
MENTADbits: Fotografias en video-DVD sobre las categorias conceptuales que se
trabajan en cada edad.

FAV. W

MENTAmUsica: grabaciones de canciones, melodias y sonidos reales trabaja-
dos en cada edad, y audiciones musicales, que son piezas musicales cldsicas
para cada mes o Unidad Temdtica.

Puzzles: 16 puzzles de 3 piezas, con distinto corte.

~ - Tarjetas de vocabulario: 24 tarjetas para desarrollar el vocabulario relacionado
con la programacién.

Un elemento diferenciador del nuevo proyecto educativo es el correspondiente a
las actividades de INTELIGENCIAS MULTIPLES, concepto referente a la asuncién de la
inteligencia como un conjunto de capacidades a desarrollar; de este modo, se plan-
tean diversas actividades para fomentar las capacidades de los alumnos.

Del mismo modo, en el nuevo proyecto educativo cobra especial relevancia la

EDUCACION EN VALORES Y DE HABITOS con la creacién de un apartado denomi-
nado APRENDO A SER MAYOR; con él se fomenta cada mes un valor distinto que se
relaciona con las actividades, cuentos y juegos propuestos, asi como la potenciacién
de hdébitos alimentarios, higiénicos, de comportamiento, etc.
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En este apartado se trabajan los objetivos relacionados con la adquisicién de los
hdbitos de autonomia y de normas de comportamiento en el aula, tanto hacia los
materiales como a sus compaferos.

Ademds, hemos introducido un apartado, Valores para educar, donde, mensual-
mente, nos centraremos en educar a los nifios un valor determinado. Esté inspirado
en el programa de la UNESCO Valores para vivir. El propdsito del Programa
Educativo Valores para Vivir es proveer unos principios guia y unas herramientas para
el desarrollo de la persona, reconociendo su dimensién fisica, intelectual, emocional
y espiritual. Los objetivos del programa educativo son:

~ - Ayudar a la persona a pensar y comprender los diferentes valores y la implica-
cion prdctica de su expresién con relacion a uno mismo, los demdés, la socie-
dad y el mundo entero en general;

s Profundizar en el entendimiento, la motivaciéon y la responsabilidad con respec-
to a la toma de decisiones personales y sociales;

A nspirar a la persona a escoger sus valores personales, sociales, morales y espi-
rituales, y a conocer métodos prdcticos para desarrollarlos y profundizar en
ellos;

Fomentar en los educadores y cuidadores una visién de la educacién como pro-
veedora de una filosofia de vida para el estudiante, que les facilite su creci-
miento, desarrollo y toma de elecciones de modo que puedan integrarse en la
sociedad con respeto, confianza y compromiso.

Se centra en 12 valores universales clave: Cooperacién - Libertad - Felicidad -
Honestidad - Humildad - Amor - Paz - Respeto - Responsabilidad - Sencillez -
Tolerancia - Unidad. En el Proyecto MENTA hemos adaptado algunos de estos valo-
res a las edades de los nifios de educacién infantil.

Cada valor se infroduce con un cuento donde se explica lo que significa, después
hay una preguntas para trabajar con los nifios y, finalmente, un juego para poner en
préctica lo aprendido con este valor.
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Al igual que en el resto de apartados trabajados en el Proyecto M.E.N.T.A., pre-
tendemos iniciar a los alumnos en las nuevas corrientes educativas, que serdn en las
que se basen sus estudios futuros. Por este motivo, surgen las actividades que encon-
traréis en Para saber mds, y que se basan en el concepto de Inteligencias Mdltiples
acunado por el doctor Howard Gardner en 1983.

Hasta ese momento, en el campo de la inteligencia se céntaba Unicamente con
un concepto de inteligencia general, llamado Factor G, del que surgia un Cociente
Intelectual representado por un nimero (todos conocemos este indice de inteligencia
que aparecia en los tests de inteligencia que se realizaban en los colegios para deter-
minar el nivel de los alumnos).

Sin embargo, a partir del concepto de inteligencias multiples se produce un cam-
bio en la importancia que se le otorgaba al Cociente Intelectual; ya no es tan deter-
minante esta cifra en el desarrollo de las capacidades de las personas, sino que se
entiende que la inteligencia es un compendio de habilidades que nos servirdn para
adaptarnos a nuestro medio: la inteligencia es la capacidad de adaptarse a un entor-
no que cambia de forma sistemdtica. Por este motivo, es necesario conocer y poten-
ciar las destrezas de los nifios y de las nifias para que se adapten de forma efectiva;
es decir, que sean infeligentes.

Segun Howard Gardner, existen ocho tipos distintos de inteligencias que no ope-
ran de manera aislada, sino que se combinan para llevar a cabo distintas labores. A
grandes rasgos, éstas serdn las inteligencias maltiples que plantea:

- INTELIGENCIA LINGUISTICA: La capacidad de usar las palabras de manera ade-
cuada, sea de forma oral o escrita.

¢ INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA: La capacidad de usar los numeros de
manera efectiva y razonar de forma éptima.

INTELIGENCIA ESPACIAL: La capacidad de pensar en tres dimensiones, de perci-
bir de manera exacta el mundo visual-espacial y ejecutar transformaciones
sobre esa percepcién.

<) INTELIGENCIA CORPORAL KINETICA O CINESTESICA: La capacidad para usar todo
el cuerpo para expresar ideas y sentimientos, como también la facilidad en el
uso de las manos para producir o transformar cosas.

INTELIGENCIA MUSICAL: La capacidad de percibir, discriminar, transformar y
expresar las formas musicales.

HECR
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PROYECTO AMENTA

K- INTELIGENCIA INTERPERSONAL: La capacidad de entender a los demds e inte-
ractuar eficazmente con ellos, de percibir y establecer distinciones en los esta-
dos de dnimo, las intenciones, las motivaciones y los sentimientos de otras per-
sonas.

INTELIGENCIA INTRAPERSONAL: El conocimiento de si mismo y la habilidad de
adaptar las propias maneras de actuar a partir de ese conocimiento.

€ INTELIGENCIA NATURAL O NATURALISTA: La capacidad para conectarse con el
mundo natural y convivir arménicamente con animales y vegetales. Capacidad
para el cuidado del medio ambiente.

Para trabajar las inteligencias mltiples, hay que tener en cuenta que cada perso-
na posee un grado distinto en el desarrollo de cada una. Por este motivo, hemos plan-
teado las distintas actividades para conocer el grado de dominio en cada inteligencia
y reforzar aquellas que no muestren niveles adecuados.

Las actividades planteadas en el apartado Para saber mds son un compendio de
juegos y talleres a partir de los que podremos determinar las capacidades que mues-
tra nuestro grupo.

No se pretende con esto establecer un ranking de posiciones entre nuestros alum-
nos en cada inteligencia, sino intentar desarrollarlas todas de forma integral. Si lo con-
seguimos, es mds probable que nuestros alumnos y alumnas estén mejor adaptados
a los cambios que se les avecinen... que no serdn pocos.
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Sobra decir la importancia que otorgamos al juego como herramienta diddctica;
consideramos bésica la motivaciéon para un adecuado aprendizaje. Y qué mejor forma
de motivar a los nifos que empleando el juego (eso si, apoyado en un objetivo edu-
cativo concreto).

De tal modo, los objetivos trabajados en los distintos bloques teméticos serdn
potenciados y cohesionados con los juegos propuestos. Asi, fomentamos el sentido
integrador de la evolucién del nifio, permitiéndoles que, a partir de unas pautas bdsi-
cas que les daremos, ellas y ellos puedan expresarse libremente.

Cada uno de los juegos viene precedido por un icono perteneciente al vagén en
que se incluye, para mayor facilidad a la hora de situarlos dentro del drea de conoci-
miento a la que hacen referencia.

Los juegos vy talleres van aumentando en complejidad, ya que nos deben servir
como evaluacién de los contenidos que estdn trabajando. Sin embargo, debemos con-
tar con la posibilidad de adaptar los juegos a nuestros alumnos y alumnas en algunas
ocasiones, ya que la dificultad planteada en ellos es media, y podemos encontrar
casos en los que les resulte muy dificil o muy sencillo hacer determinados juegos o
talleres.

La division de dreas planteada se divide en los apartados que aparecen a conti-
nuacion:

~ ... A REPRESENTAR: Perfeneciente a las actividades de EXPRESION CORPORAL.
Los juegos se dirigen a potenciar los aspectos expresivos y emocionales de los
nifos, a través del aprendizaje emocional y el fomento de la creatividad e ima-
ginacién de las y los participantes.

~ ... A CREAR: Dedicado a la EXPRESION PLASTICA. Mediante actividades, tanto
individuales como colectivas, crearemos un vehiculo de potenciacién artistica
donde el nifio podréd expresarse mediante el dibujo y los colores. No buscare-
mos la perfecta realizacién de las actividades, sino conocer el "sello personal"
caracteristico de cada nifo.

... A MOVERNOS: Referente a la PSICOMOTRICIDAD, encontramos que los
juegos propuestos permitirdn que las y los participantes fomenten sus capacida-
des de forma atractiva y prdctica, con el fin de que aprendan a aplicar dichas
habilidades a sus necesidades cotidianas. Pensamos que la utilidad de las capa-
cidades trabajadas en esta drea es el mejor motor para su potenciacién siste-
matica en la vida diaria.
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PROYECTO AMENTA

\. ... A SENTIR: Dirigido a la ESTIMULACION AUDITIVA, OLFATIVA y TACTIL. Por
medio de los juegos propuestos, se permitird a las nifas y nifos estimular sus
capacidades sensoriales siguiendo una metodologia l0dica; como consejo,
intentaremos enriquecer en la mayor medida posible las actividades planteadas
con elementos caracteristicos de la zona donde nos encontremos.

. ... A CANTAR: Compuesto por CANCIONES, se dirige a la potenciaciéon de la
musica como elemento motivador y educador. El repertorio de piezas se ha
seleccionado teniendo en cuenta la aceptacién de las nifas y nifos, y el conte-
nido pedagdgico de éstas.

... A HABLAR: El conjunto de POEMAS y CUENTOS que infegra esta érea sir-
ven como clarificadores de conceptos bdsicos, por lo que su elaboracién ha
sido evaluada siguiendo los canones de la evolucién del vocabulario para esta
etapa, al tiempo que se ha buscado la claridad y sencillez en la explicacién de
los contenidos tratados.

... A VER: La capacidad que posee el nifio para aprender, como todos sabe-
mos, es inmensa. A medida que va desenvolviéndose en el medio que le rodeq,
incrementa su habilidad para comprender e interiorizar todos los estimulos que
se le transmiten, adquiridos en su mayor parte mediante el aprendizaje obser-
vacional; es decir, todo aquello que observan capta su atencién y lo asimilan.

Lo més determinante de esta realidad es la gran flexibilidad e interés que
muestran por aprender; pueden quedarse "hipnotizados" observando acciones
cotidianas, animales, colores, medios de transporte,... A partir de aqui, es
donde introducimos imdgenes de diferentes objetos y conceptos para conseguir
un aprendizaje observacional efectivo por parte de nuestros alumnos sobre los
objetos, colores, animales,..., que componen su entorno.

Gracias a las imé&genes que se presentan, se trabajardn tres aspectos:

~~. CAPACIDAD DE ATENCION: Al ser un material atrayente, despierta el inferés de
los nifos. Los colores y la originalidad de las imdgenes poseen un efecto aten-
cional significativo.

r~. MEMORIA: La presentacién sistemdtica de las imégenes permitird ejercitar la
memoria a corto y medio plazo, que se reforzard a largo plazo mediante los
ejercicios propuestos en la programacion.

EL CONCEPTO QUE EXPLICA LA IMAGEN: La descripcién y comentarios acerca de
cada imagen presentada, dotard a los nifos de informacién y vocabulario sobre
los conceptos trabajados en éstas.
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El método de utilizacion de las imégenes es el siguiente: Cuando trabajamos una
categoria (por ejemplo, el Color Rojo), presentaremos a los nifios y las nifas la mitad
de las imdgenes que la componen durante 10-15 minutos, hablando sobre ellas al
tiempo que las estamos mostrando. En siguientes sesiones presentaremos la otra
mitad de igual forma; finalizaremos mostrando todas las imagenes que conforman la
categoria, durante 15 minutos, comprobando que reconocen cada imagen. Ademds,
con ellas trabajaremos las actividades que aparecen dentro de la programacién.

Las imdgenes se componen de un fondo blanco, en cuyo centro aparece la foto-
grafia del concepto que se estd tratando. Las imdgenes seleccionadas han sido aque-
llas que poseen la méxima claridad y definicién, y sus colores son llamativos y bri-
llantes.

CATEGORIAS CONCEPTUALES DE LOS MENTABITS

A Cine y tv ~v - Formas geométricas

rre Arboles s~ Cantidades
Prehistoria Colores

rr Instrumentos musicales A~ Animales acudticos
Deportes de invierno Animales terrestres

A Epoca medieval A~ Animales voladores
Plantas silvestres ~ - Alimentos vegetales

r El espacio Alimentos animales

~n Deportes de verano rrv Obras de arte

MATERIALES EMPLEADOS EN LOS JUEGOS

Los materiales sugeridos para los diferentes juegos surgen de los principios de la
PEDAGOGIA y de la EDUCACION PARA EL MEDIO AMBIENTE, de forma que se han
seleccionado todos aquellos materiales que muestran gran valor educativo, al tiempo
que ayudan a respetar el medio ambiente y el reciclaje-reutilizacién de objetos habi-
tuales en nuestro entorno préximo. Sin embargo, y del mismo modo que en la reali-
zacién y adaptacién de los juegos, podéis llevar a cabo las sustituciones que consi-
deréis adecuadas a su situacién especifica.
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2.3. RECURSOS PARA EL ALUMNO

El material del alumno consta de:

$

3 carpetas de gomas para archivar los trabajos de los nifios.
10 cuadernos, uno para cada unidad temética.
3 hojas de gomets de formas y colores variados.

3 hojas de pegatinas para utilizar en los cuaderno de actividades.

S

3 hojas con troquelados, una para cada trimestre.

MENTAmUsica: CD de las canciones, audiciones y sonidos.

Como material opcional, se pueden adquirir los MENTAcuentos en papel (corres-
ponden a los nueve cuentos que hay en el material del aula).
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UNIDAD TEMATICA




UNIDAD TEMATICA

OBJETIVOS

AREA CURRICULAR 1 -
Identidad y Autonomia Personal

|dentificar las principales partes del
cuerpo.

Experimen’rar las sensaciones que per-
cibimos a través de los sentidos.

Conocer las posibilidades motrices de
Su cuerpo.

Desarrollar

habilidades

gruesas para mejorar el control estdtico y
dindmico del cuerpo.

motrices

Adquirir habitos de salud relaciona-
dos con la higiene.

Por’ricipor activamente en juegos
reglados.

AREA CURRICULAR 2 %°
Medio Fisico y Social

| dentificar los objetos habituales de su
enforno y su uso.

Conocer los principales medios de
comunicacion.

Valorar y respetar los trabajos desem-
penados por las personas de su entorno.

Efli)cacién_l_nfanﬁl_.b' Aros

AREA CURRICULAR 3 9%
Comunicacion y Representacion

|dentificar el sonido y la grafia de las
vocales.

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizacién de trazos.

Tener un vocabulario adecuado a su

edad.

Conocer y valorar los cuentos y poesias.

Comprensién y expresién de mensa-

jes referidos a necesidades, emociones vy
deseos.

Adquirir nociones bésicas de orienta-
cién y situacién en el espacio: lejos de.

Utilizar comparaciones de cantida-
des: hay mds-hay menos.

Adquirir nociones bdsicas de medida:
largo-corto.

Conocer y representar los nimeros

del O al 6.




Utilizar los ndmeros del 0 al 10 para
contar elementos.

Andlizar y representar las propieda-

des de una serie temporal.

Conocer las medidas temporales mas
elementales: manana, tarde y noche.

Utilizar diferentes técnicas plésticas.

Conocer los colores rojo, azul, ama-
rillo, verde, naranja, rosa, marrén vy lila.

Interés por conocer e interpretar can-
ciones infantiles.

Realizar desplazamientos por el espa-
cio con distintos movimientos.

Aprendo a ser mayor

Valores: cooperacion.

PROYECTO AMENTA

Para saber mas
Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.
Inteligencia lingiistica.

Inteligencia interpersonal e intraper-
sonal.

Vamos a jugar

... a movernos
. a representar
. aleer
. a mirar
. a cantar

. a hablar




INTRODUCCION

Esta es la unidad inicial, por lo tanto
es muy importante establecer correcta-
mente la forma y hdbitos de trabajo en el
aula, para que se desarrolle correcta-
mente después a lo largo del curso.

También nos servird para repasar los
objetivos trabajados el curso pasado vy
comprobar el nivel inicial con el que
empiezan los nifios el curso.

AMBIENTACION DEL AULA

Utilizaremos la Idmina de la unidad,
de los numeros y de los colores y las
colocaremos en un lugar facilmente visi-
ble por los nifos.

Podemos colocar en las perchas de
cada nifo su nombre, su foto o un dibu-
jo como identificacién de cada uno.

También podemos decorar el aula
con carteles de bienvenida al colegio, asf
como hacer una fiesta de inicio de curso,
de forma que sea motivo de alegria vol-
ver a encontrarnos otra vez este curso.

EXPLICACION DEL MATERIAL
DEL AULA DE ESTA UNIDAD

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- lédmina de la unidad
- DocuMENTA

BSECR
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- MENTAcuento
- MENTAbits
- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

ACTIVIDADES PARA HACER CON LA
LAMINA

~\ Explicaremos lo que esté sucediendo
en la ldmina, y lo que estd contando
Nacho (sus vacaciones en la playa) como
si fuera un programa de television.

~~ Comentaremos el tipo de ropa que
llevan los personaijes, y la compararemos
con la que llevan los alumnos.

Los alumnos dibujaran el lugar
donde han estado en vacaciones, y lo
explicardn al resto de la clase.

~v Buscaremos los colores que cono-
cemos en los distintos elementos de la
l[dmina.

TARJETAS DE VOCABULARIO

Videocdmara
M Micréfono
A Palomitas de maiz
e Televisiéon

Platé de tv



ACTIVIDADES PARA HACER CON EL
DocuMENTA

A Haremos  sombras  chinescas,
poniendo una sdbana blanca y detrés
una linterna. Dividiremos a los nifios en
grupos de 4-5 personas. Pondremos
siluetas de personajes entre la linterna y
la sébana, y cada grupo escenificard una
historia.

~ Crearemos un programa de felevi-
sién, interpretando canciones, bailes,
chistes, ...

Convertiremos la clase en una sala
de cine, con las sillas en filas, palomitas,
y la luz tenue. Entre todos elegiremos una
pelicula para ver en nuestro cine.

A Realizaremos la actividad de la tele-
visién propuesta en el documental.

Preguntas sobre el documental:

2Qué son las butacas del cine?

A~ 2Para qué sirve la sala de proyec-
cién del cine?

A~ Di cudl es tu programa favorito de
la televisién, y por qué.

AUDICION MUSICAL DE LA UNIDAD

Pas de deux (La bella durmiente)
Pl. Tchaikovsky

MENTAcuento

El MENTAcuento de esta unidad es
Un dia de cine.

OBRA DE ARTE

En esta unidad observaremos la
escultura La Sirenita.




Identificar progresivamente las partes del cuerpo

Actividades de grupo '

Tabla de gimnasia: Trabajaremos las
distintas partes del cuerpo, haciendo una
tabla de gimnasia que los nifios tendrén
que imitar. Al principio estaremos de
apoyo, pero acabaremos diciendo la
parte del cuerpo que deben mover sin
hacerlo nosotros, para comprobar que
conocen las partes del cuerpo.

" los robots: Con un mufeco, senalar
las distintas partes del cuerpo. Los nifios
nombrardn y moverdn la parte del cuer-
po que sefnalemos, como si fueran
robots.

7

Actividades individuales

A.PI. 3: Poner un gomet en las partes
del cuerpo que le indiquemos.

s A%
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Actividades de refuerzo

~~ Un nifo se pondrd de pie con los
ojos cerrados. Tocaremos una parte de
su cuerpo, y deberd decir cémo se llama.
El resto de la clase tendrd que decir si es
cierta la parte del cuerpo que ha dicho el
nifo.




Reconocer e identificar objetos por medio del tacto

Actividades de grupo 7

Lla bolsa de los secretos: En una
bolsa meteremos objetos del aula cono-
cidos por los nifios. Cada uno, con los
ojos cerrados, ird metiendo la mano en
la bolsa, cogerd un objeto y, mediante el
tacto, deberdn adivinar de qué obijeto se
trata.

El termémetro: Pondremos objetos
calientes y frios en las manos de los
nifos, que tendrdn los ojos cerrados.
Tendrdn que decir si dan calor o frio.

7

Actividades individuales
MeA Pl 2: Pintar palillos de color
marrén y pegarlos en el suelo para hacer
el escenario. Pegar trozos de tela en el

telén de fondo y algodén en el cuerpo de
los nifios que van disfrazados de ovejas.

APl 13: Marcar la huella del dedo
con pintura en lo que es suave y pegar un
trocito de papel de lija en lo que no lo es.

T,
& -

Actividades de refuerzo

"\ Pedirles a los nifios que traigan distin-
tas texturas. Entre todos, montaremos
sobre papel continuo un mural de texturas.

Actividades de ampliacién

~ ETriste o confento?: Un nifo con los
ojos cerrados tocard la cara de ofro
nifo, que estard sonriendo o con cara
triste. Deberd adivinar si el nifio que estd
tocando estd triste o contento.
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Conocer diferentes medios de comunicacién

Actividades de grupo ”

~ - Explicar lo que es el cine y la televi-
sién, las diferencias que existen entre
ambos medios. También explicaremos las
distintas profesiones que intervienen en el
cine y la televisién, y cudl es la funcién de
cada uno

Podemos hacer una salida al cine,
explicando lo que vamos haciendo:
pagar la entrada en la taquilla, compra-
mos palomitas, hay un acomodador, el
proyector de cine, efc.

"~ Comentar la programacién de televi-
sién, qué espacios les gustan mds y cud-
les son los recomendables para ellos.
Explicarles tanto los beneficios como per-
juicios de ambos medios.

Buscar en revistas fotografias de
actores, de presentadores de television,
de anuncios de peliculas, y con todos los
recortes haremos un mural del cine y la
tele. Podemos dibujar una televisién
grande y una pantalla de cine, y clasificar
los recortes segin sean de uno u otro
medio.
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M De cine: Con una plantilla que foto-
copiaremos, repartiremos entradas a los
nifos. Ellos las decorardn, y las repartire-
mos por las distintas clases invitdndoles
al cine. En el aula, pondremos sillas
simulando un patio de butacas, pondre-
mos una televisién (un proyector seria lo
mds adecuado, en caso de disponer de
él) y proyectaremos una pelicula. Los
nifos hardn de acomodadotes para los
nifos de las aulas invitadas.

~e A preguntar: Los nifos serdn perio-
distas, y tendrén que hacer una entrevis-
ta a los companeros. Asi, se pondrén por
parejas, y primero uno serd el periodista
y otro el entrevistado; después cambia-
rén los roles.

M |a obra de teatro: Prepararemos una
pequefa obra de teatro en la que los
nifos serdn actores y actrices. Ademds,
tendremos un presentador y una presen-
tadora, que se encargardn de presentar
la obra y los actores.

Todos a maquillaje: Con magquillaje
de teatro, disfrazaremos a los nifios (por
ejemplo, de gatos, de perros, de ratones,
leones,...). Después serdn ellos quienes
pinten a sus compaferos, guiados por
nosotros. Se pueden pintar todos del
mismo animal y después hacer una obra
de teatro improvisada.



Actividades individuales /

A.PI. 1: Dibujar el programa de tele-
visién o la pelicula que més le guste.

APl 14: Rodear los oficios que per-
tenecen al cine y la television.

PROYECTO AAENTA

Actividades de refuerzo

~v Sentados en forma de circulo un
nifo saldrd al centro a representar un ofi-
cio (actor, actriz, presen’rodor, reportero,
magquillador) del cine o la televisiéon y los
demds con ayuda de la educadora debe-
ran adivinar de qué oficio se trata.

Actividades de ampliacién r

7~ Comentar una pelicula o programa
de televisién que hayan visto hace poco.




Realizar diversos trazos con diferentes materiales

Actividades de grupo 7

Trazaremos un circuito en el patio
con la forma del trazo, y los nifo/as
deberdn andar por dentro del mismo sin
salirse.

" En papel continuo, por grupos de 4
o 5 nifos, se les dardn pinceles y ten-
drdn que hacer trazos en almena, par-
tiendo de uno de muestra que haremos
nosotros. Los dibujardn debajo del de
muestra.

Actividades individuales -/

APl 5: Repasar los trazos punteados
con rotuladores.

"
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APl 15: Repasar los trazos por el
punteado.

Actividades de refuerzo

~- Dibujar a cada nifo el trazo en una
cartulina para que lo repasen con rotula-
dor. La recortaremos siguiendo el trazo y
ellos la decorardn para hacer una coro-
na. También se puede utilizar luego para
la escenificacién de cuentos, historias,
etc.

"~ APl comp. 1: Repasar los trazos del
dibujo. Pintarlo y decorarlo como prefie-
ra cada uno.




Comparar conjuntos segun la nocién de cantidad

hay mds, hay menos
rd

Actividades de grupo

"~ Recordar el significado de ambos
conceptos con diversos materiales del
aula: lépices, sillas, nifos/as, mesas, etc.

"~ Dibujar en papel continuo dos pan-
tallas de cine, una con el signo + (mds)
y ofra con el signo menos (-). Dentro de
la que tiene el signo - pondremos menos
fotos de peliculas, actores y personajes, y
més en la pantalla que tiene el signo +.

Actividades individuales 7

A.Pl. 4: Pintar las camisetas de los
nifos que estdn en la fila donde hay més
y pegar trozos de tela pequefos en los
que hay menos.

dee A%

A.Pl. 16: Pegar muchas bolitas de
papel en el bote que tiene mds piruletas
y pocas en el que tiene menos.

Actividades de refuerzo

~ APl comp. 2: Decorar con papeles
de colores los trajes donde hay mds, vy
pintar los trajes donde hay menos.

‘?‘“
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Actividades de ampliaciéon

~~ Dibujar tres circulos. Les daremos
diez gomets y deberdn pegarlos de forma
que en uno haya mds y en los otros dos
haya menos, teniendo cantidades distin-
tas de gomets cada uno.



Identificar y utilizar las nociones de cantidad

hasta el 10

Actividades de grupo 7

~~ Realizar diversas experiencias en las
que tengan que contar hasta 10.
Podemos utilizar objetos y elementos del
aula, que hagan grupos de 10 nifios, de
sillas, de lépices, de carteras, etc

Poner todas las construcciones en un
montén y, por parejas, los nifios tendrdn
que hacer una torre con 10 cubos. La
pareja que termine primero podrd elegir
el juego que haremos en el recreo.

Actividades individuales @

~~ A.Pl. 6: Hacer un conjunto con diez
focos, otro con seis y ofro con tres. Pintar
las luces de los focos de cada conjunto
del mismo color.
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v APl 17: Contar los caramelos que
hay en cada bote y pegarles papel celo-
fan del color que indica la tapa.
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Actividades de refuerzo

~- Contar los dedos de las manos. Por
parejas, colocardn las manos abiertas
sobre una hoja y uno al otro repasardn el
contorno. Después, cada uno pintard sus
manos del color que quiera.

Actividades de ampliacién

A APl comp. 3: Haz bolitas de papel
de seda y pega en cada caja tantas boli-
tas como indica el ndmero. Continua
escribiendo la serie.




Realizar seriaciones de tres elementos

Actividades de grupo 7

~~ Para repasar las series podemos
hacer series de nifios en distintas posicio-
nes, por ejemplo de pie, sentado y de
espaldas, de pie, sentado....Una vez esté
bien interiorizado el objetivo podemos
invitar a los nifos/as a que hagan otras
series con companeros de clase o con
objetos (sillas, zapatos, lapices,...efc).

~~ Empezaremos una serie con tres
ninos, cada uno de ellos en una posicién
determinada. Los demds nifos continua-
rén la serie colocdndose en la posicidon
que corresponda.

Actividades individuales "/

A.Pl. 7: Pinta las estrellas continuan-
do la serie. Termina de dibujar las mas-
caras continuando la serie.
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Actividades de refuerzo

~Dibujar en una hoja una serie de cir-
culo, cuadrado vy trigngulo y les pedire-
mos que la continden.

Actividades de ampliacién

~v Pedir a los niflos que se inventen una
serie de tres elementos y los demds nifos
la continuardn.



Realizar las grafias del 0 al 6

Actividades de grupo 7

~ Dibujar cada uno de los nGmeros en
un mural grande, dividiremos a los nifios
en 7 equipos y cada equipo pintard o
decorard el ntmero como més le guste.
Una vez finalizado se colocardn en la
clase.

Pedirles que dibujen seis objetos o
juguetes y, debajo, escribirdn los seis
nJUmeros.

Actividades individuales -/

7 API. 8: Contar las mariposas, megd-
fonos, cdmaras, sillas, focos, micréfonos
y personas hay en el dibujo y escribirlo en
la casilla que corresponda.

oo ECR
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s APl 18: Escribir en cada casilla el
nimero del color que corresponda.
Pintar la greca que estd vacia igual que
la que hay al lado.

oy U1

e A%

Actividades de refuerzo 7

A~ Hacer los siete nimeros con arcilla
(con un modelo presente) y pintarlos
cada uno de un color.

Actividades de ampliacién

A Escribir los siete nUmeros de mayor a
menor.




Relacionar objetos que corresponden a una

misma categoria
rd

Actividades de grupo

~ Cogeremos diversos objetos del aula
(l4pices, juguetes, tizas, bloques) y ten-
drdn que ordenarlos en funcién de su
pertenencia.

"~ Con la ropa del badl de los disfra-
ces, la clasificaremos segin la estacion
del afio a la que pertenecen.

Actividades individuales 7

A.PI. 9: Unir con una linea con rotu-
lador de color distinto las cosas que
estdn relacionadas.

A APl 19: Recorta las frutas y pégalas
en el tren que corresponda en funcién de
su color.

Actividades de refuerzo

"Hacer grupos de nifos en clase que
tengan algo en comun: llevan los calce-
tines del mismo color, el pelo, las zapati-
llas, etc.

Actividades de ampliacién 7

"M Juego del saco. Meteremos objetos
en un saco. Cada uno sacard una cosa y
dird otras que estén relacionadas con el
objeto que ha sacado y explicard por
qué.



UNIDAD TEAMATICA

Conocer los conceptos antes y después

Actividades de grupo 7

¢Qué ocurre cuando?. Explicaremos
lo que ocurre antes, durante y después
de determinados hechos o actividades
cotidianas: comer, pintar, dormir, efc.

"M Mientras dura la musica. Explicar que
vamos a poner musica y deben hacer
una accién determinada antes, otra
durante y otra después de que suene la
musica.

Actividades individuales '/

77~ APIL 10y 11: Recortar las vifietas de
la A.PI. 10 y pegarlas ordenadas en la
A.Pl. 11 para explicar lo que ocurre
antes, durante y después de ir al colegio.

M Eem'rce!ﬁ

" APL 20: Explicar lo que ocurre
antes, durante y después de comer. Unir
los objetos segin se necesiten antes,
durante o después de la comida.
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Actividades de refuerzo

~ Después de una actividad, pregun-
tarles qué han hecho antes, durante y
después de la misma, ayuddndoles si
fuera necesario.



Identificar y discriminar los siguientes colores:
rojo, amarillo, azul, verde, rosa, marrén, lila

Actividades de grupo 7

En papel continuo, pintar con diver-
sos colores mientras suena la musica.
Podemos hacer esta actividad varias
veces con distintas mUsicas.

Actividades individuales ¢

v APl 12: Pintar el dibujo del color
que se indica.

Actividades de refuerzo

A Mezclar todos los lépices de colores
y clasificarlos después segin su color.

2~ Nombrar un color y los nifios dirdn
cosas que sean de ese color.

" A.Pl. comp. 4: Pintar con ceras blan-
das las figures geométricas. Después,
cubrir todo el dibujo con cera blandas de

color negro y hacer dibujos con un pali-
llo.
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APRENDO A SER MAYOR
N G

Valores para educar: Cooperacion

LA ROPA TENDIDA

Una tarde, Tina estaba muy cansada. Habia pasado toda la mafana jugando con

sus munecos, luego habia pintado y, para terminar, habia dado una vuelta por el parque
con su bici.

Decidié ver una pelicula de dibujos animados. Cuando ya se habia sentado cémo-
damente en el sofd, su mamé le llamé.

- Tina, por favor, ven a ayudarme -le dijo su mamd desde la cocina.

- Ahora voy, mamd -contestd Tina.
Cuando pasd un rato, Tina todavia no habia ido a ver qué queria su mamd.

- Tina, necesito que me ayudes -volvié a insistir su mama.

- Si, mamd, voy a ayudarte -respondié Tina.
Pero nada, Tina siguié viendo la divertida pelicula de dibujos que habia en la tele.
Al cabo de un tiempo, Tina fue a la cocina. Alli estaba su mama, muy seria.

- Hace mucho tiempo que te he llamado, Tina -dijo su mama.

- Si. Es que estaba viendo una pelicula de dibujos -explicé Tina.

- Ya, pero si te llamo para que me ayudes, tienes que venir -respondié su mamdg,
gue estaba muy disgustada.- Si no, no sabrds cooperar.

- 2Cooperare ¢Qué es cooperare -preguntd Tina.

- Cooperar es ayudar a alguien cuando lo necesita -contesté su mamd.- Yo necesi-
taba que vinieras a ayudarme a tender la ropa mojada, porque yo sola no podia
con los vestidos y las pinzas a la vez. Como no me has ayudado, se han caido por
la ventana varias prendas de vestir, entre las que estaba tu vestido favorito, y se ha
ensuciado, asi que lo tengo que volver a lavar y no te lo podrds poner.

- iIQué mala suertel- exclamé Tina -Tienes razén. Si hubiese cooperado, no se
habria ensuciado mi vestido. Ya sé que no tengo que volver a hacerlo.

- Claro, Tina -dijo su mamdé.- Las personas tienen que cooperar, porque de esta
manera cuando necesitemos a alguien, nos ayudard.

- Pues voy a cooperar contigo ayuddndote a lavar otra vez la ropa que se ha caido.
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Asi que, aquella tarde, Tina conocié el valor de la cooperaciéon, y comprendié que
tenemos que ayudar a los demds cuando nos necesitan. De esta forma, también ellos nos
ayudardn si tenemos problemas.

PREGUNTAS SOBRE EL CUENTO

A 3Por qué estaba cansada Tina?

A 2Qué decidid hacer después de comer?
¢Quién le estaba llamando?

s gPara qué sirve cooperar?

2Qué le pasé a la ropa por no cooperar?

JUEGOS:

Nuestro castillo

Dividiremos a la clase en dos grupos; unos serdn los pintores, y los otros los ayu-

dantes. Dibujaremos un paisaje en papel continuo y lo pegaremos a cierta altura, para
que sdlo puedan llegar subiendo en una silla. Los pintores tendrdn que pintar con pince-
les el paisaje, pero sin poder bajar de la silla. Habrd botes de pintura en el suelo o sobre
una mesa, algo lejos. Los pintores tendrdn que ir dando el pincel a los ayudantes cada vez
que se queden sin pintura para que se lo devuelvan de nuevo mojado de pintura. Después,
cambiardn los papeles. Al final, comentaremos cémo gracias a la cooperacién de pinto-
res y ayudantes hemos coloreado un precioso paisaje.




PARA SABER MAS

Inteligencia musical

Canciones de toda la vida

Seleccionaremos diversas canciones populares. Haremos grupos de 4 nifos, ense-
Aando a cada grupo una de esas canciones. Las deberdn aprender y, a final de mes, can-
tarlas y bailarlas en un espectdculo. Fomentaremos que disefien un vestuario para inter-
pretar la cancién (por ejemplo, pajaritas con papel de colores, sombreros con cartuling,...)

Inteligencia cinético-corporal
Investigadores

Un nifo haré el papel de una persona que tiene una mascota (mufeco de peluche,
juguete de madera, muiieco de trapo,...). Otro nifio serd el investigador, y le dejardn tocar
la mascota, para que note mediante el tacto las caracteristicas del objeto. Una vez cono-
ce las caracteristicas téctiles de la "mascota"’, la meteremos en una bolsa grande opaca
junto con otfros objetos, de texturas similares y muy diferentes. Después, diremos que se ha
perdido la mascota. El investigador meterd la mano en la bolsa y tendrd que encontrar la
mascota perdida utilizando Unicamente el tacto. Cada vez variaremos al investigador y a
la persona que pierde su mascota.

Inteligencia linguistica
Los juglares

Seleccionaremos poesias sencillas para cada nifio. La tendrén que aprender y decla-
mar delante de la clase. En caso de no encontrar suficientes poemas para toda la clase,
se puede dividir a los nifios en grupos de 3-4 personas, y aprender un parte del poema
cada nifo. Se valorard que, ademds de declamar, interpreten la poesia.
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Inteligencia légico-matemadatica
La balanza de la fruteria

Utilizaremos un tipo de fruta (naranja, manzana, limén,...); cogeremos varias piezas

de dicha fruta que tengan un tamarfo similar. Un nifio serd la balanza. Pondremos distin-
ta cantidad de piezas en cada bolsa, y se las daremos al nifio. Cogiendo cada bolsa con
una mano tendré que decir en qué bolsa hay mds y en qué bolsa hay menos, en funcién
de su peso. Para la correcta ejecucién del ejercicio, comenzaremos poniendo muy pocas
piezas de fruta en una bolsa (1 6 2 piezas), y muchas en la otra (6 6 7). Poco a poco,
podemos ir igualando la cantidad de piezas en cada bolsa.

Inteligencia espacial

El centro comercial

Algunos nifios serdn vendedores, cada uno de una cosa (de ropa, de cosas de color

azul, de zapatos, de juguetes, de objetos para la higiene,...), pudiendo inventar vendedo-
res de conceptos que estemos trabajando en el aula. Los vendedores se pondrén en una
mesa, que se convertird en su escaparate. Cada uno seleccionard fotos o dibujos que ten-
gan que ver con lo que estd vendiendo, y los pondrdn en sus escaparates.
Comprobaremos que han elegido productos que corresponden a lo que venden. Después,
cogeremos un dibujo o foto de cada una de las mesas (escaparates) y las mezclaremos.
Daremos un dibujo a cada uno de los nifios que no han hecho escaparates, y tendrén que
decir a qué vendedor corresponde el objeto que les ha tocado.

Inteligencia interpersonal

Ayudame a contar

Contaremos un cuento o historia inventados, en los que, en determinados momen-

tos, los personajes tendrdn emociones (tristeza, alegria, sorpresa, miedo, ...). En lugar de
contar nosotros "Andrés se asustd"”, por ejemplo, diremos el verbo a uno de los nifos, que
tendrd que poner esa cara. Los nifos tendrdn que adivinar de qué emocién se trata. A
medida que continuemos el cuento, serd un nifo diferente quien tendrd que hacer la
expresion que toque.



A b

Inteligencia intrapersonal

Cadenas

Haremos dos grupos. Dentro de cada grupo, a unos nifios les daremos folios y 1épi-
ces, a otros colores y a ofros tijeras. Les contaremos que tenemos que decorar la clase con
muchas flores, por lo que, en cada grupo, unos tendrdn que dibujarlas, otros pintarlas y
los Ultimos recortarlas. Ganard el grupo que mds flores realicen. Valoraremos que se
hayan seguido los pasos correctos, asi como la cantidad final de flores correctas haya.

Inteligencia naturalista

El cine y la televisiéon

Haremos dos grupos; uno se dedicard a la radio, y el otro a la televisién. El grupo

de radio preparard un programa radiofénico, que grabaremos posteriormente en cinta. En
el programa cantardn canciones, recitardn poemas, hardn sonidos de animales,... El
grupo de televisién también preparard un programa, en el que hardn una pequena repre-
sentacién, un telediario, un baile,... Finalmente, lo grabaremos en video.
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VA0S A JUCAR
... A REPRESENTAR m

Silencio, se rueda

~ Materiales:
Cémara de video
~~ Reproductor de video y televisién
Palomitas y refrescos
Complementos para caracterizarse

. Desarrollo:

Elegiremos un cuento o una cancién para escenificarla y grabarla en video. Después,
la proyectaremos en clase por medio de la tele y montaremos una sesién de cine con palo-
mitas y refrescos.

Teleguay

~ Materiales:
s Cartén grande
Tijeras
~ Ldpices

Complementos para caracterizarse

Desarrollo:

Con un cartén grande, haremos una pantalla de televisién, recortando un cuadrado
que hard de pantalla. Detrds, se pondrdn nifios por parejas, que tendrdn que preparar un
programa o actuacién (playback, noticias, chistes, canciones,...). El resto de la clase se
pondrd al otro lado de la pantalla de espectadores. Cuando termine cada actuacién,
hardn como que aprietan el mando a distancia para cambiar de programa.



... A LEER .'

Vocales arriba

Materiales:
rov Cartulinas
A Rotuladores

Tijeras

~ Desarrollo:

Escribir una vocal en cada cartulina. Las repartiremos de forma que cada nifio tenga
las cinco vocales. Diremos una vocal y los nifios rédpidamente tendrdn que buscarla vy
levantar el brazo ensefiando la vocal. El que se equivoque estard un turno sin jugar.
Podemos aumentar la dificultad del juego diciendo palabras que empiecen por una vocal,
pidiendo que levanten las cartulinas de las vocales que se dicen en una palabra, etc.

.. A MOVERNOS ((éb)

Relevos botadores

~ Materiales:
Pelotas

A" Tizas

Desarrollo:

Dibujar un cuadrado grande en el suelo. Dividir a los nifios en grupos de 4. Cada nifo
se colocard en una esquina del cuadrado. El juego consiste en ir botando la pelota hasta
la siguiente esquina y pasdrsela al companero para que continde bordeando el cuadrado.
Ganard el equipo que antes complete el cuadrado sin haber dejado de botar la pelota. Si
se les cae la pelota o dejan de botar deben volver a la esquina desde la que empezaron
su parte de recorrido.
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... A MIRAR [E
Cinesy TV

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.
2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

3. Decir otros usos o lugares donde pueden estar los objetos que se muestran.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imagenes.

Colores

Utilizaremos solamente las imdgenes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imagen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se trata.



... A CANTAR
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Con la A, Ahora también canto yo:
con la A, Ojo, 0so, ogro y osote,

vamos todos a jugar.
Ana, la arafa
por la arena anda.

Con la E,

con la E,

esta cancién cantaré:
un elefante

llegard elegante.

@
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que es un 0so muy grandote.

Con la U,

con la U,

acaba la cancién 10, 10, 10,
para que sepamos fodos
decir A, E, |, O;

A E |, O;

A E I, O, U.



... A HABLAR . '

Adivina qué es

~ Materiales:
Una bolsa que no sea transparente

~ Diversos objetos comunes

. Desarrollo:

Colocaremos los objetos en una bolsa y saldrd cada vez un nifio, que cogerd un obje-
to sin que lo vean sus companeros. El resto de nifios deberdn adivinar cudl es ese objeto
haciendo preguntas sobre su color, forma, uso, efc.

Poema

LAS VOCALES

Me gusta mucho jugar
con todas las vocales;
como son letras geniales
las vamos a recordar.

Primero esté la vocal A
que es alegre y muy amable,
la usa la gente agradable
para hablar y para cantar.

Después viene la vocal E
que es un poco escandalosa.
Es elegante y hermosa
como la flor del clavel.

Le sigue detrds la vocal |
que se inventa mil historias,
es lista y muy ingeniosa
y le ilusiona refr.

Rodando llega la vocal O
de su voz muy orgullosa
es redonda como una bola,
como un bollo o como el sol.



Y termina la vocal U
que es humilde y juguetona,
su duerme en su tumbona
cuando se apaga la luz.

Las consonantes y las vocales
en palabras se convierten.
Todo el mundo las quiere
porque son fenomenales.

Adivinanza
Soy el nombre de un color
y también el de una flor
que, sea blanca o roja,
emana un dulce olor.
(El color rosa)
Cuento

UN DiA DE CINE

Aquella mafana, todos los nifios estaban emocionados: iVolvian a la escuela! Verian

ofra vez a la sefio Aurora, a sus amigos y seguirian aprendiendo muchas cosas, jugando
y cantando sin parar. Aunque se lo habian pasado de maravilla durante las vacaciones de
verano, ya empezaban a echar de menos a sus compaiferos de clase y a su querida sefo.

Asi que, una vez todos los nifios y las nifias dentro de clase, la sefio Aurora les dio dos
besos a cada uno y les propuso un juego.

- Como sé que habéis hecho muchas cosas divertidas este verano, vamos a hacer
una cosa -explicéd la sefio Aurora.- Con esta caja de cartén que tengo aqui vamos
a hacer una pantalla de cine, y asi cada uno podrd ponerse detrés de la pantalla y
contar lo que ha hecho estas vacaciones como si fuerais actores y actrices.

- iVale! -exclamaron los nifios, muy contentos porque les encantaba la idea de con-
vertirse en estrellas de cine durante un ratito.

A partir de ese momento, todos se pusieron manos a la obra. Recortaron con mucho
cuidado un gran agujero cuadrado en la caja de cartdn para que pareciera una pantalla
de cine; luego decoraron entre todos la caja y pintaron escenarios detrds, de un prado,
una playa, una piscina y un pueblo. iYa estaba listo el cinel!
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Edi conté a sus amigos lo bien que lo habia pasado en la casa que tenfa su tio en la
playa, lo mucho que habia nadado y los magnificos castillos de arena que habia cons-
truido con su prima.

Tina explico el viaje en avidn que habia hecho con sus papés a un pais muy lejano
que se llama Inglaterra, donde vivian unos familiares muy simpdticos, pero que hablaban
ofro idioma. Aunque se habia asustado un poquito cuando el avién comenzé a volar, se
habia acostumbrado enseguida y ahora le gustaba mucho.

Micky, en cambio, no se habia ido a ningtn lugar; habia estado en su casa, porque
sus padres tenfan que trabajar. Pero contd a sus comparieros de clase que habia ido a la
piscina, al parque, a pasear, ie incluso al zoo a ver a los animales!.

Andrea habia estado de acampada en un bosque, y alli habia ayudado a plantar
arbolitos pequefos, porque por culpa de un incendio se habian quemado mucho. Asi que
Andrea estaba feliz porque habia ayudado a la naturaleza.

Llegé el turno de Nacho, dijo que habia ido algunos dias al pueblo de sus abuelos,
en la montana, y alli se lo habfa pasado de maravilla con sus amigos y su familia.

Aquel primer dia de clase, nuestros amigos disfrutaron mucho contando a sus com-
paferos de clase sus vacaciones desde detrés de una pantalla, como si fueran verdaderas
estrellas de cine.
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EVALUACION DEL PROCESO EDUCATIVO
CONTENIDO X-

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

A Se ha destinado el tiempo necesario a cada obijetivo, segin su nivel

de dificultad.

~v La programacién del aula ha sido efectiva.

METODOLOGIA

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
~v Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
A Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
~ Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.
Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.
Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Se ha producido la adecuacion necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

ACTITUD DEL PROFESORADO ¥°

~\ Se ha producido una correcta implicaciéon del educador/a en el pro-
ceso ensefanza-aprendizaje.

Se ha conseguido una buena motivacion de los alumnos.

MATERIALES Y RECURSOS x*

He utilizado el espacio necesario a cada actividad.
A Se han utilizado los materiales adecuados a cada obijetivo.

A Los recursos audiovisuales (DVD-CD-lédminas) han sido adecuados.

PARA LOS NINOS

Lo que més les ha gustado ha sido

-
Ui~

Juuuuoy
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i

i
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UL

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado més f4cil

Lo que les ha resultado més dificil

Aradiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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EDUCACION INFANTIL B ANOS

f Otorie en el bosque &

-

;/
5
/
=




UNIDAD TEMATICA

OBIJETIVOS

AREA CURRICULAR 1 %
Identidad y Autonomia Personal

Identificar las principales partes del
cuerpo

Experimentar las sensaciones que
percibimos a través de los sentidos.

Conocer las posibilidades motrices
de su cuerpo.

Adquirir hébitos de salud.

Por’ricipor activamente en juegos
reglados.

AREA CURRICULAR 2 “%°
Medio Fisico y Social

Observar, explorar y conocer los prin-

cipales elementos que caracterizan las
estaciones del afo valorando su importan-
cia medioambiental.

Descubrir las formas de manifesta-
cién del entorno natural.

Iniciarse en el conocimiento de los
principales fenémenos atmosféricos.

Identificar los distintos miembros que
componen la familia.

.

AREA CURRICULAR 3 %
Comunicacién y Representaciéon

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizacién de trazos.

Tener un vocabulario adecuado a su

edad.

Conocer y valorar los cuentos y poesias.

Comprensién y expresién de mensa-

jes referidos a necesidades, emociones y
deseos.

Conocer y comprender diversos
recursos de la lengua escrita.

Adquirir nociones bdsicas de orienta-
cién y situacién en el espacio: abierto-
cerrado.

Utilizar comparaciones de cantida-
des: hay mds, hay menos, hay igual.

Adquirir nociones bésicas de medida:
alto-bajo.

Conocer y representar los nUmeros

del O al 6

Utilizar los ndmeros del 0 al 10 para
contar elementos.

Analizar y representar las propieda-
des de una serie temporal.

Edvcacion Infantil 5 Anos



Realizar operaciones matematicas

sencillas valorando su utilidad en diversas
situaciones de la vida.

Conocer las formas geométricas pla-
nas: el 6valo.

Conocer y aplicar los primeros nime-

ros ordinales a pequefas colecciones.

Utilizar diferentes técnicas pldsticas.

Conocer los colores rojo, azul, ama-
rillo, verde, naranja, rosa, marrén vy lila.

Interés por conocer e interpretar can-
ciones infantiles.

Interés por participar en escenificacio-
nes de situaciones cotidianas.

Conocer las posibilidades sonoras de
los elementos del entorno.

Aprendo a ser mayor

Ser conscientes de la enfermedad.
Hébitos de salud.

Valores: Ser responsables.

PROYECTO AMENTA

Para saber mas

Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.
Inteligencia lingiistica.

Inteligencia interpersonal e intraper-
sonal.
Vamos a jugar
... @ movernos
. a crear
. a mirar
. a cantar

. a hablar




UNIDAD TEMATICA

INTRODUCCION

El tema central de esta unidad es el
bosque, como elemento de la naturale-
za, fomentando hdbitos de respeto y cui-
dado del entorno para permitir su man-
tenimiento y conservacion.

Ademds, se contintan trabajando las
estaciones, en este caso el otofo. Nos
centraremos en los fenénemos atmosféri-
cos que suelen suceder en esta estacion,
ademds de recordar los demés aspectos
relacionados (ropa, alimentos tipicos,
etc.).

Utilizaremos la lémina de la unidad ,
manteniendo también la de los colores y
los nGmeros, colocandolas en un lugar
facilmente visible por los nifios.

Podemos hacer un mural del bosque.
Se puede dibujar, con muchos drboles y
buscando fotos de animales y plantas de
los que suelen vivir en el bosque (ardillas,
pdjaros, mariposas, helechos, efc.).

Bl 76 .’\M/\@%TCOSB

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- ldmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTADbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

~ Explicaremos la lémina, centrédndo-
nos en los componentes del paisaje pro-
pios del otofio, asi como sus colores tipi-
cos.

"~ Dibujaremos darboles de otofio y los
pegaremos al final de la ldmina, para
terminar de completar el bosque.

Pegaremos fotos de hojas de otofio
recortadas alrededor de la ldmina, a
modo de marco.

~~ Buscaremos los colores que conoce-
mos en los objetos, personajes, paisa-
ie,... de la Idmina.



Bosque

Ardilla
Jabalf

A~ Champinones

s ¢

Cervatillo

~ Comentaremos la ropa que nos
ponemos en otofo. Después, repartire-
mos dibujos sin pintar de prendas de ves-
tir de distintas estaciones del afo.
Pintardn Unicamente las que pertenezcan
a la estacién del otofio.

"~ Mostraremos fotos de distintos paisa-
ies (playa, desierto, isla, bosque, ciu-
dad,...). Los nifios tendrdn que seleccio-
nar las que pertenecen al bosque, y expli-
car por queé.

Repartiremos papeles sucios por el
aula. Haremos una batida de limpieza,
explicando las actitudes que deben desa-
rrollar referentes al respeto hacia la natu-
raleza.

M En papel continuo, dibujaremos un
prado. Daremos a los nifios drboles sin
pintar para que los decoren y los peguen
en el papel continuo, creando un bos-
que. Podemos pegar fotos o dibujos de
animales.

PROYECTO MENTA

Preguntas sobre el documental:

¢Qué podemos encontrar en el
bosque? (arboles, animales, lagos,
rios, montanas,...)

~r Nombra al menos dos de los ani-
males que aparecen en el docu-
mental y que viven en el bosque
(lobo, ardilla, btho, dguila, ser-
piente, ciervo, 0so,...)

¢Qué tenemos que hacer con la
basura cuando vayamos de excur-
sién al bosque?

El Otorio (Las cuatro estaciones)

Antonio Vivaldi

El MENTAcuento de esta unidad es
Otorio en el bosque.

En esta unidad observaremos la obra
La catedral de Salsbury desde los jardines
del obispado de John Constable.



UNIDAD TERMATICA

Reconocer e identificar progresivamente las partes

del cuerpo

7

v Sobre papel continuo, dibujar la
silueta de un nifo. Entre todos, deberdn
ir nombrando las distintas partes del
cuerpo, que escribiremos nosotros.
Luego, colgaremos el mural en la pared.

Colocar a los nifos por parejas.
Estardn bailando al son de la musica v,
cuando ésta pare, daremos la orden de
tocar una parte del cuerpo en su compa-
nero.

"M los médicos: Con munecos y papel
higiénico, los nifios vendarén las distintas
partes del cuerpo que les vayamos
diciendo.

7

A.Pl. 5: Pegar gomets en las mario-
netas en las partes del cuerpo que le
digamos (tobillos, rodillas, codos, hom-
bres, mufecas).
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7

v Bailar pegados. Los nifos irdn bai-
lando al son de la mUsica al ofr la sefal
'cabeza con cabeza' por parejas o trios se
tocardn con la parte del cuerpo que se
haya dicho y seguirdn bailando en esa
posicién.



¥’ PROYECTO MENTA

Conocer las funciones de los érganos corporales:
la nariz y el sentido del olfato

Ve

"M Realizar diversas experiencias de
oler-no oler: plastilina, comida, pinturas,
colonia, etc.

M Huele bien, huele mal: Haremos dos

murales, donde pegaremos cosas que
huelen bien y cosas que huelen mal.

7

A.Pl. 2: Tachar lo que huele mal y
rodear lo que huele bien.

7

Adivina qué es. Con los ojos cerra-
dos, le daremos a oler un objeto (limén,
naranja, colonia, flor) y deberd adivinar

7

"M Visita a la fdbrica de olores: Haremos
teatro, improvisando historias en las que
los niflos son protagonistas y van a una
fabrica de olores; alli olerdn cosas que
les gusten y ofras que no, y lo tendrdn
que interpretar.

= 798



UNIDAD TEMATICA 2

Conocer los miembros de la estructura familiar

rd 7
~v Con papel continuo, haremos un “~ Los nifios traerdn fotografias de sus
mural donde dibujaremos los cuatro respectivas familias y explicaremos el tipo
tipos de estructura familiar mas habitual de familia que es cada uno.

(padre, madre y nifios, padre y nifos,
madre y nifos, ninos con abuelos). Les
explicaremos los distintos tipos de fami-
lias y el significado que tiene para los
nifos/as, asi como a respetar a todos.

Podemos confeccionar un guifol

donde se represente una historia familiar
que refleje a estas estructuras familiares

7 ©

~ APl 3: Dibujar a su familia.
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" PROYECTO MENTA

Identificar los fendmenos atmosféricos del otono

7 7

" Con fotografias del otofo, confec- Cada nifio hard un dibujo de la Ilu-
cionaremos un mural. Podemos dibujar via. Puede ser de algo que le haya ocu-
un érbol en el que las hojas las estampa- rrido un dia de lluvia o que se lo invente.

remos utilizando las que hayan traido los
nifos/as. Las fotografias pueden ser de
hojas, setas, animales del otofo, frutas
de esta estacion, ropa, fendémenos
atmosféricos (viento, lluvia).

7

A.Pl. 4: Pintar el marco de la foto
que representa el tiempo que hace hoy.
Decorar cada foto: poner bolitas de
papel amarillo en el sol, algodén en las
nubes, bolitas de papel azul en la lluvia 'y
de papel blanco en la nieve.

o 351



UNIDAD TERMATICA

Conocer el bosque como elemento de la naturaleza

7

"~ Por medio de la lémina y del docu-
mental de la unidad, explicaremos lo que
es un bosque, los drboles y animales que
viven en él, etc.

Nuestro bosque: Haremos grupos de
4 6 5 ninos. Cogeremos tubos de cartén
largos y los pintard cada grupo de color
marrén con pintura de dedo. Después
pintardn hojas de color amarillo y
marrén para hacer drboles de otofo,
pegdndolo a continuacién en el tubo de
cartén pintado. Cada grupo haré un
arbol, y después lo pegaremos sobre un
cartén que previamente habremos deco-
rado como si fuera un prado. Asf tendre-
mos nuestro bosque en otofo.

"~ Conseguiremos fotos de distintas
clases de arbol (se recomienda que sean
arboles autéctonos o muy conocidos).
Les mostraremos cada uno, mientras les
explicamos algunas caracteristicas (si
dan fruto, si son de hoja perenne o cadu-
ca, si son altos o bajos,...). Cada mesa
elegird un tipo de drbol y lo "apadrinard".
Tendrdn la foto del &rbol que hayan ele-
gido en su mesa durante el resto del mes.

7

M APL 1: Picar los darboles y pegarlos
en la foto que corresponde al bosque.
Pegar papel celofan por detrds de la hoja
en los huecos que han dejado los arbo-
les.
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"M APl 12: Tachar los objetos que no
pertenecen al bosque.

Buscaremos fotos de revistas de dis-
tintfos paisajes (bosques, granjas, calles,
pueblos, mercados,...). Elegiremos los
que representen a bosques y los pegare-
mos en un mural, o sobre cartén para
hacer cuadros y colgarlos en la clase.



V' PROYECTO MENTA

Comparar y describir objetos segun los conceptos

alto-bajo
7

~ Realizar diversas experiencias donde
observen estos conceptos con juguetes,
construcciones con cubos, efc.

éCudnto mide2 Con un metro infan-
til, podemos comparar la altura de los
nifos de la clase y ver quién es mdés alto.

Buscaremos fotografias de cosas
altas y bajas. Con ellas confeccionare-
mos un mural agrupdndolas segin su
altura.

7

~~ APl 6: Pintar de marrén los drboles
altos, y de amarillo los drboles bajos.

A.PI. 13: Pegar un gomet rojo en las
personas altas y uno verde en las bajas.
Contar ctantas hay de cada tfipo y escri-
birlo en la casilla correspondiente.

W (==
7

~~ Dibujar flores altas y bajas. Deberdn
pegar un gomet en las altas y rodeen las
bajas.

“A.Pl. comp. 1: Dibujar pdjaros azu-
les en los drboles altos y pdjaros amari-
llos en los bajos. Después, pintar los
arboles.

~\ Colocar papel continuo en la pared.
Poner un gomet, y los nifos se pondrdn
en cola. Cuando digamos "alto", tendrdn
gue pegar un gomet mds alfo que el
anterior. Cuando digamos "bajo" tendrén
gue pegar uno mds abajo que el anterior.

o 831




UNIDAD TERMATICA

Diferenciar los conceptos abierto-cerrado

rd

~ov Explicar estos conceptos primero
abriendo y cerrando diversas partes de
nuestro cuerpo: la boca, los ojos, las
piernas, los brazos.

También podemos utilizar objetos y
elementos del aula: ventanas, puertas de
armarios y de la clase, cajas, libros, efc.

Juego Abrir-cerrar. Los nifios/as irdn
andando por la clase. A la orden “Abrir”,
se quedardn quietos y abrirdn la boca,
los ojos, las piernas y los brazos. Cuando
demos la orden “Cerrar”, cerrardn esas
partes del cuerpo.

7

A.PI. 7: Picar las ventanas y las puer-
tas por el punteado y jugar a abrirlas y
cerrarlas. Pegar papel celofdn de colores
por detrés de las puertas y ventanas.
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Ve

"~ Con botes de pléstico que tengamos
en el aula, les pediremos que los abran o
los cierren. También podemos coger
varios y que unos estén abiertos y cerra-
dos; les pediremos que los agrupen
segun cOémo estén.

M A PRI comp. 2: Pintar y recortar la
mariposa. Después jugar con ella a abrir
y cerrar las alas.




PROYECTO MENTA

Realizar las grafias de los nUmeros del 0 al 6

7

Carreras de nimeros. Colocaremos
a los nifios en tres o cuatro filas en el
patio y daremos al primero de cada fila
una tiza, éste ird a una zona que previa-
mente habremos sefalado y escribird un
nimero volverd corriendo a su fila y le
dard la tiza al companero, el siguiente
deberd leer el nimero escrito en voz alta
y escribir otro, asf sucesivamente hasta el
Ultimo de la fila.

~~ Dictado de numeros: cada nifo ten-
drd una hoja y tendrd que escribir los
nimeros que digamos.

7

A.Pl. 11: Contar cuéntos hay de
cada elemento y escribirlo en la casilla
que corresponda.
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2~ Dibujar en una hoja los siete ndme-
ros huecos. Los nifios los picardn siguien-
do el contorno y los utilizardn como plan-
tilla para repasarlos por dentro con rotu-
ladores.

o 85



UNIDAD TERMATICA

Conocer las posiciones primero y Ultimo

7

" Explicar estos conceptos de diversas
formas. Hacer una fila de nifos y sefalar
cudl es el primero y cudl el Gltimo. Al pri-
mero le colgaremos una medalla de car-
tulina con el ordinal 1°.

~- En el patio, pedir a los nifios que se
pongan en fila. Todos los nifios deberdn
hacer lo mismo que haga el primero.
Luego cambiaremos y serd el Gltimo el
que dé las ordenes. Iremos cambiando a
los nifios que estdn en estas posiciones.

En el patio, dibujaremos varias casas
grandes en el patio. Los nifios van
andando libremente por el patio, sin
pisar ni entrar en las casas. A la orden
nuestra '{Que llueve!', los nifos correrdn
a meterse en una casa. El primero que
entre en cada casa, se pondrd la meda-
lla con el 1°y se acuesta a dormir y el
Ultimo deberd cantar una cancién.

v |os puentes. Se pondrdan en filas de 6
o 7 nifos. Abrirdn las piernas como si
fueran un puente, y el Gltimo pasard por
debajo de las piernas de los demds para
ponerse el primero. Terminardn cuando
todos los nifios hayan pasado de ser el
Ultimo a ser el primero.

7

~ A PL 8: Contar cudntos péjaros hay.
Pintar el pdjaro que va el primero de
color azul y el que va el Gltimo de color
naranja. Pegar la pegatina con el ordinal
1° donde corresponda.
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~ APl 15: Pintar la camiseta del nifio
que va primero de color amarillo y la del
Ultimo de color rojo. Pegar la pegatina de
la linterna en el nifo que va primero vy la
del banderin en el Gltimo. Escribir el ordi-
nal 1° en la camiseta del primer nifo.

Pegar una fila de gomets. Rodear el
primero con un color y el Ultimo con otro
y escribir el ordinal 1° debajo del gomet
que corresponda.

~Con bloques de construccién altos y
bajos, le pediremos que ordenen los blo-
ques poniendo el primero el més alto y el
Ultimo el més bajo.



PROYECTO MENTA

Comparar conjuntos segun las nociones hay mas,

hay menos, hay igual

7

Explicar estos conceptos realizando
diversas experiencias con conjuntos en el
aula: conjuntos de lépices, sillas,
nifos/as, juguetes, etc.

Utilizaremos varias cajas vacias y las
colocaremos en el patio. Los nifios debe-
rén llenarlas lo més rapidamente posible
de pelotas. Cuando ya no queden pelo-
tas, se contard en qué conjunto hay mds,
hay menos o hay igual que en los otros.

~v Con dos botes grandes y canicas,
deberdn poner igual nimero de canicas,
dejar que en uno haya mds y en el ofro
menos, contando las que ponen en cada
caso (no poner mds de 10).

Dibujar un arbol en papel continuo,
con cuatro ramas sin hojas. Pegar en
cada rama distinfo nimero de hojas, de
forma que en dos haya igual cantidad,
en una menos y en ofra mds. Los nifos
dirdn en cudl hay mds, menos o igual y,
en funcién de eso, pintardn las ramas de
los drboles de color marrén, amarillo o
verde.

P

"M APl 9: Contar los champifiones que
hay en la cesta y escribirlo en la casilla.
Pegar en la cesta que no tiene ndmero
igual nimero de champifones que hay
en la cesta modelo y escribirlo en la casi-
lla. En las otras dos cestas, pegar tantos

champifones como indican los ndmeros.
Decir en qué cesta hay mds y en cudl hay
menos.

rd

~- Con construcciones, hacer conjuntos
donde haya més, menos o igual nimero
de piezas.

~ Dibuijar tres circulos y pegar uno, dos
y tfres gomets, respectivamente. Los nifios
deberdn pegar los gomets necesarios
para que estén iguales en los tres.

- 378



7

Explicar la operacién matemdtica de
afadir uno y dos. Poner un nifio en una
mesa, anadir un nifo y contar cudntos
hay. Después volver a hacerlo pero con
dos nifos.

AV Pedir a los nifos que afadan uno o
dos objetos a un grupo inicial, contando
el resultado final. Podeos hacerlo con
lapices de colores, construcciones, etc.

Con una baraja, jugaremos a que
han de afadir una y dos cartas a las que
tiene su comparnero y contarlas (siempre
que no sumen mds de 10).

~~ Con hueveras de seis huecos, pon-
dremos 4 pelotas pequefas hechas con
papel en cada una. Los nifos tendrdn
que contar cudntas hay, hacer dos bolas
mds y colocarlas en los huecos que que-
dan, para volver a contar finalmente
cudntas bolas hay en cada huevera.

7

APl 10: Contar las nueces que
tiene la ardilla y las que hay en el rbol.
Picar las nueces que tiene la ardilla y
las que hay en el érbol y pegarlas todas
en la casita de la ardilla. Contar cudn-
tas hay en total. Pegar papel celofén
color marrén detrds de los huecos de
las nueces.
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A.PI. 14: Contar cudntos objetos hay
en total de cada y unirlo con el numero
que corresponda. Repasar la pauta del
ndmero seis.

"~ Con un collar de cuentas, les pedire-
mos que anadan una y dos bolas mds.
También podemos hacerlo de macarro-
nes o de otros materiales.

~\ Pondremos en una estanteria cuatro
mufecos, y esconderemos dos mds por
el aula. Les pediremos que nos ayuden a
encontrarlos para que haya seis. Cuando
los hayan encontrado, los contardn para
ver si estén todos los mufiecos



I PROYECTO MENTA

Identificar la nocién de cantidad de 10

7

En el mural del otofio, pegar hojas
secas agrupadas por cantidades del uno
al diez.

~ Los soldados. Cada vez elegiremos a
un nifo como general y diré cudntos
nifos se tienen que poner en cada fila.
Una vez estén en fila, andardn por la
clase como soldados.

7

A.Pl. 16: Hacer grupos de 10 hojas.
Contar las que sobran y tacharlas.

7

~~ Con pintura de dedos nos pintare-
mos los dedos de las manos cada uno de
un color e iremos contando a medida
que marcamos la huella de los dedos en
un mural o folio, luego podemos deco-
rarlo como més nos guste.

~ Cada nifo deberd dibujar un cielo
lluvioso y tendrdn que pegar diez nubes,
haciéndolas con algodén.




UNIDAD TEMATICA
Identificar y realizar la figura del rombo

7

M APl comp. 3: Repasar los 6valos

que tienen las serpientes y pintarlos de
~~ Ensefar con diversos objetos cudl es colores.

la forma de 6valo. Buscar en el aula
objetos que tengan esa forma.

Dibujar en suelo un évalo grande y =

los niflos deben andar por encima de él. ,‘z ; 1 :

~ Dibujar en cartulina de color azul

claro un évalo para cada nifo. Lo recor- w
tardn y lo utilizardn como plantilla para
hacer mds y recortarlos. Después, los m
pegaremos todos en el mural del otofio

para hacer las gotas de lluvia. W

7

" APIL 17: Repasa el contorno de los 7
objetos que tienen forma de 4valo.

Dibujaremos flores con pétalos en
forma de 6valos, que tendrén que repa-
= sar con pintura de dedos. Las recortare-

r mos y las pegaremos en un paisaje de
bosque.

M Realizaremos rombos sobre diversos A
materiales: lija, plastelina, harina, tiza,
etfc.
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Describir la posicién 'lejos de'

Vg

" Realizar diversas experiencias en las
que colocaremos diversos objetos o
nifos y tendrdn que decir qué estd lejos
de un determinado objeto o persona.

En el patio, les pediremos que vayan
a lo que estd lejos de un determinado
objeto o persona. También podemos
hacerlo en el aula.

7

A.PI. 18: Pintar la seta que estd lejos
del enanito y pegar bolitas de papel de
seda en la que estd cerca.

7

Cogidos por parejas al oir la senal
lejos' los nifos se alejardn lo mds que
puedan de su companero. Al oir la sefal
cerca correrdn en busca de su pareja. De
vez en cuando se le preguntard al nifo
de quién estd lejos o cerca.
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Diferenciar los conceptos manana-tarde como

medicién del tiempo
”

A Explicar las nociones de mafnana vy
tarde, como partes del dia. Decir qué
cosas hacemos por la maiana y cudles
por la tarde. Podemos asociarlo con lo
que hacemos antes y después de comer,
como separaciéon entre la mafana vy la
tarde, y con el almuerzo y la merienda.

Durante el dia, decir si es por la
mafana o por la tarde, en funcién de las
actividades que estemos haciendo.

"~ Explicar que la forma de saludar cuan-
do es por la manana es decir “Buenos
dias” y por la tarde “Buenas tardes”.

Escenificar hechos caracteristicos
que hacemos por la manana o por la
tarde. Primero les indicaremos cudndo lo
hacemos, pero después tendrdn que adi-
vinar cudndo hacemos estas acciones.

~vHacer un distintivo que represente a
la mafana y a la tarde en funcién de lo
que hagamos caracteristico en esos
momentos del dia. Colocarlo en un lugar
muy visible del aula para que puedan
decir si es por la mafana o por la tarde.

rd

"~ Dibujardn acciones que realizan por
la mafana y por la tarde, y nos comen-
tardn qué ha dibujado cada uno.

Identificar y discriminar los colores

rd

A Dividir la clase en equipos de colores
para realizar trabajos, nombrar encarga-
dos, jugar por equipos...etc.

Llevaremos fotos donde haya pren-
das de vestir del otofio, o catdlogos de
ropa. Les pediremos que recorten ropa
de cada color que les digamos.

" En el mural del otofio utilizaremos
todos estos colores para decorarlo.

M APL 19: Pintar cada parte del dibu-
jo del color que se indica.

- 92 .’\A/‘\_/\G%Tcosﬁ

Les daremos una hoja y les pedire-
mos que elijan un color. Con cera blan-
da, pintardn toda una cara de la hoja y
luego la utilizardn de calco para hacer
sobre ella un dibujo libre.



" PROYECTO MENTA

Realizar trazos con forma de olas

7

"~ Dibujar el trazo en una hoja grande,
que haré de carretera. Los nifios tendrdn
que seguir el camino con un coche de
juguete, pero retrocediendo hacia atrds
en la cresta de la ola, para simular mejor
el trazo.

7~ Hacer un mural con papel continuo y
realizar el trazo con pintura de dedos,
primero con toda la mano y luego con el
dedo, mientras tenemos mUsica de
fondo.

7

" APl 20: Repasar los caminos que
hardn las moscas hasta los racimos de
uva.

RN
- £ £ £ £ 4

d

Dibujar un trazo grande sobre una
hoja en blanco y pedirles que lo piquen
con un punzon.

M APl comp. 4: Repasar las olas del
mar. Pintar el dibujo.
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SR SER MAYORS

Si te toco te duele

Un nifio serd el dolor de cabeza y otro el dolor de garganta. El juego consiste en que

tienen que pillar a los demés nifos. Cuando pillan a un nifo, se tiene que quedar quieto
tocando con las manos la parte del cuerpo que le duele. El juego termina cuando no que-
dan nifos por pillar y gana el que ha conseguido "enfermar"' a mas nifos.

¢Como me cuido?

Explicar a los nifios la necesidad de abrigarse para salir a la calle en otofio y asf evi-

tar resfriados. Para ello, les podemos contar la siguiente historieta y después hacerles pre-
guntas sobre ella:

"Un dia, Maria fue con su mama al parque a jugar. Como era otofo, iba con su cha-
queta bien abrigadita. En el parque se encontré con su amigo Marcos, que jugaba en el
tobogdn, y alléd que fue Maria a jugar con su amigo. Como no paraba de jugar, Maria
empezé a tener calor, asi que la chaqueta. Sumama le dijo que no hiciera eso, porque se
podia constipar, pero Maria no le hizo caso. Asf que, cuando llegd a casa, empezd a estor-
nudar sin parar, claro, porque se habia constipado. Su mama tuvo que llevar a Maria el
médico, porque a la nifa le dolia la cabeza y la garganta. El médico le dio un jarabe para
que se lo tomara, y le explicéd que si hacia frio tenia que ir abrigada, porque si no se cons-
tiparia. De esta forma, Maria no pudo ir al parque durante muchos dias porque se tuvo
que quedar acostada en la cama hasta que se le pasé el constipado".

¢Como se cuida el bosque?

Explicar cémo debemos comportarnos cuando vamos de excursién al bosque, qué

cosas se pueden y no se pueden hacer para conservarlo y no estropearlo. Podemos utili-
zar alguna serie de dibujos infantiles, como David el gnomo o similares.
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Valores para educar: Responsabilidad

Una tarde, al salir de la escuela, Micky fue con su papd a la tienda de ropa, porque

tenian que comprar un pantalén y una falda. Iban mirando los escaparates de las tiendas
por donde pasaban, observando todo lo que vendian en ellas. En los escaparates vio
zapatos, pasteles, relojes, ...

Cuando llegaron a la tienda, Micky y su papé miraron toda la ropa que habia alli.
Enseguida encontraron los pantalones y la falda que buscaban, su papd pagd al vende-
dor y salieron de la tienda.

Antes de volver a casa, Micky y su papd fueron al parque a merendar. Compraron una
ensaimada en la pasteleria, y se la comieron sentados en un banco. Después, Micky se fue
a jugar con los nifios que habia en los columpios mientras su papd leia un libro. Al cabo
de un rato, su papd le llamé:

- Micky, necesito que te quedes un momento aqui sentado, cuidando las bolsas, por-
que fengo que acercarme a la cabina de teléfono a llamar.

- Vale, papd, no te preocupes -respondié Micky. Se senté en el banco, junto a la
bolsa con la ropa que habian comprado.

Su papd fue a la cabina de teléfonos que habia a las afueras del parque. Al cabo de
un rato, Nacho, uno de los amigos de Micky, se acercé al banco.

- Micky, évienes a jugar con los coches? -pregunté Nacho.

- No puedo, es que me ha dicho mi papd que me quede aqui guardando la bolsa
de la ropa -respondié Micky.

- Bueno, pues me voy a jugar -dijo Nacho.

Micky siguié sentado en el banco, esperando a su papd, que todavia estaba hablan-
do por teléfono. Al cabo de un ratito, se acercé Tina, otra amiga de Micky.

- Hola, Micky. 2Juegas con nosotros a las chapas? -pregunté Tina.

- Ahora no puedo jugar, estoy vigilando la bolsa de la ropa hasta que vuelva mi
papd -contestd Micky.

- Vale -dijo Tina.- Luego vienes, évale?

Tina se marché a jugar a las chapas y Micky continué sentado. Aunque se aburria un
poco, sabia que tenia que ayudar a su papd cuidando de la bolsa.

Y asi pasé ofro rato hasta que el papé de Micky volvié. Cuando llegéd al banco donde
estaba su hijo, le acaricié el pelo y le dijo:

- Muy bien, Micky. Has sido un nifioc muy responsable cuidando la bolsa de la ropa.

- 2Responsable? -pregunté Micky.
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- Asi es -respondid su papd.- Una persona responsable es aquella que cuida de lo
que le han mandado. Como has hecho 10...

Micky sonrié contento porque su papé habia dicho que era un nifo responsable. Y,
como premio, su papé le dejé que fuera a jugar con Tina, con Nacho y con el resto de
nifos que habia en el parque.

M eDoénde fueron Micky y su papd a comprar?
A 3Qué compraron en la tienda de ropa?

2Qué le pidid a Micky su papé que hiciera mientras llamaba por teléfono?
A 2Quiénes se acercaron a preguntar a Micky si jugaba con ellos?

&Qué significa ser responsable?

Las familias

Haremos 4 6 5 grupos de nifios, y a cada grupo le daremos un mufeco. Se con-

vertirdn en la familia del mufeco, y tendrédn que cuidarlo, vestirlo, alimentarlo, ...
Comprobaremos de qué forma se implican y responsabilizan de los cuidados cada
familia.
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PREDEREERGE )

La musica del otono

Cogeremos hojas secas del parque, trozos de madera y llenaremos media botella

pequena con agua. De esta forma, tendremos el sonido de los pasos en el otofio sobre
hojas, el sonido de los drboles y el sonido de la lluvia. Haremos tres grupos, uno para
cada sonido, y entre todos inventaremos ritmos en los cuales participen estos tres sonidos.
Se recomienda emplear una pieza cldsica ambientada en el otoro.

La llave que abre y cierra

Dibujaremos en tarjetas partes del cuerpo que podamos abrir y cerrar (boca, ojos,

brazos, piernas, mano). Ensefiaremos una parte, y diremos "Abro la puerta de...", momen-
to en que los nifios tendrdn que abrir esa parte del cuerpo. Para cerrarla, diremos "Cierro
la puerta de...". Podemos dar varias érdenes de abrir seguidas, y luego intercalar érdenes
de cerrar. Cada vez ensefaremos las tarjetas mds rdpido y diremos més érdenes. Se des-
calificardn quienes se equivoquen de parte del cuerpo o de orden.

Cuentacuentos

Cogeremos un objeto (por ejemplo, un juguete) y comenzaremos una historia en la

que intervenga el juguete. Cada nifio elegird un objeto del aula (o lo traerd de casa), vy,
cuando digamos, el nifo se incorporaré a la historia convirtiendo el objeto que lleve en
un nuevo personaje como si fuera un teatro de titeres. A medida que se vaya incorporan-
do un nuevo nifio, tendremos un personaje mdas. Valoraremos la capacidad linguistica de
cada nifo, asi como su implicacién en la historia y su manejo de objetos como si fueran
titeres.
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La caza del tesoro

Esconderemos piezas envueltas en papel dorado (que serdn las joyas del tesoro) en

cajas, que estarén a la vista repartidas por el aula. Dividiremos a los nifios en grupos de
4-5 miembros, y les daremos 4 joyas del tesoro por grupo. Les diremos que tienen que
conseguir 2 joyas mds, ya que ganard el equipo que logre 6 joyas. Un miembro de cada
grupo lanzaré un dado y, quien mayor puntuacién saque, tendrd derecho a elegir una
caja. Si eligen una caja con joya, la ganardn. Si no consiguen ninguna, deberén dejar una
de sus joyas, que volveremos a esconder. Ganard el equipo que antes consiga 6 joyas.
Podemos complicar el juego incluyendo pruebas que tendrén que superar para poder ele-
gir una caja. Valoraremos la capacidad de sumar, asi como el comparierismo y el respeto
a las normas del juego.

Vuelo sin motor

Haremos aviones de papel, y los decoraremos. Después, desde el borde de una mesa
haremos un concurso de aviones. Cada nifio pondrd su avién y, con un soplido, tendrdn
que mandarlo lo mds lejos posible de la mesa. En caso de duda, entre ellos decidirdn qué
avién estd mds lejos. Valoraremos la capacidad espacial de los nifios para valorar la dis-
tancia a un punto.

El museo de nuestra clase

Cada nifio dibujard en un folio alguna actividad que se haya hecho en el aula, y lo
pintard. Después los colgaremos por el aula, haciendo un museo. Nos acercaremos a
cada cuadro, y el nifio que lo ha hecho explicard al resto de companeros qué ha dibuja-
do, quienes salen en el cuadro, qué estaban haciendo, ... Valoraremos la presencia en el
dibujo de mds companieros, asi la viveza de los colores empleados.
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Vigila el globo

Dividiremos a los nifios por parejas. A un miembro de la pareja le daremos un globo,

y al otro un rotulador. Le pediremos al nifio del globo que lo tiene que cuidar para que el
ofro nifo no lo pinte. El nifo del rotulador podrd pintar el globo cuando el nifio respon-
sable del mismo no lo esté mirando. Si el nifio responsable se da cuenta, el nifio del rotu-
lador deberd volver a su sitio en el aula. Tras una hora, cambiaremos los roles en cada
pareja de nifios. Valoraremos la atencién del nifo responsable del globo.

Mural de la limpieza

Dibujaremos un bosque con muchos arboles y plantas. Podemos incluir fotografias de

diversos tipos de drbol y explicarlas més tarde. También incluiremos en el mural diversos
objetos (papeles, frascos, elementos del aula, muebles, pldsticos,...) que no sean propios
del bosque o que sean contaminantes. Cada nifio tendrd que acercarse al mural y obser-
var todo lo que haya pegado; si encuentra algo que no corresponde al bosque, lo sefa-
lard para que lo quitemos y dird por qué no vale. Valoraremos las explicaciones sobre los
objetos que no son propios del bosque, asi como las actitudes de respeto hacia el medio
ambiente.

7 =\
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Las cintas de colores

~\ Materiales:

Cintas de colores

M Una cesta o bolsa

. Desarrollo:

Dividiremos a los nifios en grupos de 5, que se pondrdn en fila, y cada grupo serd un
color. Cuando demos la orden, el primero de cada fila ird corriendo a coger una cinta de
su bolsa, que habremos colocado tantas como nifos participen en una cesta o bolsa, y se
la pondré al Gltimo de su fila, colocdndose él como el Gltimo ahora. El nific que es ahora
el primero repite la misma actividad que ha hecho su companero, y asi sucesivamente
hasta que todos los nifos de un equipo tienen una cinta. Gana el equipo que termina pri-
mero.

Los saltamontes
Materiales:

o Aros de psicomotricidad

\. Desarrollo:

Colocar los aros en zigzag haciendo un circuito. Los nifios deberdn recorrer el circui-
to dando un salto hacia delante y otro hacia atrds.
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=P
El modelo

~ Materiales:
Hojas en blanco

A Ldpices

. Desarrollo:

Un nifo haré de modelo y los demds tendrdn que dibujarlo en una hoja. Podemos
repetir la actividad haciendo otro nifio de modelo. Después, haremos una exposicién con
todos los dibujos realizados.

<«

Arboles

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio elegird un arbol para dibujarlo y, entre todos, formar un bosque.

Formas geométricas

Utilizaremos las imdgenes de las formas que hemos trabajado hasta el momento.
1. Nombrar cada una de las imégenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.
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Colores

Utilizaremos solamente las imdgenes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se frata.

) -~

5

Con mucho ritmo

. Materiales:

Pandero

rns Batuta

.

Desarrollo:

Dividir a los nifios en dos grupos, unos dardn palmadas y los ofros dardn golpes sobre
la mesa con las manos. Con el pandero marcaremos el ritmo que deberd seguir el grupo
que senalemos. Podemos hacer que vayan alternando los grupos que siguen el ritmo o
hacer que toquen los dos a la vez.
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Cancié
Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
Miisica: Jesus Debén
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Hojas, hojitas,

cubren el bosque,

lirones y ardillas

corren y se esconden. (bis)

Hojas, hojitas,

son de mil colores,
marrones y verdes,
verdes y amarillas;

se esconden fras ellas
lirones y ardillas.

Hojas, hojitas,

cubren el bosque,

lirones y ardillas

corren y se esconden. (bis)

Hojas, hojitas,

son de mil colores,
marrones y verdes,
verdes y amarillas;

se esconden fras ellas
lirones y ardillas.
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¢Coémo acabard?

. Desarrollo:

Contaremos cuentos populares pero introduciendo personajes de otfros cuentos. A
partir de ese momento, los nifos deberdn inventarse el final con los nuevos personajes.

Poema

Cuando la maiana llega
y el sol empieza a brillar
al bosque entero despiertan
las aves con su piar.

Entonces, el jabali
se marcha al lago a beber
se encuentra por alli
paseando al ciempiés.

La rana saltando se acerca
a saludar a los peces,
la ardilla se despereza

y va a desayunar nueces.

También el enorme oso
busca algo que comer.
Como es un pelin goloso
a las abejas coge miel.

Y los arboles gigantes
mueven alegres sus ramas
abanicando a los animales
y saludando a la mafana.
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Adivinanza

Cuando sople sin parar
las hojas secas de otofio
de los arboles caerdn.
Si soplo suavemente
podré mover un poco

el pelo de tu frente.
(El viento)

Cuento

Andrea tenia muchas ganas de que llegara el sdbado, porque era el dia que iria con
su abuelo Ramén a explorar el bosque. Su abuelo, cuando era mds joven, habia trabaja-
do de guardabosques, que es un policia que se encarga de que el bosque esté cuidado y
la gente trate con respeto las plantas y los animales. Por esa razén el abuelo Ramén cono-
cia mucho el bosque, y habia decidido llevar a Andrea para que lo conociera también.

Y por fin llegé el sdbado. Andrea y el abuelo Ramén salieron de casa muy temprano
hacia el bosque, para aprovechar el dia al méximo. Estaba saliendo el sol cuando llega-
ron a un camino de tierra que marcaba el principio del enorme bosque que iban a visitar.

- IQué bosque mds grande, abuelo! -exclamé Andrea.

- Tienes razén -respondié el abuelo Ramén.- Pues ahora vamos a conocerlo mejor.
Seguiremos el camino de tierra para no perdernos.

De esta forma, nuestros amigos entraron en el bosque. Andrea estaba emocionada;
estaba todo lleno de grandes arboles, plantas y flores de muchos colores. Ademdas, habia
hormigas, escarabajos y abejas por todos lados. En los érboles, los pdjaros piaban dul-
cemente. De repente, escuché un sonido que provenia de un matorral. Cuando Andrea
mird hacia el matorral, salié corriendo una preciosa ardilla, con una larga cola marrén y
una nuez entre sus diminutas patas.

- iMira, abuelo, una ardilla! -dijo Andrea.

- 2A que es bonita? Pues si tenemos suerte igual vemos mds -respondié el abuelo.-
En este bosque hay muchos animalitos.

Asi que Andrea y el abuelo Ramén continuaron disfrutando del bosque, viendo las
plantas, oliendo las flores y recogiendo moras de una zarzamora que habia junto al cami-
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no. Y tan bien se lo pasaron, que cuando se quisieron dar cuenta era la hora de volver a
casa. Andrea estaba un poco triste porque no habia visto mds ardillas, pero se llevd una
gran sorpresa cuando, al principio del camino, descubrié que habia idos ardillas juntas!
Las ardillas miraron a Andrea y al abuelo Ramén y subieron muy rdpido por el tronco de
un drbol, perdiéndose entre las ramas.

- Qué bien me lo he pasado, abuelo -dijo Andrea.- El bosque es muy bonito.

- Tienes razén -respondié el abuelo Ramén.- Ademds, con estas moras que hemos
recogido haremos un delicioso pastel para merendar.

- {Qué bien! -exclamé Andrea.

Y, cogiendo de la mano a su abuelo, nuestra amiga se despidié del bosque y regresé
a casa, donde ayudaria a hacer un delicioso pastel de moras a sus abuelos.
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L 1]

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

"~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

~v La programacién del aula ha sido efectiva.

i
i

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
v Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
~\ Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
~ Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.
Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.

Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Juduuut
Juduuut

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

*.

i
i

~ Se ha producido una correcta implicacién del educador/a en el pro-
ceso ensefanza-aprendizaje.

i
i

Se ha conseguido una buena motivacién de los alumnos.
*
He utilizado el espacio necesario a cada actividad.

~- Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

UL
UL

A Los recursos audiovisuales (DVD-CD-lédminas) han sido adecuados.

Lo que més les ha gustado ha sido

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado mdés f4cil

Lo que les ha resultado mdés dificil
Aradiria

Quitaria
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EDUCACION INFANTIL B ANOS
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UNIDAD TEMATICA

Esquema de Programacion

|dentificar las principales partes del
cuerpo

Experimentar las sensaciones que
percibimos a través de los sentidos.

Conocer las posibilidades motrices
de su cuerpo.

Por’ricipor activamente en |[uegos
reglados.

Observar y conocer diferentes tipos
de animales.

| dentificar atributos fisicos de los obje-
tos de su entorno.

16 W\/\f\.@%ﬁ!&

*.

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizacién de trazos.

Tener un vocabulario adecuado a su

edad.

Conocer y valorar los cuentos y poesias.

Comprensién y expresion de mensa-

ies referidos a necesidades, emociones y
deseos.

Adquirir nociones bdsicas de medi-

cién temporal, tanto natural como arbitra-
ria.

Conocer y representar el nGmero 7.

Utilizar los némeros del 0 al 10 para
contar elementos.

Analizar y representar las propieda-
des de una serie temporal.

Realizar operaciones matematicas

sencillas valorando su utilidad en diversas
situaciones de la vida.

Conocer y aplicar los primeros nime-
ros ordinales a pequerias colecciones.



Realizar correspondencias siguiendo

un criterio de utilidad, pertenencia o
accién.

Utilizar diferentes técnicas plasticas.

Conocer los colores rojo, azul, ama-
rillo, verde, naranja, rosa, marrén vy lila.

Interés por conocer e interpretar can-
ciones infantiles.

Interés por participar en escenificacio-
nes de situaciones cotidianas.

Conocer distintos instrumentos musi-
cales.

Discriminar sonidos segin su ritmo.

Aprendo a ser mayor

Normas de comportamiento en el

aula.

Fomentar actitudes de respeto hacia
los animales.

Valores: Cooperacion.

PROYECTO AMMENTA

Para saber maés

Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.
Inteligencia lingiistica.

Inteligencia interpersonal e intraper-
sonal.
Vamos a jugar
... @ movernos
. a crear
. a mirar
. a cantar

. a hablar




UNIDAD TEMATICA

INTRODUCCION

El tema de esta unidad son los ani-
males prehistéricos, los dinosaurios.
Aunque pueda parecer extraiio, son unos
animales que despiertan gran interés en
los nifios de estas edades. Hay que tener
en cuenta que es probable que ya hayan
visto alguna pelicula o dibujo animado
donde aparezcan estos animales, por lo
que es un buen motivo para elegirlo
como tema central.

Utilizaremos la ldmina de la unidad,
ademds de la de los colores y de los
numeros, y la colocaremos en un lugar
facilmente visible por los nifios.

Podemos pedir a los nifios que cada
uno haga un dibujo de un dinosaurio vy,
con ellos, haremos un mural de este
tema.

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- l[dmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTAbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

118 .‘\/W\@%TCO!E

0.

A Explicaremos la lémina, comentando
las caracteristicas de la era de los dino-
saurios (volcanes, ausencia del ser
humano, dinosaurios, .. .).

A Miraremos los dinosarios de la ldmi-
na, e imitaremos sus sonidos y movi-
mientos.

Dibujaremos huevos de dinosario vy
los pegaremos alrededor de la ldmina, a
modo de marco.

Buscaremos los colores que conoce-
mos en la l[dmina.

"M Tiranosaurio
"M Triceratops

Fosil de dinosaurio
A Caverna

Pintura rupestre



~ Observaremos  los  dinosaurios.
Después, con un libro de dinosaurios,
buscaremos sus nombres para aprender-
los.

~v Repartiremos dibujos sin pintar de
algunos dinosaurios para que los deco-
ren. Los recortardn para pegarlos en un
mural sobre la era de los dinosaurios.

Nos convertiremos en trogloditas.
Para ello, confeccionaremos huesos para
la cabeza, con tubos de cartén pintados
de blanco y trozos de algodén en los
extremos.

s Sobre papel continuo, utilizaremos
las manos para hacer pinturas rupestres
con pintura de dedos negra, marrdn,
amarilla y naranja.

Preguntas sobre el documental:

¢Qué comian los dinosaurios?
(algunos carne y otros hierba)

~n 2Quiénes eran los trogloditas?

¢Dénde vivian los trogloditas?

PROYECTO AMENTA

Trés calme (Historia de Babar)

Francis Poulenc

El MENTAcuento de la unidad es

IDinosaurios!

En esta unidad observaremos la obra
Caballo de Lascaux, una obra del
Paleolitico.

—_———— 1198



UNIDAD TERMATICA

L i\
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Diferenciar el sabor de algunos alimentos

7

o Explicar a los nifios como conocer
las sensaciones que percibimos por
medio de la boca y su funcién: conoce-
mos si estd caliente o frio un alimento, su
sabor, su aspecto (suave o dspero), efc.

A Probar diversos alimentos con  los
ojos abiertos y comentar sus caracteristi-
cas gustativas. Después, les taparemos
los ojos e intentaremos adivinar de qué
alimentos se trata.

~ Poner en frascos pequeiios con paiji-
tas diversos alimentos liquidos (leche,
yogur, batido, agua). Con los ojos cerra-
dos, deberdn adivinar lo que estdn

bebiendo.

7

A.Pl. 3: Picar lo que son alimentos y
pegarlos en la mesa para que se los
coma el nifo. Pegar papel transparente
por detrds.

120 ."\/\/\/\,@gs}sﬁ

rd

En la hora del almuerzo o de la
merienda, les daremos su almuerzo o
merienda sin decirles qué estdn comien-
do, para preguntdrselo y que ellos nos lo
digan. Podemos preguntarles también si
les gusta o no, y que nos cuenten qué es
lo que més les gusta comer.

Darles a probar pan con aceite y sal
y con mantequilla y azlcar, para que
digan cudl estd dulce y cudl salado, cudl
les gusta mds, efc.



¥’ PROYECTO MENTA

Diferenciar los conceptos seco y mojado

V

Realizar diversas experiencias para
conocer los conceptos seco-mojado.
Primero lo experimentaremos con nuestro
propio Cuerpo: mojaremos y secaremos
las manos y la cara. Después lo compro-
baremos con objetos: un trapo, una
esponja, una mufeca, una hoja de
papel, etc.

" Explicar qué cosas pueden mojar y
qué cosas pueden secar. Hacer experi-
mentos con diversos objetos (esponijas,
trapos, toallas, etc.).

A~ Mojaremos una mesa, y tiraremos
encima frozos de papel. En ofra mesa
seca haremos lo mismo. Soplaremos los
papeles de la mesa seca y observaremos
lo que ocurre. Les preguntaremos que
intenten anticipar lo que ocurrird cuando
soplemos sobre los papeles de la mesa
mojada (no volardn los papeles de la
mesa mojada).

~~ Cogeremos una esponja y una pie-
dra. Les echaremos un poco de agua, y
comprobaremos lo que pasa (el agua no
traspasa la piedra, pero es absorbida por
la esponija).

7

A.Pl. 2: Pegar un gomet en las cosas
gue nos ponemos para NoO Mojarnos
cuando llueve. Continda la serie de hue-
llas de dinosaurio.

& & & ntzf
J

"M Pedir a los nifios/as que mojen y
sequen diversas cosas: las manos, un
objeto, etc., y digan cuéndo estdn secos
y cuando mojados.

”

" Con la esponja y la piedra intentare-
mos secar dos mesas mojadas, pregun-
tando antes si se podrdn secar con cada
objeto. Comprobaremos que gracias a la
capacidad absorbente de la esponja se
puede secar, pero que no pasa lo mismo
con la piedra.




UNIDAD TERMATICA

Identificar a los dinosaurios como animales

prehistéricos
7 7
Utilizar la ldmina de la unidad vy el Con fotos de animales actuales y de
documental para explicar lo que son los dinosaurios, decir cudles son de cada
dinosaurios. También podemos utilizar tipo.

alguna peliculo de dibujos animados
donde salgan dinosaurios.

Pedirles que traigan de casa dibujos .
de dinosaurios, si tienen algun libro que Saber decir el nombre de algunos

hable de ellos, o que sus papés les bus- dinosaurios.
quen informacién sobre los dinosaurios.

Con los dibujos que han traido,

haremos un mural sobre los dinosaurios
entre todos.

7

A.Pl. 1: Pintar cada parte del dibujo
segun el color que le corresponda.
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PROYECTO AMENTA

Conocer el ciclo vital de un animal

Vg

"M Explicar a los nifios cudl es el proce-
so de crecimiento de un animal. Para
ello, podemos observar el crecimiento de
los gusanos de seda, de un patito, de un
conejo, que podemos cuidar entre todos
en el aula.

Jugar a escenificar el crecimiento de
un dinosaurio. Primero, nos Ggochore-
mos mucho, muy acurrucados, como si
fuéramos un huevo; luego, empezare-
mos a estirarnos hasta quedarnos de pie;
por Ultimo, nos haremos grandes ponién-
donos de puntillas.

7

A.Pl. 4 y 5: Recortar las vifietas de la
A.Pl. 4 y pegarlas ordenadas para expli-
car el crecimiento de una rana.

rd

Buscar fotos de animales adultos vy
de sus crias para que observen la evolu-
cién experimentada.

—_————a 1238



UNIDAD TERMATICA ) 3

Realizar la grafia del nUmero 7

7

Confeccionar un mural del nimero
7. Dibujar un 7 muy grande que pintare-
mos entre todos. Después recortaremos
de revistas o dibujaremos grupos de siete
objetos iguales, que pondremos en el
mural.

M En el mural del 7, los nifos hardn
muchas veces el nUmero con rotuladores
de colores.

~~ Dibujar un ndmero siete hueco en
cartulina para cada nifo. Cada uno lo
picard por el contorno para sacarlo.
Utilizardn ese nimero de plantilla para
ponerlo sobre una hoja en blanco vy, con
rotuladores de colores, hacer varias
veces el frazo del nUmero siete.

7

A.Pl. 6: Repasar el nimero con pin-
tura de dedo y pintar siete dinosaurios.
Terminar de pintar los huevos de dino-
saurio, siguiendo la serie.

124 ."\/\/\/\,@gs}sﬁ

r API 16: Cuenta cudntas imdgenes
hay de cada uno y escribelo en la casilla
correspondiente.

Hacer una tira de plastilina y formar
el nimero siete con ella. Luego lo repa-
sardn con el dedo por encima. También
podemos recortar un siete con lija para
que lo repasen con el dedo.



PROYECTO AMENTA

Conocer la nocion de cantidad de 10

7

~~ Dividir a los nifos en tres o cuatro
grupos. Dibujar un dinosaurio en una
cartulina para cada grupo, que pintardn
entre todos. Después, lo cortaremos en
diez partes y deberdn volver a montarlo,
como un puzzle.

7

A.Pl. 7: Contar los personajes que
hay en el dibujo y poner papel pinocho o
trozos de tela marrén para hacer los tra-
ies.

7

~v Les pediremos que hagan construc-
ciones utilizando sélo diez piezas.

Con cuentas, macarrones o pasta,
hacer collares con diez piezas.

A.Pl. comp. 1: Pintar el dinosaurio
que tiene diez manchas.

—_————a 1258



UNIDAD TERMATICA

Conocer la nociédn de sumar hasta 4

7

Explicar la operacién matemdtica de
anadir tres y cuatro.

" Pedir a los nifos que afadan tres o
cuatro objetos a un grupo inicial, con-
tando el resultado final. Podeos hacerlo
con ldpices de colores, construcciones,
etc.

rd

7~ APl. 8: Dibujar 4 huevos més en el
nido de la mamd dinosaurio, contar
cudntos hay en total y escribirlo en el
nido.

A.PI. 17: Cuenta cuéntos hay entre
las dos tarjetas y Unelo con el resultado
que corresponda. Repasa los ndmeros
siete con ldpiz.

126 W\/\/\.@ECDHC(}!I(S
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"~ Con  hilo plastificado y bolas de
ensartar, realizar diversas experiencias en
las que tengamos que anadir cuatro
bolas para hacer los collares.

Ve

" APl comp. 3: Cuenta las gotas que
hay, dibuja cuatro més y cuenta las que
hay ahora. Escribe el nimero y decora el
dibujo con estampaciones con esponja.

A




PROYECTO AMENTA

Identificar el reloj como elemento de medicién del

tiempo
”

"~ Dibujaremos en cartén un circulo,
que serd la esfera del reloj. Dibujaremos
los nGmeros y le pincharemos palos de
polo a modo de manecillas del reloj.
Con él explicaremos las horas y el fun-
cionamiento bdsico del reloj. Distintivos
para los momentos del dia: Trabajo,
aseo, comida, dormir, etc.

" Pedir a los nifios que traigan fotos de
distintos tipos de reloj: de arena, digital,
de esfera, de bolsillo,... haremos un
mural del tiempo, explicando algunas
diferencias sobre ellos aunque sirvan
para la misma funcién.

7

A.Pl. 9: Tachar lo que no sean relo-
ies. Continuar la serie que hay debaijo.

|2-#-52

»

rd

A.Pl. comp. 2: Pegar dos palillos,
uno largo y ofro corto, para hacer las
manecillas del reloj. Podemos decirles
que pongan una hora determinada.

—_———— 1278



UNIDAD TERMATICA

Realizar correspondencias de elementos segun la
caracteristica que tienen en comuin

7

M Busca tu color. Dividiremos a la clase
en grupos, tantos como colores tenga-
mos en los ldpices de colores de los
nifos. Pondremos una caja para cada
color con un distintivo que identifique el
color que representa. Colocaremos
todos los Iapices de colores en un mon-
tén en una mesa central. A una orden
nuestra, los nifos deberdn coger, cada
vez uno por equipo, los lépices que son
de su color y llevarlos a la caja que
corresponde. Gana el equipo que lleva
mds pinfuras en menos tiempo o que
consigue guardar mds pinturas en un
tiempo determinado.

P

A.PI. 10: Unir cada animal o perso-
na con su vivienda. Repasar los nimeros
que hay en la pauta.

128 ."\N\/\@%TCOSE

rd

Haremos conjuntos de objetos de
diversas cantidades y escribiremos los
nimeros de esas cantidades en una hoja.
Los nifios deberdn relacionar cada canti-
dad con el nimero que corresponde.



PROYECTO AMENTA

Conocer la posicion de un objeto segun el

concepto segundo (29)

7

" Explicar el concepto de 2° como el
lugar que va después del 1°. Para ello,
podemos utilizar el puesto que ocupa
cada nifo en la fila para salir al patio,
escalones de una escalera, el puesto de
llegada de una carrera, etc.

"M Haremos dos medallas, una con 1°y
ofra con 2°, que se las pondremos a los
ninos que queden estos puesto en una
carrera en el patio.

7

A.PI. 11: Picar el segundo mamut y
pegarle papel celofdn marrén por detrés.
Escribir el 1°y el 2° donde corresponda.

M APl 18. Escribir la posicién del 1°y
del 2° y pintar esos disonaurios.

Cuando se coloquen en fila para
realizar cualquier actividad, le pediremos
al que esté en 29 posicién que realice
alguna actividad: que levante la mano,
que lleve algin material que necesite-
mos, etc.

Vg

~ Le pediremos que haga una fila con
juguetes del aula, chocando en 2° posi-
cién un juguete determinado.

—_————a 1298



UNIDAD TERMATICA

Ordenar una narracién segun los conceptos antes

y después
”

"MV les pediremos que nos cuenten
cosas que hacen antes, durante y des-
pués de determinados hechos o activida-
des cotidianas: de comer, pintar, dormir,
etc.

Cuando llueva, les preguntaremos
qué va a pasar después (la calle se moja-
rd); también podemos esperar a que ter-
mine de llover, sacarles al patio y pre-
guntarles qué ha pasado antes y durante
la lluvia.

Cuando hagamos una actividad con
pintura de dedos u otros materiales y nos
ensuciemos, les preguntaremos qué
hacemos después para estar limpios.
También podemos preguntarles lo que
debemos hacer antes y durante la activi-
dad para evitar ensuciarnos o ensuciar
ofros materiales.

- APl 12: Dibuja lo que pasa en la
casilla del medio.

Aw

130 ."\/\/\/\,@gs}s&

A.Pl. 19: Pinta lo que ocurrird des-
pués del segundo dibujo.

rrv Después de una actividad, les pre-
guntaremos qué han hecho antes, duran-
te y después de la misma, ayuddndoles si
fuera necesario.



PROYECTO AMENTA

Identificar las nociones temporales manana, tarde

y noche

7

~v Explicar cada espacio temporal, con
ejemplos de comida (desayuno, merien-
da, cena) y de acciones que hacemos en
cada momento del dia.

Contaremos una historia sobre lo
que hacemos en cada momento; por la
mafnana, ir a la escuela; por la tarde, ir
al parque; por la noche, dormir
Escenificar las acciones.

M 2Qué estamos comiendo? Simulare-
mos que vamos a comer, explicando lo
que ocurre en ese momento (si estamos
a punto de ir al cole, si estamos en el
parque jugando, si estamos en casa y es
de noche). Los nifios tienen que adivinar
si estamos desayunando, merendando o
cenando.

"M Maniana-farde-noche. Los nifos irdn
corriendo por el aula y, a la orden,
'manana"’, se quedardn quietos. Si deci-
mos "tarde" se sentardn en el suelo; y si
decimos "noche" se tumbardn en el suelo.

7

A.Pl. 13: Unir cada nifio con el
momento del dia que corresponde; des-
pués, pintarlos como mas le guste a cada
uno.

Cada nifo explicard lo que hace en
su casa por la manana antes de ir al
cole, por la tarde después del cole y por
la noche.

—_—————a 1318



ONIDAD TEMATICA 3

Realizar trazos curvos enlazados

7

Los directores. Dividir a la clase en
grupos y cada uno simularé que toca un
instrumento. Elegiremos a un nifo de
cada grupo para que haga de director,
que deberé mover la batuta siguiendo el
trazo que estamos trabajando.

7

~API 14: Repasa los caminos que
hardn los dinosaurios para llegar a sus

Ccuevas. ./

~~ Realizardn el trazo sobre arenq,

sobre la pizarra con el dedo mojado, efc.

"M APl comp. 4: Repasar la estela de
los aviones con rotulador de colores.
Pinta los aviones.

=

DOOPD D

APl 20: Repasar los trazos que hay
en las cuevas.

S N 74
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¥ PROYECTO AMMENTA

ik

Utilizar colores variados para realizar produccio-

nes pldsticas

7

Con cartulinas de todos los colores,
confeccionaremos tarjetas o cartas de
colores (cuadrados o rectédngulos de car-
tulina de cada color). Las mezclaremos vy,
al azar, sacaremos una carta. Los nifos
deberdn decir cosas que sean del color
que hemos sacado. Lo repetiremos varias
veces, sacando cada vez una tarjeta de
distinto color al anterior.

A.Pl. 15: Pinta cada bastén del color
del contorno.

7

" Hacer estampaciones de diversas
formas con pintura de dedos de todos los
colores. Pueden simular huellas de dino-
saurios con patatas.

—_—~——— 1338



3
APRE A SER MAYOR

Los ordenadores

Todos los dias, cuando terminemos de hacer una actividad, explicaremos a los nifos

que hay que guardar y ordenar el material que hemos utilizado para esa actividad. Cada
grupo o equipo de nifos deberd recoger su material antes de que suene un avisador sono-
ro, que previamente habremos programado con el tiempo suficiente para que puedan
recogerlo. El o los equipos que consigan recogerlo todo antes de que suene tendrdn un
punto. El equipo que mds puntos tenga al final de la semana conseguird un premio espe-
cial (puede ser tiempo extra de juego, llevarse a casa una tarjeta de premio, etc.).

Cuido a los animales

Lievar al aula un animal de facil cuidado (un péijaro, un pez, una tortuga) y entre

todos lo cuidaremos. Podemos hacer que cada dia sean dos nifios los encargados de su
cuidado, siempre supervisados por nosotros.

Valores para educar: Compartir

Andrea tenia muchas ganas de que llegara el domingo para ver a sus primos, por-

que comerian todos juntos. Andrea queria mucho a sus primos y a sus tios, y se lo pasa-
ba genial siempre que estaba con ellos. Ayudé a sus papds a arreglarlo todo para que
estuviera limpio y recogido, y también colaboré en preparar la comida para todos.

Cuando llegé su familia ya estaba todo preparado. Andrea fue corriendo a saludar a
su tio Julio, a su tia Nuria y a sus primos, Tomds y Sara.

- Qué alta estds ya, Andrea -le dijo su tia Nuria.- Cada vez que te veo has crecido
mds.

- Tomds, Sara, ensefiad a vuestra prima lo que habéis traido -dijo el tio Julio.

- Mira, Andrea, hemos traido una pelota para jugar después de comer -explicé su
prima Sara.

- Podremos jugar en el parque con la pelota -propuso su primo Tomds.
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- Vale -respondié Andrea, encantada con la idea.

Toda la familia estuvo hablando de las vacaciones de verano, viendo fotos y riendo
sin parar. Y, después, itodos a comer! La mamé de Andrea habia cocinado un magnifico
asado, y también patatas fritas. Ademds, les dio una gran sorpresa: ihabia preparado una
tarta de chocolate riquisima como postre!

Después de comer, Andrea y sus primos Tomds y Sara cogieron la pelota y fueron con
sus papés al parque. Hacia un solecito muy bueno y no habia nubes, por lo que seguro
que no lloveria y podrian jugar toda la tarde en con la pelota. Una vez en el parque, los
papds y los tios de Andrea se sentaron en un banco y se pusieron a hablar, mientras nues-
tros amigos fueron a jugar con otros nifios que habia en el parque.

Andrea, Tomds y Sara estaban jugando con la pelota cuando los nifios del parque se
acercaron.

- ¢Podemos jugar con vosotros a la pelota? -preguntaron dos nifias que se llama-
ban Delia y Rosa.

- Claro -dijo Tomds.
- Yo también quiero jugar -dijo un nifio que se llamaba David.
- Entonces haremos dos equipos -propuso Sara.

De esta forma, los seis nifios se pusieron a jugar a pasarse la pelota. Estaban muy
entretenidos cuando aparecié Javi, ofro nifio que acababa de llegar al parque.

- Hola -saludé.- ¢Puedo jugar con vosotros a la pelota?
- No -respondié David.- Ya somos muchos.
- Ah, vale -dijo Javi, un poco friste.
Andrea, Tomds y Sara miraron muy serios a David.
- Claro que puede jugar a la pelota -dijo Sara.
- Podemos jugar todos -afadié Andrea.

- Ademds, la pelota es nuestra -recordé Tomds.- Y si a ti te hemos dejado jugar, a
él también le dejamos.

- Pero es que ya no seremos dos grupos de tres -dijo David.

- Eso da igual -explicé Andrea.- Podemos hacer equipos distintos, o jugar a otro
juego. Lo importante es que tenemos que compartir los juguetes con los demds
ninos.

- Si, porque tenemos que aprender a compartir lo que tenemos -anadié Sara.

- De esta forma, los demds nifios también compartirdn sus juguetes con nosotros-
dijo Tomds.
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Y, de esta forma, nuestros amigos hicieron entender a David que es importante com-
partir con los demds. Ademds, todos juntos era mucho més divertido jugar.

A 2Quiénes fueron a visitar a Andrea y a sus papds?
~v 8Cémo se llamaban sus primos?

¢Qué habian traido para jugar?
~v 2Dénde fueron a jugar a la pelota?
v 8Quién no dejaba jugar a Javi?
AN

2Por qué es importante compartire

A merendar

Haremos un taller de cocina entre todos. A cada grupo de nifos les daremos un

ingrediente o una parte del procedimiento para hacer un pastel de chocolate o un batido.
Después, compartiremos el pastel entre todos.
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PREDEREERGE )

Pasos de elefante

Con un tambor, un nifio haré el sonido de los elefantes. Cada golpe que dé serd un

paso de elefante. Los nifos serdn los elefantes y, a cuatro patas, seguirdn el ritmo que
imponga el nifio. Podemos iniciar nosotros los ritmos répidos y lentos con el tambor, como
guia. También guiaremos al nifio que toque el tambor diciéndole "mds répido" o "mds
lento". Valoraremos si el nifio sigue el ritmo, asi como los movimientos de los elefantes.

Cazapelotas

Dos nifios se pondrén detrés de una raya que dibujemos en el suelo. Haremos rodar

pelotas pequenas de goma por el suelo, y las tendrdn que coger mientras corren, guar-
déndolas en una bolsa. Ganard quien més pelotas recoja.

Museo prehistérico

Conseguiremos fotos y dibujos de dinosaurios de distintos tipos, de pinturas rupestres,

cuevas, frogloditas, vasijas,... Haremos grupos, cada uno dedicado a un tema (hombres
prehistéricos, arte prehistérico, animales prehistéricos,...), y tendrdn que aprender los
nombres de las fotos y dibujos que les haya tocado. Después, en una mesa cada grupo
montard una pequena exposicidon con las imdgenes que haya trabajado. Valoraremos que
los conocimientos y palabras nuevas que han aprendido son correctos.
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El gigante

Haremos montones con piezas de construccién, desde 4 hasta 14 piezas. Haremos
grupos de 3 nifos, y a cada grupo les daremos uno de los montones. Tendrdn que hacer
una construccién con los bloques que tengan. Un nifo serd el gigante, y le diremos que
tiene que derrumbar las construcciones que tengan mds de 10 piezas. Podemos variar la
orden (por ejemplo, tirar las que no tengan 8 piezas, las que tengan entre 7 y 9 piezas,...).
Valoraremos los aciertos. Podemos ir variando sistemdaticamente al gigante.

Coches locos

Los nifios serén coches, y tendrén que ir corriendo en linea recta. 3 nifios irdn a pillar-

les, y cada vez que cojan a uno comenzardn a moverse en circulos. El juego termina cuan-
do no queda ningn coche yendo en linea recta.

Necesito una cosa

Fomentaremos el uso de las férmulas "por favor' y "gracias'. Para ellos, daremos a

algunos nifos folios, a ofros ldpices y a otros colores. Tendrén que ir pidiendo a los com-
paneros los materiales que les falten. Valoraremos que pidan los materiales usando las fér-
mulas de forma correcta, tanto de peticién como de agradecimiento.
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Munecos para todos

A algunos nifios les daremos un mufeco. A ofros no. Diremos que los nifios que no

tengan mufieco no podrén jugar a un juego muy especial. Les diremos también que si
quieren pueden compartir su muiieco con otro nifio. Daremos dos minutos de tiempo para
comprobar si ofrecen a otro compafero el muiieco. Pasado este tiempo, diremos que el
juego es llevar de paseo a los muiiecos entre dos personas, por lo que los que estén solos
no podrdn jugar. Después, explicaremos que hay que compartir porque asi los juegos son
mds divertidos.

Coge la basura

Haremos distintos dibujos (flores, érboles, mariposas, péjaros, animales, bolsas de

basura, botellas, trozos de comida,...), y los repartiremos a los nifios sin que los demdés los
vean. Se esconderdn su dibujo y correrdn por el patio. Uno de los nifios no tendrd dibu-
j0, ya que serd el guardabosques. Tendrd que limpiar el bosque de basura, por lo que per-
seguird a los nifos hasta pillarles. Cuando pille a un nifio, éste le ensenard el dibujo que
lleva escondido. Si el dibujo pertenece a un animal o planta del bosque, el nifo seguird
corriendo. Si el dibujo pertenece a un objeto que ensucia o no es propio del bosque, que-
daré descalificado. Termina el juego cuando Unicamente quedan animales y plantas en el
bosque. Valoraremos que el guardabosques sepa distinguir los objetos propios del bosque
de los que no lo son.
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Huellas de dinosaurios

~ Materiales:
Cartulinas
AV Lapices
Tijeras

Papel adhesivo

~ Desarrollo:

Dibujaremos huellas de dinosaurio en cartulinas, una para cada nifio, que las recor-
tardn y decoraremos con ellas el aula.

Q
D)

Los trogloditas

~ Desarrollo:

Jugaremos que somos dinosaurios vy, siguiendo una historia que vamos contdndoles,
debemos andar rdpidos o lentos, para que no nos cacen los trogloditas. Podemos ir dicién-
doles que tenemos que ir despacio, para que no nos oigan los trogloditas que se han dor-
mido hasta escondernos detrés de una montana; luego tenemos que ir rpidos porque nos
han visto los trogloditas y debemos huir hasta nuestra casa, y asi ir continuando la histo-

ria afadiendo los elementos que se nos ocurran y creamos mds convenientes en cada oca-
sién.
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A pisar los globos

Materiales:
e Globos de colores
Papeles con mensajes

A Cintas

. Desarrollo:

Agruparemos a los nifios por parejas y a un miembro de la pareja le ataremos al tobi-
llo un globo. Cuando demos la orden que acordemos, empezarédn a correr y el otro miem-
bro de la pareja debe ir a pisar el globo de su compafero para explotarlo. Dentro de los
globos habremos metido primero un papel con un mensaje (algo a realizar: dar un salto,
ir a tfocar un objeto determinado, cantar una cancién, etc.) y deben hacer lo que indique
cuando exploten el globo.

<«
Prehistoria

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifo elegird una imagen para dibujarla y, entre todos, hacer el mural de
los dinosaurios.

Animales terrestres

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir cuéntas patas tiene cada animal.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.
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Colores

Utilizaremos solamente las imd&genes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se frata.

e S

Banda de tambores

N Materiales:
M Cartulinas
Latas vacias
~ Cajas de cartdn
Tambores de juguete
Tijeras
A Lépices

~~ Pegamento

~ Desarrollo:

Con cartulinas confeccionaremos un tambor. También podemos utilizar cajas o latas
vacias o tambores de juguete. Jugaremos a que somos una banda de tambores y que
vamos por la calle tocando el tambor, siguiendo el ritmo que marquemos.
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Cancién

Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
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Dino, Dino,

no te escondas.

Dino, Dino, dinosaurio.
Dino, Dino,

enséfanos

cédmo caminas con garbo.

Dino, Dino,
Ven a vernos.
Dino, Dino, dinosaurio.

El baile del dinosaurio

se baila de dos en dos,
poned una cara de fiera
como ésta que pongo yo.

El baile del dinosaurio
hay que bailarlo con tino:
primero lo bailo yo

que para eso soy Dino.

Dino, Dino,
Dino, Dino,
/= no te vayas.
ensenanos - ) Dino, Dino, dinosaurio.
el baile del dinosaurio. Dino. Dino,
iQué grandes das las zancadas! quédate
iQué fuerza tienen tus patas! quietecito a nuestro lado.
Dino, Dino, cuando andas Dino, Dino,
dejas tus huellas marcadas. Dino, Dino,
El baile del dinosaurio Dino, Dino,
vamos juntos a aprender; Dino, dinosaurio,
caminamos muy despacio, Dino, Dino,
al derecho y al revés, Dino, Dino,
caminamos sin correr. Dino, Dino,
Dino, Dino,

Dino, Dino dinosaurio. (bis)

Poema

Cuando llega la maiana
el sol me viene a saludar
es hora de desayunar
asi que...isalto de la camal

También por la manana
voy a aprender a la escuela
alli nos lleva mi abuela
a mi y a Loli, que es mi hermana.

Cuando ya es por la tarde
de la escuela nos marchamos
jugando merendamos
en un banco del parque.

Y cuando la noche esté aqui
nos tenemos que bafar
enseguida a cenar
y por fin, todos a dormir.
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Adivinanza
Soy un hombre que vivié

Hace mucho, mucho tiempo

Llevo en la mano un garrote

Llevo en la cabeza un hueso

Y ademdés inventé el fuego.

(Troglodita)

Cuento

Una tarde, cuando Micky salié de la escuela, estaba su papé esperdndole.
- Tengo una sorpresa para ti -dijo su papé.

- 2Una sorpresa? -pregunté Micky muy contento, porque le encantaban las sorpre-
sas.

- Si. Nos vamos a ver dinosaurios -explicé su papd.
- 2Dinoqué? -Micky no sabia de qué le hablaba su papé.

- Dinosaurios -repiti6 su papd.- Los dinosaurios son los animales que vivian en nues-
tro planeta hace mucho, mucho tiempo. Y esta tarde les conoceremos. ¢Qué te
parece?

- iMuy bien! -exclamé Micky.

De esta forma, Micky y su papd fueron a un museo, donde habia muchas fotos de
dinosaurios, huesos y dibujos muy antiguos. Cuando llegaron, lo primero que vio Micky
fue un enorme esqueleto de dinosaurio, que estaba en mitad de la sala y daba un poqui-
to de miedo. Pero como Micky sabia que eran los huesos, enseguida se tranquilizé.

Su papd le explicé que los dinosaurios habian vivido hacia muchisimo tiempo, pero
que ya habian desaparecido. Y muchos animales que existen ahora, como los peces o los
pdjaros, habian nacido de los dinosaurios.

Micky y su papd continuaron viendo el museo, donde habia dibujos y fotos de dino-
saurios; unos eran enormes, otros mds pequefios, algunos comian hierba, como las vacas,
y otros comian carne, como los leones. Ademds, junto a los dinosaurios habia mufecos
de hombres, mujeres y nifios trogloditas; algunos hacian dibujos en las paredes de las cue-
vas, ofros estaban haciendo fuego con troncos de érbol y otros comian trozos de camne.

Cuando terminaron de ver el museo de los dinosaurios, el papd de Micky compré un
cuaderno para colorear, que tenfa dibujos de los dinosaurios y de los trogloditas que habi-
an visto. Al dia siguiente, cuando fuera a clase, le contaria a sus amigos y a la sefio Aurora
todo lo que habia visto y aprendido aquella tarde con su papé en el museo de los dino-
saurios.
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Hace muchisimo tiempo, en lo alto de una montafa, existié el pueblo de Hamelin.

Todo el mundo vivia feliz alli, porque la comida era abundante, la tierra criaba altos arbo-
les y el sol daba su calor todo el dia.

Sin embargo, una manana, los habitantes de Hamelin se llevaron una desagradable
sorpresa; el pueblo estaba llendndose de ratones. Los habia grandes, pequenos, marro-
nes, blancos, ...

Los habitantes del pueblo hicieron lo que pudieron por terminar con aquella plaga
ratonil, pero no consiguieron nada. Un dia, el alcalde de Hamelin decidié dar veinte
monedas de oro a quien terminara con los ratones que asolaban el pueblo.

La noticia corrié por toda la montaia, hasta que llegd a los oidos de un joven flau-
tista que viajaba por el mundo; encantado con tal gran recompensa, se presentd inme-
diatamente en Hamelin y fue a hablar con el alcalde. El flautista anuncié que terminaria
con la plaga de ratones; cogié su flauta, la acercé a los labios y comenzé a entonar una
hermosa melodia.

Todos los ratones, los grandes, los pequefios, los blancos, los marrones, todos, al
escuchar la melodia, salian de sus escondrijos y se acercaban a la plaza, donde espera-
ba el flautista. Una vez estuvieron todos los ratones, el flautista los llevéd fuera del pueblo,
a un lejano bosque, donde dejé de tocar. Los ratones se quedaron alli, entre los drboles,
contentos en su nuevo hogar, y el flautista volvié a Hamelin a recibir su recompensa.

Pero ocurrié que los habitantes de Hamelin, que eran codiciosos y dvaros, no quisie-
ron pagarle.

- No creo que tengamos que darte veinte monedas de oro por tocar una flauta -dijo
el alcalde- Asi que vete ahora mismo de Hamelin.

- Muy bien- respondié el flautista, enfadado.- Me iré de aqui, pero no me iré solo.

Sacé la flauta y tocéd otra melodia; de repente, todos los nifios del pueblo salieron de
sus casas, como si estuvieran hipnotizados, y siguieron al flautista muy lejos del pueblo.

Los habitantes de Hamelin, muy tristes por haber perdido a sus hijos, sobrinos y nie-
tos, se dieron cuenta de que habian sido injustos con el flautista, asi que marcharon a bus-
carle, le pidieron perdén, le pagaron las veinte monedas de oro y le regalaron un hermo-
so caballo blanco para que no tuviera que ir caminando.

De esta forma, el pueblo de Hamelin aprendié que hay que ser justo y cumplir las pro-
mesas.
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Se han alcanzado los objetivos propuestos.

i
i

A~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

v La programacion del aula ha sido efectiva.

i
i

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
s~ Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
~\ Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
»~ Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.
Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.

Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Juuuuoy
Juuuuoy

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

%.

~- Se ha producido una correcta implicacién del educador/a en el pro-
ceso ensenanza-aprendizaije.

i
i

Se ha conseguido una buena motivacién de los alumnos.
xR
He utilizado el espacio necesario a cada actividad.

~ Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

UL
UL

r- Los recursos audiovisuales (DVD-CD-Idminas) han sido adecuados.

Lo que més les ha gustado ha sido

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado més f4cil

Lo que les ha resultado mdés dificil
Anadiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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EDUCACION INFANTIL b ANOS




UNIDAD TEMATICA

OBJETIVOS

AREA CURRICULAR 1
Identidad y Autonomia Personal

Desarrollar la coordinacién dindmica
general.

Fomentar la coordinacién visual y
manipulativa.

Adquirir  hdbitos de autonomia,

teniendo cuidado de sus pertenencias per-
sonales.

Desarrollar habitos de salud relacio-
nados con la higiene.

AREA CURRICULAR 2 %*
Medio Fisico y Social

Conocer las principales fiestas tradi-

cionales, asi como los elementos propios
de éstas.

Conocer algunos de los oficios mds

habituales de su entorno, asi como los
elementos que los caracterizan.

|dentificar diferentes tipos de obijetos

elaborados presentes en su entorno: los
instrumentos musicales.

AREA CURRICULAR 3 %
Comunicacion y Representacion

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizaciéon de trazos.

Tener un vocabulario adecuado a su

edad.

Conocer y valorar los cuentos y poesias.

Comprensién y expresién de mensa-

ies referidos a necesidades, emociones y
deseos.

Adquirir nociones bdsicas de medicién
temporal, tanto natural como arbitraria.

Conocer y representar el nGmero 7.

Utilizar los némeros del 0 al 10 para
contar elementos.

Analizar y representar las propieda-
des de una serie temporal.

Realizar operaciones matemdticas

sencillas valorando su utilidad en diversas
situaciones de la vida.

Conocer y aplicar los primeros niUme-
ros ordinales a pequefas colecciones.




Realizar correspondencias siguiendo

un criterio de utilidad, pertenencia o
accion.

Utilizar diferentes técnicas plésticas.

Reconocer los colores rojo, amarillo,
azul, verde, naranja, rosa, lila y marrén.

Interés por conocer e interpretar can-

ciones infantiles acompafadas de instru-
mentos musicales.

Conocer las posibilidades sonoras de

los instrumentos musicales.

Interés por participar en representa-
ciones infantiles.

Aprendo a ser mayor

Colaborar en mantener el orden en el
aula.

Valores: Honestidad-No decir men-
tiras.

PROYECTO AMENTA

Para saber mas

Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.
Inteligencia lingifstica.

Inteligencia interpersonal e intraper-
sonal.

Vamos a jugar
... 0 movernos
. O representar
. a mirar
. a cantar

. a hablar




UNIDAD TERMATICA

INTRODUCCION

Esta es la Oltima unidad de este tri-
mestre, en la que debemos recordar y
reforzar todos los objetivos trabajados
durante este inicio de curso.

Ademds, el tema central de esta uni-
dad es la Navidad y la musica, donde
observaremos cémo interviene ésta en el
desarrollo de esta fiesta.

AMBIENTACION DEL AULA

Utilizaremos la Idmina de la unidad,
ademdés de la de los colores y los nime-
ros, las colocaremos en un lugar fécil-
mente visible por los nifios.

Podemos decorar el aula con cual-
quier material propio de estas fiestas,
bien ya confeccionado o bien realizarlo
con los nifos.

EXPLICACION DEL MATERIAL
DEL AULA DE ESTA UNIDAD

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- ldmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTADbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

158 m\/\@gmcosﬁ

Edvcacion Infantil 5 Anos

ACTIVIDADES PARA HACER CON LA
LAMINA

o~ Explicaremos la Idmina, atendiendo
a los elementos que hacen referencia a

la Navidad.

Comentaremos las prendas de vestir
que llevan los personajes, asi como los
instrumentos musicales que aparecen en
la IdGmina.

" Seleccionaremos sonidos de instru-
mentos musicales, y llevaremos a clase
los que podamos conseguir, para escu-
char sus sonidos.

7~ Aprenderemos un villancico, y lo
acompafnaremos con sonidos de instru-
mentos (flauta, pandereta, zambomba,
guitarra,...).

TROQUELADO

Para esta unidad hay una actividad
para realizar con un troquelado. Se trata
de una postal de navidad, donde hay un
dibujo de un belén con la estrella troque-
lada. Podemos dejar que cada nifio pinte
el belén como mds le guste o decidir una
decoracién para todos igual. Quitaremos
el troquelado de la estrella y pegaremos
detrés papel celofdn de color amarillo o
papel metalizado de color dorado.
Después, hay que doblar la tarjeta y escri-
bir la felicitacion que prefiramos.

e T at®



v Saxofén
Acordedn

~~ Banjo

A Balalaika

Bongo

~ A cada nifo le daremos un dibujo de
una figura del belén sobre cartulina dura.
Tendrén que decorar la figura que les ha
tocado con diversos materiales. Después,
la recortardn y la pegaremos sobre un
fondo de belén que hayamos disefado
entre todos.

s~ Buscaremos grabaciones de danzas
y musica del mundo, y la comentaremos
con los nifios (explicaremos los paises
que aparezcan, los instrumentos, los bai-
les,...).

A Inventaremos instrumentos musicales
con materiales inusuales, y después hare-
mos ritmos y canciones con ellos.
Inventaremos un baile propio.

Preguntaremos en casa por un baile
o instrumento musical del mundo vy lo
explicaremos en clase, tal y como propo-
ne el documental.

PROYECTO AMMENTA

Preguntas sobre el documental:

Contestar a las preguntas sobre los
Reyes Magos que plantea el docu-
mental.

~v 2A qué instrumento se parece la
balalaika?

A 2Como se llama el instrumento
musical que se toca mucho en
Escocia y en Galicia?

Radetzky March

Johann Strauss

El MENTAcuento de la unidad es
Mdsica en Navidad.

En esta unidad observaremos la obra
Muchachas en el piano de Pierre Auguste
Renoir.
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UNIDAD TEAMATICA

Estimular el sentido de la vista

7

Robots a oscuras. Les taparemos los
ojos con cintas o pafnuelos y deberdn
moverse siguiendo las érdenes que les
damos: dar dos pasos hacia delante, un
paso hacia atrés, un salto hacia delante,
etc.

v Con los ojos tapados, los nifos
deberdn ir hasta un lugar determinado
del aula, que previamente habran locali-
zado con los ojos abiertos.

" Colocaremos varios objetos sobre
una mesa y un nifio lo mirard durante 30
segundos para memorizar los objetos
que son y la posicién en que se encuen-
tran. Una vez pasado ese tfiempo, le
taparemos los ojos y moveremos de sitio
o quitaremos alguno, le destaparemos
los ojos y deberd decir los objetos que
hemos cambiado de posicién o los que
hemos quitado.

Identificar los golpes de voz que tiene una pala-
bra por medio de palmadas

7

"~ Realizaremos en eco secuencias cor-
tas de ritmos libres que nos inventare-
mos. Por ejemplo, repetir tres veces una
vocal, una palabra, efc.

Daremos palmadas todos. Entonces
diremos un nombre de un nifio al ritmo
de las palmadas. Ese nifio tendrd que
decir el nombre de ofro, que seguird la
cadena.

"~ Diremos una palabra. Los nifios ten-
drdn que dar tantas palmadas como gol-
pes de voz tenga cada palabra que vaya-
mos diciendo. Después corregiremos a
los que se equivoquen.

-] 60 Mgssﬁ

7

A.Pl. 5: Pintar en cada foto, tantas
casillas como golpes de voz tenga cada
palabra.

oy e R o e

) |[#%

(=11

Cada nifo dird su nombre, dando
tantas palmadas como silabas tenga.



PROYECTO AMENTA

Conocer las caracteristicas propias de la Navidad

7

Actividades de grupo

Explicar lo que es la Navidad, utili-
zando la ldmina de la unidad y el
DocuMENTA.

~v Entre todos los nifios decoraremos la
clase. Podemos hacer en el aula los
adornos, con papel charol, de seda, etc.

v Con rollos de cocina y papel higiéni-
co haremos figuritas de belén. Las deco-
raremos y pintfaremos con ceras y pintura
de dedo. Para el pelo, les podemos
pegar lana, hacer sombreros con tela o
cartulina, y con trozos de cartén pode-
mos hacer el pesebre, montanas, ...

Con papel charol rojo y algodén
podemos confeccionar trajes de Papé
Noel para cada nifio; si no disponemos
de suficiente material, se pueden confec-
cionar los gorros Unicamente. Nos los
pondremos en la fiesta de navidad.

Actividades individuales

"M APL 1: Decorar las coronas de los
reyes magos con papeles de colores
recortados, gomets, pintura de dedos, etc.

~v APL 20: Dibujar los juguetes que le

vas a pedir a los Reyes Magos.

7

Actividades de refuerzo

~\ Entre todos haremos un mural en el
que dibujaremos un drbol de Navidad.
Lo pintaremos y cada nifio dibujard un
adorno del arbol.

Actividades de ampliacién 7

"~ Hacer un dibujo de lo que mds le
guste de la Navidad.




UNIDAD TEMATICA 4

Conocer oficios relacionados con la Navidad

Actividades de grupo rd

7 Explicar los oficios relacionados con
la Navidad, basédndonos en los produc-
tos tipicos de estas fiestas: los juguetes,
los dulces, los drboles de navidad, los
adornos, etc.

7~ Buscar en revistas y catélogos de
juguetes fotos de los objetos relaciona-
dos con estas fiestas y confeccionar el
escaparate de las tiendas de estos pro-
ductos. Jugaremos a tiendas, donde
unos nifos hardn de vendedores y otros
de compradores.

Hacer una visita a los comercios cer-
canos para que observen los productos
que se venden en cada una y cémo estdn
adornadas en estas fechas.

162 M/\/\,@Ecmgosﬁ

Actividades individuales

A APl 8: Tachar en cada escaparate
lo que no corresponda. Contar cudntos
pertenecen a cada escaparate y escribir-
lo en su casilla.

Actividades de refuerzo /

" Preguntaremos a los nifos si cono-
cen a personas, familiares, amigos,...,
que tengan tiendas, para que hablen de
lo que hacen, la gente que va a comprar,
lo que venden,...



7

Explicar lo que es una banda de
mUsica y una orquesta, de qué elementos
se compone, cémo se llaman las distintas
profesiones que intervienen. Podemos
utilizar un video de un concierto, donde
se pueda ver a los musicos y al director
de orquesta. Explicaremos por qué se
sientan en semicirculo, los movimientos
que hace el director, y los instrumentos
que observemos.

Formaremos una banda de musica
en la clase. Dividiremos la clase en gru-
pos de dos o tres nifios. Cada grupo
tocard un instrumento, primero haciendo
el sonido con la boca y con las manos, y
después con un objeto que imite ese
sonido.

A Interpretar las canciones de la uni-
dad utilizando instrumentos musicales
que tengamos en el aula.

~- Sitenemos cerca un auditorio o tea-
tro, serfa conveniente hacer una salida y
visitar un ensayo o ir a la actuacién.

"V Preguntaremos a los nifos si tienen
algtn instrumento musical en sus casas y
les pediremos que los traigan a clase
para que los conozcan sus compafieros.
Es posible que algin familiar de los nifios
toque algln instrumento, por lo que tam-
bién seria interesarle pedirles si pueden ir
a la clase a tocar ese instrumento.

A~ APl 2: Pintar los objetos que perte-
necen a los musicos.

A.Pl. 17: Tachar lo que no es una
orquesta. Decorar con espumillén o
estampaciones el marco de la orquesta.

Con fotos de revistas, haremos un
mural con los instrumentos que utilizan
los mUsicos.

7

Discriminar auditivamente algunos
instrumentos musicales.

Imitar los movimientos de los mUsi-
cos y del maestro de orquesta.

N W W ]63-



UNIDAD TEAMATICA

Identificar algunos materiales para fabricar objetos

7

Llevar a clase estos tres materiales
base: una piedra, un trozo de madera y
un trozo de metal. Sobre ellos, les expli-
caremos a los nifios qué es cada material
y para qué sirven.

Pedir a los nifos que traigan piedras
medianas (si hay un rfo cerca mejor) y las
pintaremos para confeccionar con ellas
un pisapapeles. También pueden ser pie-
dras pequenas y entonces las utilizare-
mos para decorar una bola de plastilina.

"M Joca toca: Cuando digamos "toca
toca... madera, piedra o metal" los nifos
tendrdn que ir a tocar objetos que tengan
el material que le estamos diciendo.

" Podemos confeccionar un mural
sobre los tres materiales. Lo dividiremos
en tres partes y en cada una de ellas pon-
dremos una foto de una piedra, un trozo
de madera o un trozo de metal. De revis-
tas, les pediremos que busquen objetos
que estén hechos con uno de los tres
materiales y los pegaremos en la parte
del mural correspondiente.

7

A.PI. 3: Rodear los objetos que son
de piedra de color verde, los que son de
metal de color azul y los que son de
madera de color marrén.

- o~ GECR

ro Deberdn dibujar tres objetos, cada
uno hecho con uno de los tres mate-
riales.

~v Pediremos a los nifilos que traigan de
su casa un objeto que sea de alguno de
los materiales.

7

~n Buscar o decir cosas que estén
hechas con dos o mds materiales. Para
eso, llevaremos fotos de un banco de
madera y metal, una mesa de madera y
metal, un armario de bafo de madera y
piedra, un llavero de piedra y metal, un
pendiente o colgante de piedra vy
metal,...



PROYECTO AMENTA

Identificar errores en imdgenes y textos

Actividades de grupo 7

" Utilizaremos la ropa que tenemos en
el baul de los disfraces y vestiremos a dos
nifos iguales menos en una prenda. Los
demds comparferos deberdn adivinar en
qué se diferencian.

~~ Con fotos de clase, mezclaremos
categorias (por ejemplo, en frutas pon-
dremos una prenda de ropa, en elemen-
tos de aula una sefal de ftréfico,...)
Tendrdn que separar la imagen errénea y
decir por qué.

"~ Cogeremos dibujos de animales y los
pintfaremos, algunos con el color del ani-
mal y ofros de otros colores que no les
correspondan (un conejo morado, un
cerdo azul,...). Los nifos tendrén que sepa-
rar los dibujos en funcién de los que estén
pintados correctamente y los que no.

Actividades individuales

~ APl 4: Buscar y tachar las diferen-
cias que hay entre los dos dibujos.
Contar cuéntas hay y escribirlo en el
recuadro.

A.Pl. 18: Decir y tachar los errores
que hay en el dibujo.

7

Actividades de refuerzo

" les contaremos un cuenfo que
conozcan todos, pero cambiaremos par-
tes del mismo. Los nifos deberdn decir
qué hemos dicho mal.

"~ En el patio, podemos jugar a ences-
tar la pelota y contar los aciertos y los
fallos que comete cada uno.




UNIDAD TEMATICA 4

Realizar trazos curvos enlazados

Actividades de grupo ” "M APl 19: Repasar los trazos de las

serpentinas con rotuladores de colores.

N JUgoremOS a que |GnZOmOS COhefeS y Confor Cuénfos hoy

hacemos con el dedo el movimiento
ascendente y descendente, con la forma
del trazo en espiral en vertical.

o
~ Cada nifio cogerd una tira de espu- =
millén y le dard vueltas para que haga el =
movimiento en espiral, y se vea el trazo. %

L=
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Actividades individuales ;

" APl 6: Repasar los trazos con pintu-
ra de dedos. Decorar los adornos.

DN

L4
o

o

Actividades de refuerzo /

A Dibujaremos el trazo en el suelo y
jugaremos a que son trenes y andan por
l encima de él.

Il 166 NN\'@EcmchsE



- PROYECTO MENTA

Resolver laberintos y trayectos

Actividades de grupo

~~ Dibujar un laberinto en el patio que
les lleve a un nifio u objeto determinado.
Pueden hacerlo por parejos y gana la
pareja que encuentra antes la solucién.

Sobre papel continuo, dibujaremos
un laberinto y, con pintura de dedos, les
pediremos que encuentren la solucién.

Actividades individuales

" A.Pl. 7: Encontrar el camino que va
del musico al instrumento y pintar el ins-
trumento al que llega.

UL

[EnEhs

=TT

Actividades de refuerzo /

" Confeccionar un laberinto con las
mesas y las sillas de la clase marcando
los caminos con tiza o tiras de lana.

Actividades de ampliacién 7

Dibujar un laberinto con dos cami-
nos, uno con muchas curvas y mds corto
y otro con pocas curvas y mds largo.




UNIDAD TEAMATICA

Adquirir la nocién de anadir 5 objetos o nUmeros

7

Actividades de grupo

Explicar la operacién matemdtica de
anadir cinco con diversos elementos del
aula: sillas, lapices, juguetes, etc.

~~ Poner un hilo de tender en la clase y
jugar a tender calcetines, pafuelos, de
forma que tengan que afadir hasta
cinco.

v Con los juguetes del aula, montar
una jugueteria y hacer que compramos y
vendemos, pidiendo hasta cinco cosas

mds, no superando la suma la cantidad Actividades de refuerzo &
de diez (Quiero cinco mds)).

A.Pl. comp. 1: Contar los adornos
que hay, dibujar 5 més y contar cuéntos
hay ahora. Escribir la cantidad en la
maceta del drbol. Decorar el 4rbol.

Actividades individuales

" APl 9: Contar los instrumentos que
hay, pegar las pegatinas de los intrumen-
tos que faltan y contar cudntos hay en =
total. Escribirlo en el atril del director.

Actividades de ampliacién '

rov En diversas situaciones cotidianas

A~ APL. 15: Contar cudntos dulces hay del aula, les pediremos que afadan
en cada plato, escribirlo en su casilla, hasta cinco objetos (cuando cogen los
contra cudntos hay en total en cada ban- lépices para repartirlos, las mochilas, los
deja y escribirlo donde corresponda. bocadillos, etc.).
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PROYECTO RAENTA

Realizar la grafia del nUmero 7

Actividades de grupo 7

s Sobre papel continuo, dibujaremos
un ndmero 7 muy grande y los nifos,
mientras escuchan musica de fondo,
escribirdn muchas veces el nimero utili-
zando los materiales que prefieran (rotu-
ladores, pintura de dedos, ldpices de
colores, etc.).

Hacer el ndmero 7 con arcilla y pin-
tarlo después.

Actividades individuales °/

~ A.PI. 10: Escribir en cada casilla el
numero del color que corresponda.
Repasar la pauta del ndmero 7.

%{&%

Actividades de refuerzo

~~ Dibujar el nimero 7 hueco en cartu-
lina. Los nifios lo picardn para sacarlo y
utilizardn la cartulina como plantilla para
escribir varias veces el nUmero.

Identificar la posicién de un objeto (12 y 29)

Actividades de grupo 7

~ Fomentaremos los hdbitos de aseo,
poniendo un gomet con 1°y 2° a cada
nino de los equipos que recojan antes
los materiales después de hacer las acti-
vidades.

Actividades individuales ¢

A APl 12: Pintar el 1°y el 2° reno y
escribir el nUmero en cada uno de ellos.

Actividades de refuerzo

¥ Dibujar 5 6valos en una hoja en
blanco y pedirle que diga cudl es el 1°y
el 2°, lo escriba en cada uno, y luego los
pinte como mds le guste.



UNIDAD TEAMATICA

Utilizar las nociones de cantidad hasta el 10

Actividades de grupo 7

Dividir a los nifios en 10 grupos. A
cada grupo le daremos una hoja grande
donde habremos dibujado un évalo.
Entre todos los del grupo, deberdn pegar
10 gomets dentro del 6valo. Después,
colgaremos en la pared los diez évalos
para adornar la clase.

~e Sobre papel continuo, dibujar una
pandereta muy grande. Cada nifio, con
papel de seda deberd hacer diez bolitas
para pegarlas después en la pandereta.
De este modo, la pandereta estard deco-
rada con bolitas hechas entre todos los
ninos.

v Junto a la pandereta del mural ante-
rior, podemos dibujar un drbol de
Navidad grande. Cada nifo cortard una
tira de espumillén en 10 trozos, para
después pegarlos en el arbol.
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Actividades individuales

" API11: Cuenta cudntos dvalos hay
y decéralos como prefieras del color que
marca el contorno.

10

9
0
e 0
0 0O
O Ot

e - @

Actividades de refuerzo /

"~ Con las construcciones, clasificar las
distintas piezas haciendo grupos de 10.

Dibujar 10 circulos pequenos y
deberdn marcar una huella del dedo,
manchada en pintura de dedos, en cada
uno de ellos.



PROYECTO MENTA

Identificar y realizar grdficamente el évalo

V

~~ Dibujar adornos de navidad con
forma de 6valo. Entre todos los pintare-
mos y decoraremos el aula con ellos.

7

A.PI. 13: Pintar los évalos que estan
en los collares cerrados.

A.Pl. comp. 2: Pintar los dulces que
tienen forma de évalo.

Discriminar y utilizar los colores

rd

"~ Hacer estampaciones de diversos
dibujos para hacer adornos de muchos
colores para el aula.

Con lanas, cintas, tiras de telas de
varios colores, repartiremos a cada nifio
varios trozos de diversos colores y las
ataremos a un palo (un tubo del papel
aluminio, por ejemplo). Los nifios ten-
drdn que hacer trenzas con las cintas de
varios colores, hasta cubrir el palo o tubo
de cartén.

"M APl comp. 4: Pintar el dibujo utili-
zando todos los colores trabajados.

—_—n D ]7]-



UNIDAD TEAMATICA

Describir la longitud de un objeto segin los

conceptos largo y corto

Actividades de grupo 7

s Con distintos materiales, explicar
estos conceptos y clasificar objetos segin
su tamafo. Podemos utilizar cuerdas,
cintas, reglas, construcciones, etc.

"~ Dibujar dos caminos en el suelo, uno
largo y ofro corto. Por el camino largo
tendrdn que ir botando la pelota y por el
corto irdn saltando.

Actividades individuales

"M APL 14: Recortar los juguetes y
pegarlos en los sacos que corresponda,
segln sean largos o cortos.

Actividades de refuerzo °/

~ Con diversas prendas de ropa, de
verano y de invierno, les pediremos que
las clasifiqguen segUn tengan manga
larga o corta, o sean pantalones largos o
cortos.
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Juego Cadena humana. Saldremos
al patio y los nifo se colocardn por todo
el espacio. Un nifo es el que paga vy
deberd pillar a los demés a medida que
vaya pillando a cada uno, éstos se coge-
rén de la mano hasta formar una cadena
humana. El juego finaliza cuando estdn
todos pillados y hemos hecho una cade-
na muy larga.

Actividades de ampliacién 7

Decir qué nifios o ninas llevan el
pelo largo y quiénes lo llevan corto.

" APl comp. 3: Pegar tiras de espu-
millon largas en las bolas y cortas en las
campanas. Decorar los adornos.
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PROYECTO RAENTA

Identificar y utilizar los conceptos ayer y manana

Actividades de grupo 7

"~ Explicar las nociones temporales de
ayer, hoy y mafana. Podemos utilizar
ejemplos de actividades que han hecho
ayer, que van a hacer hoy que hardn
manana.

" Con el calendario de los dias de la
semana, pedirles que nos sefialen el dia
que es hoy, el que fue ayer y el que serd
manana.

"~ Caja de los juegos. En una caja,
poner papeles con actividades escritas.
Cada dia, un nifio saldrd y un papel vy
esa serd la actividad que haremos mana-
na. Recordaremos qué nifo fue el que
salié ayer y qué actividad hemos hecho
hoy.

Actividades individuales ./

A.Pl. 16: Dibuja en el cuadro que
corresponda lo que hiciste ayer, lo que
has hecho hoy y lo que hards mafnana.

T - @

Actividades de refuerzo

" Explicar qué cosas hicieron ayer en
su casa, cudles han hecho hoy y cudles
hardn manana.

Actividades de ampliacién

"~ Hacer un dibujo de lo que hicieron
ayer o de lo que van a hacer mafana.
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Musica mientras recojo

Mientras estdn recogiendo los materiales que han utilizado en las distintas activida-

des, pondremos musica de fondo. Un dia podemos poner mésica mds rapida, otros misi-
ca mds lenta, y deberén recoger al ritmo de la mdésica, o mientras dura la musica.

Valores para educar: Honestidad-No Decir Mentiras

Edi tenia un problema: tenia que hacer un dibujo de su casa, porque se lo habia pedi-

do su sefo Aurora para llevarlo a clase. Pero su abuela le habia regalado un coche de
bomberos de juguete muy chulo y queria jugar con él.

Edi empezé a hacer el dibujo, pero no podia dejar de pensar en el magnifico coche
de bomberos, con sus luces naranjas y el sonido de la sirena cuando se ponfa en marcha.
Al final, decidié que harfa el dibujo mds tarde, y primero jugaria con el coche. Lo malo es
que, al final, tanto se entretuvo jugando que se le olvidé hacer el dibujo de su casa.

Al dia siguiente, cuando Edi llegé al colegio, se acordé de que no tenia el dibujo.
Todos sus amigos llevaban preciosos dibujos de sus casas, que habian dibujado y pinta-
do con mucho cuidado. En cambio, Edi no llevaba nada: "Si hubiera hecho primero el
dibujo, no me habria pasado esto", pensaba. La sefio Aurora pidié a los nifios que ense-
Aaran el dibujo que habian hecho de sus casas.

Uno a uno, fueron ensefando los dibujos que habian hecho. Todos estaban muy bien,
y ademds los habian pintado con muchos colores. Cuando llegé el turno de Edi, se acer-
cé a la sefo.

- Sefio Aurora, se me ha olvidado el dibujo en casa -mintié Edi, un poco avergon-
zado.

- Bueno, Edi, no te preocupes -respondié la sefio Aurora con una sonrisa.- Ya lo tra-
erds manana. Lo importante era que lo hicieras.

Edi se sentia muy triste, porque habia mentido a la sefo Aurora, y sabia que mentir
estd muy mal, pero le daba mucha vergienza que alguien se enterara de que habia esta-
do jugando en lugar de cumplir con su obligacién. Se senté en un rincéon de la clase y se
quedé callado, sintiéndose cada vez més desgraciado.
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" PROYECTO AENTA

Tina, que era muy amiga de Edi, le vio sentado y sin hablar con nadie. Tina se preo-
cupd, porque Edi siempre estaba muy contento y jugando con todos sus amigos de clase,
menos aquel dia.

- Hola, Edi -saludé Tina.- 2Qué te pasa?; 2Estds enfermo?
- No, Tina -respondié Edi.- Es que...
- ¢Has redido con alguien? -siguié preguntando Tina.

- No, qué va -contesté Edi. Le daba mucha vergienza contarle a Tina que habia
mentido a la sefio Aurora.

- 2Entonces por qué estds aqui solo y sin hablar con nadie? -insistié Tina.

Edi mir6 al suelo y siguié callado. Se sentia cada vez mas desgraciado. Al final, mird
a su amiga con los ojos llenos de lagrimas.

- Es que me he portado muy mal, Tina -confesé Edi.- Le he dicho a la sefio Aurora
que me he olvidado el dibujo en casa, pero es una mentira. No hice el dibujo.
Estuve jugando con el coche de bomberos que me regalé mi abuela.

- iHala, Edi, eso estd muy mall -dijo Tina.- No se dicen mentiras.
- Lo sé, por eso estoy triste -explicé Edi.- No sé qué hacer para estar mejor.

- Yo si -respondié Tina, muy seria.- Deberias decirle a la sefio Aurora la verdad.
Verds como asi te sientes mucho mejor.

Edi pensé en lo que le habia dicho Tina. La verdad era que tenfa razén. Asi que tomé
aire y le conté la verdad a la sefo Aurora.

- Edi, estd muy mal lo que has hecho -dijo la sefio Aurora.- Tenias que haber hecho
el dibujo antes de jugar, y ademés me has dicho una mentira.

- Perdén -respondié Edi, que estaba a punto de llorar.
- Pero, por otra parte, has sido honesto -siguié diciendo la sefio Aurora.
- ¢Honesto? -pregunté Edi.

- Si. Somos honestos cuando decimos la verdad, aunque nos cueste -explicé la sefio
sonriendo dulcemente a Edi.- Y 10 lo has hecho al final. Asi que ya no estoy enfa-
dada contigo, porque gracias a tu honestidad me has dicho la verdad. Lo Unico es
que hoy, cuando todos estén jugando en el patio de la escuela, 10 tendrés que hacer
el dibujo, igual que hicieron todos ayer.

- iVale! -respondié Edi, que ya estaba contento porque la sefio le habia perdonado.
Ademds, sabia que tenia que hacer el dibujo, igual que habian hecho sus amigos.
Al fin y al cabo, como era honesto, sabia aceptar sus obligaciones.




UNIDAD TEMATICA 4

PREGUNTAS SOBRE EL CUENTO

2Qué le regalé a Edi su abuela?

¢Qué deberes tenia que hacer Edi para el colegio?
¢Cémo se llama la amiga de Edi que hablé con éI2
2Qué le aconsej6é Tina que hiciera?

2Qué significa ser honesto?

JUEGOS:

Mentirijillas

Diremos a los nifios que vamos a decir verdades y mentiras, y ellos tendrdn que adi-

vinar cuédndo estamos mintiendo y por qué. Podemos emplear frases sobre contenidos,
tales como: "En invierno hace mucho calor", "En el mercado venden tomates azules muy
bonitos", "Me pongo la bufanda para ir a la piscing",... Los nifios tendrdn que detectar las
mentiras y decir la frase correcta.
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PROYECTO AMENTA
PARA SABER MAS

La coral

Los nifios se convertirén en un coro. Haremos cinco grupos, y cada uno hard el soni-

do de una vocal. Asi, a una orden nuestra, el primer grupo cantaré una "a"; el segundo,
una "e", y asi consecutivamente. Les explicaremos que vamos a utilizar Unicamente gestos
para dirigir la coral; de esta forma, cuando sefalemos a un grupo, éste cantard. Cuando
sefialemos a todos, cantardn a la vez. Cuando subamos un brazo, cantardn de forma
"fuerte", subiendo la voz, y cuando bajemos un brazo, cantardn de forma "suave", bajan-
do la voz. Podemos practicar por grupos sueltos y después con toda la clase al mismo
tiempo. Valoraremos la comprensién de las érdenes por parte de los grupos, asi como la

diferenciacién entre sonido "fuerte" y "suave" que desarrollen.

El camino de piedras

Haremos dos itinerarios en el suelo, poniendo una tira de circulos pintados con tizas
de colores. Después, dividiremos a la clase en dos grupos. Daremos una pelota al prime-
ro, y tendrd que recorrer el circuito haciendo que la pelota bote dentro de los circulos del
suelo. Una vez llegue al final, volverd corriendo y pasard la pelota al segundo, que hard
el mismo recorrido. Cada vez que un nifio no bote dentro del circulo, deberd comenzar
desde el principio del recorrido. Ganard el grupo que antes finalice el circuito.
Valoraremos la destreza en el bote del balén dentro de los circulos.

Trabalenguas

Ensenaremos trabalenguas a los nifios, que tendrdn que memorizar; seleccionaremos

entre 4 y 8; podemos utilizar propios de la zona donde nos encontremos, asi como los que
se presentan a contfinuacion:




UNIDAD TEAMATICA

Erre con erre, guitarra; No me mires, que miran que nos miramos.
erre con erre, carril: Miremos la manera de no mirarnos.
rdpido ruedan los carros, Mira: no nos miremos

rapido el ferrocarril. y cuando no nos miren, nos miraremos.
Un burro comia berros Por la calle Carretas pasaba un perrito;
y un perro se los robo, pasd una carreta, le pillé un rabito.

el burro lanzé un rebuzno iPobre perrito, como lloraba por su rabito!
y el perro al barro cays. Nadie silba como Silvia silba,

Cerezas com, porque el que silba como Silvia

cerezas cené, sabria silbar como Silvia silba.

de tanto comer cerezas

’ Una bruja tiene una brdjula
. me encerecé.

en una burbuja y con la aguja
Pepe pide pipas y Pepe pide papas, embrujada te embruja.

pudo Pepe pelar pipas,

pero no pudo Pepe pelar papas,

porque las papas de Pepe no eran papas,

ieran pepinos!, metié la pata.

Valoraremos la capacidad de memorizacién y repeticién de los trabalenguas, asi
como la dificultad que apliquemos en cada caso.

Elige la carta

En trozos de cartulina pegaremos gomets, desde O hasta 7. A cada nifio le daremos

un trozo de folio donde, en cada ronda, escribird dos nUmeros, desde el O hasta el 7.
Cuando todos hayan escrito sus dos nimeros, elegiremos una cartulina y contarén la can-
tidad de gomets que haya. Si el nimero de gomets de la tarjeta corresponde con uno de
los nimeros que han escrito, ganan un punto. Podemos hacer tantas rondas como consi-
deremos. Valoraremos la escritura de cada nimero, asi como los aciertos conseguidos.

Elige el palo

Cogeremos palos de polo o ceras de colores de distintos tamafios y los pondremos en
una mesa. Pondremos uno en ofra mesa, y diremos una orden: "'més largo" o "mds corto".
Un nifo seleccionard una cera o un palo de polo que sea mds largo o mds corto, en fun-
cién de la orden que hayamos dado. Ird pasando cada nifio seleccionando la cera o el
palo de la longitud que digamos. Valoraremos la visién espacial de longitud de los nifios.
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Desorden extrano

Desordenaremos el aula, poniendo obijetos en lugares que no sean los propios (por
ejemplo, mufecos en las perchas, ldpices en la ventana, bloques de construccién en la
papelera, las sillas al revés,...). Explicaremos a los nifios que ha pasado un vendaval y que
ha desordenado todo. Pediremos al grupo que nos pueden ayudar a poner cada cosa en
su lugar, explicando que entre todos serd mds rdpido. Valoraremos la implicacién del
grupo en el orden del aula.

Adivinar al mentiroso

Con grupos de 4-5 nifos, haremos la siguiente actividad: Uno de los nifios serd el

mentiroso, pero el resto del grupo no lo sabrd. Haremos una pregunta (a qué hemos juga-
do hoy, cémo te llamas, cudntos afos tienes,...), los nifos de cada grupo responderdn.
Después, tendran que adivinar quién ha dicho la mentira. Comentaremos la importancia
de ser honestos. Valoraremos las actitudes de rechazo hacia la mentira por parte de los
ninos.

Nuestro belén

Contaremos una historia sobre el Nacimiento del Nifio Jesus. Cada nifio elegird un

personaje, y ensayaremos una pequena obra teatral. Valoraremos el conocimiento de la
Navidad, asi como la implicacion de los nifios en la obra de teatro.



UNIDAD TEAMATICA

VA 05 A Ju aR9

Bota y salta

~ Materiales
" Tiza

Pelotas

Desarrollo

Dibujar con tiza varios caminos como una pista de atletismo. Marcar a mitad del reco-
rrido un punto. El juego consiste en hacer carreras: la primera parte del recorrido tienen
que hacerlo botando una pelota, hasta que lleguen al punto marcado. A partir de ahi,
dejan la pelota en el suelo y tienen que contfinuar dando saltos hasta la meta. Ganan los
que completan antes el recorrido.

8

Bailes del mundo

Materiales:
Mdsica de diversas partes del mundo

M Ropa o accesorios para caracterizarnos

~ Desarrollo:

Dividiremos a los nifios en grupos y cada uno aprenderd un baile de una parte del
mundo. Podemos representarlo en el festival de Navidad.

PN
« )
Instrumentos musicales

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Imitar el sonido que hacen los instrumentos.
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Animales voladores

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dird cudl es el que més le gusta y porque.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Colores

Utilizaremos solamente las imdgenes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imégen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se trata.

ey =

=
La orquesta de los sonidos

. Materiales:
Instrumentos musicales

~v Obijetos del aula

Desarrollo:

Dividir a los nifios en grupos y cada uno tendrd un instrumento u objeto del aula dis-
tinto. Nosotros seremos los directores de la orquesta e iremos diciendo qué tipo de soni-
do tiene que hacer cada grupo, un sonido fuerte o un sonido suave. Podemos ir aumen-
tando la dificultad mezclando diversos ritmos.
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Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
Miisica: Jesus Debén
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ya! Si - ga-mos pron-to a-la es - tre-lla que al ni- o nos lle-va - ra. Va-mos
¢Quién quiere venir conmigo Mis patos y mis gallinas
por desiertos y montaias, buenos huevos nos dardn (bis)
para ver al nifio Dios
que ya ha nacido entre pajas? (bis) iVamos todos, vamos todos! ......
Yo soy pastor, soy pastor Yo soy, frutera, soy frutera,
y te quiero acompanar. como al nifo quiero ver
Las ovejas del rebafio macedonia de mil frutas
buena leche nos dardn (bis) para él prepararé (bis)
iVamos todos, vamos todos! iVamos todos, vamos todos! ......

iVamos ya, vamos yal
Sigamos pronto a la estrella
que al nifio nos llevard.

Soy carpintero, carpintero,
Y al nifio quiero ver,

una cuna de madera

Yo soy granjera, granjera L
y granjera, gran con las manos le haré (bis)

Y te quiero acompanar.
iVamos todos, vamos todos! ......
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Poema

Hay sonidos especiales
en este mundo tan grande
es la muUsica que nace
de instrumentos musicales.

Estd el tambor, con su pom pom
que a todo el mundo despierta
siempre estd con la trompeta
y con su hermano el trombén.

También la gaita nos canta
con el acordeén doblado
y juntos han inventado
musica que nos encanta.

Adivinanza

PROYECTO AMMENTA

Y el piano estd muy serio
con sus teclas negras y blancas
se junta con las maracas
para interpretar boleros.

En la orquesta del mundo
estamos todos invitados
a subir al escenario
para tocar todos juntos.

Soy un forma, casi redonda
y me parezco a un huevo.
Si no lo adivinas ahora
tendrds que pensarlo luego.

Cuento

(El 6valo)

Tina se levanté realmente contenta aquella mafana. iPor fin llegaba la Navidad! Era
la fiesta del afio que mds le gustaba, porque la familia se retne, se monta el belén y los
Reyes Magos dejan regalos a los nifios que se portan bien. Como se acercaba la Navidad,

quedaban pocos dias de clase y, después, ivacaciones!

Pero todavia faltaban buenas noticias. Una vez estuvieron todos los nifios en clase, la

sefo Aurora les tenfa reservada una gran sorpresa:

- Nifos y nifilas, como se acerca la Navidad, vamos a hacer una actividad muy espe-

cial -dijo la sefo Aurora.
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éHaremos un belén? -preguntd Micky.

- 2Comeremos turrén, mantecados y polvorones? -propuso Edi.

¢Decoraremos un gran drbol de Navidad? -dijo Andrea.

¢Dibujaremos a Papd Noel? -planteé Nacho.

- No; todas esas cosas también las haremos, pero la sorpresa es otra -respondié la
sefo Aurora, misteriosamente.- Nos vamos a ir a un concierto de villancicos.

- iIQué chulo!- exclamaron los nifios, alegremente.

Asi que, a los pocos dias, toda la clase se fue en un enorme autobUs de color naran-
ja a ver el concierto de musica de Navidad. Les habia explicado la sefio Aurora que, en
un concierto, hay musicos que tocan muchos instrumentos musicales distintos. Cuando
tocan todos a la vez, suena una musica preciosa. Ademds, como iban a interpretar villan-
cicos, irfa un coro de nifos a cantar.

Cuando llegaron a la sala donde hacian el concierto, los nifos vieron un impresio-
nante belén que habian montado encima de una mesa. Habia muchas figuras: San José,
la Virgen Maria, el Nifio Jesus, los Reyes Magos, el Angel, los pastores, oveias, ... El belén
era como un bonito escenario, y las figuras parecian de verdad.

Nuestros amigos lo pasaron maravillosamente en el concierto. Alli escucharon el soni-
do del tambor, del piano, de la trompeta, de la zambomba,... Ademds, el coro de nifios
cantaba muy, pero que muy bien, asi que los nifios escucharon emocionados los villanci-
cos de navidad.

Al terminar el concierto, les habian preparado una merienda de navidad. En mesas
habian puesto platos con turrén de muchos sabores, dulces de navidad, polvorines y man-
tecados, asi que nuestros amigos merendaron fabulosamente.

Cuando volvié aquella tarde Tina del concierto, conté enseguida a sus papds lo bien
que lo habia pasado, la mUsica tan maravillosa que habia escuchado y lo dulces que eran
los villancicos. Hasta decidié que, cuando fuera mayor, aprenderia a cantar tan bien como
los nifos del coro y haria conciertos con las orquestas de musica. 1Y, a lo mejor, hasta se
hacia famosal
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EVALUACION DEL PROCESO EDUCATIVO
CONTENIDO %XK-

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

2~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

~v La programacién del aula ha sido efectiva.

METODOLOGIA

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
v Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
~\ Las actividades son adecuadas a la edad de los nifos.
~ Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.

- Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.
~s- Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

ACTITUD DEL PROFESORADO %°

~ Se ha producido una correcta implicacién del educador/a en el pro-
ceso ensefnanza-aprendizaje.

~- Se ha conseguido una buena motivacién de los alumnos.

MATERIALES Y RECURSOS

He utilizado el espacio necesario a cada actividad.
~- Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

A Los recursos audiovisuales (DVD-CD-lédminas) han sido adecuados.

PARA LOS NINOS %

Lo que més les ha gustado ha sido

¥ PROYECTO AMENTA

e
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Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado mdés f4cil

Lo que les ha resultado mdés dificil

Anadiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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EVALUACION MENSUAL
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EDUCACION INFANTIL b ANOS

TODOS A PATINAR

UNIDAD TEMATICA
5



UNIDAD TEMATICA

*.

Experimentar las sensaciones que
percibimos a través de los sentidos.

Descubrir la lateralidad en su propio
cuerpo.

Desarrollar la coordinacién dindmica
general.

Fomentar la coordinacién visual y
manipulativa.

Adquirir  hdabitos de autonomia,

teniendo cuidado de sus pertenencias per-
sonales.

Desarrollar habitos de salud.
*.

Observar, explorar y conocer los prin-

cipales elementos que caracterizan las
estaciones del afio valorando su importan-
cia medioambiental.

I dentificar diferentes servicios relacio-
nados con la diversién y el ocio.

Edvcacion Infantil

*.

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizacién de trazos.

Tener un vocabulario adecuado a su

edad.

Conocer y valorar los cuentos y poesias.

Comprensién y expresion de mensa-

ies referidos a necesidades, emociones y
deseos.

Adquirir nociones bdsicas de medi-

cién temporal, tanto natural como arbitra-
ria.

Conocer y representar el nGmero 8.

Utilizar los ndmeros del 0 al 15 para
contar elementos.

Realizar operaciones matematicas

sencillas valorando su utilidad en diversas
situaciones de la vida.

Conocery aplicar los primeros nGme-
ros ordinales a pequefias colecciones.

5 Abnos



Conocer las formas geométricas pla-
nas: el rombo.

Utilizar diferentes técnicas plésticas.

Reconocer diversas tonalidades del
color verde.

Interés por conocer e interpretar can-
ciones infantiles acompafadas de instru-

mentos musicales.

Conocer las cualidades del sonido.

Realizar desplazamientos por el espa-
cio con movimientos diversos.

Aprendo a ser mayor

Hébitos de salud relacionados con el
frio.

Valores: Dia de la Paz.

PROYECTO AMMENTA

Para saber mas

Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.

Inteligencia lingiistica.

Inteligencia interpersonal e intraper-

sonal.

Vamos a jugar
... acrear
... a mirar
... a cantar

... a hablar




INTRODUCCION

El tema central de esta unidad es la
estacion del invierno, vista desde la pers-
pectiva de los deportes de invierno.

Utilizaremos la ldmina de la unidad,
junto con la de los colores y los nGmeros,
y la colocaremos en un lugar facilmente
visible por los nifos.

Podemos hacer algén mural con un
dibujo relacionado con el invierno y
decorarlo con algodén para simular la
nieve.

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- ldmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTADbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

-'I 926 M\/\_@%S}!E

A Explicaremos la l[dmina y el deporte
de invierno que estdn practicando los
personaijes; explicaremos las diferencias
entre los patines de hielo y los patines de
rueda.

A Observaremos la ropa que llevan los
personajes, y la compararemos con
prendas de vestir tipicas de ofras estacio-
nes del ano.

Pegaremos bolas pequenas hechas
con algodén alrededor de la ldmina, a
modo de marco.

~ Buscaremos los colores que conoce-
mos en los elementos que componen la
ldmina.

~Mv - Guantes
Pista de hielo
Patin de hielo
~~ Nevar

Bufanda



~ Observaremos la ropa que se pone
la nifa, y la compararemos con la que
llevamos a clase.

~sv Haremos una excursidon a una pista
de hielo, o a un paisaje nevado.
Después, compararemos la experiencia
con el documental.

Cogeremos fotos o dibujos pintados
de paisajes; con algodén, los convertire-
mos en paisajes de invierno, haciendo el
efecto de una nevada.

~v Saldremos a la calle para comprobar
el cambio de temperatura que conlleva
la llegada del invierno. Después, recor-
daremos que se deben abrigar para evi-
tar resfriados.

Preguntas sobre el documental:

¢Qué cae del cielo en los lugares
donde hace mucho frio?

rre 3A qué podemos jugar con el hielo
y la nieve? (patinar sobre hielo,
esquiar, hacer batallas de bolas de
nieve, hacer mufecos de nieve,...).

~ 2Qué nos puede pasar si no nos
abrigamos en invierno?

PROYECTO ANENTA

Danza del hada confitada
(El cascanueces)

Pl. Tchaikovsky

El MENTAcuento de la unidad es
Todos a patinar.

En esta unidad observaremos la obra
La nieve en Louveciennes de Alfred Sisley.

—_— ]97-



UNIDAD TERMATICA

Conocer la derecha de su propio cuerpo

7

"M Mostrar cual es la mano derecha.
Pintarles todos los dias la mano derecha
con una marca o ponerles un gomet.
También pueden llevar una cinta.

“~ Hacer diversos juegos con la mano
derecha: abrir, cerrar, golpear la mano,
coger la del compafero/a, etc.

v Pedirles que se pinten la mano dere-
cha de color verde y la estampardn sobre
una hoja en blanco.

A.Pl. 2: Pinta el nifio que estd a la
derecha del arbol.

-] 98 M/\/\.@&TCG!E

A.Pl. 12: Pinta la ropa que es de
invierno, picala y pégasela al nifo que
estd a la derecha. Después pega papel
celofén de color verde en los huecos que
han quedado.

M APl 24: Pintar las pelotas que estdn
a la derecha de cada foca. Repasar los
numeros que hay en la pauta.

444444444




7

" En una hoja, dibujar dos caminos
uno por la derecha y otro por la izquier-
da que van a una pelota. Repasar con el
dedo el camino de la derecha.

- Jugar a que tienen que hacer duran-
te una hora todo con la derecha: hacer
construcciones, jugar a pillar, carreras a
la pata coja, etc.

PROYECTO ANENTA

A.Pl. comp. 1: Pintar la pulsera de la
derecha, recortar por el borde y ponérse-
la de pulsera en la mano derecha.

Q.0 0. 6. ©

AS

~~En el patio, dibujar dos caminos
(podemos hacerlo con tiza o marcarlo
con una cuerda). Les pediremos que
vayan sobre el camino de la derecha.

—_— ]99-




UNIDAD TERMATICA

Conocer la estaciéon invernal

7

Sobre papel continuo haremos un
mural del invierno. Dibujaremos cosas
del invierno, un d&rbol nevado, etc.
Pegaremos algodén o corcho blanco
para hacer la nieve, vestiremos a los
nifos/as con tela, etc. También podemos
recortar de revistas paisajes de invierno y
pegarlos alrededor.

" Pase de modelos: nos disfrazaremos
con ropa de invierno, mezclada con
alguna prenda que no corresponda a la
estacién. Paseard cada nifio por la clase,
y el resto tendrd que decir qué prenda de
ropa no es de invierno. Quien la adivina
gana un punto.

Utilizar el documental de la unidad
para hablar sobre los deportes relaciona-
dos con la nieve y el invierno.

"~ Cuento de invierno: contaremos una
historia que nos vayamos inventando
basada en el invierno, donde incluiremos
gazapos que tendrdn que adivinar (p.e.,
se pusieron el bafador, hacia mucho
calor,...)

200 MV\*@SEQ!E

~ APL 1: Recortar las fotos que corres-
ponden a deportes relacionados con el
invierno y pegarlos en el cuadro.

DEPORTES DE INVIERNO EI
e ——. | —

A APL 14: Pintar el simbolo que
corresponde con el tiempo que hace hoy.
Dibujar a lo que le gusta jugar en invier-
no a cada nifo.

JUEGO A .




7

" Cada nifio contard al resto de la
clase si han ido alguna vez de excursion
en invierno, a dénde han ido, si han ido
a esquiar o han visto esquiar a alguien,
etc.

A.Pl. comp. 2: Pintar el nifio y los
arboles y pegar bolitas de algodén para
simular que estd nevando. Hablar sobre
cbémo va vestido el nifo.

PROYECTO ANENTA

v~ Podemos hacer una excursién a
algun sitio donde se practiquen deportes
de invierno (pista de esqui, de patinaje
sobre hielo, etc.). Seria mds adecuado si
tenemos oportunidad de ir a algén para-
ie natural con nieve.

—_————a 2018




UNIDAD TERMATICA

Realiza diversos trazos con diferentes materiales

7

APl 15: Repasar con ceras de colo-
res el vuelo de los pdjaros. Repasar por

~ Dibujar el trazo en el aire. Primero dentro los nomeros 8.

los haremos con toda la mano y luego
con el dedo solamente.

s Sobre papel continuo, cada nifo
deberd realizar el trazo con pintura de
dedos, primero con el pincel y luego con
el dedo, con varios tonos de verde, mien-
tras escuchan musica de fondo.

" AP 3: Repasar con rotuladores de NS
colores los trazos que han hecho los
nifos patinando.

g /

Dibujar el trazo grande en una hoja
y los nifios deberdn pegar lana siguiendo
el trazo. Después, repasar el trazo por
encima con el dedo.

J =
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PROYECTO ANENTA

Analizar y ordenar una serie temporal de imagenes

7

Basdndonos en el cuento que hay al =
final del blogque, deberdn contarnos el '
cuento ordenado.

@

~- APl 4y 5: Contar el cuento de "El ® I
zorro y el cuervo" que hay al final de la
unidad. Recortar las vifetas de la A.PI. 4
y pegarlas ordenadas en la A.PI. 5. - Lo

- -

w ~v Entre todos, nos inventaremos un
cuento sobre el invierno y los deportes de
invierno. Después, dibujaremos las vife-
tas del cuento y las ordenaremos.

:

£y

—_————a 2038



UNIDAD TERMATICA

Utilizar las nociones de cantidad hasta 15

7

Con diversos elementos del aula,
deberdn hacer grupos de hasta 15 obijetos.

A~ Carreras de trineos: Dividir a la clase
en dos grupos, donde en cada uno
habrd de 10 a 15 nifos. Cada grupo se
colocard en fila y serd un trineo.
Haremos una carrera para ver qué frineo
es el que gana.

Con macarrones o cualquier ofra
pasta, los pintaremos y haremos un
collar que tenga de diez a quince maca-
rrones. Pueden pintarlos en dos tonos de
verde o con ofros colores. Después,
podemos utilizar el collar para carnava-
les o que cada nifo se lo lleve a su casa.

~~ API. 6: Hacer un conjunto que tenga
de 10 a 15 pelotas. Tachar las que
sobran. Continuar pintando la greca.

i§1la
.'
%

050"
s

~ APL 16: Pintar 14 botas de color
naranja, 15 manoplas de color azul, y 13
gorros de color rosa.

-204 Mg'rcosm_

Hacer una figura utilizando como
maximo 15 piezas de construccién.

~ APl comp. 3: Contar cudntas figu-
ras hay de cada tipo y pintar cada uno de
un color diferente.

I
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~v Recortar una foto relacionada con el
invierno en 15 partes para hacer un
puzzle. Después, tendrédn que montarlo
de nuevo.



Identificar y discriminar la forma de la esfera

7

Explicar cudl es la forma de esfera.
Utilizaremos objetos que tengan esa
forma: globo terrdqueo, pelotas, naran-
jas, cerezas, adornos de Navidad, glo-
bos, bolas de corcho, etc.

"~ Colocar diferentes objetos en el
suelo que tengan formas planas o de
esfera (construcciones, figuras de made-
ra, pelotas de diferentes tamarfios, etc.).
Al ofr la sefial los nifios correrdn a por un
objeto. Posteriormente cada nifio descri-
bird el objeto que ha cogido. Siempre
que no diga una de las caracteristicas
principales pediremos al resto de nifios
que le ayude y si finalmente nadie la saca
seremos nosotros lo que acabemos de
describir el objeto.

Meter en una bolsa los bloques de
construcciones con diferentes figuras
mezcladas, entre ellas esferas. Sin mirar,
cada nifo deberd meter la mano en la
bolsa y sacar una esfera.

V' PROYECTO MENTA

7

M API.17: Tacha lo que no son esferas
y pinta el marco de lo que si lo son.

" Hacer bolitas de plastilina para for-
mar collares, pulseras o frutas.

Podemos jugar al juego de Veo veo,

con objeto esféricos, dando como carac-
teristica "es una esfera".

rd

~ Con papel de aluminio y tela pode-
mos confeccionar una pelota para jugar
o como material de clase.



UNIDAD TERMATICA

Reconocer la operacion de anadir con objetos y

numeros
V4

Explicar la operacién matemdética de
afadir cinco con diversos elementos del
aula: sillas, ldpices, juguetes, etc.
Primero lo haremos nosotros/as y des-
pués serdn los nifios los que deberdn
realizarlo.

Ao PILLAPOLLOS. Jugaremos a que somos
gallinas que tienen a su cuidado un
grupo de pollitos, pero son muy jugueto-
nes y se han escapado. Sélo quedan dos
en el nido. Cada vez deberdn ir a buscar
tantos pollitos como digamos y contar
cudntos tenemos en total. Iremos cam-
biando los que hace de pollitos y de
gallinas.

En el mural del invierno, pegaremos
algunas bolas de algodén para hacer la
nieve y los nifos anadirdn las bolas que
le digamos cada vez; después contare-
mos las que hay en total.

7

~ APl 8: Contar los peces que ha pes-
cado el esquimal, pegar las pegatinas de
los peces y contar cuéntos hay en total.
Escribir la suma y dibujar el resultado y
escribirlo.

A=
©
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L 1
A APl 18: Contar cudntos hay en
cada suma y unirlo al nimero que
corresponda. Pintar los cuadrados
siguiendo la serie.

N
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7

v Pintar los dedos de la mano izquier-
da de color rojo y los de la mano dere-
cha de color verde. Hacer operaciones
marcando huellas rojas y verdes, contan-
do el resultado final.

~ En hueveras vacias, haremos diver-
sas combinaciones con bolas de papel,
donde tengan que anadir como méximo
cinco bolas.



¥’ PROYECTO AENTA

Componer y descomponer numeros hasta el 4

7

Con regletas o cubos de construccio-
nes del mismo tamafo, jugaremos a
hacer agrupaciones de hasta 4 piezas,
de forma que experimentemos cémo se
puede obtener la cantidad de 4 de diver-
sas formas.

~ Decoraremos cajas de cartdn que
sean del mismo tamafo como si fueran
pisos de una casa. Después irdn colo-
céndolos, en funcién de la cantidad que
les digamos; pondrdn o quitardn pisos.

Hacer dos cuadrados de cartulina de
dos colores y pegarlos juntos, de forma
que obtengamos un cuadrado con cada
cara de un color. Dividirlo en 4 partes
iguales. Jugaremos a montar el cuadra-
do pero cada vez se verd de una mane-
ra: 3 partes de un colory 1 de otra, 2 de
cada color, efc.

V

~- APL9: Pintar de cada color tantos
dibujos como se indica. Contar cudntos
hemos pintado en total.

Pogn RO B0
o =

oo B
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7~ A.PL. 19: Pintar tantas ramas de cada
color segin se indique. Elegir cudntas
quiere pintar de cada color y escribirlo.
Escribir el ndmero total de ramas que
hemos pintado. Repasar la pauta del
numero 8.

Con plastilina de 2 colores, hacer 4
bolitas de cada color, para jugar a hacer
agrupaciones de 4 bolitas de uno o dos
colores.



UNIDAD TEAATICA

Realizar la grafia del nUmero 8

rd

~v APl 20: Contar cudntos animales o
esquimales hay en cada trozo de hielo y

Haremos un dictado de numeros. escribirlo en cada roca. Repasar los
Podemos decirlos solamente o escribirlos nomeros 8.
en la pizarra a la vez que los nombra-
mos.

»s- Sobre papel continuo, dibujar un
nimero 8 muy grande. Después, los
nifos dibujardn muchos nimeros 8 con
pintura de dedos de varios colores.

7

" A.PI. 10: Contar los patines que hay.
Repasar el trazo del nimero 8 con pintu- 4
ra de dedos. Decorar los patines con
papeles de colores rasgados y pegar
papel de aluminio en la cuchilla.

7

A~ Dibujar un nimero 8 hueco vy
pedirles que lo piquen para sacarlo.
Después, utilizardn el hueco dejado en
la cartulina como plantilla para hacer
el nimero muchas veces con rotulado-
res de colores.

208 .’\/\/\/\,@gs’!ﬁ



Conocer el ordinal 3¢
V4

Dibujar en la pizarra tres puntos y
escribir debajo 1°, 2°y 3°, segln corres-
ponda, haciendo hincapié en este 0lfi-
mo.

r. Cuando hagamos filas con los nifos
para diferentes actividades, deberdn
decir quién estd en tercera posicién.

Disefiaremos medallas del 1°, 2°y
3°. Haremos juegos, carreras y pruebas,
y segUn en la posicién que quedan ten-
drdn la medalla correspondiente.

Pondremos 3 cajas, dos vacias y una
con un objeto. Tendrén que adivinar en
qué caja estd el objeto diciendo: en la
19 en la 29 o en la 3% Cada vez que
fallen cambiaremos el objeto de caja.
También lo podemos hacer con bolsas o
cajitas pequefias, dependiendo del obje-
to que guardemos dentro.

~v APIL 7: Escribir en los banderines los
ordinales 1°, 2° y 3°, segin correspon-
da. Pintar la camiseta del que estd 1° de
color verde, del 2° en amarillo y de 3° en
naranja.

V' PROYECTO AMENTA

"~ A.Pl. 13: Pegar gomets en el camino
que ha recorrido cada pingiino y com-
prueba los que van en 1°, 2°y 3° posi-
ciéon. Escribelo en su marcador.

cl

- S

MeAPRIL 21: Explicar lo que ocurre en
las dos primeras vifetas. Dibujar a los
animales en el podium en el orden en
que termina la carrera, segun lo que pre-
fiera cada uno.

Vg

A~ Utilizaremos las medallas en diversos
momentos del aula, para recordar a qué
posicion corresponde cada ordinal.

—_————a 2098




UNIDAD TERMATICA

Describir objetos segun su situacién: al lado

7 ~v APl 22: Dibuja y pinta el ofro lado

del paisaje.
v Explicar a los nifos lo que significa
este concepto, situando diversos nifios u
objetos "al lado" de un nifo o lugar =
determinado.

En el patio, podemos realizar diver-
sos juegos en los que se tengan que
situar a al lado de un objeto o persona
determinada. Cuando demos la orden
"Al lado de" y el nombre de donde deben
situarse, tienen que ir corriendo a colo-
carse en ese sitio.

-
~ En el mural del invierno, pegaremos
dibujos o fotografias de revistas relacio-
nados con esa estacién al lado de otro e
que sirvan de referencia. ¢
o Clasificar los lépices de colores,
[ ]

poniendo los de un color determinado al

lado de la caja.
A.PI. 11: Pintar los gatos que estén

al lado de cada ovillo. A Montar un dominé de imdgenes
colocando las piezas unas al lado de las
ofras.
7

fi
@
» =

-21 0 .’\f\/\/\,@gssﬁ



PROYECTO ANENTA

Conocer el reloj como medicién del tiempo

7

Llevaremos un reloj, y entre todos
miraremos cémo se mueven las saetas,
cudl sirve para los minutos y cudl para
las horas.

~ Compararemos cémo marca las
horas un reloj analégico y uno digital.

7

A.Pl. comp. 4. Pintar el reloj y las
saetas. Recortar las saetas y pegarlas en
el reloj.

7

"~ Baile tic-tac: Haremos un ritmo de
Tic-tac, y los nifos deberdn moverse al
ritmo marcado. Podemos hacerlo mds
lento o mds rdpido.

—_— 2‘|‘|-



UNIDAD TEAATICA

Diferenciar tonalidades en el color verde

7

~~ En una tfira de cartulina, pegaremos
papeles de distintos tonos de verde,
haciendo ramas de drboles. Después,
entre todos, construiremos un abeto,
pegando esas ramas en papel continuo.
Haremos un tronco con palillos o dibu-
jdndolo en el papel. Podemos pegar
algodén para hacer nieve en las ramas.

Con pintura de dedos de color verde
claro y verde oscuro, realizaremos
estampaciones con patfatas o con espon-
jas sobre un folio en blanco.

7

~ro APl 23: Pintar la tortuga de los
colores que se indica.

212 m/\.@ggagﬁ

"~ Dibujar un circulo en una cartulina y
dividirlo en trozos. Pintar cada trozo con
un tono de verde y recortar el circulo.
Después, clavarlo poniendo una chin-
cheta en el centro del circulo a un palo
(puede ser de los tipicos de polo) y le
daremos vueltas muy rdpido para obser-
var cémo se mezclan los dos colores.

v Mezclar amarillo y azul o verde oscu-
ro y blanco en distintas proporciones
para ir comprobando las distintas tonali-
dades de verde que se obtienen.



PROYECTO AMENTA

APRE] A SER MAYOR
N G

¢Qué pasaria si ...?

| nventaremos experiencias en las que sucedan situaciones nocivas, y ellos tendrén que

decir qué consecuencias conlleva cada una: por ejemplo, si un nifio va en bicicleta y suel-
ta las manos del manillar, 2qué le pasaria?; si salimos a la calle sin abrigarnos en un dia
de mucho frio 2qué pasaria?, etc.

Valores para educar: Dia de la Paz

Una mafiana, Nacho estaba en la escuela recortando dibujos de animales. Como

Nacho era muy aventurero, los animales salvajes le encantaban; los tigres, los leones, los
elefantes,... Se imaginaba aventuras en la selva, en el desierto e incluso en el Polo Norte.

Estaba recortando el dibujo de una jirafa con un cuello muy largo y el cuerpo lleno
| | y largo y P

de manchas naranjas y marrones. Se habia pasado un buen rato pintando el dibujo, por-
[asy P P O, P

que lo habia hecho con mucho cuidado para que le quedara bien. La sefio Aurora habia

hecho dos grupos; en uno, estaban haciendo un mural con fotos de los nifios de la clase

grup ’
y en el ofro, que era donde estaba Nacho, pintaban y recortaban dibujos para decorar la
escuela.

Nacho estaba muy concentrado recortando. De repente, se dio cuenta de que le fal-
taba una mancha de la jirafa por pintar, asi que cogié la cera de color naranja y terminé
el dibujo. Cuando volvié a por las tijeras, no estaban alli. Buscé y buscéd por todos lados,
pero no aparecian. "Qué extraio", pensé Nacho, "pero si estaban encima de la mesa".

Nacho decidié buscar las fijeras por toda la clase; cuando llegé al lugar donde esta-
ba el otro grupo, vio que un nifo que se llamaba Gerardo le habia cogido las tijeras.

- Hola, Gerardo -saludé Nacho, acercédndose al nifio.- Me has cogido las tijeras
que estoy usando. Ddmelas y asi termino de recortar la jirafa.

- No -respondié Gerardo.- Cuando las he cogido no estabas, asi que ahora las uso
yo.

- Pero eso no estd bien -se quejé Nacho.- No has pedido permiso para coger las
tijeras. Y yo estaba devolviendo el color que he utilizado.

- Bueno, pues haber estado atento -contesté Gerardo.- Y déjame, que tengo que
recortar muchas fotos todavia.

Nacho estaba muy enfadado. Gerardo habia cogido las tijeras sin preguntar, y ahora
no se las querfa devolver. Nacho esperd a que Gerardo se distrajera cogiendo una foto
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que habia lejos y volvié a coger las tijeras. Cuando Gerardo regresd, comenzé a gritar a

Nacho.
- IMe has quitado las tijeras! -exclamé Gerardo.- ilas estaba usando yo!
- Me las quitaste t0 antes -respondié Nacho, realmente enfadado.

- Eso es mentira -gruiné Gerardo, tan enfadado como Nacho.- No las estaba usan-
do nadie.

Cada vez los nifos estaban mds molestos; en cuanto la sefio Aurora les escuché gri-
tar, fue hacia donde estaban los nifos y les llevé a un rincén de la clase.

- Eso que acabdis de hacer estd muy mal -reprendié la sefio Aurora, muy seria.- Os
estdis peleando por unas tijeras.

- Es que las tenia yo y me las ha quitado -se quejé Nacho.

- Cuando las he visto no las tenia nadie -afadié Gerardo.- Y luego, cuando me he
ido un momento, las ha cogido y se las ha llevado.

- Esas cosas no son motivo para pelear -explicé la sefio Aurora.- Tenéis que apren-
der a vivir en paz. Si no, seguro que no seréis felices. Debéis recordar que la gente
tiene que vivir en paz, compartiendo las cosas, hablando cuando tienen un proble-
ma o necesitan algo, e intentando no discutir.

Los nifos estaban avergonzados, porque se dieron cuenta de que habian discutido por
una tonterfa. Si hubieran hablado, podrian haber utilizado un ratito cada uno las tijeras, y
no se habrian enfadado. La sefio Aurora tenia razén. Nacho y Gerardo se dieron un abra-
zo, se pidieron perdén y, desde ese momento, aprendieron a intentar arreglar los proble-
mas antes de enfadarse.

A 2Qué animal estaba recortando Nacho?
¢Cémo se llamaba el nifio que cogid las tijeras que estaba usando Nacho?
¢Qué pasd cuando Gerardo se fue a coger una foto lejos de su mesa?

¢Dénde les llevéd la seno Aurora cuando les escuché gritar?

JRAE

¢Qué les dijo que tenian que haber hecho en lugar de discutire

éPara qué sirve la paz?

Juego de los abrazos

Nos pondremos en circulo, y abrazaremos a nuestro companero, siguiendo la rueda.
Cada vez podemos variar el gesto de carifio que hagamos.
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PREDEREERGE )

Descubre las notas

Empleoremos un instrumento musical (teclado, flauta,...), con el que emitiremos una

nota musical. Los nifilos escuchardn esa nota, y tendrdn que memorizarla. Después, volve-
remos a emitir dicha nota, junto a otra distinta. Tendrdn que descubrir qué nota era. A
medida que vayan conociendo el juego, podemos aumentar la dificultad, tanto aumen-
tando el niumero de notas a discriminar como utilizando melodias

Saltamontes cazadores

Los nifios se convertirdn en saltamontes. Unos serdn los cazadores, y los otros las pre-

sas. Irdn saltando a pillarse, sobre una superficie inestable, como una colchoneta.
Valoraremos la seguridad en los saltos.

Monta el cuento

Cogeremos cuentos que tengan dibujos. Copiaremos tres dibujos del cuento; uno del

principio, otro del medio y ofro del final. Contaremos el cuento y, después, les daremos
las tres vifetas copiadas. Tendrdn que ordenarlas. Podemos hacer otra versién, en la cual
inventemos y dibujemos tres vifetas y las ordenemos nosotros; los nifios tendrdn que inven-
tar una historia con esas vifetas.

Suma de cartas

Con una baraja de carfas, seleccionaremos aquellas con valores comprendidos entre

1 y 8. A cada nifo le daremos dos cartas, y tendrdn que sumar los puntos. Gana cada
ronda quien més puntos consiga. Valoraremos la suma correcta de las cantidades.
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Patinadores ciegos

Un nifio serd un patinador, y otro el guia. Dibujaremos un camino por el suelo que

sea enrevesado, y tendrd que recorrerlo el patinador con los ojos cerrados, atendiendo
Unicamente a las indicaciones de su gufa. Valoraremos la seguridad del patinador, asi
como las indicaciones del guia.

Pequenos profesores

Un nifio serd el profesor durante una sesién. Pedird a la clase que haga una activi-
dad que previamente habremos explicado al "pequeno profesor', y se dedicard a ayudar
a los nifios que lo necesiten. El resto de la clase evaluard al final de la actividad la actitud
del "pequenio profesor'. Pasard cada vez un nifio distinto por ese papel. Valoraremos la
capacidad del nifio para ayudar y explicar lo que quiere conseguir.

Una ciudad para todos

Pondremos a los nifios por parejas, siendo cada pareja un pais. Cada pafs dibujard

y pintard un edificio en cartulina (bloque de pisos, ayuntamiento, hospital, colegio, igle-
sia, supermercado, comercios,...). En papel continuo dibujaremos un plano de ciudad, y
después pegard cada pals su edificio sobre el papel, haciendo asi una ciudad para todos.
Comentaremos la actitud de vivir en paz todos juntos. Valoraremos el sentimiento de uni-
dad y respeto de unos hacia otros.

Esquiadores y patinadores

Haremos dos grupos, los patinadores y los esquiadores. Tendrén que hacer los movi-
mientos propios de cada deporte mientras suene la musica. Cuando pare, diremos
"esquiadores", y tendrdn que ir a pillar al otro grupo, hasta que vuelva a comenzar la mUsi-
ca, que de nuevo se pondrdn a imitar el esqui y el patinaje. Cada nifio que pille un grupo
pasard a pertenecer al equipo contrario. Valoraremos la imitacion de cada deporte.
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VA1105 A JucARo

*.'

Invierno en mi cole

~. Materiales:

~ Papel celofdn transparente del mismo tamafo que el mural que hemos hecho en el
objetivo del invierno.

Rotuladores permanentes de varios colores
A Algodédn
A Pegamento
r Papel celo

Tijeras

~ Desarrollo:

Representa en papel celofén cuatro escenas del tiempo atmosférico de invierno, cada
una en una hoja distinta: un dia de sol, un dia de sol y nubes, un dia con lluvia y un dia
con nieve. Para ello, utilizaremos rotuladores permanentes para que no se borre y bolitas

pequenas de algodén para hacer la nieve. En funcién del tiempo que haga cada dia, colo-
caremos sobre el mural la hoja que corresponda.

-
<«
Deportes de invierno

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dird qué deporte le gusta mds e imitard los gestos de ese deporte.

Formas geométricas

Utilizaremos las imégenes de las formas que hemos trabajado hasta el momento.

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.
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Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Colores

Utilizaremos solamente las imé&genes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se frata.

=

=
Sigue el ritmo

"\ Materiales:

Instrumentos musicales variados

Desarrollo:

Dibujaremos en la pizarra un ritmo y les ensefiaremos a interpretarlo. Podemos utili-
zar diversos signos para ello: un circulo grande para un sonido largo, un circulo pequefo
para un sonido corto. Los nifios y nifias seguirdn el ritmo con instrumentos musicales.
Algunos ejemplos de ritmos pueden ser:

000000000000000
Oo00000000000000

10]0110]01:10]0:10]0:10]0)
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Cancié
Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
Miisica: Jesus Debén
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IQué friol IQué friol

IQué blanco esté el parque!
Mil copos de nieve

adornan la calle.

Cae la nieve blanca,
caen copos de nieve
caen copos de nieve
sobre la estacién.

Cae la nieve blanca
sobre los tejados,

y los paijarillos
vuelan a sus nidos.

Cae la nieve blanca
Y los nifos juegan:
mufecos de nieve
hacen en la escuela.

Cae la nieve blanca
sobre la ciudad
pero yo me abrigo
y salgo a jugar;
pero yo me abrigo
y salgo a jugar.

iQué friol [Qué friol...
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Cuéntame un chiste

. Desarrollo:

Realizaremos una fiesta del chiste. Cada nifio se preparard un chiste o algo gracioso

que le haya ocurrido y lo contard a los demdés. El chiste mds aplaudido serd el ganador
de la fiesta y le daremos una medalla hecha de cartulina.

Poema

Hace frio en la calle

hace frio en el jardin
hace frio en el parque
el invierno ya estd aqui.

Nos ponemos la bufanda
los guantes y el abrigo
también un jersey de lana
porque hace mucho frio.

Cae nieve en la montana
cae lluvia en la ciudad
cae granizo en la ventana
el invierno se quiere quedar.

La gente patina en el hielo
y esquia mientras espera
a que se marche el invierno
y venga la primavera.

Se esconden las plantas y las flores
se esconde el oso polar

se esconden los pdjaros cantores
el invierno va a llegar.

Adivinanza

Puedo estar en tu mufeca
o en la pared me puedes colgar.
Si me miras sabrds
si es la hora de cenar.
Y si escuchas en silencio
escuchards mi tic-tac.

(El reloj)
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Cuento

Nacho y su papé fueron una mafana a la tienda de deportes. Alli habia de todo;

bicicletas, raquetas para jugar al tenis, zapatillas de deporte,... Pero no era ninguna de
esas cosas lo que habian ido a comprar. Nacho y su papé querian unos patines para
poder patinar sobre hielo. 2Y por qué? Pues porque se iban a ir unos dias a la montafa
y alli, como habia nevado tanto porque era invierno, podrian patinar sobre hielo.

En la tienda habia patines con ruedas, pero esos no servian para patinar sobre hielo;
porque con las ruedas se resbalarian. Necesitaban unos patines que tuvieran una cuchilla
afilada debajo de la bota, para poder deslizarse por el hielo. Al final, después de mucho
buscar, encontraron unos de color amarillo y azul que le gustaron mucho a Nacho.
Cuando se los probd y vio que le cabian en los pies, su papd los compré. iYa estaba pre-
parado para patinar!

Pues alld que se fue la familia de Nacho a la montaia. Sabian que en invierno hace
mucho frio, asi que iban muy abrigados, con el abrigo, los guantes, la bufanda y ropa muy
calentita.

Una vez llegaron a la gran montafia nevada, buscaron el lago, que se habia conge-
lado después de nevar; sacaron los patines, se los pusieron en los pies y comenzaron a
patinar en el hielo del lago. Como Nacho no sabia, su mama le ayudaba, cogiéndole de
la mano para que no se cayera.

Nacho estuvo un ratito caminando cogido de la mano de su mamd, pero al final deci-
dié intentarlo solo. iMenudo culada se pegd! Menos mal que no se hizo dafo, asi que se
levanté ofra vez y lo volvié a intentar. Poco a poco, comenzd a patinar mejor, y al final de
la tarde ya sabia ir solo sin caerse.

Aquella noche, Nacho se fue a dormir feliz. Se habia convertido en un magnifico pati-
nador sobre hielo.

Cuento

Pues resulta que un dia, un cuervo encontré un hermoso trozo de queso, amarillo y
grande, y lo cogié con su fuerte pico. Rdpidamente volé hacia la rama mds alta de un
ciprés, y alli se quedéd, contentisimo por la suerte que habia tenido.
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Por alli pasaba un zorro, animal listo y hambriento, que comenzé a olisquear el sabro-
so aroma del trozo de queso. Gracias a su agudo olfato, enseguida descubrié al cuervo
con su amarillo alimento en el pico.

- Buenos dias, sefior cuervo -saludé el zorro, muy amable.

El cuervo, como tenia el queso en el pico, no queria hablar para que no se le caye-
ra, asi que movid su negra cabeza a modo de saludo.

- Hay que ver la suerte que he tenido al encontrarle -continué diciendo el zorro,
mientras se relamia pensando en el hermoso queso que colgaba del pico del cuer-
vo.- Porque soy muy afortunado al haberme tropezado con el que, ademdés de ser
el més bello de los pdjaros, tiene el mas dulce y cdlido piar.

Quien haya visto alguna vez un cuervo, sabrd que es negro como el carbén y tiene
un desagradable graznar. Pero este cuervo, totalmente halagado por los piropos que le
regalaba el astuto zorro, decidié demostrarle su canto, olvidando que llevaba el queso en
el pico; de esta forma, nada mds abrir la boca para cantar, se le resbalé el queso y fue a
parar a los pies del zorro, que rdpidamente lo agarré con sus fuerte patas.

- Por favor, amable zorro, devuélvame el queso que se me ha caido del pico -pidié
el cuervo.

- No -respondié el zorro con una sonrisa.- Deberias saber que por culpa de tu vani-
dad has perdido este hermoso queso que, ahora mismo, me voy a comer.

Y, de esta forma, aprendié el cuervo que no hay que fiarse de las personas que nos
halagan sin cesar, porque posiblemente algo nuestro querrdn.
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%.

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

L1 ]
L1 ]

"~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

~ v La programacién del aula ha sido efectiva.

i
i

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
v Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
" Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
~v Se ha conseguido una participacion activa de los nifios.
Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.

Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

JUOOUoUL
JUOOUUL

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

%.

i

~\ Se ha producido una correcta implicaciéon del educador/a en el pro-
ceso ensefanza-aprendizaje.

i
i

Se ha conseguido una buena motivacion de los alumnos.
He utilizado el espacio necesario a cada actividad.

~- Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

UL
UL

rrv Los recursos audiovisuales (DVD-CD-Idminas) han sido adecuados.

Lo que més les ha gustado ha sido

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado més f4cil

Lo que les ha resultado més dificil
Anadiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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UNIDAD TEMATICA

OBJETIVOS

AREA CURRICULAR 1 %°
Identidad y Autonomia Personal

Experimentar las sensaciones que
percibimos a través de los sentidos.

Descubrir la lateralidad en su propio
cuerpo.

Desarrollar la coordinacién dindmica
general.

Fomentar la coordinacién visual 'y
manipulativa.

Adquirir  hébitos de autonomia,

teniendo cuidado de sus pertenencias per-
sonales.

AREA CURRICULAR 2 %*
Medio Fisico y Social

Conocer las principales fiestas tradi-

cionales, asi como los elementos propios
de éstas.

| dentificar diferentes servicios relacio-
nados con la diversién y el ocio.

6 Edvcacion Infantil 5 ARos

AREA CURRICULAR 3 ‘%
Comunicacion y Representacion

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizaciéon de trazos.

Tener un vocabulario adecuado a su

edad.

Conocer y valorar los cuentos y poesias.

Comprensién y expresién de mensa-

jes referidos a necesidades, emociones y
deseos.

Adquirir nociones bdsicas de medicion
temporal, tanto natural como arbitraria.

Conocer y representar el nGmero 8.

Utilizar los ndmeros del 0 al 15 para
contar elementos.

Realizar operaciones matemdticas

sencillas valorando su utilidad en diversas
situaciones de la vida.

Conocer y aplicar los primeros nome-
ros ordinales a pequenas colecciones.
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Adquirir nociones bésicas de orienta- Para saber mds

ciéon y situacién en el espacio: antes de -
después de.Utilizar cuantificadores: lleno -
vacio, casi lleno - casi vacio.

Inteligencia musical.

Inteligencia espacial.
Utilizar diferentes técnicas plésticas.
Inteligencia naturalista.
Reconocer diversas tonalidades del
color verde. Inteligencia l6gico-matemdtica.

|n’rerés por conocer e in’rerpre’ror can- Infeligenciq CiﬂéﬁCO-COI’pOI’Ol.

ciones infantiles acompafadas de instru-

mentos musicales. Inteligencia lingifstica.
Conocer las cualidades del sonido. Inteli o ,

nteligencia interpersonal e intraper-

o sonal.
Interés por participar en representa-

ciones infantiles.
Vamos a jugar

... 0 movernos
Aprendo a ser mayor

. ‘ . a crear
Cuidado del material del aula.

. O representar
Valores: Sencillez.

. o mirar

. a cantar

. a hablar




UNIDAD TERMATICA

INTRODUCCION

El tema de esta unidad es el carna-
val. Hemos ambientado esta fiesta en la
época medieval, con los castillos, los
caballeros con armadura, las pricnesas y
los dragones. Por lo tanto, el ambiente
que generemos en el aula todo el mes
serd muy festivo y divertido.

Utilizaremos la Idmina de la unidad,
junto con la de los colores y nGmeros, y
las colocaremos en un lugar facilmente
visible por los nifios.

Serfa conveniente hacer una fiesta de
disfraces. Podemos hace rque cada nifo
venga disfrazado de un personaje medie-
val. Por supuesto, siempre serd aconseja-
ble que los nifios participen o en la reali-
zacién de los disfraces (en alguna parte o
adorno) o en la decoracion del aula para
la fiesta.

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- ldmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTADbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario
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A Explicaremos la lémina y sus compo-
nentes (caballero, dragdn, princesa, cas-
tillo); comentaremos las caracteristicas
bdsicas de la época medieval, asi como
la vida en los castillos.

"~ Dibujaremos mds personajes medie-
vales (reyes, caballeros, cortesanos,
escuderos, campesinos,...) y haremos un
concurso de dibujo. Los seleccionados
los pegaremos alrededor de la Idmina, a
modo de marco.

Inventaremos una historia basada en
la escena que aparece en la l[dmina, y la
representaremos en clase.

~~ Buscaremos los colores que conoce-
mos en los elementos que componen la
ldmina.

Castillo
Armadura

Reyes medievales

s8¢

Arquero

Escudo



" Una vez hayamos visto el documen-
tal, lo volveremos a pasar, parando en la
imagen de cada habitante del castillo
para definirlo (reyes, principes, cortesa-
nos, caballeros, campesinos,...).

v Con rombos de cartén haremos
escudos para decorar el aula. Para ello,
pegaremos papeles y decoraremos con
pintura de dedos, gomets,...

Haremos dibujos de reyes, principes,
princesas, caballeros,... Los nifios los
pintardn y recortarén, y los pegaremos
en un papel continuo, creando la sala
del trono de nuestro castillo medieval.

" Realizaremos la actividad del castillo
que propone el documental para carna-
val.

Preguntas sobre el documental:

rr 2Qué es un castillo?; 2Quiénes
eran los duenos de los castillos?

~v 2Quiénes eran los encargados de
vigilar el castillo y a sus habitan-
tes?

v 2Cémo se llamaban los ayudantes
de los caballeros, que cuidaban a
los caballos?

PROYECTO AMENTA

Gai (Historia de babar)

Francis Poulenc

El MENTAcuento de la unidad es
Dragones y princesas.

En esta unidad observaremos un
Grabado Tardomedieval, que representa
una escena de la época.




UNIDAD TEMATICA 6

Saber atarse los cordones de los zapatos

7

"~ Explicar cémo se hace un nudo. Para
ello, podemos utilizar una cuerda no muy
gruesa, retales de tela, hilos gordos, etc.
Primero, haremos nosotros los nudos y
luego, los nifios nos imitarén e intentardn
hacer los nudos.

Dividir a los nifios en grupos. Cada
grupo deberd traer de su casa cintas de
un color que le asignemos. Después,
cada grupo deberd hacer una cuerda
larga atando con nudos las cintas que
han trafdo. Ganard el equipo que ate
mds cintas en el tiempo que marquemos.

v Juego Carreras de globos. Hinchar
globos y cada nifio atard una cinta al
globo y a su pierna. Haremos carreras
con los globos atados. Cuando termine-
mos, jugaremos a explotar los globos.

236 M\/\.@EEDITCO!I(S

7

"~ Con cartén duro, podemos hacer
siluetas de zapatos con agujeros. Los
nifos deberdn pasar el cordén por los
agujeros y atarlos como si fueran sus
zapatos.




PROYECTO MENTA

Reconocer e identificar partes externas del cuerpo

7

~- Sobre papel continuo, tumbaremos a
un nifio y dibujaremos su silueta. Entre
todos, nombrardn las distintas partes del
cuerpo, que escribiremos nosotros.
Luego, colgaremos el mural en la pared.

~ Colocar a los nifios por parejas.
Estarén bailando al son de la musica vy,
cuando ésta pare, daremos la orden de
tocar una parte del cuerpo en su compa-
nero.

~\ [os enfermeros: Cogeremos los
mufecos del aula. Iremos diciendo a los
ninos partes del cuerpo y, con papel
higiénico, tendrédn que vendar la parte
que digamos.

A.Pl. 4y 5: Enla APl 4, recortar por
las lineas y guardar las piezas para
pegarlas ordenadas en la A.PI. 5. Ver
cémo se escribe cada una de las partes
del cuerpo que se senalan.

B

7

'Mano con mano'. Los nifos irdn bai-
lando al son de la mUsica al oir la senal
'mano con mano' por parejas se tocardn
con la parte del cuerpo que se haya
dicho y seguirdn bailando en esa posi-
cién. Cada vez iremos cambiando la
parte del cuerpo que se deben tocar.

V

rr Con plastilina hardn una figura
humana; entre todas las figuras haremos
un museo de estatuas.




UNIDAD TEMATICA 6

Conocer la izquierda de su propio cuerpo

rd

" Mostrar cudl es la mano izquierda.
Para ello, todos los dias les pintaremos
una marca o pondremos un gomet en
esa mano. También pueden llevar una
cinta.

" Hacer diversos juegos con la mano
izquierda: abrir, cerrar, golpear la mano,
coger la del compafero, etc.

~ Pedirles que se pinten la mano
izquierda de color verde y estamparla
sobre una hoja en blanco.

~ Relevos a la izquierda: Haremos gru-
pos de 4 nifos. Hardn una carrera de rele-
vos donde en la mano izquierda llevardn
un testigo, que pasardn a su companero
de relevo. Ganard el grupo que antes lle-
gue a la linea de meta con el testigo.

~ro Bota, bota: haremos un circuito que
tendrdn que recorrer botando una pelota
con la mano izquierda Unicamente.
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~n APl 2: Pinta el paje que ves a la
izquierda del rey.

APl 14: Recortar papel de color
marrén y rojo y pegarlos en la torre de la
izquierda.




PROYECTO AMENTA

7

A APIL 23: Pintar los drboles que ves a
la izquierda del rio. Cuenta cuéntos

arboles hay en total. Jugar durante media hora a las
construcciones utilizando sélo la mano
izquierda.

7

En un dibujo de una figura humana,
senalar la mano izquierda.




UNIDAD TERMATICA

Diferenciar olores agradables y desagradables

7

M En frascos pondremos sustancias con
olores agradables y desagradables
(esencia, colonia, zumo de naranja,
aguarrds, alcohol, cebolla,...). Deberdn
decir si les gusta o no el olor de cada
frasco.

A.Pl. 6: Dibuja en cada recuadro
algo que huela bien o que huela mal,
segun lo que indique la cara del nifo

M\.@ Ecm'rco!ﬁ

~- Contaremos una  historia que los
nifos tendrdn que interpretar gestual-
mente. La historia se puede basar en una
excursién en la que se encuentran distin-
tos elementos que huelen bien o mal. Los
nifos tendrdn que poner cara de agrado
o desagrado, segun si les gusta o no lo
que estdn oliendo.

7

o Con los ojos cerrados, les daremos a
oler los frascos que hemos utilizado en la
primera actividad y deberdn decir a qué
corresponde.



PROYECTO MENTA

Conocer elementos para disfrazarse en carnaval

7

"M Mural de los materiales: con papel
continuo, haremos un mural dividido en
tres partes: en una, dibujaremos o pega-
remos una foto de un trozo de tela, en
ofro un trozo de pléstico y en el ofro un
trozo de papel. Buscaremos en revistas y
folletos cosas que estén hechas con estos
materiales y las pegaremos en el aparta-
do que corresponda.

"~ Entre todos, disefardn los disfraces
de los ocupantes de un castillo. Con car-
tulinas harén las coronas de los reyes,
reinas, princesas y principes; también
escudos y armaduras para los caballeros.
Luego pueden preparar un baile del cas-
tillo.

7

MYAPL 1: Unir cada material con el
disfraz con el que se puede construir.
Completar cada disfraz con el material
que se ha elegido.

Hacer una méscara con escayola,
arcilla o papeles y cola de empapelar.
Cuando esté seca, la decoraremos como
mds nos guste.

\

=
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Identificar los dias de la semana

7

Aprovecharemos para recordar los
distintos dias de la semana y los asocia-
remos con el tiempo que hace. Podemos
hacer un calendario donde, ademds del
dia de la semana que es y las actividades
de ese dia, pongamos también el tiempo
que hace.

~~ Durante este bloque, les pediremos
que dibujen un simbolo al borde de la
A.Pl de ese dia que indique el tiempo
que hace: un sol, una nube, una nube
con lluvia, etc.

v Sitenemos asignado un tipo de acti-
vidad a un dia de la semana fijo (por
ejemplo, lunes psicomotricidad, viernes
pléstica, martes inglés), haremos un sim-
bolo que lo represente y cada dia recor-
daremos las actividades que vamos a
hacer y lo colocaremos en el calendario.

7 Utilizar la cancién de la unidad para
que se aprendan el orden de los dias de
la semana.

7

Dividir a los nifios en siete grupos,
cada uno serd un dia de la semana y le
pondremos un gomet o distintivo diferen-
te. El juego consiste en que el grupo de
un dia debe ir a pillar a los nifios del
grupo del dia siguiente. Por ejemplo: los
del lunes a los del martes, los del martes
a los del miércoles, y asi sucesivamente
hasta llegar al domingo que debe pillar a
los del lunes.
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Realizar operaciones de anadir hasta 8 elementos

7 M A.Pl. 18: Completa las sumas, dibu-
p
jando el resultado. En la ¢ltima suma,
Podemos montar una tienda de ropa escribe también el resultado.

con las prendas que tenemos para dis-
frazarnos. Los nifios irdn a comprar a la

tienda y tendrdn que anadir hasta ocho ‘w_{_‘mﬂ: B

prensas o el cambio del dinero. Se irdn
alternando los papeles de vendedor vy

comprador. 0000
9000 0
v Dibujar en papel continuo coronas -
de princesas y escudos de guerrero .
medievales. Hacer bolitas de papel de §$§+ =

aluminio (de 1 a 7) y pegarlas en las
coronas. Después, los nifios hardn mas s P,
bolitas y afadirdn 8 mdés en cada coro- '
na, contando cudntas hay en total. En los
escudos, pegar de 1 a 7 gomets y anadir
8 mds en cada uno, contando cudntos
hay en total. ~n APl comp. 1: Pintar a la princesa vy,
en la falda, pegarle 8 tiras mds de tela.
o Contar cuéntas tiras tiene en total la

‘

falda.

~ APl 7: Decorar la mascara. Contar
las plumas que hay y pegar las que hay ==
en las pegatinas; contar cudntas hay en
total. Repasar los nUmeros que hay en la
pauta.

V4

Sl Y : Hacer sumas sélo con nUmeros, sin
cantidades, que den como mdximo 8.
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UNIDAD TEMATICA 6

Componer y descomponer numeros hasta el 5

rd

“~ El mural de las manos. En papel con-
tinuo, cada nifo saldrd y dibujard la
silueta de su mano abierta. Después, le
diremos que pinte los dedos de colores.
Cada uno lo haré de una manera: 4 de
un color y 1 de otros, 3 de un colory 2
de otro, 5 de un color y O de otro.

~ Los bolos: jugaremos con 5 bolos y

contaremos cada vez los que consegui-
mos tirar y los que quedan en pie.

7

~ APL 8: Pintar en cada dibujo los
adornos del color que se indica.
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7

A.Pl. comp. 2: Elegir dos colores vy,
en cada escudo, pintar las partes que se
indican de esos colores.

SR

30 20 4O 10
20 30 10 4O
Lo 1] B




PROYECTO MENTA

Identificar y realizar la grafia del 8

7 2 APL19: Completa las casillas escri-

biendo el nimero del color que corres-

" Dibujar muchos ochos en el patio y ponde en cada una de ellas. Continuar
otros numeros; al oir el nimero ocho, pintando siguiendo el modelo.

correrdn en busca de uno y harén el
recorrido del trazo del ocho muy deprisa.

~~Con tiza haremos una carretera con
forma de nimero 8. Haremos una carre-
ra con coches o chapas.

7

APl 10: Busca y rodea todos los
nimeros 8 que encuentres en la posicion

correcta. Repasa los nimeros que hay en AVA NI\

la pauta. . g

U1|ON|0o |

8 8 00 Encuentra la pareja. Confeccio-

naremos una baraja con cartulina. Se

00 % dibujan todos los nimeros del 0 al 8 dos
& 00 veces cada uno. Se colocan todas las
cartas boca abajo. El juego consiste en ir

00 & & levantando cartas y cuando se acuerden

donde hay dos iguales las levanten vy
vayan formando parejas.

V4

A~ Hacer un dibujo de una princesa
medieval y decorar la falda con nGmeros
ocho de muchos colores.



UNIDAD TEMATICA 6

Utilizar el ordinal 42 para ordenar objetos

7

“~ Dibujar en la pizarra cuatro puntos y
escribir debajo 1°, 2°, 3° y 4°, segin
corresponda, haciendo hincapié en este
Ultimo.

" Cuando hagamos filas con los nifios
para diferentes actividades, deberdn
decir quién estd en cuarta posicién.

"~ Los caballeros. Haremos una carrera
de caballos, simulando un torneo de
caballerias. A los que lleguen en 1°, 2°,
3°y 4° posicién les daremos banderines
que fengan esos ordinales.

Concurso de disfraces. Aprovechan-
do que estamos en carnavales, haremos
un concurso de disfraces. Los nifios vota-
ran los disfraces que mds le guste y a los
que queden en las cuatro primeras posi-
ciones les daremos una medalla con 1°,

20, 3%y 4°,

”

A APl 9: Pegar tela en los sacos de los
nifos. Pegar las pegatinas con los ordi-
nales en los nifios segun la posicién en la
que estdn.
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~ov APL comp. 3: Decir de qué va dis-
frazado el nifio que va en 4° lugar y pin-
tarlo.




PROYECTO MENTA

Utilizar los conceptos ayer, hoy y manana

rd

Explicar las nociones temporales de
ayer, hoy y manana. Podemos utilizar
ejemplos de actividades que han hecho
ayer, las que hemos hecho hoy y las que
van a hacer manana.

"~ Con el calendario de los dias de la
semana, sefalaremos el dia que fue ayer,
el dia de hoy y el que serd manana.

"M El castillo. Sobre papel continuo,
dibujaremos un castillo medieval y a los
personajes que vivian en esa época.
Dividiremos la actividad en tres dias, de
forma que cada dia les recordemos lo
que vamos a hacer hoy, lo que hicimos
ayer y lo que vamos a hace mafana.

7

Caja de los juegos. En una cajag,
poner papeles con actividades escritas.
Cada dia, un nifio saldrd y un papel y
esa serd la actividad que haremos mafa-
na. Recordaremos qué nifo fue el que
salié ayer y qué actividad hemos hecho
hoy.

" Preguntar sobre el tiempo que hizo
ayer y el que hace hoy.

A Hacer un dibujo de lo que hicieron
ayer y ofro de lo que hardn mafnana.




UNIDAD TEMATICA 6

Comparar elementos segun el concepto entero-

mitad

rd

~v Explicar los conceptos de entero y
mitad utilizando diversos materiales y ele-
mentos, por ejemplo, bolas de plastilina.

~ Buscar fotos de objetos sencillos o
dibujarlos y pegarlos sobre cartulinas
(coche, pelota, etc.). Los partiremos por
la mitad y jugaremos a volver a montar-
los para que vean cuando estd entero y
cuando estd partido por la mitad.

"~ Con pintura de dedos, dejaremos
caer una mancha de pintura sobre media
hoja o realizaremos una estampacion
(con la mano, esponjas, patata, efc.),
también sobre media hoja. Antes de que
se seque, doblaremos la hoja para que
se manche la otra mitad y observaremos
el resultado obtenido.

~ [a macedonia. Con frutas, podemos
mostrar el concepto entero-mitad.
Cuando terminemos, las trocearemos
mds y haremos una macedonia que nos
comeremos entre todos.
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V4

A.PIl. 3. Unir las frutas enteras con la
mitad que le corresponda.

eyl
oo .o

~~A.Pl. 13. Pinta la mitad del cuadro
que falta por pintar.




PROYECTO MENTA

7~ APl 24: Dibujar la otra mitad de la Actividades de refuerzo ¢

cara de Andrea. Después, rellenarla con

papeles de colores, formando un colla- "~ Dibujar medio dibujo sencillo (una

ge. cara, un coche, una casa, etc.) y les pedi-
remos que terminen de dibujarlo y de
pintarlo.

Actividades de ampliacién 7

~Hacer dibujos de objetos enteros y

partidos por la mitad (frutas, alimentos,
etc.)

e B
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UNIDAD TEMATICA 6

Utilizar la nocidn de cantidad de 15

rd ~~A.Pl. 20: Hacer conjuntos con 15

notas musicales. Pintar el saxofén.
“~Dibujar en el suelo del patio un

camino con 15 circulos junto con ofras
figuras geométricas. Tienen que recorrer
el camino y contar los circulos que hay.

"Entro todos haremos 15 adornos dis-
tintos para adornar la clase para la fies-
ta de carnaval. Pueden ser cadenas de
15 anillas, banderines, globos, etc.

7

A.PI. 11 y 12: Recortar las piezas de —
la A.PI. 11 y pegarlas en la A.Pl. 12 para
completar el dibujo.

6“/ g %‘ ™ Hacer grupos de 15 lentejas, gar-

Vo banzos, pasta, pipas, etc y pegarlas den-
’—"& tro de un circulo, como si fueran los pla-

a N \a tos.
*® . s

[’\ "M Contar de 15 a cero, de mayor a

L on menor.

&0
@0
&
o
L- L&
@0
T —
| -
& [
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PROYECTO AMENTA

Reconocer algunos instrumentos musicales

7

Con la categoria de instrumentos
musicales, explicaremos cudl es cada
instrumento y utilizaremos las audiciones
para identificar el sonido que hace cada
uno.

"~ Poner un video de un concierto de
mUsica cldsica y explicar los distintos ins-
trumentos que aparecen. Si es posible,
asistir a un concierto en directo de algu-
na orquesta o banda de musica.

7~ Si el familiar de algtn nifo o conoci-
do nuestro toca algin instrumento, pode-
mos pedirle que venga al aula y les ense-
fe a los nifos ese instrumento y coémo
suena.

" Dividiremos a los nifios en varios
grupos y cada uno imitaré el sonido de
un instrumento. Cada grupo tendrd un
ritmo, que realizard cuando nosotros
demos la orden oportuna.

Hacer sonidos agudo y graves con
un mismo instrumento (flauta, guitarra,
etc.).

7

" APl 15: Unir el instrumento entero
con las mitades de ese instrumento.
Pintar el marco de las mitades de los ins-
trumentos del mismo color que tiene el
instrumento entero.

2l =

) @
0 \ £ ,
/ '; =

A.Pl. 21: Tachar lo que no son ins-
trumentos musicales. Contar cudntos ins-
trumentos hay y escribirlo en la partitura
del atril. Pintar los instrumentos.

™ Dibujar el instrumento que mds le
guste y hacer su sonido.

7

" Oyendo los sonidos de las audicio-
nes, identificar a qué instrumento perte-
necen, sin verlo en imagen.




UNIDAD TEMATICA 6

Realizar trazos con forma de nube

7

"V En el mural que hemos hecho en el
objetivo de ayer-hoy-mafnana, dibujare-
mos muchas nubes para que los nifios
las repasen.

"~ Sobre papel continuo, los nifos
hardn el trazo con pincel y pintura de
dedos de muchos colores mientras escu-
chan musica de fondo, haciéndolo més
rdépido o mdés lento en funcién de la
mUsica que escuchen.

7

A.Pl. 16: Repasar y pintar las nubes
que hay en los escudos. Contar cudntas
nubes hay en total.

g%

oy
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"~ APl 22: Repasa el trazo de los con-
juntos. Pega en cada uno de ellos la can-
tidad de gomets que te indican y cuenta
el total de cada nube grande. Repasa los
numeros que hay en la pauta.

“
\ﬁ]
Yoy B

" Podemos confeccionar plantillas con
este trazo y que los nifos las repasen de
diferentes colores y pintarlos por dentro.
Una vez terminado, puede servir para
decorar la clase.

~~ Dibujar un paisaje en el que haya
nubes con la forma de este trazo.



PROYECTO AMENTA

Discriminar el verde claro del verde oscuro

' 7

~- Sobre papel continuo, haremos un A.Pl. comp. 4: Rellenar la corbata
mural. Dibujaremos cuatro botellas gran- con trozos de tela verde de varios tonos.
des y, con papel de revistas en tonos ver- Luego, la recortaremos, le ataremos una
des, entre todos haremos un collage cinta y se la colgarén al cuello.

dejando unas botellas llenas enteras vy
otfras llenas hasta la mitad.

7

APl 17: Dibujar cada parte del
dibujo segin el color que le correspon-

de.

B

~~ Dibujar un racimo de uva y pintar un
grano verde claro y otro verde oscuro, y
asi sucesivamente siguiendo la serie.

an e % o% umh /

1% 2% 3% L% S
g B

"~ Entre cuatro tonalidades de verde
decir cudles son oscuros y cudles claros.
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% O A SER MAYOR
[ ]

Valores para educar: Sencillez

Cuando se levants aquella mafana, Tina se encontré con una gran sorpresa; habia

venido de visita su abuelo Marcos, que viajaba por muchos paises lejanos, y estaba en el
comedor de su casa desayunando con sus papds.

- Hola, Tina -saludé su abuelo al verla entrar. Le dio un fuerte abrazo.- Qué mayor
estds.

- Hola, abuelo -respondié Tina, muy contenta de verle.- &Vienes de algin viaje?

- Asi es- contd su abuelo- He venido de un lugar muy lejano que se llama Rusia. Alli
hace mucho frio, y la gente habla ofro idioma distinto al nuestro que se llama
ruso.iAh, casi se me olvidal -exclamé el abuelo Marcos, sacando una paquete de
color azul de su chaqueta.- Te he traido un regalo de alli.

- IQué bien! -dijo Tina mientras abria el paquete azul.

Lo que escondia el paquete era una preciosa mufeca de trapo, vestida con un fraje
de muchos colores, una cesta con flores y un gorro de lana en la cabeza. Tina estaba
encantada con el regalo de su abuelo. Decidié que la llevaria a la escuela para ensefdr-
sela a sus amigos.

Una vez en clase, Tina fue corriendo a su mesa, donde ya estaban Micky, Edi, Nacho
y Andrea sentados.

- Mirad lo que me ha traido mi abuelo de un pafs que se llama Rusia -dijo Ting,
enfusiasmada.

- iHala, qué muieca mads chula! -dijeron todos a la vez.

- 2Chula? Pues no -dijo Rosalia, una nifa que se sentaba en una mesa cercana a
la de nuestros amigos.- Es una mufieca de trapo, y ademds es fea. Puff. La mia sf
que es bonita -dijo, mientras sacaba una preciosa muneca con un vestido que bri-
llaba mucho, un coche de juguete a juego en el que se podia abrir el maletero, que
estaba lleno de trajes para la mufieca.

- Igual no tiene tantas cosas como la tuya, pero a mi me gusta mucho -dijo Ting,
un poco enfadada.- Es un regalo de mi abuelo, que me la ha dado con mucho cari-
no.
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PRDEC‘I’O MENTA

- Eso da igual -replicéd Rosalia.- Mi mufieca me la ha comprado mi padre, que tiene
mucho dinero. Por eso es mejor que la tuya.

La sefio Aurora, que habia escuchado la conversacion entre Tina y Rosalia, se acercd
a ellas.

- Rosalia, eso que estas diciendo no estd nada bien -dijo la sefio.- Hay que valorar
las cosas sencillas, porque tienen valor. Igual que las personas.

- 2Las personas son sencillas? -pregunté Tina.

- Claro. Todos debemos ser sencillos -explicé la sefio Aurora.- Aunque tengamos
cosas brillantes o muy bonitas, no por eso somos mejores o mds importantes que
los demds. Igual que pasa con esas mufiecas. Aunque tu muiieca sea mds cara
-dijo, dirigiéndose a Rosalia.- la muieca de Tina es un regalo hecho con mucho
carino por su abuelo. Por eso, aunque sea més sencilla, porque es de trapo,
tiene mucho valor, porque es una demostracion del amor de su abuelo.

Los nifios, aquella manana, aprendieron una valiosa leccién: no es mejor lo més caro,
sino lo que se da con carifio... aunque sea de trapo.

M A quién encontrd Tina cuando se despertd aquella maiana?

A 3Cémo se llama el pais del que venia su abuelo Marcos?
¢Qué le trajo de regalo a Tina?

v 5Cémo se llamaba la nifa que dijo que la muiieca de Tina era fea?
2¢Cémo les dijo la seno Aurora que tienen que ser las personas?

¢Qué significa ser una persona sencilla?

Munecos alternativos

Con materiales gue no necesitemos, como retales, cartén, pintura, botellas vacias de

pléstico,..., inventaremos y haremos juguetes y mufecos. Al mismo tiempo, explicaremos
el concepto de la sencillez.



UNIDAD TEICA

PARA SABER MAS

¢ Quién toca?

Lievaremos instrumentos musicales (trompeta, guitarra, flauta), y mostraremos a los

nifos su sonido. Un vez han conocido cada sonido, cada nifio elegird el instrumento que
mds le guste y lo dibujard en un folio, coloredndolo después. Con musica o sonidos gra-
bados en los que aparezca cada instrumento, los escucharemos y tendrdn que mostrar el
dibujo del instrumento que se esté escuchando en ese momento. Valoraremos el recono-
cimiento de cada instrumento musical.

Los espantapdjaros

Dibujaremos dos mufecos, distinguiendo las partes del cuerpo y la cara, en papel con-

tinuo, que serdn los espantapdjaros. Dividiremos a la clase en dos grupos, y cada uno pin-
tard su mufieco. Después, se pondrdn en una fila cada grupo. Contaremos que hay un
pdjaro que estd picando a los espantapdjaros en distintas partes del cuerpo. El primer nifio
de cada fila tendré que poner un gomet en la parte del cuerpo que digamos. Por ejemplo:
"El pdjaro pica en la pierna"; el nifio tendrd que ir corriendo y pegar el gomet en la pierna,
pasando después a ser el Gltimo en la fila. Asi, todos los nifios de cada fila tendrdn que
pegar un gomet en las diferentes partes del cuerpo que digamos. Valoraremos que peguen
los gomets en las partes del cuerpo adecuadas, asi como el grupo més répido.
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Cada cosa en su sitio

Recortaremos fotografias de obijetos, que sean nuevos para los nifios, pertenecientes
a diversas categorias. Las categorias pueden ser: prendas, alimentos, animales, instru-
mentos musicales, ... Las mostraremos durante varias sesiones a los nifios, aprendiendo el
nombre de cada objeto. Después, haremos dos tipos de ejercicio:

~~ Daremos varias fotos a cada nifio, que las tendrd que ordenar en funcién de la cate-
gorfa a la que pertenezcan.

Mostraremos cada foto a los nifios, que tendrdn que decir el nombre del objeto.

Valoraremos el nombre correcto de cada imagen, asi como la categorizacién correc-
ta de cada una.

Concurso de bolos

Pondremos un juego de 15 bolos. Dividiremos a la clase en 4 grupos, y tendré que

hacer una tirada cada uno. Cada nifo que lance la bola, tendrd que contar el nGmero de
bolos que ha logrado tirar. Cada vez que tiren entre 10 y 15 bolos ganaré un punto el
equipo. Vencerd el equipo que mds puntos logre. Valoraremos que cuenten correctamen-
te el nUmero de bolos derribados, asi como los puntos conseguidos por cada equipo.

El desorden

Con plastilina, haremos figuras geométricas (cubo, esfera, cono, pirdmide, rectdngu-

lo,...). después, las partiremos por la mitad y pondremos cada mitad en una mesa. Cada
nifo tendrd que acercarse a una mesa, coger una mitad y completarla con su mitad
correspondiente de la otra mesa, para conseguir que cada figura vuelva a estar entera.
Podemos apoyar el ejercicio con figuras de plastilina enteras, para que les ayude como
muestra. Valoraremos la eleccion de la mitad correcta de cada figura.



UNIDAD Emil

Rellenar los huecos

Haremos grupos de 8-10 nifios. Un nifio se pondrd quieto como una figura, adop-

tando una postura abierta (brazos extendidos, piernas abiertas,...). Poco a poco se irdn
colocando el resto del grupo a su alrededor, intentando que no queden huecos en la figu-
ra. A medida que se pongan nuevos nifos, irdn apareciendo nuevos huecos que cubrir.
Valoraremos el contacto fisico normalizado entre los nifios, asi como la capacidad para
formar una figura compacta.

Cuidador de bebés

Un nifo serd el cuidador, y el resto serdn bebés. Los que hacen de bebés se man-
chardn la cara, las manos, se despeinardn,... El que haga de cuidador deberd poner
z

orden y asear a los "bebés" para que estén limpios y aseados. Valoraremos la correcta lim-
pieza de los "bebés", asi como la implicacion del "cuidador" en la higiene.

Hacemos senales

Mostraremos a los nifos varias sefales de trafico que podemos encontrar, explican-
do qué sefnaliza cada una. Cada nifio elegird una; con cartén, cartulina y papel dibujardn
la sefial en grande y la decorarén. Luego la utilizardn como disfraz. Valoraremos la crea-
tividad que desarrollen en la elaboracién de la sefial, asi como el conocimiento del signi-
ficado de cada una de las sefales trabajadas.
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VA0S A JUCAR

Disfraces alternativos

. Materiales:

Papel continuo
v~ Ceras de colores
A~ Pintura de dedos
~ Tijeras
" Pegamento
~~ Bolsas de basura
r Cartulina

Lana

Cuerda
A Algodon

~

Desarrollo:

Dibujar en papel continuo los trajes de principes y princesas. Pintaremos el papel con-
tinuo, con las bolsas haremos pantalones y faldas, y con cartulina coronas, escudos, espa-
das, etc. Los ataremos con lana o cuerdas. Después, haremos el baile real del castillo.

Q
D)

El aro veloz

% Materiales:
Aros de psicomotricidad
. Desarrollo:

Dividir a los nifios en dos grupos, que se colocardn formando un circulo grande y
separados los nifos. El juego consiste en pasar el aro de nifo a nifo a lo largo de todo
el circulo. Gana el equipo que consigue que vuelva antes el aro al primer nifio. Si se cae
el aro, hay que volver a lanzarlo.



UNIDAD TEICA

Estatuas en equilibrio

~ Desarrollo:

Elegiremos tres nifios que serdn los escultores. El juego consiste en que los escultores
deben ir a pillar a los demés nifios. Cuando coge a uno, éste se tiene que quedar quieto
como una estatua en equilibrio sobre un pie. Para dejar de ser estatuas le tiene que tocar
la mano uno de los demds nifos.

8

Adivina qué es

\. Desarrollo:

De uno en uno, los nifos saldran al centro de la clase y representardn a un persona-
ie del castillo medieval sin hablar. Los demds nifios deberdn adivinar de qué personaije se
trata. Se podrd utilizar cualquier objeto pero durante la escenificacién no se podrd hablar.

-
«©
Epoca medieval

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dird qué imdagen le gusta mdés.

Animales acudticos

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Dibujar los animales para hacer una gran pecera marina entre todos.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.
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Colores

Utilizaremos solamente las imdgenes que representan los colores que hemos fraba-

jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de

que se frata.

Cancién

Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona

Miisica: Jesus Debon

T
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UNIDAD TEMATICA

Esta es la cancién

ésta es la cancién

de los dias de la semana

que empieza con un lunes
y con un domingo acaba;
que empieza con un lunes
y con un domingo acaba;
que empieza con un lunes
y con un domingo acaba.

El lunes, lunero,
empieza a asomar
y tomo un bizcocho
para merendar.

El martes alegre
tras el lunes va,
hoy tomo una pera
para merendar.

Lunes, un bizcocho;
martes, una pera
martes, una pera
para merendar.
Seguimos cantando
al mismo compds.

El miércoles lindo
tras el martes va:
un vaso de leche
hay que merendar.

Lunes, un bizcocho;
martes, una peraq,
y miércoles, leche
para merendar.
Seguimos cantando
al mismo compds.

El jueves risuefno
empieza a asomar
y ftomo galletas
para merendar.

Lunes, un bizcocho;
martes, una peraq,
miércoles, leche,
jueves, galletas
para merendar.
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Seguimos cantando
al mismo compds.

El viernes de juegos
tras el jueves va

y tomo un yogurt
para merendar.

Lunes, un bizcocho;
martes, una pera,
miércoles, leche,
jueves, galletas,
viernes, yogurt

para merendar.
Seguimos cantando
al mismo compds.

El sébado dulce

tras el viernes va,

yo me bebo un zumo
para merendar.

Lunes, un bizcocho;
martes, una peraq,
miércoles, leche,
jueves, galletas,
viernes, yogurt,
sédbado, un zumo
para merendar.
Seguimos cantando
al mismo compds.

El domingo es fiesta,
el sdbado fue ayer
y hoy mi merienda
serd un buen pastel.

Lunes, un bizcocho;
martes, una peraq,
miércoles, leche,
jueves, galletas,
viernes, yogurt,
sébado, un zumo,
domingo, un pastel
para merendar.
Acaba esta semana
Y vuelta a empezar.



El baile real

~. Desarrollo:

Los nifios se colocardn en dos filas enfrentadas y realizardn un ritmo sencillo, combi-
nando gestos individuales y otros donde tengan que interactuar con el nifo que tienen
delante. Un ritmo sencillo puede ser el siguiente: 1 palmada, 2 choques de manos con el
companero, 1 golpe en las piernas. Podemos empezar con un ritmo mds lento y hacerlo
mds rapido, asi como combinar diferentes ritmos y aplicarlos a la cancién de la unidad o
a cualquier ofra musica.

Adivinanza
En esta fiesta tan loca
el indio baila con el pato
la princesa con el gato
y el pirata con la foca.
(El carnaval)
Poema

Carnaval, carnaval, todo el mundo ha de bailar
Carnaval, carnaval, pues la fiesta va a empezar.

A bailar, a bailar, nos pintaremos las cara.
A bailar, a bailar, nos pondremos el disfraz.

Carnaval, carnaval, yo seré una princesa.
Carnaval, carnaval, yo seré un gran capitdn.

A bailar, a bailar, las canciones y las danzas.
A bailar, a bailar, a moverse sin parar.

Carnaval, carnaval, vamos todos dando palmas.
Carnaval, carnaval, vamos todos a girar.

A bailar, a bailar, vamos todos a la pista.
A bailar, a bailar, la fiesta de Carnaval.



UNIDAD TERMATICA

Cuento

Una tarde, Edi estaba merendando en casa de su abuela. Estaba comiendo un rico

bocadillo de chorizo y queso, que le encantaba. Después de merendar, fue al cuarto de
bafio a lavarse las manos y la boca, porque se habia manchado un poco con el bocadi-
llo.

- Edi, ven aqui -le dijo su abuela.- Mira lo que he encontrado.
- 2Qué es? -pregunté Edi, que ya volvia del cuarto de bafo.

- Un cuento de caballeros y princesas -respondié su abuela, mientras abria un boni-
to cuento con el dibujo de un castillo en la tapa.

Se sentaron los dos en un sofd del salén, y abrieron el cuento. Su abuela le conté la
siguiente historia:

"Hace mucho tiempo, antes de que nacieran nuestros abuelos, y los abuelos de nues-
tros abuelos, vivian los reyes, las reinas, los principes y las princesas en sus magnificos cas-
tillos. Estos castillos eran enormes palacios de piedra llenos de tesoros y riquezas, y desde
ellos se vigilaban los prados y las tierras que lo rodeaban. De vez en cuando, habia algu-
na batalla entre castillos, y los reyes o los principes luchaban con sus caballeros para con-
quistar nuevos reinos. Pero, el mayor de todos los peligros, eran los dragones. Los drago-
nes eran fantdsticas criaturas, inmensas, con grandes alas con las que podian volar largas
distancias; ademds, eran capaces de lanzar llamas de fuego por su boca, quemando todo
lo que encontraban a su paso. Sin embargo, algunos dragones eran amigos de los hom-
bres, y les protegian cuando algun malvado queria conquistarles. Otras personas muy temi-
das eran los magos y las brujas, que lanzaban hechizos y encantamientos a sus enemigos.
Ademds, vivian en las torres mds altas de los castillos o en cuevas que habian convertido
en sus hogares en lo mds frondoso del bosque. Pero también, igual que los dragones, algu-
nos eran buenos y ayudaban a las personas a solucionar problemas. Hace mucho, mucho
tiempo, vivieron estos personajes tan espaciales en el mundo.”

Edi se quedé encantado con el cuento que le habia leido su abuela, y mird atenta-
mente los dibujos de los castillos, los principes, las princesas, los reyes, las reinas, los dra-
gones, los magos y las brujas que habia dentro del cuento. Al dia siguiente, cuando vol-
viera a la escuela, contarfa a sus amigos todo lo que habia aprendido.

Ademds, se le acababa de ocurrir una gran idea: como se acercaba la fiesta de
Carnaval, y todos se disfrazarian y harian bailes, 2por qué no disfrazarse de los persona-
ies del cuento que le habia lefdo su abuela? El elegira el mago, porque le gustaria llevar
un gorro de pico y un traje con muchas estrellas pintadas. IQué idea tan genial se le habia
ocurridol!
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PROYECTO AMENTA

*.

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

i
i

~v Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

A La programacién del aula ha sido efectiva.

i
i

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
s~ Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
~ Las actividades son adecuadas a la edad de los nifos.
~ Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.
Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.

- Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Jutuuoy
Jutuuoy

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

*.

A Se ha producido una correcta implicaciéon del educador/a en el pro-
ceso ensefianza-aprendizaje.

i
i

- Se ha conseguido una buena motivacién de los alumnos.
He utilizado el espacio necesario a cada actividad.

~ Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

UL
UL

A Los recursos audiovisuales (DVD-CD-ldminas) han sido adecuados.

Lo que més les ha gustado ha sido

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado més f4cil

Lo que les ha resultado mdés dificil
Afadiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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OBJETIVOS

AREA CURRICULAR 1
Identidad y Autonomia Personal

Experimentar las sensaciones que
percibimos a través de los sentidos.

Desarrollar la coordinacién dindmica
general.

Adquirir hébitos de autonomia rela-
cionados con el vestir.

Reconocer la izquierda y la derecha
en su propio cuerpo.

Participar en juegos de reglas.

AREA CURRICULAR 2 %
Medio Fisico y Social

Observar, explorar y conocer los

principales elementos que caracterizan las
estaciones del afo valorando su impor-
tancia medioambiental.

Iniciarse en el conocimiento de los

cambios que se producen en plantas en el
curso de su desarrollo.

I dentificar los atributos sensoriales de
los objetos.

Iniciarse en el conocimiento de los

principales medios de comunicacion y los
oficios relacionados con ellos.

AREA CURRICULAR 3 %
Comunicacion y Representacion

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizaciéon de trazos.

Ordenar tres partes de un cuento.

Conocer y valorar los cuentos, adivi-
nanzas y poesias.

Adquirir nociones basicas de medido:
ancho-estrecho.

Utilizar los conceptos temporales:
ayer-hoy-manana.

Conocer y representar las formas
geométricas: esfera.

Conocer y representar el nimero 8.

Utilizar los ndmeros del 1 al 15 para
contar elementos.
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Realizar experiencias con la nocién
de adicién de elementos hasta el nGmero

10.

Hacer composiciones y descomposi-
ciones de nUmeros hasta el 6.

Utilizar diferentes técnicas plésticas.

Discriminar diversas tonalidades del
color azul.

Interés por conocer e interpretar can-
ciones infantiles.

Interés por participar en danzas y bai-

les.

Aprendo a ser mayor

Valores: Respeto a las plantas.

Para saber mas

Inteligencia musical.

Inteligencia espaciall.

PROYECTO MENTA

Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matematica.
Inteligencia cinético-corporal.

Inteligencia lingifstica.

Inteligencia interpersonal e intraper-

sonal.

Vamos a jugar
... 0 movernos
... acrear
... a mirar
... a cantar

.... a hablar




INTRODUCCION

Con esta unidad se cierra el segun-
do trimestre; por eso, los objetivos son un
resumen sumativo de los aprendizajes
desarrollados hasta el momento.

Utilizaremos la lémina de la unidad,
junto con la de los colores y nimeros, y
las colocaremos en un lugar facilmente
visible por los nifios.

El tema central son los sentidos,
tomando como motivo de fondo la pri-
mavera. Es muy importante aprovecharse
de las experiencias sensoriales que nos
ofrece esta estacién del afo. Podemos
realizar alguna salida a un parque cerca-
no y experimentar con los sentidos (ver,
oir, tocar, oler) los elementos de la pri-
mavera.

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- ldmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTADbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

BGECR

EDITORIAL

Edvcacion Infantil

- Explicaremos la Idmina y los sentidos
que se representan en los dibujos.

~~ Haremos 5 grupos (cada uno serd
un sentido). Tendrdn que seleccionar
fotos o dibujos que estén relacionados
con el sentido al que pertenecen.

Pegaremos fotos referentes a cada
sentido alrededor de la ldmina, a modo
de marco.

Buscaremos los colores que conoce-
mos en los elementos que componen la
ldmina.

Boca

Mano

Ojos
MY Oreja

~~ Nariz

En esta unidad hay un troquelado
para realizar un trabajo manual, que se
puede utilizar como regalo para la fami-
lia de cada nifio. Se trata de una caijita
para guardar cosas pequefas. Se decora
el dibujo como cada nifio prefiera. Se
separa el troquelado del cartén, se dobla
por la linea de puntos, se pega por el
lateral y la base.



ACTIVIDADES PARA HACER CON EL
DocuMENTA

~ Llevaremos a clase flores aromdticas
o fotos con esencias. Iremos oliéndolas
una a una, como hace la nifa en el
documental.

"~ Detendremos el documental para ver
las diversas flores que aparecen; los
nifos tendrdn que decir el color que tie-
nen.

Planearemos una visita a una huerta
o un vivero, donde conozcan el proceso
de crecimiento y cuidado de las plantas y
las flores.

v Realizaremos la actividad para crear
un jardin que propone el documental.

Preguntas sobre el documental:

roe 2Qué les pasa a las flores y a los
arboles cuando llega la primave-
ra?¢

A Nombra alguno de los alimentos
que nacen de las plantas y que
aparecen en el documental (limén,
manzana, pera, pldtano, lechuga,
patata, cebolla,...).

~ov 2Quién cuida a las plantas en la
huerta?; 2Y quién cuida las flores?

AUDICION MUSICAL

Oboe Koncert

Antonio Salieri

MENTAcuentos

El MENTAcuento de la unidad es

Sentir la primavera.

OBRA DE ARTE

En esta unidad observaremos la obra
El Columpio de Jean Honoré Fragonard.




Atarse los cordones de los zapatos

V

Juego Zapatos Liados. Todos los
nifos se quitan un zapato y los dejan en
un montén. La educadora mezclaré los
zapatos. Al oir la sefal, los nifos coge-
rén un zapato del montén que no sea el
suyo e irén en busca del propietario, al
que le pondrén el zapato y se lo atardn.
El juego finaliza cuando todos los nifios
tienen de nuevo sus zapatos.

~~ Juego Carreras atadas. Pondremos a
los nifios por parejas. Cada pareja ten-
drd una cinta y atardn cada extremo a
una pierna de cada nifo de la pareja. El
juego consiste en hacer carreras y ganan
todas las parejas que consiguen llegar a
la meta sin caerse.

~ Les diremos que se quiten los zapa-
tos o zapatillas y se los vuelvan a poner.
Gana los que antes terminen de ponér-
selos y atdrselos.
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A.Pl. comp. 4: Pintar el zapato. Pasar
una aguja de pléstico con lana por los
agujeros y hacer el lazo, simulando que
atamos los zapatos. Sugerencia: si se
puede fotocopiar sobre cartulina o car-
ton grueso, mejor para después pasar la
lana o el corddn.

$im
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Reconocer la derecha y la izquierda de su propio

cuerpo

7

~V Juego Los soldados. Irdn dando sal-
tos con el pie que les digamos "derecho-
derecho-izquierdo", por ejemplo, reco-
rriendo un circuito. Si se equivocan debe-
rén volver al principio.

~~ Nuevas sillas musicales: Pondremos
dos filas de sillas, una a la izquierda vy
ofra a la derecha. El planteamiento es el
mismo que para las sillas musicales;
mientras se escucha la musica los nifios
bailardn por el aula; cuando la mUsica
termine, diremos "izquierda" o "derecha" y
tendrdn que sentarse en las sillas de la
fila correspondiente.

A.Pl. 3: Pegar gomets en las flores de
la izquierda y poner la huella del dedo en
las de la derecha.

A.Pl. 11: Pintar las regaderas que
estédn a la derecha de las flores de color
azul claro y las que estdn a la izquierda
de azul oscuro. Escribe el nimero 8 en la
pauta.

" Juego La Yenca. Cantaremos el estri-
billo de la cancién de La Yenca a la vez
que vamos haciendo los movimientos
que dice.

" Juego Enredo o Twister. Jugaremos a
un juego donde se asocie la mano o el
pie con un color. Por ejemplo: pie dere-
cho en el rojo y mano izquierda en el
amarillo.



Diferenciar los atributos sensoriales de los objetos

7

VISTA: Colocaremos objetos en una
mesa (cubos, juguetes, ceras,...). tendrdn
10 segundos para mirar los objetos de la
mesa. Después, cambiaremos el orden
de algunos objetos, o sustituiremos algu-
nos por otros; volverdn a mirar y tendrdn
que decir qué ha cambiado en la mesa.

OIDO: Esconderemos un reloj en el
que se escuche el fictac por el aula.
Estaremos todos en silencio y, guidndo-
nos por el sonido, lo buscaremos hasta
que lo encontremos.

" OLFATO: En tiras de papel secante
depositaremos distintos olores (cebolla,
colonia, naranja, esencia) y en otras tiras
no pondremos aromas. Tendrén que oler
las distintas tiras y separarlas, en funcién
de que huelan o no.

GUSTO: Vendaremos los ojos a
cada nino. Les daremos a probar, con
una cuchara, distintos liquidos (leche,
zumo de naranja, agua, batido, agua
con azlcar,...). Tendrdn que reconocer el
liquido que estdn probando.

"M TACTO: En una bolsa de pldstico
infroduciremos objetos de distintas textu-
ras (suave, rugoso, dspero,...). Diremos
un tipo de textura, y tendrdn que sacar un
objeto que la posea.
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M A ORDENAR: Cogeremos  distintos
objetos, con cualidades que les diferen-
cien: suaves, duros, con olor, sin olor,
con sabor, sin sabor,... En cajas de car-
ton pegaremos dibujos que representen
el atributo (piedra para lo duro, trozo de
algodén  para los blandos, ...).
Ensefiaremos uno a uno los objetos, y los
nifos los catalogardn, diciendo a qué
caja corresponden. Para cada vez que
hagamos el ejercicio, seleccionaremos
un méximo de 3 atributos.

" A.PL. 1y 2: Recortar las fotos de la
A.PL. 1 y pegarlas en la APl. 2 en el
recuadro que le corresponda segin con
el sentido que esté mds relacionado.
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" Dedicaremos cada dia de la semana
a trabajar un sentido y el ¢ltimo dia los
repasaremos todos.

~\ Con los ojos cerrados, los nifios ten-
drdn que oler, escuchar, tocar o probary
tendrdn que adivinar de qué se trata.
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Conocer las caracteristicas propias de la primavera

7

Explicar los distintos fenémenos
atmosféricos que ocurren en la estacion
que nos encontramos (la primavera) vy
compararlos con el tiempo que hacia en
invierno.

"~ Todos los dias observaremos el tiem-
po que hace y lo marcaremos en el reloj
del tiempo que tenemos en clase.
Podemos tener un encargado para cam-
biar el reloj, que podemos elegir entre
los nifos/as que les cueste un poco mds
diferenciar el tiempo que hace.

~v En papel continuo dibujaremos entre
todos situaciones climatolégicas que
pueden darse en primavera. Para ello,
sobre el fondo de un paisaje en dibujo
pegaremos algoddn para hacer nubes,
trozos de plastilina azul para hacer gotas
de lluvia, un trozo redondo de tela para
hacer el sal, ...

A.Pl. 4: Pintar el cielo del parque en
primavera con diversos tonos de color
azul y pegar las pegatinas de los nifos
jugando en el parque.
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A\ Explicar qué podemos hacer cuando
llueve y qué podemos hacer cuando sale
el sol. También podemos escenificar
cada uno de los fendémenos de la
siguiente forma: el sol (brazos abiertos
como si fueran rayos) el viento (soplare-
mos todo lo fuerte que podamos al
mismo tiempo que nos balanceamos) y
nublado (con la palma de la mano abier-
ta girard alrededor de la cabeza muy
rdpido y simularemos con la voz el soni-
do de los truenos).
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Identificar alimentos de origen vegetal

7

Actividades de grupo

r~ Utilizaremos el documental de la uni-
dad para explicar el origen de algunos
alimentos.

Haremos el mural de los alimentos
vegetales: para ello, llevaremos fotos de
frutas, hortalizas y verduras.

" Hacer una visita a un mercado o
tienda de frutas y verduras para ver los
diversos tipos de alimentos de origen
vegetal

v Serfa muy interesante poder realizar
una visita a una granja escuela o a una
huerta o vivero grande, conoceremos alli
cémo crecen y cuidan a los alimentos de
origen vegetal.

Actividades individuales

~A.Pl. 5: Pintar de verde la carretilla
donde hay alimentos vegetales, y de azul
donde no lo son.

~ APL15: Tachar lo que no es un ali-
mento de origen vegetal.

A APl 24: Pon al lado de cada foto
una cruz verde si es un alimento de ori-
gen vegetal y una cruz roja si no lo es.

I
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Actividades de refuerzo

~ Cada nifio traerd una fruta o verdu-
ra de su casa y explicard lo que de ella le
hayan explicado sus padres. Después,
pueden jugar a tiendas con las frutas y
verduras.

Actividades de ampliacién v

"~ Con revista o folletos de publicidad
de supermercados, recortar los alimentos
que alli hay que sean de origen vegetal y
clasificarlos segn sean frutas o verduras.
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Conocer el ciclo vital de una planta

Actividades de grupo 7

7~ Explicar el ciclo vital de una planta.
Podemos utilizar el documental de la uni-
dad donde se explica.

7~ Plantaremos legumbres o semillas de
crecimiento rdpido en macetas o tarros
de cristal con algodén mojado en agua
para que puedan ver mejor todo el pro-
ceso de crecimiento.

~~ Haremos un taller de una jardinera.
Para ello, cogeremos una caja de zapa-
tos, y le pegaremos fotos de flores y plan-
tas, tapando todo el cartén de la caja.
Después, la plastificaremos, tanto por
dentro como por fuera. En ¢ltimo lugar,
pondremos dentro macetas donde pre-
viamente habremos plantado semillas de
flores. Con ellas, decoraremos la clase.

Actividades individuales

"M APl 6 y 7: Terminar de pintar el
dibujo en la A.PI 6 y recortar las vifietas.
Pegarlas ordenadas en la A.PI. 7.
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" API. 14: Pintar los objeto que utiliza
el jardinero.




7 APl 21: Pintar y recortar las flores,
pegdndolas en las macetas de la floriste-
ria.
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Actividades de refuerzo -l

Nombraremos encargados de cuidar
las plantas, que irdn cambiando cada
dia o cada semana. Ellos serdn los res-
ponsables de regar las plantas.

~ Traer fotos de flores y plantas y clasi-
ficarlas segun diversos criterios: color de
las flores, si tienen flores o no, etc.
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v Recordar cudl es la forma de esfera.
Buscar objetos del aula que tengan esa
forma.

~ Fl sol: hacer una bola de plastilina
de color amarillo. Pintar palillos con pin-
tura de dedos de color amarillo y naran-
ja y, cuando estén secos, clavarlos en la
plastilina para hacer los rayos.

A.PI. 17: Recortar las frutas y verdu-
ras y pegarlas en el cesto que correspon-
da, segin tengan forma esférica o no.

Con cuentas de ensartar de varias
formas, deberdn hacer un collar o un
gusanito utilizando sélo cuentas que ten-
gan forma de esfera.

Analizar y ordenar una serie temporal de imdgenes

Cada vez que contemos un cuento,
después deberdn intentar contar las tres
ideas principales en el orden que ocu-
rrieron.

~ Serfa interesante dibujar las tres o
cuatro ideas principales de algunos
cuentos populares en cartulina y que los
nifos lo pintaran. Después, cada vez que
contemos uno de estos cuentos, los nifios
deberdn ordenar las vifetas que explican
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el cuento. Cada unidad podemos hacer
uno o dos cuentos y, asf, poco a poco
iremos completando los cuentos.

En la A.PI. 6 y 7 se han trabajado la
ordenacién de vifetas segin un orden
temporal.



=

Identificar los golpes de voz de las palabras

7

"~ Realizaremos en eco secuencias cor-
tas de ritmos libres que nos inventare-
mos. Por ejemplo, repetir tres veces una
vocal, una palabra, efc.

Daremos palmadas todos. Entonces
diremos un nombre de un nifo al ritmo
de las palmadas. Ese nifo tendrd que
decir el nombre de otfro, que seguird la
cadena.

7~ Diremos una palabra. Los nifos ten-
drdn que dar tantas palmadas como gol-
pes de voz tenga cada palabra que vaya-
mos diciendo. Después corregiremos a
los que se equivoquen.

Haremos un circulo entre todos. Con
palmadas, diremos un nombre de nifio,
con la frase "que salga a bailar.."; el
nifio nombrado tendrd que salir en
medio del circulo y bailar al son de las
palmadas. Después, el nifo volverd a su
lugar, diciendo otro nombre, al tiempo
que da palmadas para cada golpe de
voz. Se repite la dindmica hasta que han
pasado todos.

A~ APl 12: Pintar en cada foto, tantas
casillas como golpes de voz tenga cada
palabra.

- Cada nifo dird el nombre de una
planta o alimento de origen vegetal,
dando tantas palmadas como silabas
tenga.
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Utilizar la nocidn de cantidad de 15

Actividades de grupo 7

A~ Con fichas de dominé, tendrdn que
hacer grupos donde la suma total de
puntos de las fichas sea 15.

~~ Dibujar maceteros en papel continuo
donde pondremos cantidades escritas
(del 1 al 8). Dibujar flores en folios; los
nifos las pintardn, las recortardn y las
pegardn, tantas como la cantidad que
indique. Después, uniremos aquellas
que, juntas, sumen 15 flores.

Actividades individuales

~v APl 13: Pintar 15 tomates del
campo para que los recoja el campesino.

4
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Actividades de refuerzo

"M APl comp. 1: Pintar las flores que
tienen 15 pétalos. Recortarlas y pegarlas
en el mural de la primavera.




f
o

I,
-

Componer y descomponer numeros hasta el 6

7

~ la compra: Dividir la clase en grupos
de seis ninos. Cada grupo seré una ver-
dura u hortaliza. Cada vez serd un nifo
el que tenga que hacer la compra de lo
que le digamos (dos tomates y cuatro
lechugas; un pimiento, tres tomates y tres
pepinos, efc.) y contar cuéntas cosas ha
comprado cada vez.

Utilizar regletas o cualquier elemen-
to del aula donde hagamos composicio-
nes que den como resultado el nimero 6

Dibujar mariposas sin dibujos en las
alas. Tendrdn que decorarla con 6 hue-
llas de dedo cada una, utilizando dos o
tres colores, segin le digamos (cuatro de
un color y dos de otro, tres y tres, etc.).

~~ APl 8: Dibuja y pinta en cada saco
las verduras y hortalizas que se indica.
Cuenta cudntas hay en total.
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APl 19. Pintar las gotas de agua de
color que se indica en cada regadera.
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Utilizar dos conjuntos de seis lapices
de 2 colores para hacer diversas agrupa-
ciones: dos de un color y cuatro de oftro,
cinco y uno, fres y tres, etfc.

" Hacer construcciones de seis piezas
utilizando solo piezas de 2 colores. Ver
cudntas piezas de cada color utilizan
cada vez.

Ve

A Utilizar tres conjuntos de seis ldpices
de 3 colores para hacer diversas agrupa-
ciones: dos de un color, tres de otro y
uno de otro, cuatro, uno y uno, dos, dos
y dos, etc.

"~ Hacer construcciones de seis piezas
utilizando solo piezas de 3 colores. Ver
cudntas piezas de cada color utilizan
cada vez.
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Realizar la grafia del 8

7

" Haremos un dictado de ndmeros del
O al 8. Cuando terminemos, los escribi-
remos en la pizarra para que comprue-
ben si lo han hecho bien.

Distribuir a los nifios en tres filas. El
primero de cada fila saldrd corriendo
hasta un punto marcado donde trazaré
un nimero DEL O AL 8 en el suelo y répi-
damente volverd a la fila para darle la
tiza al siguiente compafiero, éste correrd
y leerd el nimero y escribird otro, asi
sucesivamente hasta que termine la fila
de participantes.

7

A.PI. 16: Contar Cudntos animales
hay en cada suma y unirlo al resultado
que corresponda. Escribe el nGmero 8 en
la pauta.
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M- APl comp. 2: Escribir en cada
pauta el nimero que corresponde con la
cantidad de verduras que tiene.

o B

/v Escribir del ocho al cero dibujando al
lado la cantidad que indica cada uno.



Identificar los conceptos ancho-estrecho

7

Explicar estas nociones con elemen-
tos del aula y con las partes del cuerpo.
Observaremos cudles son anchas (una
puerta, una ventana, la espalda) y cudles
son estrechas (un libro, las piernas, los
brazos).

~v En el patio, haremos caminos (con
tiza, cuerdas etc.), primero ancho y poco
a poco lo haremos més estrecho.
Cuando sea ancho, deberdn ir dado sal-
tos. Conforme se vaya estrechando
deberdn andar colocando un pie delante
y ofro detrds.

Con cartulinas o papel de seda de
dos tonos de azul, dibujar tiras anchas en
unas y estrechas en otras. Los nifos las
recortardn y después haremos cortinas
para las ventanas alternando tiras
anchas y estrechas.

A Llevaremos a clase frascos; separa-
remos los que son anchos y los que son
estrechos. En los anchos, pondremos sal
de colores, y en los estrechos plantare-
mos legumbres para que crezcan.

rA Pl 9: Colorear las flores de los flo-
reros anchos, y pegar trozos de papel de
colores en los estrechos.
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A.Pl. 18: Marcar la huella del dedo
en los caminos més adecuados para que
pase cada animal.
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" Con el cuerpo simulardn una puerta
estrecha y una ancha, con las piernas un
tonel ancho y uno estrecho, etc.

"~ Dibujar dos caminos, uno ancho y
otro estrecho. Picar dentro del estrecho y
pegar gomets en el ancho.

Trabajar el concepto ancho-estrecho
con menor diferencia entre ambos.
Trabajar con tres anchuras "es més ancho
que y menos que'.



Y

Realizar adiciones hasta 8 elementos

7

s~ Dibujar en cartulinas mariquitas, con
algunas pintas negras (de 1 a 7).
Tendrdn que dibujar 8 mds, y contar el
nimero final de pintas que tienen las
mariquitas. Después, las recortardn y las
pegardn en el mural de la primavera.

Podemos montar una tienda con ali-
mentos de juguete. Los nifios irdn a com-
prar a la tienda y tendrdn que afadir
hasta ocho alimentos o el cambio del
dinero. Se irdn alternando los papeles de
vendedor y comprador.

A.PI. 20: Dibujar 8 abejas mas y
contra en total cudntas hay.
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Utilizar los distintos murales y activi-
dades con cantidades que hemos reali-
zado anteriormente y en ofros objetivos
para repasar la nocién de sumar hasta
ocho.
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Realizar diversos trazos con diferentes materiales

7

A~ Haremos un mural con papel conti-
nuo y realizaremos el trazo con pintura
de dedos, primero con el pincel y luego
con el dedo.

Poner una cuerda con la forma del
trazo y decirles a los nifios que somos
equilibristas y que deben pasar sin caer-
se (le podemos dar un palo de escoba
para hacerlo més real).

“A.Pl. 10: Repasar el vuelo de la
mosca y la libélula.

" A.Pl. 22: Repasar los trazos que tie-
nen dentro las mariposas. Contar cudn-
tas hay y escribir el nimero en la casilla.

S

" Extender un trozo de plastilina en
una plancha hasta formar un cuadrado
fino. Con un palillo, decorar el cuadrado
dibujando el trazo sobre la plastilina.

A.Pl. comp. 3: Repasar los trazos
que hay en los dibujos. Después, pintar-
los como prefiera.
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Discriminar el color azul claro del oscuro

7

En un mural, dibujaremos el mar.
Con papel de color azul de diversos
tonos, entre todos haremos un collage
para simular el agua. Podemos utilizar
también pintura de dedos de estos tonos,
haciendo mezclas con azul, blanco y
negro.

"~ Dibujaremos peces en hojas de
papel y cada nifo pintard uno con un
tono de azul. Después, lo recortardn y los
pegaremos en el mural del mar de la
actividad anterior.

Con globos de color azul, jugaremos
a hincharlos mucho y poco, para obser-
var cémo va cambiando la intensidad del
azul.

A.Pl. 23: Pintar el dibujo de los colo-
res que se indica.
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~n. Con patatas, zanahorias o esponjas,
haremos estampaciones con distintos
tonos de azul que habremos creado pre-
viamente.

~~ Con pintura de dedos de color blan-
co, azul y negro, pedirle al nifo que cree
tres tonalidades de azul.



A SER MAYOR

Valores para educar: Respeto a las plantas

Una tarde, al salir de la escuela, Andrea se llevé un sorpresa. Su mamé le dijo que
iban a visitar un parque nuevo que acababan de construir cerca de su casa.

- iIQué bien! -exclamé Andrea.- Voy a conocer un parque nuevo para jugar. Espero
que haya muchos columpios.

- Seguro que si -respondié su mamé.- Ademds, hay muchas flores, una fuente y
toboganes.

Andrea estaba muy emocionada, porque conocer un parque nuevo es muy divertido.
Asi que, nada mdés llegar, fue a visitar todo el parque junto a su mama. Vieron los enor-
mes columpios, de muchos colores, que habia por todos lados; también la fuente, que
funcionaba si apretabas un botén blanco que habia a un lado; los toboganes, por los que
se tiraban los nifios haciendo una fila para subir. Pero, lo que mds le gusté a Andrea, fue
un pequeno jardin que habia en una esquina del parque. Habia muchos setos de verdes
hojas, de los que salian flores de muchas clases y colores; rosas, claveles, margaritas, tuli-
panes,...

- Mira, mamd, cudntas flores -dijo Andrea.- Y son todas preciosas.

- Tienes toda la razén -admitié su mama.- Mira, hay flores rojas, rosas, blancas,
azules, amarillas, ...

En ese momento, un nifio fue corriendo al jardincito, arrancé un hermoso tulipdn
naranja y se marché corriendo a ensefidrselo a sus amigos.

- Eso que ha hecho ese nifio ha estado muy mal -se quejé la mamd de Andrea.
- No deberia haber arrancado la flor, éverdad? -pregunté Andrea.

- Asi es -respondié su mamd.- Hay que respetar las flores y las plantas. Las pode-
mos oler, las podemos mirar, pero no debemos pisarlas o arrancarlas.

De nuevo volvié el nifo al jardin, y se acercé a una gran rosa roja que sobresalia del
seto. Andrea decidié intervenir cuando vio que el nifio alargaba la mano hacia la rosa.

- Eh, no hagas eso -dijo Andrea muy seria.

- 2Por qué? -pregunté el nifo.- Voy a ensendrsela a mis amigos.



- Bueno, para ensefdrsela a tus amigos sélo les tienes que decir que se acerquen -pro-
puso Andrea.- Pero estd muy mal arrancar las flores. Si las arrancas, se morirdn.
Entonces no serdn bonitas ni olerdn tan bien como ahora.

- Vaya, no habia pensado en eso -respondié el nifo, un poco triste.- Como son tan
bonitas, sélo queria cogerlas para poder verlas todo el tiempo.

- No te preocupes; si las cuidamos y las tratamos bien, las podrdés ver todas las tar-
des, cuando vengas al parque a jugar -explicé Andrea.

- Tienes razén -respondié el nifio.- Entonces las voy a cuidar muy bien para que
siempre estén asf de bonitas.

La mamé de Andrea felicité a su hija, que estaba muy contenta al ver que, gracias a
ella, aquel nifio no arrancaria mds flores, y ademds las cuidaria. iMenudo jardin mds
bonito iban a tener en el parque nuevol

A 3Donde fue aquella tarde Andrea con su mama?
rre 3Qué cosas habia en el parque nuevo?
2Qué flores habia en el jardin?
~v 3Qué hizo el nifo que se acercé al jardin?
2Qué le dijo Andrea al nifio cuando fue a arrancar la rosa?

éPor qué hay que cuidar y respetar a las plantas y a las flores?

El estante de las plantas

Dibujaremos una estanteria en papel continuo. Seleccionaremos dibujos y fotos de
elementos necesarios para el cuidado de las plantas (tierra, abono, regadera, tijeras de
podar, macetas,...) y entre todos las decoraremos y las pegaremos en el mural, diciendo
cémo se utilizan para el cuidado de las plantas y las flores.
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Cantantes

Elegiremos una cancién, y la ensefiaremos a los nifios. Les dividiremos por grupos, y

cada uno de ellos aprenderd una parte de la cancién. Una vez hayan aprendido la can-
cién, emplearemos la base musical para que canten ellos solos la cancién que han apren-

dido.

Pequenos saltamontes

Los nifios serdn saltamontes, y fendrén que ir saltando al ritmo que marquemos con

un instrumento (tambor, tridngulo, xiléfono,...). Podemos hacer ritmos rdpidos, lentos, fuer-
tes, flojos,... Cuando sea ritmo rdpido-lento, dardn los saltos siguiendo dicho ritmo; cuan-
do sean fuerte-flojos, dardn saltos pequefos o saltos altos. Cuando demos una palmada,
darén un giro sobre un pie. Valoraremos la coordinacién en los diversos ritmos.

Cuenta tu cuento

Seleccionaremos imdgenes de cuentos que tengamos por el aula. Las mezclaremos

todas y cada nifio cogerd 3. Las ordenard como quiera y con ellas tendrd que inventar una
historia. Podemos ir apoyando al nifio, sobre todo al principio de la historia. Valoraremos
la capacidad de invencién de historias, asi como la coherencia e interpretacién de la
misma.



Cogiendo flores

Dibujaremos flores con distinto nmero de pétalos. A cada nifio le daremos un folio

y un ldpiz. Las repartiremos por el aula, y los nifos bailardn al ritmo de una mdsica.
Cuando ésta pare, cada nifo cogerd una flor. Contard el nimero de pétalos que tiene y
escribird la cantidad en su folio. Lo haremos varias veces. Después, diremos un nimero,
y tendrdn que ir todos a buscar flores que tengan en mismo nimero de pétalos. Ganaré
quien coja las flores correctas. Valoraremos la ejecuciéon correcta de la grafia de cada
nimero, asi como la suma correcta de pétalos y la rapidez en reconocer las flores que tie-
nen el nimero que hayamos dicho.

Decorando estanterias

Cogeremos los carfones de rollos de cocina estrechos y de rollos de papel higiénico

anchos. Los decoraremos entre todos, convirtiéndolos en jarrones. Después los colocare-
mos en estanterias, ordendndolos siguiendo la serie que propongamos (por ejemplo:
"estrecho, estrecho, ancho, estrecho"). Aumentaremos la complejidad de las series.
Valoraremos la capacidad de ordenacién y seguimiento de series, asi como la discrimina-
cién entre ancho y estrecho.

Mimos

Haremos un taller de mimo. Ensefiaremos diversos gestos (alegria, tristeza, enfado,

suefo, sorpresa,...), haciéndolos nosotros primero para que nos imiten. Después, cada
nino nos hard un ejemplo de cada gesto, y lo evaluaremos entre todos. Valoraremos la
implicacién en el aprendizaje de los gestos, asi como la correcta representacién facial de
las emociones.
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El espejo mdgico

Dentro de una caja pondremos un espejo. Diremos que dentro de esa caja estd la
cara de una persona maravillosa. Cada uno miraré dentro, y veréd reflejada su cara. Le
pediremos que diga una cosa buena sobre si mismo, y luego le daremos un aplauso.
Valoraremos la capacidad de hablar bien de uno mismo.

De compras

Utilizaremos alimentos de pléstico (queso, frutas, cares, pescados, vegetales, hue-
vos,...) y los meteremos en una bolsa. En dos mesas pondremos dos puestos de mercado
vacios. Uno serd de alimentos vegetales y el otro de alimentos animales. Los nifios tendrdn
que llevar a cada uno de los puestos los alimentos que correspondan. Valoraremos el
conocimiento de los nifios sobre cada uno de los alimentos.



VA 0sAJu aro

Circuito

. Materiales:
Colchoneta
~rv Cuerda

Aros de psicomotricidad

~ Desarrollo:

Disefaremos un circuito de psicomotricidad donde habrd: un aro de un color donde
deberdn dar un salto para entrar y otro para salir, un aro de otro color donde dentro debe-
ran dar un giro, dos nifos moviendo una cuerda desde los dos extremos como si fuera
una serpiente, y una colchoneta donde hardn una voltereta.

*‘d
>

Mi cuadro de flores

. Materiales:
~~ Una flor natural para cada nifio
r Papel de periddico
Cartulina
rro Papel celofdn transparente
Lépices de colores
~ Rotuladores
Tijeras

~ - Pegamento

Desarrollo:

Cada nifo traerd una flor natural y un periédico. Pondremos la flor dentro del perié-
dico y la dejaremos debajo de algo pesado hasta que se seque. Mientras, recortaremos
dos rectdngulos de cartulina del mismo tamafio en el que quepa la flor. Uno de los rec-
tangulos lo utilizaremos para hacer un marco, de forma que recortaremos y vaciaremos el
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interior del rectdngulo. Cada nifio decorard el marco como mas le guste. Cuando la flor
esté seca, la pegaremos sobre la cartulina, en el centro, sobre ésta el papel celofén trans-
parente para que haga de cristal y el marco. Cada nifio se lo llevard a su casa para hacer
un regalo a su familia.

Arboles

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dird si habia visto antes alguno de los drboles y lo dibujara.

Plantas silvestres

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir los colores de las flores que aparecen.

Alimentos vegetales

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dird qué comida es la que mdés le gusta.

Formas geométricas

Utilizaremos las imagenes de las formas que hemos trabajado hasta el momento.
1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Colores

Utilizaremos solamente las imdgenes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.



Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de

que se frata.
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Sentidos ritmicos

Desarrollo:

Les explicaremos que realicen ritmos utilizando las partes del cuerpo que intervienen
en los sentidos: dar palmas con las manos, cerrar los ojos, tocarse la nariz, tocarse las

orejas, abrir la boca o hacer algun sonido.

Cancién

Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
Miisica: Jesis Debén
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Primavera, Primavera,

vera, vera. vera, vera.
Primavera de colores, Primavera de colores,
primavera, primavera,

toda entera vuela, vuela

vestidita con canciones. hacia todos los rincones.
Primaveraq, Primavera,

2dénde estds?, 2dénde estdse,

¢dénde has puesto el color verde? ¢dénde estd el color azul?

Lo he puesto en el verde campo, Lo he puesto en el limpio cielo,
en las plantas y en el césped. para que lo busques 10.

Lo he puesto en el verde campo, Lo he puesto en el limpio cielo,
en las plantas y en el césped. para que lo busques 10.
Primavera, Primavera,

vera, vera. vera, vera.

Primavera de colores, Primavera de colores,
primavera, Primavera,

vuela, vuela vera, vera.

a todos los corazones. Primavera de colores,
Primavera, vuelve pronto

vuelve pronto
vuelve pronto
y llénanos de ilusiones.

2dénde estds?,

¢dénde has puesto el color rojo?
Lo he puesto en las amapolas,
para que las vean tus ojos.

Lo he puesto en las amapolas,
para que las vean tus ojos.

Adivinanza

Soy el nimero que marcan
los dias de la semana.
Soy el nimero que tienen

los enanitos de Blancanieves.
(El ndmero 7)



Poema

Ay, qué calorcito hace
el frio se estd acabando
las flores ya se despiertan
y se van desperezando.

Mira cudntos colores
inundan ya la pradera
serd porque ha llegado

por fin la primavera.

Vamos a guardar el gorro,
el abrigo y la bufanda
sacaremos la camisa,
la camiseta y la falda.

Vamos todos hacia el parque
vamos todos a jugar
estaremos toda la tarde
alli podremos jugar.

Saluda a la primavera
que va a estar a nuestro lado
hasta que las flores crezcan
y nos visite el verano.

Cuento

Era domingo y Andrea iba en el coche de sus tios en direccién al campo. Como aca-

baba de llegar la primavera, era el mejor momento de viajar a la montaia para observar

las flores y las plantas que acababan de nacer.

Nada mds llegar al campo, el tio Roberto y la tia Alicia cogieron las mochilas y deci-
dieron dar un paseo por el inmenso prado que se extendia ante ellos. Comenzaron a
caminar observando que, gracias a la primavera, las flores se abrian, mostrando hermo-
sos colores, los drboles volvian a tener hojas verdes y los pdjaros cantaban felices.
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- Vamos a hacer un juego -propuso la tia Alicia.- Nos tumbaremos encima de la
hierba y escucharemos los sonidos que hay a nuestro alrededor. 2Qué os parece?

- Muy bien -respondié el tio Roberto.- Puede ser divertido.

Asi que Andrea, el tio Roberto y la tia Alicia se tumbaron en la hierba, que estaba muy
blandita, y cerraron los ojos, concentrandose en los sonidos que se escuchaban junto a
ellos. Comenzaron a escuchar los trinos de los pdjaros, que eran muy agudos, el sonido
suave del aire que se deslizaba suavemente. También pudieron oir el ruido que hacen las
hojas cuando la brisa las mece, y el de las abejas que van volando entre las flores.

- Ahora, podemos oler las flores que hay por aqui -propuso el tio Roberto.

Se fueron acercando a las distintas clases de flores que habia repartidas por el prado.
Olieron la lavanda, también las rosas, la manzanilla y el jazmin. También encontraron
hierbabuena, romero y tomillo, que son plantas que huelen de maravilla.

- ¢Tocamos las cosas para ver si son suaves o dsperas? -pregunté Andrea.
- Muy buena idea, Andrea -respondié la tia Alicia.

Esta vez tocaron dulcemente las flores, que eran muy suaves, y también las rocas y los
troncos de los drboles, que eran ésperos y rugosos.

Cuando terminaron de jugar, se dieron cuenta de que era la hora de comer; pusieron
un mantel sobre la hierba para no mancharse, y sacaron de las mochilas bocadillos de
atin, agua fresquita y fruta. Menuda comilona se zamparon. Andrea, el tio Roberto y la
tia Alicia disfrutaron mucho de aquel dia de juegos y paseos por el campo en primavera.
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Se han alcanzado los objetivos propuestos.

~~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

~ v La programacién del aula ha sido efectiva.

A La ambientacion del aula ha sido adecuada.
v Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
" Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
v Se ha conseguido una participacién activa de los nifos.
Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.
Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

~\ Se ha producido una correcta implicacion del educador/a en el pro-
ceso ensenanza-aprendizaje.

Se ha conseguido una buena motivacion de los alumnos.
He utilizado el espacio necesario a cada actividad.

~ Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

rrv Los recursos audiovisuales (DVD-CD-ldminas) han sido adecuados.

Lo que més les ha gustado ha sido
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Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado més f4cil

Lo que les ha resultado més dificil

Aradiria

Quitaria
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UNIDAD TEMATICA

OBJETIVOS

AREA CURRICULAR 1 ¥
Identidad y Autonomia Personal

Experimentar las sensaciones que
percibimos a través de los sentidos.

Desarrollar la habitos de autonomia
para vestirse.

Reconocer la parte derecha e izquier-
da de su cuerpo.

Participar en juegos de reglas.

AREA CURRICULAR 2
Medio Fisico y Social

Conocer las principales fiestas tradi-

cionales, asi como los elementos propios
de éstas.

Iniciarse en el conocimiento de

Lugares para aprender y divertirse: la
biblioteca.

Reconocer la utilidad de los libros y
materiales de los que estdn hechos.

AREA CURRICULAR 3 9%
Comunicaciéon y Representacion

Potenciar el desarrollo perceptivo-

motriz para la realizacién de trazos abier-
tos y cerrados.

Discriminar golpes de voz en las
palabras.

Conocer y valorar los cuentos, adivi-
nanzas y poesias.

I dentificar las nociones: desde-hasta.
Conocer y representar el nimero 9.

Utilizar los ndmeros del 15 al 20
para contar elementos.

Discriminar las formas geométricas
tridimensionales: el cubo.

Iniciarse en la realizacién de opera-
ciones matemdticas de sustraccién.

Conocer diferentes formas de medi-
da: mano vy pie.

Hacer composiciones y descomposi-
ciones de nimeros hasta el 7.




Diferenciar las posiciones que ocu-
pan los objetos: el ordinal 5°.

Conocer las formas de medicién tem-

poral: los dias de la semana.
Utilizar diferentes técnicas plésticas.

Interés por conocer e interpretar can-
ciones infantiles populares.

Discriminor diferentes instrumnetos
musicales.

Interés por participar en representa-
ciones infantiles con diferentes movimien-

tos ritmicos

Discrimina los colores: tonalidades
de azul.

Aprendo a ser mayor

Actitudes en una biblioteca.

Hébitos de autonomia: atarse los
cordones.

Valores: Respeto a los animales

PROYECTO RMAENTA

Para saber maés

Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.
Inteligencia lingiistica.

Inteligencia interpersonal e intraper-
sonal.

Vamos a jugar

... 0 movernos
... a mirar
... O cantar

.... a hablar




UNIDAD TERATICA

INTRODUCCION

Con esta unidad se empieza el Olti-
mo trimestre del curso. Es el momento de
revisar los objetivos a trabajar para cum-
plir con la programacién del curso.

Esta unidad queremos que los nifios
aprendan a valorar el gusto por la lectu-
ra y los lugares donde pueden disfrutar
de los libros: la biblioteca.

AMBIENTACION DEL AULA

Utilizaremos la l[dmina de la unidad,
junto con la de los colores y los nimeros,
y la colocaremos en un lugar facilmente
visible por los nifos.

Podemos hacer un rincédn de lectura,
donde colocaremos libros y establecere-
mos los tiempos en los que los nifos
pueden acudir a este rincén para disfru-
tar de los libros.

EXPLICACION DEL MATERIAL
DEL AULA DE ESTA UNIDAD

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- [dmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTAbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

-3] 6 ."\/mm.@g[mccsﬁ

Edvcacion Infantil 5 ARos

ACTIVIDADES PARA HACER CON LA
LAMINA

" Explicaremos la [dmina y lo que estd
haciendo el mago. Los nifios dirdn nom-
bres de cuentos que conozcan.

A~ Representaremos un cuento corto
(popular o inventado) utilizando disfraces
que elaboremos en clase.

Pegaremos fotos de portadas de
cuentos alrededor de la l[dmina, a modo
de marco.

~v Buscaremos los colores que conoce-
mos en los elementos que componen la
ldmina.

TARJETAS DE VOCABULARIO

S

Biblioteca
rre Cuentos
Conejo de pascua

Cometa

$ 5 ¢

Procesién

e S—



ACTIVIDADES PARA HACER CON EL
DocuMENTA

A |nvitaremos a papds a que vengan a
contar un cuento a clase.

~v Entre todos, haremos un cuento, pin-
tando las vifietas e inventando la historia.

Montaremos una biblioteca en el
aula, como se propone en el documen-
tal.

~~ Haremos portadas en grande de los
cuentos que mds nos gustan para deco-
rar el aula.

Preguntas sobre el documental:

~ro 6Quiénes viven en la biblioteca,
durmiendo en las estanterias?

~re eCémo tenemos que cuidar los
libros y los cuentos?

~ov 3Coémo nos comportamos en la
biblioteca?

PROYECTO MENTA

AUDICION MUSICAL

Adagio (La bella durmiente)
Pl. Tchaikovsky

MENTAcuentos

El MENTAcuento de la unidad es

Contamos cuentos.

OBRA DE ARTE

En esta unidad observaremos la obra
Mujer leyendo en un jardin de Mary
Cassat.




UNIDAD TEAMATICA

Diferenciar los sabores de los alimentos

Actividades de grupo 7

" Explicar los sabores dulce, salado y
4cido. Para ello, traeremos a clase un ali-
mento salado, uno dulce y ofro 4cido y
les daremos a probar de los tres sabores
para que observen la diferencia entre los
tres. Recomendamos dar a probar prime-
ro el acido y el dulce el ¢ltimo.

Untar pan con paté, quesito, crema
de chocolate, mantequilla con azicar,...
Se las daremos a probar con los ojos
cerrados, y tendrdn que decir si son dul-
ces o salados; si saben decir de qué ali-
mento se trata, mejor.

A~ Poner en varios vasos zumos de fru-
tas dulces y dcidos (melocotén, pifa,
limén, pomelo) y agua con sal. Con los
ojos cerrados, los deberdn probar y decir
si son dulces, salados o &cidos.

7

Actividades individuales

A.Pl. 2: Pinta de color verde el marco
de los alimentos 4cidos, de color rojo los
dulces y de color azul los salados.
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Actividades de refuerzo

- Buscar en un folleto de publicidad de
un supermercado o en una revista, ali-
mentos que sean dulces, salados o d4ci-
dos y pegarlos en conjuntos distintos.

Actividades de ampliacién

7~ Explicar que hay un sabor mds, el
amargo, y diferenciarlo del 4cido.




PROYECTO MENTA

Identificar los lugares para aprender y divertirse:

la biblioteca

Actividades de grupo 7

Utilizaremos el documental para
explicar lo que es una biblioteca y cémo
se hacen los libros.

"~ Haremos una biblioteca en clase.
Para ello, cada nifo traerd un cuento, y
los colocaremos en estantes, junto a los
que tengamos del centro. Podemos orde-
narlos por tamanos, colores, ...

" Cada viernes se puede llevar cada
nifo un libro de la biblioteca a casa para
leerlo con sus padres. El lunes siguiente
lo devolverd.

~~ Nuestro libro: crearemos un cuento
entre todos. Después, cada nifio dibuja-
ré4 o pintard una escena del cuento y las
uniremos todas, formando nuestro libro.
Podemos crear las tapas con cartén
duro, buscar dibujos més elaborados o
fotos para las escenas, escribir nosotros
o los nifos (si ya saben) el texto de cada
escena, etc.

Podemos hacer una jornada dedica-
da a los libros y a los cuentos, llevando
un cuentacuentos al centro, aprovechan-
do la celebracién del dia del libro.

Actividades individuales @

APl 1: Unir cada objeto con el
lugar donde los podemos utilizar, y pintar
el que corresponde a la biblioteca.

~ A PLL24: Pegar gomets en el camino
que haréd cada nifio para ir hasta la
biblioteca. Pintar el cuadrado de la dere-
cha de forma que quede igual que el de
la izquierda.

Actividades de refuerzo

A Hacer una visita a la biblioteca del
colegio, a una biblioteca o libreria cer-
cana.

v~ Nombrar responsables de la bibliote-
ca del aula y de su cuidado.




UNIDAD TEAMATICA

Conocer las caracteristicas de la fiesta de Pascua

Actividades de grupo 7

v Explicar qué es la fiesta de Pascua y
qué elementos son tipicos de esta fiesta
en la Comunidad Auténoma en la que
vivimos. Podemos utilizar cualquier foto-
grafia o dibujo relativo a esta fiesta para
ello.

Pedir a los nifios que nos cuenten
coémo celebra en sus casas la fiesta de
Pascua, si se van de vacaciones, si hacen
alguna actividad fuera de lo normal, etc.,
procurando que participen todos los
nifios del aula.

Las cometas. Recortar un rombo de
cartulina para cada nifo, que lo decora-
r4 como prefiera. Después recortaremos
tiras de colores de papel de seda y se las
graparemos a un extremo de la cometa
para hacerle la cola. En el otro extremo
le pondremos un hilo o cuerda.
Saldremos al patio y correremos con la
cometa cogida por el hilo para simular
que vuela.

~~v Haremos una fiesta de pascua,
donde merendaremos los dulces tipicos
de estas fechas, volaremos cometas vy
saltaremos a la cuerda.
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Actividades individuales @

v APl 3: Contar cudntos huevos de
pascua hay. Pintar los que son iguales al
modelo.

Actividades de refuerzo

" Pedir a los niflos que traigan dulces o
elementos tipicos de Pascua de esta
Comunidad Auténoma y hacer una fiesta
de Pascua. Podemos ir al campo de
excursién, a un parque o celebrarla en el
patio, en funcién de cémo se celebre en
cada autonomia.

@ O



PROYECTO MENTA

Utilizar la nociéon de cantidad de 15 a 20

Actividades de grupo 7 Actividades de refuerzo

"~ Experimentar con la nocién de canti- ~ Aprovechando que estamos traba-
dad de 20, contando nifos del aula, jando el sabor salado, les daremos pipas
cosas de la clase, efc. de girasol y les pediremos que cuenten

20 y luego que se las coman.
7~ Con esponjas podemos realizar 20

estampaciones con el dibujo que ellos
elijan.

Ordenaremos los estantes de nuestra -
biblioteca del aula. Pondremos cuentos

o o
(de 15 a 20, segun les digamos) en cada
estante, diciendo después cudntos hay en —
cada uno. Podemos seguir una ordena-
cién (mdés libros en los estantes de arriba, — -
menos en los de abajo, por ejemplo).

o o
ol =
Actividades individuales 7
~ APIL 4: Marcar la huella del dedo
con pintura de dedos de color rojo en 20 — -
manzanas. — -
I ©
ol =
o o
o o
o o
aEEE— o
I ©
- o

"~ En la A.Pl. 3: se trabaja también este
concepto. e - -
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UNIDAD TEANATICA _ 8

Iniciarse en la operacién de quitar 1 elemento

Actividades de grupo 7

~ Explicar la nocién matemdética de
quitar, asi como las distintas formas de
expresarlo (quitar, coger, perder, comer,
etc.). Podemos poner en un saco objetos
del aula y pedirles que saquen 1.

Hinchar veinte globos y atarlos a una
cuerda. Pincharemos uno cada vez, con-
tando los que van quedando cuando qui-
tamos uno.

~~ Poner cuatro o cinco objetos del aula
sobre la mesa y los nombraremos. Un
nifo saldrd de la clase y quitaremos un
objeto. Después, entrard el nifo que ha
salido y tendrd que adivinar qué objetos
hemos quitado.

7

Actividades individuales

A.Pl. 5: Contar los enanitos que hay.
Tachar uno y escribir los que quedan y los
que se han tachado. Repasar por dentro
los nGmeros.

2 a

;
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"M APl 17: Contar los libros que hay
en las estanterias, picar uno y pegarlo
encima de la mesa; contar los que que-
dan y escribirlo en la casilla que hay arri-
ba. Continuar pintando los huevos de
pascua siguiendo la serie.

]
BEEER

ABEGH

-

Actividades de refuerzo

A Utilizar bolitas de papel y plastelina
para experimentar con la nocién de qui-
tar 1.

v~ Con ropa del batl de disfraces, ves-
tir a dos nifos igual y mostrarlos a sus
companeros. Sin que los demds lo vean,
le quitaremos una prenda a uno de ellos.
Volveremos a dejar que los vean y ten-
dran que adivinar la prenda que hemos
quitado.

Actividades de ampliacién

“~Realizar restas con nimeros en lugar
de cantidades.



PROYECTO MENTA

Componer y descomponer numeros hasta el 7

Actividades de grupo 7

A Utilizar regletas para hacer diversas
combinaciones que den como resultado
siefe.

7~ Cogeremos un calendario, y pintare-
mos los dias que tiene una semana (en
verde los dias desde el lunes hasta el
viernes, y de rojo el sdbado y el domin-
go). Contar el nimero de dias que tiene
la semana. Podemos hacer otras combi-
naciones, pintando distintas cantidades
de dias de cada color.

Actividades individuales

~ APl 6: Pintar los lazos de las come-
tas de los colores que se indican. Contar
cudntos lazos hay en cada una y escribir-
lo en la cometa.

~ APl. 18: Picar las ventanas dejando
un lado sin picar para poder abrir y
cerrar. Pegar papel transparente por
detrds. Después, hacer diversas combi-
naciones del nimero siete abriendo y

cerrando ventanas (por ejemplo, 3 abier-
tas y 4 cerradas, 5 abiertas y 2 cerradas,
etc.).

Actividades de refuerzo -/

A.Pl. comp. 1: Poner gomets de dos
colores en cada flauta, indicando el
colory la cantidad que ponemos de cada
color.
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Actividades de ampliacién '

~ Con gomets de tres colores, hacer
combinaciones para componer el nUme-
ro siete.
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UNIDAD TEMATICA 8

Realizar la grafia el nUmero 9

Actividades de grupo 7

2~ En un mural grande dibujaremos un
nimero nueve. Los nifos hardn mds
nimeros de muchos colores con pintura

de dedos.

“~ Hinchar globos y escribir los nime-
ros del 1 al 9 en ellos, dejando varios
globos de cada nimero. Cuando diga-
mos un nUmero, los ninos deberdn ir a
coger un globo que tenga ese nimero.

Actividades individuales @

A.Pl. 7: Contar cuéntos conejitos hay
y pintarlos. Repasar el nimero 9 grande
con pintura de dedos y los pequefios con
rotulador.

A~ APL 15: Rodear todos los nGmeros
9 que estédn en la posicidon correcta.
Repasar los nimeros de la pauta.
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7~ A.Pl. 23: Unir los puntos para formar
el dibujo. Pintar como mds le guste a
cada uno. Repasar los nimeros de la
pauta.

Actividades de refuerzo

~~ Dibujar un ndmero nueve hueco en
una cartulina para cada nifio. Cada uno
lo picard y sacard, utilizando la cartulina
de plantilla para hacer el nimero con
rotuladores de varios colores.

Actividades de ampliacién '

M Pegar nueve gomets en una hoja vy
escribir cuantos hay.
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Conocer los tipos de medida mano y pie

Actividades de grupo r'd

o Explicar las diversas formas de medir
que hay: mano, pie, metro, peso.

Cuanto medimos: Colocar un metro
de medir a los nifos en la pared y hacer
mediciones de la altura de todos los
NiNos.

A~ Cuanto pesamos: Llevar un peso a la
clase y realizar diversas experiencias de
pesar: podemos pesar a los nifios y a
diferentes objetos del aula.

7~ Cada uno medird el banco de equi-
librio y compararé la medicién que le
sale, con la mano, con el pie y con una
cuerda de 1 metro.

Actividades individuales @

A.Pl. 8: Contar cudntas reglas hay
de cada tamafo y escribirlo en su lugar
correspondiente.

~ APl 20: Pintar la regla y recortarla.
Doblar por la linea de puntos y pegar
unido. Con la regla que hemos hecho,
medir los dibujos y escribir al lado lo que
miden.

||||||

o Pe

Actividades de refuerzo

A~ Hay una forma que utilizan los nifios
para dividirse en dos equipos en la que
se utiliza la medida del pie: dos son los
que se eligen, se colocan uno enfrente
del otro en linea recta y cada vez dice
uno 'pie' y coloca un pie delante del otro.
El juego consiste en ir acercdndose el
uno al otro hasta que llega un momento
que a uno de los dos no le cabe el pie,
ese es el que comienza a elegir al resto
de companeros.

Actividades de ampliacién

A~ Cada nifo hard un dibujo de sf
mismo vy, al lado, escribird lo que pesa y
lo que mide. Podemos dictarle nosotros
lo que debe escribir.




UNIDAD TEMATICA 8

Identificar la figura del cubo

Actividades de grupo 7

M Explicar cudl es la forma de cubo uti-
lizando los bloques légicos. Diferenciar
los cubos de las otfras formas.

/v Buscar cosas de clase que tengan
forma de cubo y dibujar algunas de ellas.

v Meteremos el mismo nUmero de
dados y canicas en una bolsa. Cada nifo
sacard una, y tendrd que decir si es un
cubo o una esfera. Se hardn dos grupos
en funcién de lo que hayan sacado.
Después, jugardn a pillar.

Actividades individuales

" APl 9: Pintar de color azul el marco
de los objetos que tienen forma de cubo.
Tachar los que no tienen esta forma.

Actividades de refuerzo -/

A~ Buscar una caja con forma de cubo,
forrarla, decorarla y contar las caras que
tiene.
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~ Hacer el modelo de un cubo de plas-
tilina y les pediremos que lo hagan.
Luego con un punzdn picarén en la plas-
tilina los puntos necesarios en cada cara
para que sea un dado.

Actividades de ampliacién

A.Pl. comp. 2: Recortar el cubo y
montarlo, pegando las pestaias de cada
borde. Después, poner gomets como si
fueran los puntos de un dado.
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PROYECTO MENTA

Utilizar la nocién 5 para describir la posiciéon de

objetos en fila

Actividades de grupo 7

~~ Dibujar en la pizarra cuatro puntos y
escribir debajo 1°, 2°, 3°, 4°y 5°, segUn
corresponda, haciendo hincapié en este
Ultimo.

v Contar los dedos de la mano dicien-
do 1°, 2°, 3°, 4°y 5°.

" Hacer filas de 5 nifios y numerarlos.
Segun la posicién que ocupen deberdn
hacer una actividad u otra.

Actividades individuales @

A.Pl. 11: Escribe los nimeros que
faltan y pintan el personaje de cuento
que estd en 5° posicién. Termina de pin-
tar la greca.

Actividades de refuerzo

"~ Dibujar un edificio en un mural que
tenga 5 pisos y lo pintaremos entre todos.
Escribir el ordinal de cada piso. Jugar a
que queremos subir a un piso defermina-
do y fienen que senalar qué piso es.
Podemos pintar cada piso de un color
para asociarlo mejor con el ordinal.

Actividades de ampliacién r

A Pegar una fila de seis gomets y pedir-
le que diga cudl es el quinto empezando
a contar por la derecha y con la izquier-

da.
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UNIDAD TEMATICA

Utilizar los conceptos “desde-hasta” para describir

la situacién de objetos

Actividades de grupo 7

A~ Explicar lo que significan estos con-
ceptos. Podemos marcar dos puntos en
la clase (por ejemplo, una mesa y la
puerta) y les pediremos que vayan desde
lo mesa hasta la puerta. Repetiremos la
actividad variando los lugares de partida
y de llegada.

Podemos aprovechar los dias de la
semana para indicarles cosas que hace-
mos desde un dia hasta otro, sefialando
en un calendario. Por ejemplo, vamos al
colegio desde el lunes hasta el viernes, el
fin de semana dura desde el sdbado
hasta el domingo, hacemos determina-
das actividades desde un dia hasta otro,
etc.

~v Marcar un circuito, explicando qué
hemos de hacer: por ejemplo, desde la
salida hasta el aro tenemos que ir saltan-
do, desde el aro hasta la cuerda tenemos
que ir a la pata coja, desde la cuerda
hasta la silla hay que gatear, efc.

~ Medir la distancia que hay entre dos
sitios de la clase: desde la mesa hasta la
puerta, efc.

N 328 Mgnnccsﬁ

7

Actividades individuales

A.PI. 10: Buscar el camino que va
desde la cenicienta hasta la carroza.
Repasa por dentro los nimeros.

"M APl 19: Repasar los caminos que va
desde los conejitos hasta los huevos de
pascua.
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Actividades de refuerzo

"~ En el patio, jugar a lanzar objetos
desde un punto hasta otro: podemos lan-
zar balones, aros, etc.

~n Contar una historia de un viaje utili-
zando estos dos conceptos: "Desde mi
casa hasta el colegio hay muchas tiendas
y en la panaderia trabaja mi amigo Juan,
que va desde su casa hasta el trabajo en
moto; 2Cémo vais vosotros desde casa
hasta el colegio?"

PROYECTO MENTA

Actividades de ampliacién '

v Hacerles preguntas de este estilo:
2Qué vas hacer desde hoy hasta mana-
na¢, 2Por donde pasas desde el cole
hasta tu casa?, etc.
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UNIDAD TEAATICA 8

Realizar trazos abiertos y cerrados

Actividades de grupo 7

"~ Hacer trazos abiertos y cerrados con
tiras de plastilina de colores.

~~En el patio, con tizas deberdn hacer
trazos abiertos y cerrados.

Actividades individuales @

A.Pl. 12: Pintar con pintura de dedos
de color azul claro los gusanos que
estén abiertos y de azul oscuro los que
estén cerrados.
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e APl 16: Dibujar lineas abiertas y

cerradas en el libro que corresponda.
Continuar la serie.

CIOWC] [ 1T T1]
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Actividades de refuerzo

"~ Con cuerdas hacer trazos abiertos y
cerrados.

Actividades de ampliacién r'd

M APl comp. 3: Cerrar las lineas
abiertas del dibujo y pintar la cometa.




PROYECTO MENTA

Identificar los dias de la semana

Actividades de grupo '

"~ En el calendario, marcar el dia que
va en 5° lugar.

~~ Escribir el nombre de cada dia para
que vean cémo se escribe el nombre de
cada uno.

~~ Durante este bloque, les pediremos
que dibujen un simbolo al borde de cada
A.Pl de ese dia que indique el tiempo
que hace: un sol, una nube, una nube
con lluvia, etc.

rd

Actividades de refuerzo

A.Pl. comp. 4: Repasar con rotulador
los nombres de los dias de la semana. En
cada dia, hacer un dibujo que represen-
te la actividad asignada a ese dia.

;,[‘5""wo|mﬁ‘|ma\]mr|°mmj «-:wwi M1i
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~ En un calendario, decir qué dias son
fin de semana y cudles no.

Actividades de ampliacién

7 Explicar a sus companeros las activi-
dades asignadas a cada dia de la sema-
na.

" Copiar el nombre de los dias de la
semana en una hoja.
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UNIDAD TEMATICA 8

Identificar los golpes de voz de las palabras

Actividades de grupo '

~ Realizar en eco secuencias cortas de
ritmos libres que nos inventaremos. Por
ejemplo, repetir tres veces una vocal, una
palabra, efc.

~~Imitaremos secuencias de ritmos
libres acompanados de vocablos (mono-
silabos, onomatopeyas de animales,
etc.).

7~ Dividir a los nifios en grupos de cua-
tro o cinco. Le diremos una palabra a
cada grupo para que de las palmas que
corresponden a los golpes de voz. Por
cada acierto tendrdn un punto. El equipo
gue mds puntos tenga ganard un tiempo
extra de juego.

Actividades individuales °/

A.P1. 13. Pintar en cada palabra tan-
tas casillas como golpes de voz tenga
cada palabra.

I I I

.

I 1 I

332 M\/\-@gm'rccsﬁ

A APL 21, Pon una cruz en la casilla
que corresponda con los golpes de voz
que tiene cada palabra.
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Actividades de refuerzo

" Decir su nombre acompanado por
los golpes de voz.



PROYECTO MENTA

Discriminar el color azul claro del oscuro

Ve

Actividades de grupo

v Pintar una huevera vacia del color
que queramos. Los nifios harén bolas de
papel de color azul claro y azul oscuro,
simulando los huevos. Realizaremos
diversas actividades de quitar uno, hacer
composicion 'y descomposicién de la
cantidad de 7, etc.

Actividades individuales #

“~A.Pl. 14: Pintar el dibujo siguiendo el
criterio de colores.

»1 2 %3 Wy
5 W6 7 WME WA

% P

" APL 22 Rellenar el periquito con
papeles pequefos recortados de color
azul claro y azul oscuro, segin se indica,
tipo mosaico.

Actividades de refuerzo

" Mezclar plastilina de color azul,
negra y blanca para obtener plastlina en
tonalidades de azul. Después, hacer una
figura con cada color obtenido.
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UNIDAD TEAMATICA

Cuidamos la biblioteca

Cada nifio traerd un libro para la biblioteca del aula. Nosotros confeccionaremos
una ficha de cada libro, escribiendo el nombre y dejando un recuadro para que cada nifo
haga el dibujo del libro que ha traido. Después, cuando algin nifio se lleve ese libro a
casa durante el fin de semana para leerlo con sus padres, deberd escribir su nombre en
la tarjeta para saber quién se lo ha llevado. Los lunes, los encargados de la biblioteca
serdn los responsables de comprobar que todos los nifios han devuelto los libros y tachar
el nombre de la tarjeta del libro.

Busco mi zapato

Pedir a los nifios que vengan con zapatos o zapatillas con cordones. Cada uno se
quitard un zapato y los dejaremos todos juntos en un montén. A una orden nuestra, irdn
corriendo a buscar su zapato, ponérselo y atarse los cordones. Ganan los que antes ter-
minan de hacerlo correctamente.

Valores para educar: Respeto a los animales

EL GATITO QUE TENIA FRIO

Un dia en que hacia mucho, mucho frio, Micky caminaba con su papé por la calle.
Venian de visitar a su tio Alonso, que estaba en el hospital porque le habian operado de
un ojo por el que antes no veia y, gracias a la operacién, en pocos dias podria ver de
maravilla.

Micky iba contando a su papd todas las cosas que habia aprendido en clase. Su papd,
de vez en cuando, le hacia preguntas dificiles que Micky respondia, casi siempre correc-
tamente. Iban muy entretenidos hablando cuando, de detrés de un contenedor de basu-
ras, escucharon un triste maullido: miau, miau.

Micky y su papd se acercaron al contenedor a mirar qué pasaba; iy cual fue su sor-
presa cuando vieron un pequefo gatito gris que se habia acurrucado detrés del contene-
dor para no tener friol El pobre gatito estaba temblando, y parecia tener mucha hambre.

- Mira, papd, pobre gatito -dijo Micky, apenado.- Parece que tiene frio. Y a lo mejor
también tiene hambre, porque estd muy flaco.
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PROYECTO MENTA

- Es verdad -respondié su papé.- Tenemos que hacer algo. No podemos dejarle
aqui.

Con mucho cuidado, el papd de Micky cogié al gatito entre sus brazos. Como era
muy pequeno, casi le cabia en la palma de la mano. Y de esta forma llevaron al gatito a
su casa.

Explicaron a la mamé de Micky cémo lo habian encontrado. Ella le puso leche calien-
te en un plato y se lo acercé a la boca. El gatito, poco a poco, comenzé a lamer la leche.
En un ratito se la habia bebido toda.

- Pues si que tenia hambre -dijo la mamé de Micky.- Vamos a ponerle cerca del
radiador para que enfre en calor.

- Yo buscaré una manta vieja para ponérsela en el suelo. Asi podré descansar
cémodamente -propuso su papd.

- Y yo voy a ponerle un poco mds de leche en el plato, a ver si se la bebe -afadié
Micky.

Asi, el gatito comenzé a quedarse muy tranquilo, ya que por fin tenia calor y alimen-
to. Lentamente, después de beber un poco mds de leche, se tumbé en la manta que habia
trafdo el papd de Micky y se quedé dormido.

- ¢Qué vamos a hacer con el gatito? -pregunté Micky.- 2le llevaremos a la calle
ofra vez cuando se despierte?

- No, porque como es tan pequeiio no lo pasard bien -explicd su papd.

- Creo que no seria mala idea que se quedara a vivir con nosotros -propuso su
mamdé.- Asi siempre tendrd calor y comida.

- IQué bien! -exclamé Micky.- Tendré un amigo para jugar.

- Si -dijo su papé.- Pero con una condicién. Un gato es un ser vivo, no un juguete,
y tendrds que responsabilizarte de él.

- 2Responsabilizarme? -pregunté Micky.- 8Cémo se hace eso?

- Ser responsable de un animal significa cuidarle, alimentarle, lavarle y quererle
mucho -explicé su mama.- Tendrds que respetarle y mimarle, para que sea feliz y
crezca sano y sin problemas.

- Ya soy mayor -respondié Micky.- Seguro que podré cuidarle muy bien. iAh, y le lla-
maré Algoddn, porque es suave como el algodén!

De esta forma, fue como Algodén encontrd una familia que le respetd, le cuidd y le
mimé durante toda su vida. iQué suerte tuvol!



UNIDAD TEMATICA 8

PREGUNTAS SOBRE EL CUENTO

" éDe dénde venian Micky y su papé?
A 8 Qué encontraron detrds del contenedor?

¢Qué le pasaba al gatito que encontraron?

v 8Qué hicieron con el gatito cuando llegaron a casa?
v 2Qué nombre le puso Micky al gatito?
AVAY

¢Cémo respetamos a los animales?
Juego
Animales carinosos

Haremos parejas, donde un componente seré un gatito y el ofro su duefio. Los nifios

que hagan de gatito maullarén, y los que hagan de duefios tendrdn que darles de comer,
acariciarles, taparles,... Podemos plantear diversas acciones de cuidado y respeto hacia
los animales. Después, cambiarén los roles.
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PROYECTO MENTA

Inteligencia musical
Raperos

Pondremos una base musical de funky o de rap, y disefiaremos una coreografia de 4

ritmos. Utilizaremos dos sesiones; una para aprender los movimientos y ofra para poner-
los en préctica. Valoraremos el aprendizaje de los movimientos, asi como su ejecucién
correcta al siguiendo la musica.

Inteligencia cinético-corporal

Batalla de camareros

Pondremos entre 7 y 10 bloques de construccién haciendo una torre sobre bandejas

de pldstico. Haremos carreras de camareros, disefiando un itinerario con obstéculos.
Ganard quien haga el recorrido en menos tiempo sin que se le caiga la torre de la ban-
deja. Si a algun nifo se le cae durante el recorrido, tendrd que recoger los bloques y colo-
carlos otra vez, siguiendo desde el mismo punto donde se le cayeron. Valoraremos la des-
treza para llevar la bandeja en equilibrio.

Inteligencia linguistica
Veo veo

Seleccionaremos fotos, dibujos, ldminas, ..., de diversos elementos (animales, frutas,

prendas de vestir,...) que tengan entre 1 y 5 golpes de voz. Haremos grupos de 3 fotos,
cada una con distinto nimero de golpes de voz; ensefiaremos un grupo a los nifios y les
diremos: "veo una cosita, que suena asi'. Golpearemos un tambor tantas veces como gol-
pes de voz tenga la foto que hemos elegido. Tendrdn que adivinar de qué foto se trata.
Una vez conozcan la dindmica del juego, pasardn a ser los nifios que acierten quienes diri-
jan cada juego. Valoraremos la capacidad de identificar los golpes de voz que corres-
ponden a cada imagen.




UNIDAD TEMATICA

Inteligencia légico-matemdatica
Balén-cesta

Cada nifio hard 20 bolas con papel de periédico. Pondremos una papelera y una
marca a dos metros de distancia, desde donde firardn los papeles. Después contardn
cuantos han entrado dentro de la papelera. Ganard quien mdés papeles haya encestado.

Valoraremos el correcto cuenteo de las bolas, especialmente desde la cantidad de 15
hasta la de 20.

Inteligencia espacial
Medimos el jardin

Disefaremos varias reglas divididas en 9 puntos (la distancia entre cada punto puede

ser de 3 cm aproximadamente). Con tiras de cartén elaboraremos gusanitos, que tendrén
diversas medidas. Los decoraremos entre todos, y después los repartiremos por el aula. Los
nifos se convertirdn en jardineros que tienen que recoger gusanos. Daremos un metro a
cada nifo, y le iremos pidiendo gusanos de una determinada medida. Uno a uno coge-
rén un gusano, lo medirdn y dirdn si corresponde a la medida que se ha dicho.
Valoraremos la habilidad que desarrollen para medir. Podemos hacer distintas versiones
de la actividad (pedirles que midan gusanos de distinta longitud, que cojan gusanos mds
grandes o mds pequenos que otro de muestra,...).
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V1105 A JUCARD pe

Gimnasia de robots

(¢
... A MOVERNOS é))

~. Desarrollo:

Los nifios se pondrdan en fila, y serdn robots. Les daremos érdenes que tendrdn que
seguir ("el pie derecho hacia delante", "el brazo derecho estirado", "un salto a la derecha",
'nos giramos a la izquierda",...). Podemos hacer la gimnasia acompanados de musica o

de ritmos, para que todos lo hagan a la vez.

Las palomitas de maiz

~. Desarrollo:

Los nifios serdn palomitas de maiz que estdn en la sartén. Nosotros explicaremos todo
lo que hacemos (echar sal o azlcar a las palomitas, echar aceite, encender el fuego,
mover la sartén) y ellos hardn la acciéon que estamos explicando. Comenzarén encogidos,
como los granos de maiz, y se irdn estirando a medida que crecen. Terminardn dando sal-
tos, como las palomitas de maiz cuando estén hechas.

Los camareros

Materiales:
Bandejas
M Vasos de pldstico

Mesas

~\ Desarrollo:

Dividir a los nifios en grupos de cinco. Colocar dos mesas para cada equipo separa-
das entre si unos dos metros, poniendo en una 10 vasos de pldstico. El juego consiste en
que cada grupo debe llevar sus vasos de una mesa a otra utilizando una bandeja, llevan-
do cada vez un vaso y siendo un nifo distinto. Si durante el trayecto el vaso se cae al suelo,
debe volver a empezar su parte de recorrido. Gana el equipo que consigue llevar antes
todos los vasos hasta la otra mesa.
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... A MIRAR [ﬂ

Alimentos animales

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dird qué comida es la que mdés le gusta.

Instrumentos musicales

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Imitar el sonido que hacen los instrumentos.

Formas geométricas

Utilizaremos las imégenes de las formas que hemos trabajado hasta el momento.
1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Colores

Utilizaremos solamente las imé&genes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se frata.

- M Ecm'rco!ﬁ
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... A CANTAR

Construimos instrumentos

~ Materiales:

~ Botellas de agua pequenas

Arroz, garbanzos u ofras legumbres

Papel celo

Hojas en blanco
M Pintura de dedos

M Lépices de colores

~ Desarrollo:

PROYECTO MENTA

Construiremos maracas con botellas de pléstico vacias. Las rellenaremos de dos mane-
ras: unas con garbanzos y ofras con arroz. Las cerraremos con celo. Decoraremos las bote-
llas con pintura de dedos o pintando un dibujo en una hoja que luego pegaremos a la bote-
lla. Después, cada grupo tendrd un tipo de maraca y tendrd que hacer un ritmo distinto.

e 7
Cancién ,
EL PAIS DE LOS CUENTOS
Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
- . . . . Miisica: Jesis Debon
Cierra los ojos, empieza a imaginar,
iniciamos un viaje a un lugar muy especial
donde vive Pinocho, Peter Pan, Pulgarcito, Cenicienta,
Garbancito, Ali-Baba...
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UNIDAD TEAMATICA

Cierra los ojos,

En el pais de los libros

empieza a imaginar, y los cuentos misteriosos. (bis)
|n|C|0;’nos un viaie ol Siete enanitos alegres
aun lugar muy especia van buscando a Blancanieves.
donde vive Pinocho,
Pulgarcito, Peter Pan, En el pais de los libros
Blancanieves, Cenicienta, y los cuentos misteriosos. (bis)
GGrbOnCHO, Ali-BObé Un Zapofo de Crisfol
Es el pais de los libros, Cenicienta calzard.
es el pafs de los cuentos, En el pafs de los libros
es el lugar donde los nifios y los cuentos misteriosos. (bis)
hacen realidad los suefos. ' ) ,
Garbancito estd perdido
Més tieso que un ocho, pero encontraré el camino.
camina Pinocho. ) .
En el pais de los libros
En el pafs de los libros y los cuentos misteriosos. (bis)

y los cuentos misteriosos. (bis)
Aungue es pequeiiito,
sabio y listo es Pulgarcito.

En el pais de los libros
y los cuentos misteriosos. (bis)

Campanilla y Peter Pan
saltan las olas del mar.

Ali-Babd, mil tesoros
en una cueva encontro.

Y colorin colorado
la cancién ha terminado,
Y colorin colorado
la cancién ha terminado.

... A HABLAR . e

Adivinanza

Soy un lugar silencioso donde protejo y cuido
dia y noche los cuentos y los libros.
Puedes venir a leer tus libros preferidos

o llevartelos a casa si no los has leido.
(La biblioteca)
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Poema

PROYECTO MENTA

DIAS DE LA SEMANA

Hoy vamos a conocer
los dias de la semana
vamos a escuchar con ganas
para aprenderlos bien.

El primer dia es el lunes
nos presenta la semana.
Luego, saltando como las ranas
viene el siguiente, el martes.

Detrds, con mucha prisita,
el miércoles le va siguiendo.
Pero més rapido que el viento

viene el jueves de visita.

Cuento

Més el viernes quiere estar
con sus hermanos de fiesta.
Pero, cuando no se da cuenta
viene el sdbado a jugar.

El ¢ltimo de la banda
que llega dando un brinco
es el pequeno domingo
que despide la semana.

Estos son los siete dias
los dias de la semana.
Tendréis que decir mafana
cudl es el dia que nos visita.

CONTAMOS CUENTOS

Un dia, Micky estaba en su casa leyendo un cuento muy entretenido; trataba de un

oso que se perdia en el bosque y tenia que volver con su familia, pero no sabia cémo.
Entonces se encontraba con un ciervo que le ayudaba a regresar a casa. Cuando llegd su

papd, encontré a Micky muy entretenido con el cuento.

- 2Estds leyendo el cuento del 0so? -pregunté su papd.

- Si- respondié Micky -Me gusta mucho este cuento.

- Vamos a hacer una cosa -propuso su papd.- Como esta tarde no tengo que tra-
bajar, nos podemos ir un lugar donde podrds ver muchos cuentos.

- 2La libreria? -preguntd Micky.

- No, no es la libreria -contesté su padre.- El sitio donde vamos a ir es la bibliote-
ca. La biblioteca es como la libreria, porque hay muchos cuentos y libros, pero en
la libreria se compran y en la biblioteca los puedes coger para leer sin tener que

pagar nada.

- iHala, qué bien! -exclamé Micky.




UNIDAD TEAMATICA

De esta forma, Micky y su papd fueron a la biblioteca del barrio. iY menuda sorpre-
sa se llevd nuestro amigo cuando encontrd en la puerta de la biblioteca a Tina y a su
mamé!

- Hola, Micky -saludé Tina.- éVienes a la biblioteca a leer cuentos?

- Si -respondié Micky.- No sabia que habia un lugar donde podias leer cuentos sin
tener que comprarlos.

- Pues si. Aqui en la biblioteca puedes estar todo el rato que quieras leyendo -expli-
c6 Tina.- Ademds, hay sillas y mesas para que estemos cémodos, y dentro no se
puede hacer ruido; asi te concentras en lo que estds leyendo.

Mientras sus papds hablaban, Tina y Micky fueron a la estanteria de la biblioteca en
la que estaban los cuentos. Alli habia cuentos de muchas clases: grandes, pequefos, de
distintos colores, anchos, estrechos,... Habia tantos cuentos que nuestros amigos no sabi-
an cudles elegir. Cogieron los que més les llamaban la atencién, y los pusieron encima
una mesa. Tina cogié un cuento de un principe que tenia que luchar contra un dragdn
malvado. Como le encantaban los cuentos de principes, castillos y caballeros enseguida
se concentrd en la lectura.

Micky no sabia qué cuento elegir, porque habia dos que le interesaban mucho; uno
sobre dos nifios que se iban de viaje al mundo mdgico de las hadas y los duendes, y otro
sobre un muneco de peluche que sabia hablar y vivia muchas aventuras. Al final, se deci-
dié por el dibujo del mufeco de peluche.

De esta forma, comenzaron a leer los cuentos. Y asi, casi sin darse cuenta, era la hora
de marcharse.

- Vaya -se quejé Micky.- Ahora que iba a leer el otro cuento que me gustaba.

- No te preocupes -respondié Tina.- Puedes llevarte el cuento que no has leido toda-
via a casa. Una vez lo termines, lo tienes que devolver.

- IAnda, eso sf que estd bien! -exclamé Micky muy contento.- Le voy a decir a mi
papd que me quiero llevar el cuento a casa para leerlo.

- Y yo me llevaré éste que he visto antes -dijo Tina.- Es de piratas.

Nuestros amigos pasaron una tarde genial leyendo cuentos en la biblioteca, y ademds
se pudieron llevar a casa los que no habian podido leer. Solamente deberian devolverlos
una vez los hubieran leido.
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PROYECTO MENTA

EVALUACION DEL PROCESO EDUCATIVO
CONTENIDO %X-

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

"~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segdn su nivel

de dificultad.

~v La programacién del aula ha sido efectiva.

METODOLOGIA

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
s~ Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
~\ Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
~~ Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.

Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.
~s- Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

ACTITUD DEL PROFESORADO X°

~ Se ha producido una correcta implicacion del educador/a en el pro-
ceso ensefianza-aprendizaije.

~- Se ha conseguido una buena motivacién de los alumnos.

-
Ld

MATERIALES Y RECURSOS

He utilizado el espacio necesario a cada actividad.
~ Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

A Los recursos audiovisuales (DVD-CD-lédminas) han sido adecuados.

PARA LOS NINOS

Lo que més les ha gustado ha sido

Ul
Ul

Juduuu
Juduuu

Il
Il

UL
UL

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado més f4cil

Lo que les ha resultado mds dificil

Anadiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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OBJETIVOS

NOMBRES

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.
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1
2.

4.

7.

10.

1

12,

13.

14.

15.

16.

17.

18.

1.

20.

21,

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

P = EN PROCESO

SUPERADO

S =

F = FINAL

INTERMEDIA

M=

I = INICIAL
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UNIDAD TEMATICA

OBJETIVOS

AREA CURRICULAR 1
Identidad y Autonomia Personal

Desarrollar la coordinacién dindmica
general en ejercicios de salto.

Adquirir habitos de autonomia rela-
cionados con la salud.

| dentificar las sensaciones que se per-

ciben a través de los sentidos: sentido del
tacto.

Reconocer la izquierda y la derecha
en su propio cuerpo.

Participar en juegos de reglas.
AREA CURRICULAR 2 °
Medio Fisico y Social

Conocer el Espacio en relacion con
nuestro planeta.

Identificar los oficios y elementos
relacionados con el Espacio.

AREA CURRICULAR 3
Comunicaciéon y Representacion

Potenciar el desarrollo perceptivo-

motriz para la realizacién de trazos en
espiral.

Tener un vocabulario adecuado a su

edad.

Conocer y valorar los cuentos, adivi-
nanzas y poesias.

Analizar dos

encontrar las diferencias y semejanzas.

ilustraciones  para
Ordenar temporalmente cuatro par-
tes de un cuento o historieta.

Utilizar y diferenciar la nocién hacia.
Conocer y representar el némero 9.

Utilizar los ndmeros hasta el 20 para
contar elementos.

Iniciarse en las operaciones matemda-
ticas: la sustraccion.

Componer y descomponer nomeros
mayores en menores y viceversa hasta el 8.




Conocer las medidas temporales mas
elementales: dias de la semana.

Identificar figuras geométricas tridi-
mensionales: el cubo.

Reconocer la posicién de un elemen-
to: el ordinal 5°.

Recortar siguiendo el trazo en forma
de almena.

Interés por conocer e interpretar can-
ciones infantiles: agudo-grave.

Apreciar las cualidades de los dife-

rentes sonidos.

Disfrutar con el canto y la interpreta-
ciéon musical.

Desarrollar las posibilidades del

cuerpo para realizar desplazamientos por
el espacio.

Aprendo a ser mayor

Valores: Unidad.

PROYECTO RMENTA

Para saber mas
Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.
Inteligencia lingifstica.
Inteligencia interpersonal e intraper-

sonal.

Vamos a jugar
... @ movernos
. a crear
. O representar
. a mirar
. a cantar

.... a hablar




UNIDAD TEMATICA

INTRODUCCION

En esta unidad el tema central es el
espacio. Se pretende que los nifos
conozcan el lugar donde viven, teniendo
en cuenta el gran atractivo que tienen
para ellos las naves espaciales, los astro-
nautas, asi como esos elementos que
“flotan” en el cielo: el sol, la luna y las
estrallas.

AMBIENTACION DEL AULA

Utilizaremos la l[dmina de la unidad y
las de los colores y los ndmeros, para
repasarlos y reforzarlos, y las colocare-
mos en un lugar facilmente visible por los
ninos.

Podemos hacer que cada nifio dibu-
ie un planeta, una nave espacial o un
astronauta. Los utilizaemos para decorar
el aula con esos dibujos.

EXPLICACION DEL MATERIAL
DEL AULA DE ESTA UNIDAD

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- ldmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTADbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

Il 356 ’\M/\,@STCO!IE
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ACTIVIDADES PARA HACER CON LA
LAMINA

"\ Explicaremos la ldmina y lo que esté
haciendo el mago. Los nifios dirdn nom-
bres de cuentos que conozcan.

v Representaremos un cuento corfo
(popular o inventado) utilizando disfraces
que elaboremos en clase.

Pegaremos fotos de portadas de
cuentos alrededor de la l[dmina, a modo
de marco.

"~ Buscaremos los colores que conoce-
mos en los elementos que componen la
ldmina.

TROQUELADOS

En esta unidad vamos a realizar un
moévil del espacio, que podemos utilizar
como regalo para la familia de cada
nino. Cada nifo decorard los dibujos
como prefiera. Después, en la nave
espacial, quitar el froquelado que hay en
el centro y pegar por detrds la foto del
nifo, de forma que sea el astronauta que
pilota la nave.

Con un hilo fino, cortaemos cuatro
trozos de distintas longitudes. Cogeremos
las dos tiras y las colocaremos cruzadas,
de forma que se unan en el agujero cen-
tral. En ese agujero, colgaremos la nave
espacial con la foto del nifio. Las demds
figuras las colgaremos de los demds
extremos.

e i



TARJETAS DE VOCABULARIO

La Tierra
Bl Sol

Nave espacial
A Astronauta

Galaxia

ACTIVIDADES PARA HACER CON EL
DocuMENTA

"M Miraremos fotos de planetas, naves
espaciales, estrellas, ...

~~ Después de ver el documental, vol-
veremos a ponerlo, recordando los pla-
netas que forman el Sistema Solar.

Haremos un concurso de naves
espaciales; para ello, daremos a los
ninos dibujos de naves espaciales sin
pintar para que las decoren. Las pegare-
mos en una cartulina azul oscuro, que
represente al espacio.

Realizaremos la actividad de los pla-
netas que propone el documental.

PROYECTO AMENTA

Preguntas sobre el documental:

¢Qué podemos ver en el cielo
cuando se hace de noche? (estre-
llas, la Luna, estrellas fugaces,
cometas).

A SPara qué sirve el telescopio?
v 2Qué hacen los astronautas?

AUDICION MUSICAL

Marte
Gustav Holts

MENTAcuento

El MENTAcuento de esta unidad es
Un viaje espacial.

OBRA DE ARTE

En esta unidad observaremos la obra
Noche estrellada de Van Gogh.
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UNIDAD TERMATICA

Diferenciar el tacto liso y rugoso

Actividades de grupo 7

"~ Explicaremos las diferencias entre el
tacto liso y el tacto rugoso; para ello,
pasaremos la mano por el suelo del
aula, por la pared, asi como por un
suelo arenoso o granulado.

Tendrdn que buscar por el enforno
superficies u objetos que tengan tacto
liso (pared lisa, superficie de la mesa, de
la silla, mobiliario del aula,...), y otros
que fengan tacto rugoso (pared granula-
da, estropajo, ropa, lija, tronco de
arbol,...).

Actividades individuales

~~API 3: Pintar los marcos de los
objetos con tacto liso de color verde y de
color naranja los que son rugosos.

358 W\@gmﬁsﬁ

Actividades de refuerzo 7
Con los ojos cerrados, tendrdn que

tocar objetos de diversas texturas y decir
si son lisos o rugosos.
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PROYECTO AMENTA

Reconocer la izquierda y la derecha en su propio

cuerpo

Actividades de grupo 7

~v lazarillos: la mitad de la close se
tapard los ojos con pafuelos, y la otra
mitad les guiaré por el aula, llevandoles
en la direcciéon que les digamos (izquier-
da o derecha). Después, quitaremos los
panuelos a los nifos y tendrdn que decir
en qué direcciéon les han llevado.
Comprobaremos que los lazarillos les lle-
van en la direccion correcta, y que los
ninos con vendas saben distinguir
izquierda y derecha.

~ v Sobre papel continuo, tendrén que
hacer trazos con pinturas de dedos de
color amarillo, azul, verde y rojo, con la
mano derecha y la mano izquierda. Sélo
podrdn pintar de amarillo y azul con la
mano izquierda, y de verde y rojo con la
derecha.

Actividades individuales

A APl 2: Poner papel de color trans-
parente amarillo en los planetas que
estdn a la izquierda y de color azul en los
que estdn a la derecha.

Actividades de refuerzo '/

Gimnasia: Haremos una tabla de
gimnasia (subir una pierna, levantar una
mano, saltar con un pie, ladear la cabe-
za), cada vez en una direccién.

~~ APl comp. 3: Pegar papel de alu-
minio en las lunas. Pintar las estrellas que
estén a la derecha de las lunas de color
amarillo y las que estdn a la izquierda de
color azul.
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Conocer el espacio y oficios relacionados

Actividades de grupo 7

" Pondremos el documental del mes, y
explicaremos qué es el espacio, los pla-
netas, el sol, ...

Nuestros planetas: cogeremos bolas
de corcho, las partiremos por la mitad y
las pintaremos, haciendo asi el sistema
solar con todos los planetas. Para el sol
cogeremos una bola mds grande vy la
pintaremos de amarillo. Después, pon-
dremos un fondo pintado en azul oscuro
o morado, donde pegaremos bolitas de
papel amarillo. Pegaremos los planetas
en el papel continuo, ordendndolas en
funcién de la situacién planetaria.

~~ Hablaremos de los astrénomos, que
miran las estrellas con el telescopio, de
los astronautas, que estudian los plane-
tas, los pilotos de naves espaciales, que
viajan por el espacio para conocerlo
mejor,...

v Ensefaremos un mapamundi, y les
contaremos que se hacen desde el espa-
cio, como si fueran fotos. Después, les
ensefaremos dénde estd nuestro pafs.

Il 360 .’\N\/\a@gﬁ!ﬁ

Actividades individuales

- APIL 1: Pintar los dibujos relaciona-
dos con el espacio.

A.Pl. 14: Pegar un gomet en las fotos
relacionadas con el espacio y una cruz
en las que no.




M AP 24: Pintar el dibujo segun el cri-

terio de colores indicado.

PROYECTO AMENTA

Actividades de refuerzo

- Dibujar el elemento del espacio que
mds le guste.

Actividades de ampliacién 7

Dibujar varios elementos del espacio
y escribir su nombre.
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Utilizar el concepto hacia

Actividades de grupo 7

A Realizar diversas experiencias para
explicar el concepto 'hacia': ir andando
hacia la puerta, la ventana, efc.

Dibujar dos caminos en el patio, al
final de cada uno de ellos hay un objeto
distinto (una pelota y un libro, por ejem-
plo). Deberdn ir por el camino que va
hacia uno de los dos objetos de diversas
formas (gateando, andando, de punti-
llas, etfc.).

"~ Coches locos: Se pondrdn por pare-
jos, uno delante del ofro. El que estd
delante es el coche, y tiene que ir hacia
donde le diga el conductor, que es quien
estd detrés. Asi, cuando le toque con la
mano derecha en el hombro derecho, el
primero ird hacia la derecha. Ird hacia la
izquierda cuando le toque con dicha
mano en el hombro izquierdo. Si le toca
con las dos manos, ird hacia delante. Si
le toca en la cabeza, serd el claxon y
hard "piii-piii". Se hard como los coches
de choque, todos por el aula.

Actividades individuales

A.Pl. 4: Pegar la pegatina del astro-
nauta en la nave que va hacia el planeta
y pintar la nave.
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APl 15: Repasar el camino que
sigue el nifo para saber hacia donde va,
y pintar el edificio hacia el que se dirige.
Repasar y escribir el nimero en la pauta.

s
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Actividades de refuerzo

~~ Sentados en el suelo en forma de cir-
culo los nifios se pasardn la pelota y les
preguntaremos hacia quién va la pelota,
sugiriendo dos nifos (por ejemplo, Pedro
o Natalia).

A~ Marcar un circuito y, con flechas,
senalaremos el camino hacia el que tie-
nen que ir.

Actividades de ampliacién 7

Pedirles que dibujen un planeta y
una nave espacial que vaya hacia ese
planeta.



Utilizar la nociéon de cantidad 0 al 20

7

Actividades de grupo

~v En el mural de espacio, dibujar 20
estrellas y pintarlas entre todos.

Nos cogeremos en fila, como si fué-
ramos un tren, e iremos contando los
pasos que demos todos juntos ('uno,
dos, tres",...) hasta llegar al ndmero 20,
que nos pararemos. Después haremos lo
mismo, pero caminando hacia atrds.

M Con las construcciones, les pedire-
mos que hagan una figura utilizando
sélo 20 cubos.

Con una esponja con forma de luna
o estrella o una patata donde le haga-
mos ese dibujo, hacer 20 estampaciones
en una hoja. Después las pondremos
todas juntas para hacer un cielo.

Actividades individuales

~ APl 5: Hacer dos conjuntos, uno
con veinte estrellas y el otro con veinte
planetas. Tachar los que sobran, contar-
los y escribirlos en la casilla correspon-
diente. Pintar el astronauta.

PROYECTO AMENTA

A.Pl. 16: Escribir al lado de cada
animal cudntas patas tiene. Después,
contar cudntas hay en total.

Actividades de refuerzo 7

" Estampar los dedos de las manos y
de los pies (o dos veces los de las manos)
y contar cuéntos hay.

Actividades de ampliaciéon

A~ Escribiremos en la pizarra los nime-
ros del uno al veinte y los nifios lo copia-
rdn en una hoja.
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Componer y descomponer el nUmero 8

Actividades de grupo 7

"~ Dibujar planetas en papel continuo,
y aparte marcianos de colores (verdes,
rojos, azules, naranjas, rosas, lilas,...). En
cada planeta deberdn poner marcianos
de varios colores de forma que sumen 8
(por ejemplo, tres azules, dos verdes y
tres naranjas).

Actividades individuales
A.Pl. 6: Pintar los dibujos segin se

indica. Después, cuenta cudntos hay de
cada tipo.
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A.Pl. 17: Hacer las sumas de regle-
tas y pintarlas del color que corresponde.
Continuar pintando las estrellas segun la
serie iniciada.
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Actividades de refuerzo

" Utilizar las regletas para componer y
descomponer nimeros hasta el ocho.

Actividades de ampliacién '

7~ Pedirle a los nifos que se inventen
con regletas o con lapices de colores,
tres formas de descomponer la cantidad
de ocho y luego escriban las operacio-
nes.
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Realizar la grafia del nUmero 9

Actividades de grupo ¢ A APL18: Escribir en las casillas los
numeros del color que corresponda.
AAJ . 7 . . 7
Hacer un dictado de numeros del O Escribir en la pauta el nimero nueve.

al 9. Después, escribirlo en la pizarra
para que cada nifo se lo corrija.

Dibujar un nueve muy grande en el
suelo. Entre todos, se convertirdn en el
nimero 9 sentédndose y rellenando el % % W
numero dibujado. Si es posible, hacer
una foto desde arriba del resultado.

Actividades individuales

r~ APl 7: Contar las puntas que tiene ||« <« o o oo
cada estrella y escribirlo dentro de cada
una. Repasar y escribir el nimero 9 en la
pauta.

Actividades de refuerzo

En un folio escribiremos un nueve
grande. Lo repasardn con pegamento de
barra, y después pondrdn encima harina
o sal de colores. La aplastardn con un
papel para que quede fija en el pega-
mento, y separardn la que no se haya
pegado.

S @m
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Iniciarse en la operacién de sustraccién

7

Actividades de grupo

~ v Hacer dos equipos y poner diez pelo-
tas pequefas en dos cajas abiertas, una
para cada equipo. El juego consiste en
que cada vez un nifo del equipo tendrd
que llevar dos pelotas de su caja a ofra
que estd vacia, diciendo cudntas que-
dan, y asi sucesivamente. Ganard el
equipo que, en menos tiempo, lleve las
pelotas a la bolsa de su equipo, y se
equivoque menos al decir las que que-
dan cada vez.

Concurso de torres. Los nifios hardn
torres con cubos de construcciones.
Tendrdn que quitar 2 y contar con cudn-
tos cubos se queda cada torre, intentan-
do que sea lo més alta posible sin caer-
se.

Actividades individuales

s~ APl 8: Picar dos astronautas vy
pegarlos en la nave para que la piloten.
Contar cuéntos quedan y escribirlo.

i
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~v APL19: Escribir los nimeros que
corresponde debajo de cada casilla vy
hacer o dibujar los resultados de las ope-
raciones.

V4

Actividades de refuerzo

" APl comp. 1: Contar las estrellas
que hay y escribirlo donde corresponde.
Picar 2 para sacarlas y escribirlo donde
corresponde. Pintar las que quedan, con-
tarlas y escribirlo en el resultado.

Actividades de ampliacién

~ Realizar varias restas en las que se
reste 2 a los nUmeros del 1 al 9 escritas
en papel.



F' PROYECTO AMENTA

Reconocer las semejanzas y diferencias entre dos

imdgenes

Actividades de grupo 7

"~ El mural de los planetas. Sobre papel
continuo, dibujaremos y pintaremos un
planeta. Los nifios tendrdn que dibujar y
pintar un planeta igual al nuestro.

7~ Cada nifo tendré una hoja y gomets
de dos formas y colores distintos.
Deberdn pegar gomets siguiendo una
orden: igual, igual, diferente. Después,
compararemos las hojas y veremos las
que son iguales.

Actividades individuales

- APl 9: Busca las naves espaciales
que son iguales al modelo y pintalas
igual que ésta.

A.PI. 20: Buscar las diferencias entre
los dos dibujos y tacharlas.

Actividades de refuerzo

7~ Con gomets que tengan una diferen-
cia y una semejanza, tendrdn que decir
en qué se parecen y se diferencian.

A APl comp. 4: Dibujar un marciano
igual al que hay. Pintarlos de colores
diferentes.

& ) @n

Actividades de ampliacién rd

~ Dibujar dos astronautas que tengan
algo que sea igual y algo que sea dife-
rente.

~~ Distitnguir una diferencia entre dos
ritmos, es decir, decir si dos ritmos son
iguales o diferentes.
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Utilizar la nocién 52 para describir posiciones

Actividades de grupo 7 M APRI 22: Pintar el 5° marciano y

escribir el ordinal.
~v Hacer dos grupos de 5 nifos y

numerarlos de 1° al 5° Se colocardn
uno enfrente del otro, separados unos 3
metros. Nosotros nos colocaremos en el
centro de esa separacién con un pafue-
lo en la mano. Cuando digamos uno de
estos ordinales, el nifo que corresponde
de cada equipo debe ir corriendo a
coger el paiuelo que tenemos nosotros.
El primero que lo coge es el que gana.
Repetiremos varias veces cada ordinal vy,
al final, gana el equipo que mds carreras
ha ganado.

Actividades individuales

2~ APl 10: Terminar de pintar los
cohetes igual que la otra mitad. Escribir Actividades de refuerzo ¢

en cada uno la posicién que ocupa.
" Cuando hagamos filas para diversas

actividades del aula, les pediremos que
se numeren y digan los cinco primeros
qué posicién ocupan.

7

Actividades de ampliacién

~vBuscar cinco fotos de animales,
pegarlas en el orden que més le guste y
numerarlas escribiendo el ordinal.
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Ordenar cuatro secuencias temporales

7

Actividades de grupo 2o APL 21: Termina el dibujo que esté

haciendo la mano.
"~ Después de ver el documental de

esta unidad, deberdn intentar narrar lo
que han visto de forma ordenada segin
la exposicion escuchada. =

Actividades individuales

2 APL 11y 12: Recortar las vifietas de

la A.PI. 11 y pegarlas ordenadas en la
A.PI. 12,

Actividades de refuerzo  d

"~ Realizaremos cuatro posiciones con
nuestro cuerpo (sentado, de pie, pata
coja y tumbado); a continuacién, los
ninos deberdn realizarlas en el mismo
= orden. Si las realizan bien, se cambiard
el orden; si no, las repetiremos otra vez.

Actividades de ampliacién '

"M Contar el cuento de la unidad vy
pedirles que nos lo cuenten ordenada-
mente. Después, dibujarén las escenas
més importantes del cuento.
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Realizar trazos en espiral

Actividades de grupo 7

7~ Con papel continuo, dibujar el trazo
con pintura de dedos, primero con el
pincel y luego con el dedo. Cada nifio
hard varios trazos de muchos colores,
como si fueran estrellas del cielo.

~v En el patio, poner en el suelo una
cuerda un laberinto en forma de espiral
para que los nifos/as anden por dentro

de él.
Actividades individuales Actividades de refuerzo ¢
7 API 13: Repasar los caminos que v Hacer caracoles enrollando tiras
hacen las naves espaciales. finas de plastilina. Podemos hacer de
varios tamafos y colores y hacer varias
clasificaciones.
~e APl comp. 2: Repasar los trazos
que hay en las piruletas.
»J &
> & | |
& - @m
A.Pl. 23: Repasar los trazos que hay % | B | 2%
en el dibujo.

Actividades de ampliacién '

~ Cada nifio se inventard un dibujo de
un marciano donde aparezcan trazos en
espiral.
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Al % )O A SER MAYOR

Valores para educar: Unidad

LA CIGUENA CANSADA

Un fin de semana, la familia de Edi decidié hacer un viaje a un pueblecito en la mon-

tafa donde habia un lago magnifico. Alli, su papd pescaria y les llevaria en barca. Edi
tenia muchas ganas de ir, porque nunca habia subido en la barca de su papé. Pero, como
ya era mayor, le habian prometido que este afo lo haria.

Y alld que se fueron todos al lago. El viaje, aunque era un poco largo, lo disfrutaron,
porque estuvieron todo el camino cantando, riendo y viendo los hermosos paisajes que
aparecian ante ellos. Los montes en primavera estaban llenos de drboles verdes, zarza-
moras, flores de muchos colores y animales que corrian por las montaias.

Una vez llegaron al pueblo, dejaron las maletas con la ropa en la casita en la que
dormirian y marcharon todos al lago, con el bafador y la toalla, porque aquel dia hacia
un sol magnifico. Su papd ya habia hablado con el sefior Ramiro, que le cuidaba la barca
para que la pudieran usar cuando iban de vacaciones, y ya estaba preparada par ser uti-
lizada. Ademds, el sefor Ramiro habia pintado la barca de un brillante color azul y rayi-
tas blancas, asi que parecia nueva.

Edi, su papd y su mamd subieron en la barca y comenzaron a remar hacia el interior
del lago. Iban remando lentamente, disfrutando del suave vaivén de la barquita, y de la
brisa que les acariciaba la cara.

- ¢Remo bien, mamd&? -pregunté Edi, mientras movia uno de los remos de abajo
arriba.

- Pareces un marinero de verdad -respondié su mamé sonriendo.

- Es verdad. Cuando seas mayor serds un experto en navegacion -anadié su papd,
que se encargaba del ofro remo.

Decidieron parar de remar y tumbarse en la barca. El agua del lago mecia la barqui-
ta, y Edi comenzé a tener un poco de suefio. Era como si estuviera en una mecedora que
se movia lentamente. Pero, en ese momento, vio algo que atravesaba el cielo.

- Mamd, papd, mirad el cielo -dijo Edi.- Hay muchos pdjaros volando.

- Son cigUedas blancas -dijo su papé.



UNIDAD TERMATICA

- Estan viajando, porque son aves migratorias -explicé su mamé.
- 2Aves migratorias?; 2eso qué es¢ -preguntd Edi.

- Las aves viajan en algunos momentos del afo -comentd su papd.- Van buscando
lugares mads célidos o con més comida, para poder alimentarse. Estas cigleias que
vemos estdn en pleno viaje.

Vieron cémo las cigienas viajaban todas juntas. En ese momento, una de las que iba
al principio del grupo se salié, y comenzé a irse lentamente hacia atrds. Parecia cansada.

- Hala, esa ciglena se estd quedando atrds -dijo Edi.

- No te preocupes -respondié su papd.- Ya verds cémo las otras no dejan que se
quede sola.

Y asi fue. Las otras cigienas fueron un poco mdés lentas, y dejaron que la cigiefa can-
sada se pusiera al final del grupo.

- Las bandadas de cigienas estdn muy unidas; por eso no dejan sola a una de las
suyas -explicd su mama.

- 2Unidas? -pregunté Edi.- 2Estdn pegadas?

- INo! -respondié su papd riéndose.- Cuando un grupo estd unido, las personas que
lo componen no se sienten solas, porque el resto del grupo les cuida. Como las
cigUenas.

- O como nuestra familia- afiadié su mamd -Como nuestra familia estd unida, nos
cuidamos cuando alguien lo necesita.

- También como mi clase, ¢no? -dijo Edi.- Todos trabajamos a la vez, jugamos a la
vez y nos queremos mucho. Somos un grupo unido, 2no?

- Si- contesté su mamd -Gracias a la unidad, no nos sentimos solos.

La bandada de ciglefias siguié su camino, con la cigiefa cansada al final, pero siem-
pre dentro del grupo, unida al resto de sus compaferas de viaje. De esta forma, unidas,
las cigienas se perdieron en el horizonte.
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PREGUNTAS SOBRE EL CUENTO

e eDonde fueron Ediy sus papds aquel fin de semana?

2En qué medio de transporte iba a subir Edi por primera vez?
¢Cémo se llamaba el sefor que cuidaba de la barca del papd de Edi?
¢Qué pdjaros vieron volando por el cielo?

éPor qué se quedé atrds una de las cigienas?

BRI

éPor qué es bueno que las personas estén unidas?

Juego
Recogiendo unidos

Repartiremos pelotas de pldstico grandes por el aula. Pediremos a los nifios que las

recojan, llevando una mano a la espalda. Sélo podrdn recogerlas trabajando en equipo
(al menos entre dos nifos). Explicaremos después que, unidos, podemos recoger mejor y
mds répido las pelotas de pldstico.
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Inteligencia musical

Baile de gigantes y enanos

Utilizaremos una melodia en la que se combine el sonido agudo con el grave (pode-

mos grabar una cancién o sonidos graves-agudos con flauta). Los nifios estardn reparti-
dos por el aula. Cuando escuchen sonidos graves, caminardn de cuclillas; cuando el soni-
do sea agudo, caminardn dando saltos. Valoraremos la discriminacién entre sonidos.

Inteligencia cinético-corporal

Robots

Los nifios serén robots, y se moverdn como les vayamos diciendo (por ejemplo: "un

paso a la derecha, dos pasos a la izquierda, subimos la mano derecha, movemos la pier-
na izquierda,..."). Valoraremos la correcta ejecucién de las érdenes.

Inteligencia linguistica
Vamos a contar historias

Haremos los siguientes dibujos: 1: Un nifio buceando; 2: El nifio encuentra un cofre

en el fondo del mar; 3: El nifio abre el cofre en la playa y dentro hay un tesoro; 4: El nifo
repartiendo dinero a la gente. Pintaremos las vifietas y las colocaremos desordenadas.
Podemos hacer dos versiones; contar nosotros una historia donde suceda lo que aparece
en las vifetas y los nifios las tengan que ordenar, o bien decirles que las ordenen e inven-
ten una historia con ellas. Valoraremos la capacidad de coherencia que muestran al orde-
nar secuencias.
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Inteligencia légico-matematica
Dame los que te pido

Con fichas de dominé tendremos que hacer sumas. Haremos dos tipos de ejercicio.
En el primero, les diremos que nos sumen puntos de fichas de forma libre, pero cuyas can-
tidades se encuentren entre 15y 20. Una vez dominen la suma de puntos de las fichas de
dominé, les pediremos a los nifios una cantidad especifica cada vez, que se encuentre
entre 15y 20, y tendrén que darnos fichas de dominé cuya suma de puntos corresponda
con la cantidad pedida. Valoraremos la capacidad sumativa de los nifios.

Inteligencia espacial
Paseo de coches

Los nifios se pondran por parejas. Uno serd el coche y ofro el conductor. El coche iré
con los ojos tapados, y el conductor le guiard (*hacia delante, hacia atrés, hacia la izquier-
da, hacia la derecha"). Desde un punto de inicio, les diremos el punto donde deben lle-
gar, y el conductor le guiard hasta alli.

Inteligencia naturalista
El espacio en clase

Dividiremos a los nifios en dos grupos: Unos serdn planetas y otros cometas.

Nosotros haremos de Sol, poniéndonos en mitad del aula. Los nifios que hagan de pla-
netas se moverdn alrededor del Sol, a distintas distancias, y los que hagan de cometas
correrdn por donde quieran. Cuando digamos "planetas", los nifios que sean planetas irdn
a por los cometas; cuando digamos "cometa", serdn los cometas quienes deberdn pillar a
los planetas. Después, cambiardn los papeles. Valoraremos la imitacién correcta de un sis-
tema espacial. Podemos incluir otros cuerpos celestes como satélites, estrellas, ...
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... A MOVERNOS Ké»

La cuerda mdgica

~ Desarrollo:

Les explicaremos que tenemos una cuerda que no se ve pero que tienen que intentar
saltarla. Mientras cantamos una cancién popular, haremos como si saltéramos la cuerda.

-

... ACREAR &3~

Manteles

. Materiales:
~ Hojas en blanco
v Lapiz
Tijeras
~ Ldpices de colores

Rotuladores

Desarrollo:

Doblar una hoja en ocho partes, plegdndola por la mitad y cada vez por la mitad de
como estd. Dibujar por el borde un trazo, teniendo la precaucién de no cortar totalmente
por el borde del doblez. Cada nifo recortard el trazo dibujado y después desdoblaremos
la hoja. Deberd quedar con un dibujo calado en toda la hoja. Cada nifio la pintard vy
decorard como mds le guste.

... A REPRESENTAR m

Somos astronautas

Desarrollo:

Los nifos se repartirdn por el aula e irdn moviéndose segin las ordenes que les
demos. Les explicaremos que somos astronautas y que vamos andando por el espacio,
complicando la historia todo lo que los nifios nos permitan, segun su participacién en la
actividad.
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... A MIRAR [ﬂ

El espacio

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dibujaré lo que més le guste del espacio y, con todos los dibujos,
decoraremos el aula.

Formas geométricas

Utilizaremos las imégenes de las formas que hemos trabajado hasta el momento.
1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Colores

Utilizaremos solamente las imdgenes que representan los colores que hemos traba-
jado.

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se trata.
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Osos y pollitos

. Desarrollo:

Elegir tres nifos que serdn los osos, y el resto de la clase serdn los pollitos. Los polli-
tos se esconderdn por el aula. Cuando los osos digan "Oo00" (con un sonido muy grave),
los pollitos contestardn "pio, pio" (con un sonido muy agudo). Los osos se deben guiar por
el sonido para encontrar a los pollitos. Cuando cogen a un pollito, éste se convierte en
oso. El juego termina cuando sélo quedan dos pollitos, que son los vencedores.

Cancién

EL ASTRONAUTA RAMON

Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
Miisica: Jestis Deb6n
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ITRES, DOS, UNO, CERO!II
IIICERO, UNO, DOS, TRES!!I

Mirad ya quién surca el cielo.
Abrid vuestros ojos bien.

Atencién, atencién.
Aqui la nave espacial.
El astronauta Ramén
acaba de despegar.

El astronauta Ramén,
vestido con escafandra,
conduce su cohete nuevo
por planetas y galaxias.

Atencién, atencién.

Aqui la nave espacial.

El astronauta Ramén

ha puesto el cohete a volar.

... A HABLAR . e

Poema

¢Habéis visto alguna vez
qué grande es el espacio?
Vamos a contar despacio
todo lo que podemos ver.

Lo primero que encontremos
serén los grandes planetas.
El nuestro se llama La Tierra
y es aqui donde habitamos.

Después vemos las estrellas,
los cometas y luceros.

Adivinanza

PROYECTO AMENTA

El astronauta Ramén

lleva dos botas y un casco,
para poder caminar

y flotar por el espacio.

Atencién, atencién.
Aquf la nave espacial.
El astronauta Ramén
rumbo al espacio ya va.

El astronauta Ramén
dice hola a las estrellas,
sortea cien meteoritos

y rodea mil planetas.

Atencién, atencién.
Aquf la base espacial.
Por favor, sefior Ramdn
dispéngase a alunizar.

Ellos alumbran el cielo
de luces grandes y pequenas.

Si quieres ver mucho mds
un telescopio necesitas.
Si con él el cielo miras

mil maravillas verds.

Siendo astronauta vas a poder
el Espacio visitar
con una nave espacial
entero lo podrés recorrer.

Soy un aparato raro;
si miras a través de mf
verds planetas lejanos

(El telescopio)

—_—— 379-
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Cuento
UN VIAJE ESPACIAL

Era muy pronto cuando nuestros amigos subieron al autobus. Alli estaba el resto de

sus companeros de clase. Aquel dia iban todos de visita. Como estaban conociendo el
Espacio y los astronautas, la sefio Aurora habia propuesto ir al observatorio espacial de
visita, y por eso estaban todos en el autobUs que les llevaria alli. Nuestros amigos tenian
muchas ganas de ir, porque la sefio Aurora les habia explicado que el observatorio espa-
cial es un edificio donde hay telescopios, que son unos aparatos que sirven para ver los
planetas, las estrellas, los cometas y los satélites que vuelan por el Espacio.

Nada mds llegar al observatorio espacial, bajaron del autobis y les recibié un sefior
muy alto vestido con una bata blanca.

- Hola, nifos -saludé el sefor de la bata blanca.- Mi nombre es Emilio, y soy el
director del observatorio. 8Os gustaria conocerlo?

- iSil -respondieron los nifios.

- Muy bien -dijo Emilio.- Entonces, vamos a ir todos en fila a verlo todo. Después,
podremos ver el Espacio con el telescopio.

De esta forma, los nifios siguieron a Emilio, que les llevé a una enorme sala donde
habia mds hombres y mujeres vestidos con batas blancas, que trabajaban delante de orde-
nadores o mirando por los telescopios. Cuando vieron a los nifios, los trabajadores del
observatorio les saludaron alegremente y siguieron con su trabaijo.

- Mirad, en esta sala estdn los telescopios -explicé Emilio.- Desde aqui observamos
el Espacio y estudiamos los planetas y los asteroides cercanos. Como ya sabéis, los
asteroides son trozos de planetas que flotan en el Espacio. Aunque son trozos
pequenos, hay que vigilarlos por si caen en nuestro planeta. Si pasa eso, avisamos
a los servicios de vigilancia y protecciéon para que estén atentos y no pase nada.

- Asf no pasa nada, 2verdad? -pregunté Nacho
- Claro -respondié Emilio.- Hay que vigilar para que no pase nada malo.
- 2Y se ven los extraterrestres por el telescopio? -pregunté Tina.

- Nosotros no hemos visto ninguno -dijo Emilio.- Pero si que vemos las naves espa-
ciales que mandan a estudiar el Espacio.

- Yo de mayor quiero ser astronauta y llevar una nave espacial- comenté Micky.

- Pues enfonces veremos tu nave por el telescopio -contesté Emilio.

Al ratito, les dejaron mirar por los telescopios. Nuestros amigos quedaron muy sor-
prendidos. Se veia el oscuro Espacio, y los puntitos de los planetas, las estrellas, los saté-
lites, los cometas y los satélites. Los trabajadores iban moviendo los telescopios para ver
mds cerca los planetas, que poco a poco aparecian mdés grandes y se veian mejor.

Al terminar de mirar todos los nifios por los telescopios, les invitaron a almorzar en un
comedor enorme que habia en otra sala del observatorio. Y, antes de volver al autobus,
Emilio regalé a cada nifio una postal del planeta Saturno, que es uno de los mds bonitos
que hay, porque tiene como un anillo que lo rodea. Aquel dia fue muy especial, porque
nuestros amigos conocieron un poquito mas el impresionante Espacio que nos rodea.

I 330 MS‘E&!E



EVALUACION DEL PROCESO EDUCATIVO
CONTENIDO 3%-

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

"~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

" La programacién del aula ha sido efectiva.

METODOLOGIA

A La ambientacién del aula ha sido adecuada.
s~ Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
~ Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
~v Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.
Se ha conseguido una participacién adecuada de las familias.
- Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

ACTITUD DEL PROFESORADO X°

A Se ha producido una correcta implicacion del educador/a en el pro-
ceso ensefanza-aprendizaije.

- Se ha conseguido una buena motivacién de los alumnos.

-
Ld

MATERIALES Y RECURSOS

He utilizado el espacio necesario a cada actividad.
~ Se han utilizado los materiales adecuados a cada objetivo.

~r Los recursos audiovisuales (DVD-CD-laminas) han sido adecuados.

PARA LOS NINOS

Lo que més les ha gustado ha sido

PROYECTO AMENTA

e
U=

Juudou
Juudou

i
i

UL
UL

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado més f4cil

Lo que les ha resultado més dificil

Anadiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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EVALUACION MENSUAL
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OBJETIVOS

NOMBRES

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

EN PROCESO

P=

SUPERADO

S=

F = FINAL

INTERMEDIA

M=

INICIAL
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UNIDAD TEMATICA

OBJETIVOS

AREA CURRICULAR 1
Identidad y Autonomia Personal

Desarrollar la coordinacion dindmica
general.

Discriminar las sensaciones que per-
cibimos a través de los sentidos.

Meioror la coordinacién y control de
las habilidades motrices de cardcter fino.

Adquirir hébitos de autonomia rela-
cionados con el vestir.

Participar en juegos de reglas bési-
cas, respetédndolas.

Superor pequenos inconvenientes sin
recurrir al adulto.

AREA CURRICULAR 2 %
Medio Fisico y Social

Observar, explorar y conocer los prin-

cipales elementos que caracterizan las
estaciones del afo valorando su importan-
cia medioambiental.

Reconocer los oficios relacionados

con el verano y los lugares de ocio y des-
canso.

Conocer los medios de transporte.

10

Avpreciar y disfrutar del tiempo y los
lugares de ocio.

AREA CURRICULAR 3 %
Comunicaciéon y Representacion

| dentificar el sonido y la grafia de las
consonantes.

Leer y escribir frases sencillas, utilizan-
do las letras y silabas que conoce.

Potenciar el desarrollo perceptivo-
motriz para la realizacion de trazos.

Decir su direccién y su teléfono.

Conocer y valorar los cuentos, adivi-
nanzas y poesias.

Utilizar cuantificadores bdsicos: tan-
tos como.

Conocer y representar los nUmeros

del O al 9.

Componer y descomponer nimeros
mayores en menores y viceversa hasta el 9.

Utilizar los ndmeros hasta el 20 para
contar elementos.

Iniciarse en las operaciones matemda-
ticas: la adicién y la sustraccién.

Edvcacion Infantil 5 Avnos



Realizar correspondencias siguiendo

un criterio de utilidad, pertenencia o
accion.

Conocer las principales formas geo-

métricas planas y tridimensionales.

Conocer las medidas temporales

mds elementales: el reloj, ayer-hoy-
manana y los dias de la semana.

Reconocer la posicién de un ele-
mento: los ordinales hasta el 5°.

Utilizar diferentes técnicas pldsticas.

Conocer los colores y SUs gamas
cromdticas.

Interés por conocer e interpretar
canciones infantiles.

Discriminar sonidos segun su inten-

sidad.

Interés por participar en representa-
ciones infantiles.

Aprendo a ser mayor

Normos de comportamiento en dis-

tintfos entornos.

Respeto del medio ambiente.

Valores: Tolerancia.

PROYECTO MENTA

Para saber mas
Inteligencia musical.
Inteligencia espacial.
Inteligencia naturalista.
Inteligencia l6gico-matemdtica.
Inteligencia cinético-corporal.
Inteligencia lingifstica.
|n’re|igencio interpersonal e intraper-

sonal.

Vamos a jugar
... @ movernos
. a representar
. a crear
. a mirar
. a cantar

.... a hablar




UNIDAD TERMATICA

INTRODUCCION

Llegamos al final del curso y del
ciclo. en esta (ltima unidad se introdu-
cen algunos conceptos nuevos, pero,
sobre todo, se repasan y refuerzan los
objetivos trabajados a lo largo del curso.

Utilizaremos la l[dmina de la unidad y
los de los colores y los nimeros, para
repasarlos y reforzarlos, y las colocare-
mos en un lugar facilmente visible por los
ninos.

Podemos hacer un gran mural entre
todos del verano, segin cémo se celebre
en la zona donde nos encontramos.

También podemos utilizar alguna de
las canciones del material para escenifi-
carla en un festival de fin de curso para
los padres.

En esta unidad vamos a utilizar los
siguientes materiales:

- ldmina de la unidad
- DocuMENTA

- MENTAcuento

- MENTAbits

- audiciones musicales

- tarjetas de vocabulario

392 @~~~

~Explicaremos lo que estdn haciendo
los personajes de la l[dmina; preguntare-
mos a los nifos lo que van a hacer en
verano (actividades, viajes, excursio-
nes,...).

A~ Describiremos el paisaje de verano y
las prendas de vestir que llevan los per-
sonaijes, y las compararemos con las que
llevamos nosotros.

Con una sébana vieja, palos de
escoba y cuerda, haremos tiendas de
campafa; jugaremos a que estamos de
campamento, como en la I[dmina.

A~ Buscaremos los colores que conoce-
mos en los elementos que aparecen en la
ldmina.

~v Tienda de campania
rov Escalar
rr~ Mochila

Saco de dormir

Botas de montafa



~ Miraremos fotos de planetas, naves
espaciales, estrellas, ...

~~ Después de ver el documental, vol-
veremos a ponerlo, recordando los pla-
netas que forman el Sistema Solar.

Haremos un concurso de naves
espaciales; para ello, daremos a los
nifos dibujos de naves espaciales sin
pintar para que las decoren. Las pegare-
mos en una cartulina azul oscuro, que
represente al espacio.

" Realizaremos la actividad de los pla-
netas que propone el documental.

Preguntas sobre el documental:

¢Qué podemos ver en el cielo
cuando se hace de noche? (estre-
llas, la Luna, estrellas fugaces,
cometas).

A EPara qué sirve el telescopio?

~rv 2Qué hacen los astronautas?

PROYECTO AMENTA

Allegro (Concierto para flauta,
cuerdas y bajo continuo)

A. Vivaldi

El MENTAcuento de esta unidad es

Vacaciones en el campamento.

En esta unidad observaremos la obra
Al agua de Joaquin Sorolla.
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UNIDAD TEAMATICA

Atarse los cordones de los zapatos

7

v Recordar a los nifios cdmo se atan -
los cordones, explicando los pasos que
vamos dando.

Nifios veloces: Los nifios dejardn sus
zapatillas en dos montones, en distintos
lugares del patio. Tendrdn que ir corrien-
do al primer montén, buscar su zapatillas
y atarse los cordones. Una vez se hayan
puesto correctamente la primera zapati-
lla, irdn a la pata coja hasta el segundo i -
montén, donde hardn lo mismo. Cuando
se hayan puesto las dos zapatillas ade-
cuadamente, correrdn hasta el punto de
salida. Ganardn los que lleguen antes y P 4
se hayan atado los cordones correcta-
mente.

O O 0 O

KOOOO

Se atardn los cordones sin mirar, Uni-

camente mediante el tacto. Para ello,

V4 podemos taparles los ojos con un pafiue-
lo.

A.Pl. comp. 1. Pintar la plantilla de la
parte superior del zapato, picar los agu-
jeros por donde pasan los cordones y
recortar la plantilla. Dibujar la plantilla
del zapato que hay en la A.Pl. comple-
mentaria 4 de la unidad 7 sobre una car-
tulina. Cada nifo la recortard y después
pegard la pestana de la parte superior
sobre el zapato. Pasar el hilo, lana o cor-
dén y atarlo.
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PROYECTO MENTA

Diferenciar las sensaciones que percibimos con
los sentidos

7

A~ Haremos un juego sobre los sentidos
por el que ganardn puntos, cada vez que
acierten las pruebas siguientes:

VISTA: pegaremos fotos de objetos
propios del verano y de otros dis-
tintos. Tendrdn que descubrir y
sefalar los objetos que no perte-
necen al verano. Por cada acierto
ganardn un punto.

OIDO: Pondremos audiciones de
animales, objetos domésticos, ins-
trumentos musicales,..., y tendrdn
que decir de qué se trata. Ganardn
un punto por cada acierto.

OLFATO: En papel secante pon-
dremos diferentes esencias de fru-
tas (melocotén, fresa, manzana,
...) y otros olores. Tendrdn que oler
cada papel y decir si se trata del
olor de una fruta o no, y decir de
qué fruta se trata. Ganardn un
punto por cada acierto (uno por
acertar si es fruta o no, y otro por
acertar el nombre de la fruta que
estd oliendo).

GUSTO: con los ojos tapados,
probardn distintos alimentos, y ten-
dran que adivinar de qué alimento
se trata. Ganardn un punto por
cada alimento acertado.

TACTO: En una bolsa guardare-
mos distintos objetos que tengan
propiedades que se hayan trabaja-
do en el aula (suave, rugoso, cubi-

co, esférico, duro, blando,...).
diremos una caracteristica y ten-
drén que sacar, con los ojos cerra-
dos, un objeto que la cumpla.
Ganardn un punto por cada obje-
to extrafdo correctamente.

7

~ APLL 2: Poner la pegatina de cada
imagen en el érgano de los sentidos que
esté mds relacionado.

(]
5
)

AL

e

S|

7

Dedicaremos cada dia de la semana
a trabajar un sentido y el Ultimo dia los
repasaremos todos.

Con los ojos cerrados, los nifios ten-

drdn que oler, escuchar, tocar o probary
tendrén que adivinar de qué se trata.



UNIDAD TEAMATICA

Conocer las caracteristicas del verano

7

"~ Por medio de la Idmina y del docu-
mental, comentaremos las caracteristicas
mds relevantes de la estacién del verano,
asi como sus diferencias con las otras
estaciones del afo, el clima, la ropa, los
alimentos, los animales, etc. mds comu-
nes de esta época del afo.

Escenificar las situaciones mds
comunes que se dan en verano como por
ejemplo nadar, comerse un helado, via-
jar, ir de camping, etc.

~v Poner en la pared las Idminas y
murales que hemos hecho de las cuatro
estaciones y comparar semejanzas y dife-
rencias entre ellas. También podemos
comparar los documentales donde se
hablan de las estaciones.

PAI-PAI: Con un trozo de cartulina
redondo y dos palos de polo haremos un
pai-pai. Decoraremos la cartulina con
pinturas, pincel,..., y los palos de polo
con pintura de dedo. Después, pondre-
mos un extremo de la cartulina entre los
dos palos de polo, y los pegaremos con
pegamento. Asi, tendremos nuestros pai-
pai, para evitar el calor del verano.

-396 ."\_/m.@ggosﬁ

7

~- APl 1: Recortar las prendas de vera-
no y pegarlas en los nifios para vestirlos.

Podemos hacer una fiesta del agua
en el patio, con bafador, sandalias de
goma y crema solar. Llenaremos globos
de agua y jugaremos a lanzarlos.

~~ Dibujar un paisaje de verano y otro
de otra estacién, diciendo las diferencias
entre ambos.



PROYECTO MENTA

Identificar oficios relacionados con el verano

7

" Explicar los oficios de socorrista,
heladero y kiosquero, asi como cualquier
otro relacionado con el verano que se
produzca en la zona donde vivimos, a
qué se dedican, etc. Explicar el lugar
donde trabaja cada uno, asi como las
herramientas que utilizan para su traba-
jo.

o~ Taller de helados: nos convertiremos
en heladeros. Para ello, podemos hacer
helados con gelatinas de sabores y las
dejaremos congelarse en la nevera.
También podemos llevar helados de
varios sabores y, con los ojos cerrados,
los niflos deberdn adivinar de qué sabor
es cada uno.

Disefiaremos una revista de verano
para el aula, en la que hardn dibujos
sobre las vacaciones de verano y los
pegardn en las distintas hojas. Pondrdn
su nombre bajo el dibujo que hayan
hecho.

~ El socorrista. Elegiremos a un nifio
como socorrista y los demds serdn badis-
tas. El socorrista llevard un flotador
redondo grande con una cuerda atada.
Cogiendo por la cuerda, lanzard el flota-
dor para intentar "atrapar" a los banistas
para salvarlos.

A.PI. 3: Unir cada personaje con su
lugar de trabajo. Después, pintar a cada
profesional.

Por parejas, jugaremos a escenificar
oficios. Podemos utilizar objetos que los
representen (carrito, una silla de vigilan-
te, etc.) y comentar para qué se usan.
Escenificar también otros oficios dados
anteriormente en el curso.

~\ Elegir un oficio y dibujar al profesio-
nal y algdn utensilio caracteristico.



UNIDAD TEAMATICA

Identificar los principales medios de transporte

7

~ Explicar a los nifos qué significan las
vacaciones y qué se puede hacer en este
tiempo. Les pediremos que nos cuenten
qué suelen hacer ellos cuando estan de
vacaciones, asi como qué van a hacer en
las préximas vacaciones de verano.

Pedir a los nifios que nos traigan
fotos de sus vacaciones para comentar-
las entre todos, asi como que digan qué
es lo que mds les gusta hacer en vaca-
ciones.

A Explicar los medios de transporte que
podemos uftilizar para ir de vacaciones.
También nos comentardn cémo suelen ir
ellos, cudl les gusta mds, etc.

Hablar sobre lo que significa ir de
campamento, lo que se suele hacer,
dénde se duerme, etc. Preguntarles si
alguno ha ido a algin campamento o en
tienda de campana, etc.

Dividir un mural de papel continuo
en distintas zonas (mar, cielo, via de tren,
carretera). Lo decoraremos entre todos y
en cada uno pegaremos fotos de los
medios de transporte que se utilizan.

7

~ APl 4. Recortar a los nifios y pegar
cada uno de ellos en un medio de trans-
porte.
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~ Dibujar su lugar de vacaciones y
comentar qué han dibujado y por qué.

"M APL comp. 2. Pintar el dibujo como
mds le guste a cada uno, utilizando los
materiales que prefiera.

"~ Buscar fotos de otros medios de
transporte y decir por qué medio van.



PROYECTO AMENTA

Decir su direccién y su teléfono

7

A Explicar qué es la direccion y el
numero de teléfono de cada uno y para
qué sirve. Cada uno nos diré sus sefas.
Si no las saben, la preguntarén a sus
padres y la traerdn escrita en un papel.

Entre todos hacer una agenda de
teléfonos y direcciones, para que todos
puedan consultar el nimero de teléfono
o la direccion de algin companero.

~v Cada nifo hard un dibujo y lo mete-
r&4 en un sobre para enviarlo por correo
a sus padres. Copiardn en el sobre la
direccion que le digamos.

- Con teléfonos de juguete, jugardn a
llamar a su casa o a sus amigos.

7

A.PI. 16: Escribir sus sefas y su telé-
fono en la postal. Elegir lo que més le
gusta hacer en vacaciones, recortarlo y
pegarlo en la postal.

1L 1WA OnL
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"M Cada nifio escribird su nimero de
teléfono en una hoja. Poner en una bolsa
los nimeros del 0 al 9. Sacar un ndmero
y todos los nifos que tengan en su nime-
ro de teléfono ese nimero levantardn la
mano.

~ Cada nifo escribird en una tarjeta su
direccién y nimero de teléfono y se las
intercambiardn entre ellos. A lo largo de
la semana se escribirdn o dibujardn una
carta y se las mandarén entre ellos.
Dedicaremos cinco minutos al dia para ir
comentdndolas.

~~ Mirando la agenda de las direccio-
nes y teléfonos de la clase, decir si hay
mdés nifios que vivan en la misma calle
que él, o que coincida el nimero del
patio o de la puerta.
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UNIDAD TEAMATICA

Identificar los golpes de voz de palabras

7

rre Por parejas, cuando digamos una
palabra, uno de los nifos de la pareja
daré las palmadas y el ofro contard las
silabas que fiene.

En corro, cada nifo representard
una palabra. Elegiremos a un nifio y
deberd componer la frase que nosotros
digamos, dejando un espacio en blanco
para la separacién entre palabras.

A Un nifo llevard un tambor. El resto
de nifios, por turno, irdn diciendo pala-
bras, y el nifo tendrd que dar tantos gol-
pes al tambor como golpes de voz tiene
la palabra que dice cada nifo. El nifio
que ha dicho la palabra tendré que decir
si ha sido correcto el nimero de golpes
que ha dado el nifio del tambor. Si es asi,
pasa a tocar el tambor y otro dird la
palabra.

7

A.PI. 13: Pintar en cada imagen, tan-
tos cuadrados como golpes de voz tenga
la palabra. Repasa y escribe el nimero 9
en la pauta.

7
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"~ Ensenar fotos de objetos (sin decir el
nombre) y el nifio tendrd que dar las pal-
madas de las silabas. Los demds nifos
dirdn si lo ha hecho bien o mal.

~v Decirle una frase corta (de 3-4 pala-
bras) y contar las silabas que tienen en
total la frase.



PROYECTO AMENTA

Discriminar y escribir las consonantes

e

v Escribir las vocales y consonantes
que conozcan los nifios en cartulinas,
que repartiremos por el aula. Diremos
una palabra, y tendrén que tocar una de
las consonantes o vocales que la com-
pongan.

En una bolsa pondremos vocales, y
en ofra consonantes. Tendrédn que sacar
una vocal y una consonante, y leerlas de
espaldas a los demés. El resto tendrd que
decir qué vocal y qué consonante ha
sacado. También puede decir las letras y
los demdés dirédn cémo suena.

7

A.Pl. 12: Sustituir cada color por la
letra que corresponde y escribir las pala-
bras.

AEIOU
MSLPT
.

7

7~ Juego veo, veo. Cada vez, un nifo
dird una silaba por la empieza una pala-
bra de un objeto del aula y los demads
tendrdn que adivinarlo.

" Sobre un abecedario, le diremos una
palabra y tendré que tocar las letras que
componen la palabra.
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UNIDAD TEAMATICA

Leer, interpretar y producir palabras sencillas
relacionadas con su entorno mds cercano

7

s~ Buscar fotografias, de revistas y
publicaciones, de objetos y animales
cotidianos para los nifos: una mesa, una
silla, un coche, un gato, etc. Las pegare-
mos sobre papel continuo y escribiremos
debajo el nombre del objeto o animal de
que se trate y lo colocaremos en la
pared, a la vista de todos los nifios.

También podemos pegar cada foto-
grafia sobre cartulina o folios en blanco
y escribir debajo su nombre. De esta
forma, nos construiremos un fichero de
palabras para utilizar en diversas activi-
dades: mostrar el objeto y nombrar,
copiar la palabra que le ensefemos. Si,
ademds, hacemos tarjetas con los articu-
los y conjunciones més habituales (el, Ia,
un, etfc.) y verbos sencillos (es, estd),
podemos formar frases.

~v Cada nifo traerd un periédico de su
casa. Buscaremos un ftitular con la letras
en mayUscula grandes y recortarén las
letras por separado. Después, jugaremos
a formar palabras con esas letfras.

Con las letras que hemos recortado
podemos componer los ftitulares de la
revista que hemos fabricado en el objeti-
vo de los oficios.
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7

A.Pl. 9: Tachar la palabra que no
corresponde con la foto y escribir al lado
la palabra correcta (en mayuUscula o en
minUscula, como prefiera).

]

TOALLA
MEDALLA

[
e

HILO
HELADO

SAL
S0L

CEREZA
e CERO

PALETA
. PELOTA
' CAMISA
CAMISETA
g

A APIL20: Escribir su nombre y dibu-
jarse en el espacio en blanco de su diplo-
ma.

YA PERTENECE
AL EQUIPO




rd

"M Con plastilina, hacer las letras que
intervienen en la palabra que le digamos
y las dejaremos de modelo. Los nifos
tendrdn que hacer esas letras igual como
las hemos hecho nosotros.

~~ En una hoja, escribir con rotulador o
cera gorda las palabras que queramos
ensenar y las picardn con el punzdn,
siguiendo el trazo.

Escribir en la pizarra una palabra y
los niflos copiardn en su hoja esa pala-
bra.

A Escribir el nombre de cada nifio en
su hoja y lo copiardn debajo. Pedirle que
lo escriban en cada A.PI. de esta unidad.

PROYECTO AMENTA

/7~ Recortar sobre lija las letras que esta-
mos trabajando. Primero, repasarén las
letras aisladas y, después, formaremos
los palabras y repasardn la palabra ente-
ra.

Hacer un dictado de palabras.
Después, escribirlo en la pizarra para los
ninos comprueben como lo han escrito.
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UNIDAD TEMATICA ) 1 0

Realizar diversos trazos con diferentes materiales

pldsticos

7

"~ Dibujar en el suelo del patio diversos
caminos con la forma de los trazos que
hemos trabajado durante el curso.
Cuando anden por encima de cada uno
deberdn hacer una cosa distinta. Por
ejemplo, andardn de puntillas, llevando
una bandeja, saltando con los pies jun-
tos, gateando, etc.

En papel continuo dibujaremos una
muestra de cada trazo, y tendrdn que ir
continuando un trozo de cada trazo dibu-
jado. Todos pasardn por todos los trazos.

7

" APl 6: Pintar el dibujo con ceras
blandas, siguiendo el criterio de colores
indicado. Después, tapar topo el dibujo
con ceras blandas de color negro y, con
un palillo, hacer todos los trazos que han
trabajodo este curso para que salga el
color que hay debajo.

%0 H1 ®H2 2.3 ®Y
HS WHe 7 WE WA
*’ . o W
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7

A.Pl. comp. 3: Repasar los trazos
que hay en el dibujo. Pintarlo como pre-
fiera cada nifo.

e
e =%

Y

N



PROYECTO MENTA

Identificar elementos para medir el tiempo: el reloj

Ve

"MV |levaremos un reloj, y entre todos
miraremos cémo se mueven las saetas,
cudl sirve para los minutos y cudl para
las horas.

Compararemos cémo marca las
horas un reloj analégico y uno digital.

v Llevar un reloj de arena y contar, con
un reloj digital y uno analégico, cudnto
tiempo pasa en caer toda la arena de
una parte a la otra.

7

Cada nifo dibujaré un reloj, del tipo
que prefiera, y después haremos una
exposicién con ellos.

A Programar un avisador para que
suene cada hora en punto. Les diremos a
los nifios que se fijen en la hora que
pone y daremos las palmadas que
corresponden a esa hora.

Identificar los dias de la semana

rd

~~ Dividir a los nifilos en siete grupos.
Cada grupo serd un dia de la semana, vy,
mediante la expresidon corporal, interpre-
tardn 2 acciones que suelen hacer
durante ese dia. Los demdés nifos tendré
que adivinar qué acciones estdn interpre-
tando.

~v Escribir los dias de la semana en la
pizarra y los nifos lo copiardn en una
hoja.

Recordar la cancién de la unidad 6
que hablaba de los dias de la semana.

A En una hoja escribiremos los dias de
la semana pintados cada uno de un
color. En la misma hoja escribiremos los
dias de la semana sin pintar, el nifo/a
deberd pintarlos del mismo color que en
el modelo.

7

Conocer el nombre de algunos
meses.
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UNIDAD TERMATICA 1 O

Componer y descomponer numeros hasta el 9

e

~~A.Pl. 17. Pintar las ventanas de cada
medio de transporte de los colores que

~~ Hacer grupos de 9 nifios y cada uno se indican.

serd un tren, que tendrd locomotora vy
vagones. Cada vez diremos la cantidad

de nifos que son locomotora y que son
vagones.

”

“~“API. 7. Pintar las rayas de las som-
brillas de los colores que se indican.

V'

"~ Utilizar las regletas para componer y
descomponer nimeros hasta el nueve.

Hacer construcciones con nueve pie-
zas de dos colores.
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PROYECTO MENTA

Utilizar la nocién de 12 a 52 para describir la
posicion de objetos en fila

7

~» Recordar los ordinales del 1° al 5° =
haciendo filas de objetos o de nifios.

s Hacer distintivos con los ordinales
del 1° al 5°. (pueden ser tipo medalla o
panoleta al cuello). Dividir a los nifios en
grupos de 5. Cada nifio seré un ordinal.
Diremos cada uno de estos ordinales
desordenados y se colocardn en el nuevo
orden que digamos (por ejemplo, 3°, 5°,
1°, 4°, 2°). Iremos cambiando el orden
en que digamos los nGmeros.

»- Dibujar en papel continuo una tarta

con 5 pisos, como celebracién de fin de Py 4
curso. Entre todos decoraremos cada
piso de una manera distinta y escribire- A~ Cuando hagamos juegos de equipo
mos al lado de cada uno el ordinal que como carreras, encestar una pelota,
corresponda. bolos, etc., haremos un marcador donde
anotaremos los que quedan en las cinco
7 primeras posiciones.

~~ APl 8: Pintar el gorro del que va 1°
de color rojo, de amarillo el del 2°, de
vrde el del 3°, de azul el del 4° y de
naranja el del 5°. Escribir en las casillas
de cada calle la posicién que ocupan.
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UNIDAD TEAMATICA

Comparar grupos de objetos segun el concepto

tantos como

7

"M Explicar el concepto de "tantos
como" haciendo grupos de nifios, de
objetos del aula, etc.

Carreras de relevos: colocados en
tres o cuatro filas los nifos deberdn de
realizar las pruebas que diga la educa-
dora: con tiza dibuja tantos circulos
como cuadrados en el suelo, trae de la
clase tantos ldpices como colores, sienta
a tantos ninos como ninas, etc.
Marcaremos las pruebas bien realizadas
y los nifos que no las realicen bien vol-
verdn a realizar el juego.

A Confeccionar un mural del verano.
Los nifios traerdn fotos de revistas de
cosas relacionadas con el verano y con
los medios de transporte. Clasificaremos
las fotos y haremos grupos de objetos
donde haya tantos como en otro grupo.

7

A.PI. 10: Hacer tantas bolitas de
papel de aluminio como conchas hay y
pegarlas en la cesta que lleva el nifo.
Con esponjas con forma de estrella,
hacer tantas estampaciones en la arena
como conchas hay.
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~~ Dibujar un conjunto en la pizarra con
figuras geométricas dentro (la cantidad
que queramos). Los nifios tendrédn que
hacer otro que tenga tantas figuras como
el que hemos hecho nosotros.

~~ Hacer un dibujo de una pelota de
playa con franjas pintadas. Los nifios
dibujardn circulos para hacer pelotas
con tantas franjas como las que tiene la
pelota de modelo.

Dividir a los nifios en grupos de tres
ninos. Cada vez uno del equipo tirard un
dado, y lanzard una pelota a un cesto
tantas veces como el nimero que haya
salido. Sumaremos un punto por cada
pelota encestada, ganando el equipo
que mds puntos consiga.



PROYECTO AMENTA

Realizar las grafias de los nUmeros del 0 al 9

7

"~ Hacer dos equipos que se colocardn
en fila. En la pared de enfrente colocare-
mos un papel continuo. Cuando diga-
mos un ndmero, los nifios que estdn los
primeros en cada fila saldrdn corriendo a
escribir el nimero que hemos dicho en el
papel y volverén a la fila colocdndose los
Ultimos. Gana el equipo que menos se
equivoca al escribir los nimeros.

Cada nifo traerd de casa una cami-
seta vieja. Con pintura de camiseta, cada
uno hard un nimero del 0 al 9 muy
grande y lo decorard. Esa puede ser su
camiseta para hacer diversos juegos de
equipo.

7

A.PI. 11: Contar cuéntos elementos
hay de cada y escribir el nUmero en la
casilla correspondiente.

MY APL19: Escribir en cada casilla el

niomero del color que corresponda.
Continuar la serie de nGmeros.

U1ION[00|-O|W

e B o

~ Hacer un nueve grande para que lo
rellenen con bolitas de papel siguiendo
el trazo; a continuacién marcardn 9 hue-
llas de dedos con pintura.

~~ Dibujar un nueve hueco grande en
una cartulina. Los nifos lo picardn y
sacarén vy utilizaremos el hueco como
plantilla para que hagan muchas veces el
numero con rotuladores.

7

v Cada nifio dibujard un recténgulo
grande que seré una toalla. La decoraré
con muchos nueves de muchos colores.
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UNIDAD TEAMATICA

Utilizar la nocién de cantidad 0 al 20 para contar

7

~e gCudntas encestas? Hacer grupos de
5 nifos. Colocar dos cestos con 20 pelo-
tas cada uno y dos canastas para ences-
tar (pueden ser dos cestos en el suelo,
dos papeleras o dos canastas bajas). Por
turno, irdn tirando de uno en uno cada
grupo, anotando las que encestan.
Cuando ya hayan lanzado todos los
equipos, haremos recuento y ganard el
que mds haya encestado.

Diana de huellas. Dibujar un circulo
muy grande en papel continuo. Por
turno, con la mano manchada de pintu-
ra de dedos, los nifios intentardn estam-
par la mano teniendo los ojos cerrados.
Cuando ya hayan jugado todos, contare-
mos las huellas que han quedado dentro
del circulo.

rd

A.Pl. 14: Contar los periquitos que
hay en cada pajarera y, en la que hay 20,
pegar una bolita de papel amarillo en
cada periquito para darles de comer.
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7

‘Cada nifo hard un collar con 20
cuentas de pasta de macarrones y de
ofras formas, pintadas con los colores
que prefiera cada uno.

A~ Jugar a diversos juegos de mesa
donde tienen que contar (parchis, oca,
domind).

~~- Con una baraja, hacer agrupaciones
de cartas que sumen 20.



PROYECTO AMENTA

Iniciarse en las operaciones matemadaticas de adi-

cién y sustraccion

7

A Con fotos de prendas de verano
cada nifo seleccionard unas cuantas
para hacer una maleta de viaje. Les dire-
mos que no cabe todo, y que tienen que
quitar 2 prendas.

Hacer conjuntos de ceras de colores,
en que la suma de cada dos grupos dé
un maximo de 10 ceras. Contar cudntas
ceras hay en cada grupo.

7

A APl 5: Escribir la cantidad de ador-
nos que tiene cada helado, hacer las
sumas y unirlo al polo que tiene el resul-
tado.

v APl 18: Contar las pelotas que hay,
picar para sacar 1 y contar las que que-
dan. Escribir la resta donde corresponde.
Contar los peces, picar para sacar 2 vy
contar los que quedan. Escribir la resta
donde corresponde.

QUEDAN

®
N )

HABIA

~~ Hacer sumas y restas con objetos del
aula (lapices, construcciones, etc.)

M APl comp. 4: Unir cada operacién
con su resultado y pintar los dos del
mismo color.

e a e

El ladrén. Poner sobre una mesa un
grupo de objetos (de 2 a 20). Cada vez
saldrd un nifio que contard los que hemos
puesto, le taparemos los ojos y quitaremos
1 6 2 objetos sin decirle nada y sin que
vea cudntos hemos quitado. Le destapare-
mos los ojos, contard cuantos hay ahora y
deberd decir los que hemos quitado.

g
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UNIDAD TEAMATICA

Identificar figuras planas y tridimensionales

7

~ Dibujar las figuras geométricas en
hojas o cartulina. Los nifios las decora-
rén, las recortardn y las pegaremos en
tiras de cinta o de hilo para decorar el
aula.

Dividir a los nifios en tantos grupos
como figuras geométricas hemos traba-
jado. Cada grupo se dedicard a buscar
fotografias, objetos o dibujos que tengan
esa forma.

~ Con plastilina los nifos hardn cada
una de las figuras geométricas que les
vayamos diciendo, tanto planas como tri-
dimensionales.

d

A.PI. 15: Pintar el dibujo segin se
indica en el criterio de colores. Buscar las
figuras geométricas que hay y repasarlas
con rotulador.

O X
%0 H1 H2 3 By

HS Wb 7 W8 W9
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V

7~ Utilizar los bloques légicos de planti-
lla o hacerlas con cartulina. Los nifios
hardn las figuras repasando las plantillas
con rotuladores de colores.

v Dibujar las figuras geométricas en la
pizarra y los nifos las repasardn y pinta-
rédn por dentro.

"~ Hacer un dibujo libre utilizando for-
mas geométricas.



' PROYECTO AMMENTA

Identificar y utilizar los conceptos temporales ayer,

hoy y manana
rd

rov Utilizaremos el calendario  para
senalar el dia de ayer, de hoy y de mafa-
na en él. Al dia siguiente volveremos a
marcarlo, explicando que "mafana" se
ha convertido en "hoy".

la playa. Hacer un mural de la
playa, con varios elementos, para reali-
zarlo durante varios dias. Cada dia decir
lo que se va a hacer hoy, lo que se hizo
ayer y lo que se hard manana.

7

" Caja de los juegos. En una caja,
poner papeles con actividades escritas.
Cada dia, un nifio saldrd y un papel y
esa serd la actividad que haremos mafa-
na. Recordaremos qué nifo fue el que
salié ayer y qué actividad hemos hecho
hoy.

~Preguntar sobre el tiempo que hizo
ayer y el que hace hoy.

7

Hacer un dibujo de lo que hicieron
ayer y ofro de lo que hardn mafnana.




UNIDAD TEAMATICA

% O A SER MAYOR
[ ]

€ Hablar con los nifios sobre los hdbitos aprendidos durante el curso, sobre los que les

ha costado mds, cémo ha funcionado la asignacién de responsables de tareas, cudles hay
que fener en cuenta ahora en verano, efc.

Comentar con los nifios la importancia de respetar el medio ambiente en verano para

evitar incendios, no dejando basura cuando vayamos de excursién tanto al campo como
a la playa.

Valores para educar: Tolerancia

Era dia de fiesta. Nacho estaba con sus abuelos en la feria del pueblo, paséndoselo
genial subiendo al tiovivo, jugando en la témbola y comiendo algodén dulce.

A Nacho le gustaban las atracciones de la feria, aunque habia algunas que le daban
un poco de miedo porque iban muy rdpido. Pero, lo que mds le gustaba era, sin duda, el
tren de la bruja. Aunque cuando era mdés pequeno le asustaba mucho ver a la bruja,
ahora se reia sin parar cuando la veia aparecer, con su escoba y su sombrero puntiagu-
do. Ademads, la bruja sacaba la lengua y les daba caramelos a los nifios para que no tuvie-
ran miedo, y el tren hacia "piii, piiii", cuando ella aparecia.

Al bajar del tren de la bruja, Nacho vio a una nifia que lloraba. Cerca de ella, algu-
nas nifias se refan y le sacaban la lengua. Nacho se acercé a la nifia, por si le podia ayu-
dar en algo.

- Hola -saludé Nacho.- 2Qué te pasa?; 2Te has caido?

- No -respondié la nifa, secdndose las ldgrimas con la mano.- Es que esas nifas se
rien de mi.

- 2Por qué? -pregunté Nacho.
- Dicen que no puedo subir al tren de la bruja porque estoy gorda y no quepo en
el asiento -explicé la nifia, que se puso a llorar de nuevo.

- No hagas caso -respondié Nacho.- Es verdad que eres més grande que ellas, pero
eso no les da derecho a reirse de ti. Ademds, seguro que eres muy simpdtica.

- Mis amigos de la escuela dicen que si -dijo la nifa, mientras sonreia un poco.
- Ademds, tienes una sonrisa muy bonita -afadié Nacho.
- Gracias -contestd la nifia, que ya habia dejado de llorar.- Me llamo Silvia.
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- Yo me llamo Nacho -dijo el nifio.- Si quieres, subo contigo al tren de la bruja. Es
mi atraccién favorita.

- iAnda, y la mial -exclamé Silvia.
Después de subir al tren de la bruja, Nacho conté a sus abuelos lo que habia pasa-

do.

- Nacho, hay veces que las personas somos crueles y poco tolerantes -dijo su abue-
lo.

- ¢Tolerantes? -pregunté Nacho.- ¢Qué significa ser tolerante?

- Una persona tolerante no se mete con los demds porque sean diferentes -explico
su abuela.- Las nifias que se reian de Silvia no son tolerantes. En cambio, 10 no te
has fijado en si es alta, estd gordita o su color de piel es distinto.

- A mi eso me da igual -respondié Nacho.- Lo importante es que Silvia es muy sim-
pdtica.

- ¢Te das cuenta? -anadié su abuelo.- Por eso eres tolerante, porque valoras a las
personas por su forma de ser, no por su aspecto. Asi que, como eres un gran nieto,
te vamos a invitar a una deliciosa manzana de caramelo.

- iVival -exclamé Nacho.

De esta forma, Nacho descubrié que era un nifo tolerante. Y que ser tolerante es algo
bueno, ¢a que si2

" 2Dénde estaban Nacho y sus abuelos?
e 8Cudl era la atraccién favorita de Nacho?

¢Cémo se llamaba la nifa que lloraba?
~r SPor qué lloraba Silvia2

2Qué hizo Nacho cuando se enteré de que no querian subir con ella al tren de la
bruja?

A 2Qué significa ser tolerante?

Ninos de colores

Ensefiaremos a los alumnos fotografias de nifios de diferentes etnias, y explicaremos
que las diferencias son Unicamente en lo referente al aspecto fisico. Comentaremos que
los nifios de otras razas también juegan, cantan, aprenden... Después daremos a cada
uno un dibujo de un nifio o una nifia con los brazos abiertos para que lo pinten de la raza
que prefieran. Los pegaremos en un mural, uniéndoles de las manos.
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Pequenos cantantes

Elegiremos una cancién que no sea muy conocida por los nifios y, mediante varias
sesiones, irdn aprendiéndola. Al mismo tiempo, ensefiaremos una coreografia sencilla
sobre la cancién. Cuando hayan aprendido tanto la letra como la coreografia, interpreta-
rén la cancién. Valoraremos la implicacién en el aprendizaje de la canciéon y de la coreo-
grafia, asi como su puesta en escena.

Circuito

Dividiremos a la clase en dos grupos iguales. Con diversos elementos del aula (col-

chonetas, pelotas de pldstico, sillas, mesas, construcciones,...), uno de los grupos prepa-
rard un circuito con obstéculos para el grupo rival. Una vez realizado, se medird el tiem-
po que el grupo rival emplea en superar el circuito. Después, seré dicho grupo quien, con
los mismos materiales, preparard otro circuito para el primer grupo. También mediremos
el tiempo para este grupo. Valoraremos el ingenio de cada grupo para crear obstdculos,
asi como la rapidez para sortearlos.

Busca a tu mitad

Seleccionaremos una serie de imdgenes sobre conceptos que hayamos trabajado

(animales, plantas, prendas de vestir, alimentos,...). las pegaremos en tarjetas, y en otras
pondremos el nombre escrito de cada imagen. Dividiremos a la clase en dos mitades; a
una mitad daremos imdgenes y a la otra mitad los nombres escritos. Con musica se irdn
buscando los nifios que llevan las imdgenes con los que llevan los nombres.
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Tantos como

Daremos a cada nifio un naipe o una ficha de dominé. Tendrén que contar la canti-

dad que hay en la carta o en los puntos de la ficha; después, dardn tantos saltos como la
cantidad que han contado. Valoraremos que cuenten correctamente, asi como que den el
mismo numero de saltos. Podemos variar los saltos por ofras acciones (palmadas, soni-
dos, saltos a la pata coja,...).

Figuras geométricas

Recortaremos una muestra de todas las figuras geométricas planas (cuadrado, circu-

lo, tridngulo, rectdngulo, rombo) en cartulina. Daremos plastilina a los nifios, e iremos
ensefando cada vez una figura distinta. Cada figura mostrada deberdn hacerla en plasti-
lina. Una vez la terminen, nos la mostrardn para comprobar que es correcta. Pasaremos
al menos una vez todas las figuras geométricas. Valoraremos la realizacién correcta de las
figuras.

Dime si le da el sol

Un dia que haga sol, pondremos obijetos (peluches, mufiecos, cucharas de postre) en

un lugar donde les lleguen los rayos solares. Dejaremos mds objetos en un lugar oscuro
y fresco. Los nifios no podrdn ver los objetos. Después de una hora, cogeremos los obje-
tos a los que les ha dado el sol, y los ordenaremos junto con los que hemos guardado en
el lugar fresco. Utilizando el tacto, los nifios tendrdn que adivinar si los objetos han esta-
do expuestos al sol (por lo que estardn calientes) y los que no (estardn frios). Debemos
recordar hacer el juego rdpidamente, ya que los objetos pueden perder el calor en poco
tiempo. Valoraremos la correcta percepciéon de calor.
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Paracaidistas

. Materiales:
"~ Un banco de 30 cm de altura.
Bolsas de pléstico con asas
Tiza
N\ Desarrollo:

Jugaremos a ser paracaidistas. Dibujar un circulo grande en el suelo, al lado del
banco para saltar. Cada nifo cogerd una bolsa de pldstico por las asas, y saltard desde
el banco, intentando llenar la bolsa de aire y cayendo dentro del circulo. Ganardn los que
caigan dentro del circulo sin salirse. Se puede hacer mdas complejo colocando més lejos
el circulo.

iQue viene el oso!

Desarrollo:

Nosotros seremos osos, y los nifios hardn como que son excursionistas que estén de
acampada durmiendo. Rugiremos y se levantardn corriendo e intentardn escapar.
Pondremos sillas, mesas y otros objetos para que tengan que esquivarlos. Limitaremos una
zona en la que, una vez lleguen, estardn a salvo del oso.

Flotadores personales

. Materiales:
rre Cartulinas
Lapices
" Lépices de colores

~ Tijeras
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~ Desarrollo:

En cartulina dibujaremos flotadores salvavidas. Los nifios lo decorardn como més les

guste y lo recortardn. Al final pondrén su foto y los pegardn todos juntos en el mural del
verano.

Lo mejor del ano

. Materiales:

~v Fotos y dibujos utilizados durante el ano.
Pinceles

~ov Pintura de dedos
Ceras de colores

"~ Macarrones y pasta variada

Pegamento
N Desarrollo:

Haremos un collage de las cosas que mds nos han gustado del afo. Para ello, pon-
dremos fotos, haremos dibujos, pintaremos con pincel, pintura de dedo y con ceras de
colores en papel continuo. Después, podemos enmarcarlo con macarrones pintados.

8

Festival fin de curso

~ Desarrollo:

Elegiremos una de las canciones que hemos aprendido durante el curso para que los

nifos la canten y la bailen en el festival de fin de curso para los padres. Los vestiremos
acorde a la cancién que elijomos.

También se pueden aprender el poema de esta unidad y recitarlo en el festival.
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Deportes de verano

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Cada nifio dird qué deporte le gusta mds e imitard los gestos de ese deporte.

Formas geométricas

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Cantidades

1. Nombrar cada una de las imdgenes que se muestran.

2. Decir qué es o para qué sirve cada una de las imdgenes.

Colores

1. Nombrar cada uno de los objetos.

2. Decir lo que se puede comer.

Obras de arte

Dejaremos fija la imdgen de esta unidad, observando y analizando la obra de arte de
que se frata.

Lo =

Ogros y enanitos
~.

Desarrollo:

Dividir en dos grupos a los nifios. Unos serdn los ogros y dirdn 'enanito ven aqui" con
voz muy grave. Los ofros serdn los enanitos y dirdn 'no, ogro, me voy alli' con voz muy
aguda. Comenzarén a preguntar y a responder. Cuando la educadora dé la sefal, los
ogros deberdn coger a los enanitos. Luego se intercambiardn los papeles.
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Cancié
Letra: Pura M. Garcia / Virgilio Perona
Muisica: Jesis Debén
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li - ma vy li - mon. Me  ba - flo en el a - gua con mi flo - ta- dor.
Ya son vacaciones, Helado de fresa,
ya calienta el sol. leche y vainilla.
Ya llega el verano Las olas del mar
y viene el calor. (bis) mecen mi barquita.
Helado de pifa, Ya son vacaciones ...

de limay limén.
Me bafo en el agua
con mi flotador.

Helado de fresa,
de nata y turrén.
Verano es el tiempo
Ya son vacaciones ... que prefiero yo.

Helado de nata, Ya son vacaciones ...
fresa y chocolate.
Paseo por la playa
juego en el parque.

Helado de fresa,
de nata y turrén.
Verano es el tiempo
Ya son vacaciones ... que prefiero yo.

Ya son vacaciones ...
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Adivinanza
No soy un pdjaro, pero vuelo
entre las nubes blancas
y a las personas llevo
a los montes y a las playas.
(El avién)
Poema

Pero nunca olvidaremos
que durante este ano
hemos querido mucho

El verano es lo mejor
porque el Sol ya se despierta
brillando con mucha fuerza

y dédndonos su calor.

El cole va a terminar
y todos nos despediremos
pero pronto volveremos
con los compis a jugar.

a los profes y los compafieros.

Asi que, aunque nos marchemos
al monte o a la pradera
a los compis de la escuela
siempre les recordaremos.

Pero ahora, en verano
nos iremos a la playa,
o al monte, de acampada
a pasear y a bafarnos.

Cuento

Menudo calor hacia aquel dia. Aunque Edi llevaba un pantalén corto y una camise-

ta naranja que le habia regalado su tio para su cumplearios, no tenia frio. Cada dia hacia
mds calor, y dentro de pocos dias abririan la piscina de su barrio. Claro, es que ya esta-
ban en verano. A Edi le encantaba el verano, porque abrian la piscina, se iba de vaca-
ciones con sus papds, comia helados y se hacia mds tarde de noche, asi que podia estar
mds tiempo jugando en el parque con sus amigos.
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Al llegar a la escuela se encontré con Andrea, Micky, Tina y Nacho, que estaban
hablando de lo que harfan ese verano.

- Andrea y yo nos vamos de campamento, a la montafia -estaba diciendo Tina.
- Pues yo voy también a un campamento -afiadié Nacho.

- IAnda, y yo! -exclamé Micky.- A ver si va a ser el mismo.

- Nosotras vamos al lago -explicé Andrea.

- Vaya, yo también -respondié Nacho.

- Y yo -dijo Micky.- Pues resulta que si que vamos al mismo campamento.

- Pues yo no sé qué haremos este verano -comenté Edi.- Mis papds tienen que tra-
bajar, asi que no creo que viajemos.

- Podrias venir con nosotros al campamento -propuso Tina.- Asi pasamos el verano
los cinco juntos.

- 2Qué se hace en un campamento? -preguntd Edi.

- En el campamento dormimos en tiendas de campafa -explicé Nacho.
- 'Y exploramos, buscamos plantas y huellas... -afadié Micky.

- También nos bafamos en el lago y jugamos todos juntos -dijo Tina.

- Y ayudamos a limpiar cuando hay suciedad. Ademds nos ensefian a respetar a la
naturaleza -comenté Andrea.

- IVaya, qué chulo! -exclamé Edi.- Pues si que me gustaria ir.

Tanto le gustd la idea de ir de campamento durante las vacaciones de verano que,
nada mds ver a sus papds esa tarde, les pregunté si podria ir con sus amigos al lago. Sus
papds no parecian muy convencidos porque les daba miedo que le pudiera pasar algo a

Edi, pero enseguida cambiaron de opinién cuando hablaron con los papds de Tina,
Andrea, Nacho y Micky.

Cuando los papds de Edi se enteraron de que irfan con monitores que les cuidarian
muy bien, y que les podian llamar por teléfono todos los dias para preguntar cémo iba
todo, se les pasé el miedo. De esta forma, aquel verano se lo pasarian de maravilla en el
campamento del lago, y seguro que vivirfian muchas aventuras. Ademds, el afo siguiente
irfan todos juntos a la misma clase del colegio. iIQué buenos amigos se habian hecho, y
qué bien lo iban a pasar con sus aventuras!
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En el profundo bosque vivia una liebre, muy répida, a la que le encantaba correr y

correr sin parar, de aqui para alld. No muy lejos de alli, una lenta tortuga tenia su casa
en la verde charca.

La liebre siempre se reia de la tortuga, porque no era tan répida como ella, le costa-
ba caminar y tardaba mucho tiempo en llegar a los sitios. Asi que, un dia, la tortuga pro-
puso a la liebre una cosa muy curiosa: hacer una carrera.

- ¢Una carrera? -dijo la liebre.- iPero si te voy a ganar! Con lo lenta que eres, ense-
guida llegaré a la meta.

- Eso ya lo veremos- respondié la tortuga.

De esta forma, la liebre y la tortuga se encontraron una mafana en un claro del bos-
que para comenzar su carrera. El sapo se encargd de dar la salida: "Uno, dos y... itres!".
La liebre comenzé a correr y, en un sanfiamén, ya habia desaparecido entre los drboles;
mientras, la fortuga apenas habia recorrido unos pocos metros.

La liebre corria y corria, y cada vez veia més cerca el triunfo. "Qué facil va a ser ganar
a la tortuga. Con lo lenta que es..." Tan convencida estaba de que iba a ganar que deci-
dié parar un ratito a comer una zanahoria y dormir la siesta.

Mientras, la tortuga caminaba y caminaba muy lentamente, pero sin parar. Llegd un
momento en que pasé junto a la liebre, que estaba profundamente dormida apoyada en
un arbol. La tortuga mird a la confiada liebre durmiendo y siguié caminando, pasito a
pasito.

Cuando la liebre despertd, habia pasado mucho tiempo. "Bueno," -pensd.- "Ahora a
correr el ¢ltimo tramo de la carrera y habré ganado". Pero cudl fue su sorpresa cuando
vio, atravesando la meta, a la lenta tortuga. La liebre no se lo podia creer. iLe habia gana-
do la tortugal

- ¢Ves? -dijo la tortuga tranquilamente.- Al final, he ganado.

- Pues no lo entiendo -respondié la liebre, que estaba muy enfadada por haber sido
derrotada.- Yo soy mucho mdés rdpida que 10.

- Eso es verdad -respondié la tortuga.- Pero yo soy mds constante y menos confia-
da que 10. Por eso he caminado y no he parado a echar la siesta antes de ganar.

De esta forma, la rapida liebre aprendié que no hay que celebrar los triunfos antes de
conseguirlos, ni confiarse demasiado... no sea que nos durmamos antes de hacer las
COSas.
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%.

Se han alcanzado los objetivos propuestos.

L
L

A~ Se ha destinado el tiempo necesario a cada objetivo, segin su nivel

de dificultad.

~v La programacién del aula ha sido efectiva.

i
i

~ La ambientacién del aula ha sido adecuada.
»~~ Las actividades son adecuadas a los objetivos propuestos.
~\ Las actividades son adecuadas a la edad de los nifios.
- Se ha conseguido una participacién activa de los nifios.
Se ha conseguido una participaciéon adecuada de las familias.

Se ha conseguido crear un clima de juego-trabajo adecuado.

JutotbL
Innnnm

Se ha producido la adecuacién necesaria a los alumnos con necesi-
dades educativas especiales.

*.

i

~ Se ha producido una correcta implicacién del educador/a en el pro-
ceso ensefianza-aprendizaje.

i
i

Se ha conseguido una buena motivacién de los alumnos.
xR
He utilizado el espacio necesario a cada actividad.

A~ Se han utilizado los materiales adecuados a cada obijetivo.

UL
UL

s Los recursos audiovisuales (DVD-CD-lédminas) han sido adecuados.

Lo que més les ha gustado ha sido

Lo que menos les ha gustado ha sido

Lo que les ha resultado mdés f4cil

Lo que les ha resultado mds dificil
Anadiria

Quitaria

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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13.

14.

15.

16.
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18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.
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10.

1

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.
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EN PROCESO

P=

S = SUPERADO

FINAL

F=

INTERMEDIA

M=

INICIAL
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EVALUACION TRIMESTRAL

Edvcacion lnfantil 5 Avos
et e t®

NOMBRE

EDUCADOR/A

| A

Conoce las principales partes externas de su cuerpo. \

% %

Diferencia las sensaciones que percibe a través de los sentidos. \

Puede botar una pelota con su mano preferida. \

%

Puede dar varios saltos seguidos y en distintas direcciones. \

Ordena sus cosas y el material de la clase. \

%

Termina las tareas que empieza. \

Participa en juegos de reglas, aunque le cuesta respetar las normas. \

%

Empieza a identificar el dolor corporal como manifestacién de _
enfermedad. \

Comprende los hdbitos de salud para evitar enfermedades. \

% %

Conoce los principales medios de comunicacién y las profesiones -
relacionadas con ellos. 5‘

Identifica las caracteristicas del clima de otofio. \

%

Reconoce el bosque y los drboles como elementos de la naturaleza. \

Se inferesa por conocer diversos tipos de animales: los animales _
prehistéricos. \

Se inicia en el conocimiento del ciclo vital de un animal. \

Conoce los miembros que componen una familia. \

[ ]

Conoce las profesiones mds habituales de su entorno. \

Tiene una actitud de respeto por el medio natural. \

* % %

Identifica algunos elementos necesarios para la fabricacién de dife- _
rentes objetos. \

Pregunta el significado de palabras nuevas. \

%

Discrimina golpes de voz en las palabras. \

Resuelve trayectos y laberintos. \

%

Responde a preguntas que se le hacen y formula ofras. \

Termina una historia comenzada por la educadora. |

[ ]

Utiliza tiempos verbales condicionales. |

* %

Puede memorizar canciones, poemas, adivinanzas. \

Lee e inferpreta imdgenes identificando semejanzas y diferencias. \



- Discrimina auditivamente y realiza la grafia de las vocales.

% %

Realiza diversos trazos.

Establece correspondencias explicdndolas.

¥

Identifica el reloj como instrumento para medir el tiempo.

Se inicia en el conocimiento de diversos conceptos temporales:
antes-durante-después, ayer-hoy-mafana, por la mafana- por la
tarde, manana-tarde-noche.

Diferencia los conceptos alto-bajo, abierto-cerrado.

Compara conjuntos segun los conceptos hay més, hay menos, hay igual.

[ ]

Diferencia los conceptos largo-corto.

Identifica la posicién de un objeto respecto a ofro: lejos de.

* % %

Empieza a hacer operaciones matemdticas de adicién hasta 5 objetos.
Identifica y utiliza la nocién de cantidad de 0 a 10.

Realiza seriaciones de tres elementos.

¥

Escribe los nUmeros hasta el 7.

Identifica la forma geométrica del évalo.

Puede ordenar y numerar una serie: primero-0ltimo, ordinal 1°y 2°.

¥

Conoce vy utiliza los colores: rojo, amarillo, azul, verde, naranja,
rosa, marrén, lila.

Realiza dibujos de lo que ha vivido o percibido.

% %

Puede recortar rectas y curvas.
Identifica sonidos del entorno .

Diferencia la intensidad en el sonido: fuerte-suave.

¥

Conoce algunos instrumentos musicales.

Realiza desplazamientos por el espacio.

Diferencia los movimientos rdpidos y lentos.

Muestra interés por participar en representaciones infantiles.

¥

OBSERVACIONES

| K&

S = SUPERADO P = EN PROCESO
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Edvcacion Infantill 5 Anos

Localiza las principales partes del cuerpo y las verbaliza.
Reconoce la derecha y la izquierda en su propio cuerpo.
Diferencia las sensaciones que percibe a través de los sentidos.
Participa en juegos de reglas, aunque le cuesta respetar las normas.
Puede realizar saltos de diversos tipos.

Mejora la coordinacién general para realizar diversas actividades o
de juego. '

Empieza a identificar el dolor corporal como manifestacion de
enfermedad.

Comprende los hdbitos de salud para evitar enfermedades.
Empieza a atarse los cordones de los zapatos.

Conoce las caracteristicas del clima del invierno, asi como los efec-
tos sobre el entorno.

Identifica lugares para divertirse con hielo y nieve.

Participa en las fiestas del entorno: los carnavales .

Reconoce las caracteristicas de la estacién de la primavera.
Conoce el ciclo vital de una planta.

Identifica alimentos de origen vegetal

Conoce los oficios relacionados con el cuidado de las plantas.
Memoriza poemas y adivinanzas.

Ordena tres partes de un cuento.

Discrimina golpes de voz en las palabras.

Realiza trazos diversos.
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¥

|dentifica la posicién de los objetos respecto a ofros: al lado.

Se inicia en el conocimiento de diversos conceptos temporales:
ayer-hoy-manana, los dias de la semana.

Identifica el reloj como instrumento para medir el tiempo.
Diferencia los conceptos: ancho-estrecho, entero-partido.
Discrimina las formas geométricas: la esfera.

Empieza a hacer operaciones matemdticas de adicién hasta 10
objetos.

Identifica y utiliza la nocién de cantidad de 0 a 15.

Hace composiciones y descomposiciones de nimeros hasta el 6.
Escribe los nGmeros hasta el 8.

Puede ordenar y numerar una serie: ordinal 3°y 4°,

Discrimina los colores: tonalidades de verde y de azul.

Utiliza diferentes técnicas pldsticas.

Recorta siguiendo diversos trazos.

Participa en danzas y bailes.

Identifica diversos instrumentos musicales.

Diferencia diversas cualidades del sonido: agudo-grave, largo-
corto.

Se desplaza por el espacio en diversas representaciones.

S = SUPERADO P = EN PROCESO



EVALUACION TRIMESTRAL

Edvcacion Infantil 5 Avos
e et

NOMBRE
EDUCADOR/A
@
.

<X- Reconoce las principales posiciones corporales, C

“%- Reconoce la derecha vy la izquierda en su propio cuerpo. =
Diferencia las sensaciones que percibe a través de los sentidos. =

<X- Participa en juegos de reglas. .

=3¢ Puede realizar saltos de diversos tipos. -

<X- Mejora la coordinacién general para realizar diversas actividades -
de juego.

<3¢+ Es capaz de superar pequefios inconvenientes sin recurrir al adulto. T

<3¢ Empieza a identificar el dolor corporal como manifestacién de =
enfermedad.

=X- Comprende los hdbitos de salud para evitar enfermedades. -

=%- Puede atarse los cordones de los zapatos. -
Conoce las principales fiestas tradicionales, asi como los elemen- T
tos propios de éstas. :

<X- Empieza a conocer lugares para aprender y divertirse: la biblioteca. =

=% Reconoce la utilidad de los libros y materiales de los que estdn -
hechos.

K- Conoce el Espacio en relacién con nuestro planeta. s

<)<+ Identifica los oficios y elementos relacionados con el Espacio. -

<X- Identifica el clima propio de la estacién de verano, asi como ofi- =
cios relacionados con éste.

<X- Manifiesta actitudes de respeto hacia el medio natural. e

=¥ Identifica los principales medios de transporte. .
Identifica el sonido y la grafia de las consonantes. =

“X- lee y escribe frases sencillas, utilizando las letras y silabas que -

conoce.
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Discrimina golpes de voz en las palabras.

Puede realizar trazos diversos utilizando diferentes materiales.
Sabe decir su direccién y su teléfono.

Conoce y valora los cuentos, adivinanzas y poesias.

Ordena temporalmente cuatro partes de un cuento o historieta.
Analiza dos ilustraciones para encontrar las diferencias y semejanzas.
Utiliza cuantificadores bdsicos: tantos como.

Explica la posicion de los objetos segin los conceptos: desde-
hasta, hacia.

Conoce diferentes formas de medida: mano y pie.
Conoce y escribe los nimeros del 0 al 9.

Compone y descompone nimeros mayores en menores y vicever-
sa hasta el 9.

Utiliza los nimeros hasta el 20 para contar elementos.
Empieza a realizar operaciones matemdticas: la adicion y la sustraccién.

Realiza correspondencias siguiendo un criterio de utilidad, perte-
nencia o accion.

Conoce las principales formas geométricas planas y tridimensionales.

Conoce las medidas temporales més elementales: el reloj, ayer-
hoy-manana y los dias de la semana.

Reconoce la posicién de un elemento: los ordinales hasta el 5°.
Utiliza diferentes técnicas pldsticas.

Conoce los colores y sus gamas cromdticas.

Manifiesta interés por conocer e interpretar canciones infantiles.
Discrimina sonidos segin su intensidad.

Tiene interés por participar en representaciones infantiles.

S = SUPERADO P = EN PROCESO



