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RESUMEN

Los Trastornos del Espectro Autista (TEA) son un conjunto de trastornos muy diversos
que tienen en comun la afectacion en 3 areas del desarrollo: lenguaje y comunicacion,
interaccion social y patrones repetitivos y restrictivos de la conducta. Hoy en dia, el
numero de casos diagnosticados va en aumento, y por ello, también su presencia en las
aulas, por lo que es necesario llevar a cabo estrategias de ensefianza-aprendizaje
adecuadas a ellos. Unos instrumentos que pueden resultar eficaces a la hora de trabajar
con estas personas pueden ser las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TICS), por las razones que resultan ventajosas para el aprendizaje de alumnado con
TEA. De esta manera, en este proyecto se ha planteado el disefio de una programacion
anual disefiando numerosas actividades partiendo de objetivos de desarrollo durante la

educacion infantil.

Palabras claves: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICS), Trastorno
del Espectro Autista (TEA), Educacion Infantil.

ABSTRACT

Autism Spectrum Disorders (ASD) are a complex set of disorders with a wide variation
of conditions which are characterized by how they affect 3 developmental areas:
language and 4 communication, social interaction and repetitive or restricted behaviors.
Nowadays, the number of children diagnosed with autism is on the rise and, therefore,
so is its presence in classrooms, making it necessary to formulate and implement
appropriate learning-teaching strategies. A tool which may prove effective when
working with children diagnosed with ASD are Information and Communication
Technologies, due to their numerous benefits and their increasingly prominent role in

today’s society.

In this way, in this project the design of an annual program has been designed,
designing numerous activities based on development objectives during early childhood

education.

Key words: Autism Spectrum Disorders (ADS), Information and Communication

Technologies (ICT), childhood education.
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2. INTRODUCCION

Este trabajo de fin de estudios, va dirigido a alumnos con TEA. En primer lugar,
debemos saber como son estos nifios y nifias, qué dificultades se encuentran en su vida
diaria y sobre todo qué tipo de aprendizaje es el adecuado para que vayan adquiriendo

conocimientos a lo largo de su etapa escolar.

A continuacion vamos a ver algunas de las caracteristicas de estos nifios/as para ir
adentrandonos mas en el tema. Segun el Instituto Nacional de Salud Infantil y
Desarrollo Humano (2019), el trastorno del espectro autista (TEA) es una afeccion
neuroldgica y de desarrollo que comienza en la nifiez y dura toda la vida. Afecta cémo

una persona se comporta, interactlia con otros, se comunica y aprende.

Podemos decir que no solo existe un tipo de autismo sino varios. Esto es muy
importante ya que de este modo, sabremos asociar los tipos de autismo con los sintomas
encontrados en el nifio/a. Las caracteristicas que tienen en comun estos nifios/as son:
comportamientos repetitivos, no te miran a los ojos, repiten frases o palabras

constantemente, parece que estan metidos en su “propio mundo”, etc.

Es de gran importancia recalcar que no hay ninguna cura para este tipo de trastorno, no
obstante, segun el Instituto Nacional de Salud Infantil y Desarrollo Humano (2019),
cuanto antes se comience, mayores son las probabilidades de tener mas efectos positivos
en los sintomas y las aptitudes. Los tratamientos incluyen terapias de comportamiento y
de comunicacion, desarrollo de habilidades y/o medicamentos para controlar los

sintomas.

En este proyecto final, se ha dedicado a realizar actividades especificas para alumnos
con TEA, pero con una manera muy diferente de aprender, ya que todas las actividades
que he disefiado han sido para ser utilizadas con las nuevas tecnologias (TIC). De esta

manera, el alumno con TEA le llama mas la atencion los colores, sonidos, juegos, etc.

Pienso que ha sido una buena eleccion el utilizar las TIC con alumnos con autismo para
ver qué tipo de aprendizaje van adquiriendo y sobretodo sacar el mayor partido a las

nuevas tecnologias y no basar los aprendizajes tUnicamente usando los libros de texto.



Por otro lado, segun las directrices de elaboracion de titulos (normativa emanada del
Ministerio) (2007), es importante especificar cuéles son las competencias especificas de
educacién infantil con las que estaria vinculado este trabajo fin de grado:

EI02 Promover y facilitar los aprendizajes en la primera infancia, desde una perspectiva
globalizadora e integradora de las diferentes dimensiones cognitiva, emocional,

psicomotora y volitiva.

EI03 Disefiar y regular espacios de aprendizaje en contextos de diversidad que atiendan
a las singulares necesidades educativas de los estudiantes, a la igualdad de género, a la

equidad y al respeto a los derechos humanos.

EI0O5 Promover la autonomia y la singularidad de cada estudiante como factores de

educacién de las emociones, los sentimientos y los valores en la primera infancia.

EI06 Conocer la evolucion del lenguaje en la primera infancia, saber identificar posibles

disfunciones y velar por su correcta evolucion.

EI07 Conocer las implicaciones educativas de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion.

EI09 Asumir que el ejercicio de la funcion docente ha de ir perfeccionandose y

adaptandose a los cambios cientificos, pedagdgicos y sociales a lo largo de la vida.
El11 Reflexionar sobre las practicas de aula para innovar y mejorar la labor docente.

El12 Comprender la funcion, las posibilidades y los limites de la educacion en la
sociedad actual y las competencias fundamentales que afectan a los colegios de
educacion infantil y a sus profesionales. Conocer modelos de mejora de la calidad con

aplicacion a los centros educativos.



3. MARCO TEORICO

3.1 ¢ Cudles son las caracteristicas que tienen en comun nifios/as con TEA?

En primer lugar, es dificil definir con palabras exactas qué es el autismo, ya que cada
persona puede desarrollarlo de maneras diversas y con sintomas distintos, aun asi,

podemos englobar varios tipos de trastornos a uno mismo llamado TEA.

Los nifios/as que experimentan este tipo de trastorno, tienen unos sintomas muy
parecidos pero a cada uno le afecta de manera distinta es decir, algunos tienen
desarrollado un poco maés el lenguaje, otros no tiene estereotipias, etc. Este trastorno se
caracteriza por graves déficits del desarrollo, permanentes y profundos, que afectan a la
socializacion, la comunicacion, la imaginacion y la conducta, entre otras cosas. Un dato
muy importante y que es de gran relevancia como objeto principal de este proyecto es
que el Sindrome de Aspergery el Trastorno Generalizado de Desarrollo, son

alteraciones dentro de los TEA.

Segun la Confederacién de Autismo de Espafia(2019), destaca que cuando hablamos de
autismo y de personas que lo sufren estamos hablando de un conjunto de alteraciones
semejantes, pero la manifestacion varia mucho en grado y en forma en funcion de cada
individuo. Por lo tanto, la idea de tomar el autismo como un espectro continuo, mas que
como una categoria Unica, nos ayuda a entender que estamos empleando términos

comunes para hablar de personas muy diferentes.

Ademas de que este trastorno afecte a la imaginacién, conducta, etc., Afectan también a
la socializacién, a la planificacién y a la reciprocidad emocional, y a veces provoca

conductas repetitivas o inusuales.

Por otro lado, el origen de este trastorno, se halla en una anomalia en las conexiones
neuronales que son asociada también a conexiones genéticas. Sin embargo, este
componente genético no siempre estd presente, ya que se ha observado que los
trastornos que sufre una persona autista pueden tener diversos factores, dado que se ha

descrito la implicacion de varios elementos de riesgo que acttan juntos.

El grado de autismo varia considerablemente segun la persona. Hay dos extremos que
debemos saber que pueden llegar a desarrollar el nifio/a con TEA: Los casos mas graves
se caracterizan por una completa ausencia del habla de por vida y comportamientos

extremadamente repetitivos, inusuales, auto dafiinos y agresivos; y por otro lado los
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casos mas leves, pueden ser casi imperceptibles y suelen confundirse con la timidez, la

falta de atencion y la excentricidad.

A continuacion, segun la confederacion de Autismo de Espafia (2019), vamos a ver

cudles son estas caracteristicas comunes de nifios/as con TEA.

En los primeros meses de vida, es importante saber que los nifios nacen con algunas
habilidades como mirar a la cara, imitar, o un llanto informativo. Aunque puede parecer
increible, los nifios en los primeros meses de vida, ya pueden llegar a presentar signos
de autismo. Un sintoma muy claro sobre la sospecha es que el nifio/a no tiene contacto
ocular o ese contacto es muy recudido, la sonrisa es escasa 0 no sonrie, cuando se les
Ilama por su nombre no responde, y sobretodo el principal sintoma es que son nifios

muy tranquilos.

Ya pasados los primeros meses de vida, los signos que persiguen a los nifios/as con
autismo son la no imitacién (que es algo fundamental en el juego simbdlico, como dar
de comer a los muafienos 0 a papa 0 mama), no comparten juegos con los demas nifios o

no se integran.

Sobre los 18 y 36 meses, podemos observar signos claros como por ejemplo, no saben
jugar con los juguetes, juegan solo, cuando se cae no llora ni busca que alguien lo
consuele, es muy sensible a los sonidos o texturas, es un nifio/a muy independiente,
cuando se le coge en brazos no te mira ni sonrie, no persigue por casa a los miembros de

la familia, etc.

A partir de los 36 menes, tiende a ignorar a los nifios de su edad, no juega con ellos ni
busca interaccion, presenta un juego repetitivo y utiliza objetos y juegos de manera
inapropiada; como por ejemplo gira constantemente los objetos, juega con trocitos de
papel delante de los ojos, puede presentar movimientos estereotipados o repetitivos
como aleteo con las manos, saltitos, balanceo, caminar de puntillas,... tiene muchas
rabietas, ausencia total o casi total del lenguaje y el mas escuchado y conocido “esta en

su propio mundo”.

Una vez pasado los 36 meses de vida, es cuando puede aparecer sintomas de este
trastorno, se denominan indicadores tardios y algunos de ellos son: no es capaz de

comenzar 0 mantener una conversacion, es poco imaginativo, su lenguaje es repetitivo,



si le rompemos algunas de sus rutinas ya no es capaz de seguir el dia con normalidad y

le genera angustia, etc.

Por altimo, segun la confederacion de Autismo de Espafia (2019), cada afio, el 2 de

abril, el movimiento asociativo del autismo de todo el mundo celebra el Dia Mundial de

Concienciacién sobre el Autismo con el objeto de concienciar a la sociedad sobre este

tipo de trastorno y promover la inclusién social de las personas con Trastorno del
Espectro del Autismo (TEA).

La tasa es cada vez mas alta por lo que es muy importante que los ciudadanos sepan
sobre este trastorno y el impacto que, no solo le causa al nifio/as en la sociedad, sino
también a sus familiares, amigos, etc. Hoy en dia sabemos que no es un problema
social, sino que mas bien proviene de un problema neuroldgico por lo que afecto a todo

lo mencionado anteriormente.

3.2 (Cémo influyen las TIC en el aprendizaje de nifios/as con TEA?

Hay que destacar, en primer lugar, que las nuevas tecnologias no solo aportan
informacioén de manera generalizada, como por ejemplo, la vida de famosos, ddnde
podemos ir a comer o simplemente cual es el supermercado que estd mas cerca de casa.
También podemos darle muchos usos a la hora de hablar de aprendizaje escolar. Gracias
al avance que estamos teniendo, hoy en dia la mayoria de los centros educativos utilizan
cada vez mas el aula de informatica o incluso en las aulas de educacién infantil ya

constan de pizarra digital.

Esta Gltima, esta resultando muy practica y dinamica a la hora de llevar a cabo
actividades de matematicas, conocimiento del medio, lenguaje, etc. También hay ciertas
aplicaciones que se pueden descargar para poder llevar a cabo aprendizajes que les
resulten mas llamativos a los alumnos, como por ejemplo, realidad aumentada, los

codigos QR, y el mas familiarizado para ellos YouTube.

Las tecnologias, a nivel educativo, han pasado a realizar las funciones propias de los
medios didacticos tradicionales o a presentarse como un considerable complemento de

los mismos estas herramientas proporcionan entornos interesantes donde investigar,


http://diamundialautismo.com/
http://diamundialautismo.com/

experimentar y aprender. El alumnado es capaz de adaptarse rapidamente a los nuevos

cambios tecnolégicos

Para adentrarnos mas sobre como todo esto influye en los alumnos con TEA, podemos
decir que, hay aplicaciones que son especiales para trabajar con alumnos con esta
dificultad, no obstante, es muy importante que el docente, primer lugar, sepa coOmo

funciona estas aplicaciones y como llevarlas a cabo con los alumnos.

Segun la Revista de Educacion Mediatica y TIC (2016), las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) ofrecen a los usuarios diferentes beneficios como la
estimulacion de los sentidos y el desarrollo de habilidades que le ayuden a la
integracion, mejorando sus habilidades sociales para lograr una mejor relacion con sus

iguales.

Podemos hacer hincapié que hay aplicaciones que pueden servir como herramienta a los
nifilos con autismo con el fin de poder ayudarles a dar respuesta a sus necesidades
educativas de una forma diferente, atractiva e innovadora. Ademas, con las TIC se
pretende mejorar la comunicacion y el lenguaje, que sean capaces de expresar Sus

emociones y que identifiquen las de los demas, mejorando asi su interaccion social.

Es muy importante que las actividades que los alumnos desarrollen, les ayude en su
insercion social, buscando la integracion del nifio en su entorno, el desarrollo de sus

capacidades y su autosuficiencia.

Por otro lado, es necesario saber qué resultados obtenemos a la hora del aprendizaje
adquirido mediante las tics con alumnos con TEA. Pues bien, como afirman Goldin,
Kriscautzky y Perelman (2012), las TIC son herramientas que hacen posible una serie de
practicas sociales de comunicacion e intercambio de informacion a las que la escuela no
puede dar la espalda ya que son préacticas y constituyen lo que en nuestros dias se

concibe como estar alfabetizado.

Las TICS nos ofrecen numerosas de posibilidades a la hora de aprender y ver los
resultados obtenidos. Como por ejemplo, la creacion de elementos mas flexibles para el
aprendizaje; Eliminacion de las barreras espacio-temporales entre el profesor y el

estudiante; Favorecer el aprendizaje autonomo, colaborativo y engrupo; entre otros.

En los ultimos afios se ha tomado mucho interés en la incorporacién de las TICS al
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proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios con Sindrome del Espectro Autista. Segun
la Revista de Educacion Mediatica y TIC (2016), algunas investigaciones (Hardy,
Ogden, Newman, Cooper, 2002; Moore, Taylor, 2000; Neale, Leonard y Kerr, 2002)
han sefialado que las TIC ofrecen a este alumnado un entorno controlado, pues ayudan
a estructurar y organizar el entorno de interaccion del alumno con TEA al configurarse
como un medio muy predictible que ofrece contingencias comprensibles para el
alumno. A todos los nifios les atraen los medios visuales, sin embargo a nifios con TEA
les puede resultar mucho mas atrayente debido a sus cualidades visuales en el proceso

de la informacion.

Ademas, el uso de las TICS con estos alumnos, pueden ser un factor positivo para
combatir el aislamiento, potenciando las habilidades de interaccion social, no solo a
través de las redes sociales, sino también en el compartir actividades de tipo educativo,

de comunicacion, de diversion, al trabajar en equipo.

Segun la Revista de educacion Inclusiva, el uso de las TIC en el aula de clase, debe
superar la ejecucion de ejercicios y tareas clasicas Mas alla del ordenador como pizarra,
las actividades que se desarrollen deben tener una preparacion desde la concepcion de
las diferentes herramientas de software e internet que posibilitan el desarrollo de las
funciones cognitivas y un aprendizaje activo, donde destacan su versatilidad,

flexibilidad y adaptabilidad a las condiciones del estudiante.

Segun Pérez (2002), una de las ventajas a la hora de utilizar las tics con estos alumnos
es su estimulacion multisensorial, es decir, la definicion de imagen, tamafio, velocidad
e intensidad del estimulo, ubicacion en la pantalla, apoyos auditivos, verbales o no
verbales y apoyos visuales, entre otros. Esta estimulacion hace que el trabajo sea
autonomo y desarrollen capacidades de autocontrol.

3.3 ¢ Todos los alumnos con tea tienen las mimas oportunidades con las TICS?

Hoy en dia no todas las personas tienen las mismas oportunidades a la hora de utilizar
las nuevas tecnologias, ya que sabemos que no todos los paises tienen las mismas

posibilidades de estudio, trabajo e incluso el desarrollo de su ciudad.

En este caso, adentrandonos a nivel de aprendizaje, el vivir en un pais u otro repercute

positivamente o0 negativamente a todos los alumnos, en concreto a los alumnos con



TEA, ya que si no tienen a su alcance las nuevas tecnologias no podran tener un

desarrollo mayor.

Segun han indicado Liébana y Nufiez (2004), el alumnado actual es capaz de adaptarse
rapidamente a los nuevos cambios tecnoldgicos debido al contacto directo que desde la
infancia tiene con los dispositivos digitales. Sin embargo, se sigue reflejando la
desigualdad, como lo demuestra el hecho de que las TIC no sean asequibles ni
accesibles a todos por igual. Existen grupos que presentan mayores dificultades lo que

obstaculiza su inclusién en la era digital.

Estas limitaciones, hace que se produzca la llamada “Brecha digital” o “exclusion
digital”. (Bogado, 2013; Marefio y Torrez, 2013; Ruiz, 2014).

Segun Cabero, Cordoba, y Fernandez (2007), la falta de acceso y uso de estas
tecnologias por dichos colectivos que ha sido poco explorada en la investigacion
educativa y, cuando se hace, se centra en la falta de formacion y conocimiento que tiene
el profesorado sobre las diferentes tecnologias, las posibilidades que nos ofrecen, y las

funciones para las que pueden ser utilizadas.

Gutiérrez (en Tortosa, 2004) apunta que el término “exclusion digital” se refiere a la
distancia entre quienes pueden hacer uso efectivo de las herramientas de informacion y
comunicacion y los que no pueden tener un uso tan efectivo de ellas (personas mayores,

personas con discapacidad, personas con limitaciones econémicas...)

Son varias las causas que generan esta exclusion digital entre las que podemos
encontrar: ausencia de politicas especificas sobre TIC y discapacidad; dificultades de
acceso a la infraestructuras tecnologicas; insuficiente formacion del profesorado para el
uso de las TIC...

En este sentido, debemos avanzar hacia una “inclusién digital” donde se garantice la

participacion plena de todos, en igualdad de condiciones.

En la actualidad nadie puede quedar al margen de la expansion de las TIC, por ello cada
dia esta tomando mayor auge la tecnologia en la vida de las personas con discapacidad,

en sus familias y en los profesionales que trabajan con ellos.

Las TIC suponen un puente en la promociéon del aprendizaje del alumnado con



necesidades educativas especiales, ya que propician nuevas metodologias y estrategias
didacticas, y facilitan la comunicacion e interaccion entre las personas, por ello es
fundamental que todos los paises tengan las mismas oportunidades de poder desarrollar

un mayor aprendizaje y conocimiento de las cosas que rodean a los nifios.

Sin embargo, autores sefialan que el acceso a las TIC ofrece un alto nivel igualador de
oportunidades para las personas (Barroso y Cabero, 2013; Marin, 2013) y pueden
andamiar el desarrollo de una educacion para todos y todas (Garcia y Lopez, 2012).

3.4 Experiencias en centros educativos con el uso de las TICS y alumnos con TEA

En primer lugar, es necesario saber como hay que intervenir en un aula con alumnos con
TEA y qué tipo de métodos y actividades hay que llevar a cabo para que el aprendizaje

sea bueno.

Es muy importante atender sus limitaciones y las necesidades reales de cada alumno.
Llevando a cabo una educacién sistematica, individualizada y completa. Primero, se
deben tener en cuenta las necesidades que presentan y segundo y lo mas importante que
debemos tener en cuenta para €l, es que cuente con los recursos necesarios para su

maximo desarrollo y bienestar.

Los recursos que se estan utilizando varian en funcién de la edad de inicio, nivel de
implicacion de los padres, intensidad, contexto, etc. Nos podemos encontrar
Encontramos el Modelo de Ensefianza Estructurada (donde los padres se convierten en
el principal apoyo de sus hijos) hasta el Método de Analisis de Comportamiento
Aplicado (ABA), donde el avance del nifio en su conducta y aprendizaje son frutos de

las intervenciones llevadas a cabo, entre otros.

A continuacion, mencionaremos algunas experiencias llevadas a cabo en centros
educativos, con una metodologia mixta. Estas practicas que vamos a ver también

nos daran algunas conclusiones e ideas para su mejora.

Primero de todo, hay que destacar que estas aplicaciones pueden descargarse en
moviles, Tablet, o incluso ordenadores. Podemos acceder a las aplicaciones todas las

veces que deseemos sin necesidad de estar conectados a Internet.
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Uno de los programas mas utilizados en un aula con alumnos con TEA es “Pictogram

room”, la habitacién de los pictogramas. Es una aplicacion gratuita de la Fundacion

Orange, del 2010. Fue creada por el Grupo de Autismo del Instituto de Robética de la

Universidad de Valencia y la Fundacion Orange, entre otras participaciones.

Segun la revista acta scientiarum, Candido Querol, profesor de Educaciéon Especial,
Ilevd a cabo este proyecto con el ciclo de infantil y primaria con nifios/as con y sin
NEE.

Esta aplicacion es similar a una Wii con actividades educativas y ludicas que ayudan a
verla conexion entre imagen real y pictograma por medio de pictogramas sobrepuestos
en objetos reales y personificaciones del usuario, de tal forma que favorece la
comprension de pictogramas y las relaciones causa-efecto de caracter social,
intentando que personas con autismo puedan apreciar el significado de cualquier icono
que represente una accion, ya que la mayoria de nifios autistas aprenden el significado
del icono por memorizacion del color y grosor.

En cuanto al desarrollo de las habilidades motoras, ayuda a desarrollar la postura
corporal, con ejercicios fisicos de mantener posturas fijas, tocando virtualmente objetos
que se desplazan, siguiendo indicaciones, ademas para hacerlo mas llevadero se puede
captar la atencion del alumno/a incorporando colores, musica y videos seglin su

preferencia.

Es un juego ladico donde se trabaja la motricidad y el alumno se motiva en cada

movimiento que realiza.

Otro programa muy utilizado en las aulas son los “Comics TEA”. Esté realizado por la

fundacion Burgos, que crearon un comic digital, es un proyecto para trabajar las
habilidades sociales y comunicativas de las personas con trastornos de espectro autista,
muy divertido para expresar sentimientos. Son vifietas que simulan situaciones diarias
en contextos reales, adjudicando a los personajes dialogos y pensamientos. Con él se
quiere conseguir que estos nifios sepan empatizar con los deméas y para dar buenos
ejemplos de lo que se debe o0 no hacer. También hay expresiones populares, las cuales

para mayor comprension de su significado estan asociadas a imagenes.

En resumen, se centra en la ensefianza de situaciones sociales inadecuadas, dobles

sentidos de emociones.
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“Britstrips”, es una herramienta muy util llevada a cabo en muchos colegios para

desarrollar la expresion y creatividad mediante el comic en la escuela.

A raiz de Comic TEA, los nifios de cuarto curso del colegio Marista Liceo Castilla, de
educacion inclusiva, Burgos, (Castilla y Leon), llevaron a cabo el siguiente proyecto de
innovacion como camparia para promover tolerancia por el alumnado TEA, y prevenir
el acoso escolar, en colaboracion con Autismo Burgos y el CFIE (Centro de Formacién

del Profesorado e Innovacion Educativa).

Segun la revista acta scientiarum, los nifios y nifias en grupos mixtos experimentaron en
su propia piel como es ser autista, tanto ellos como los nifios que presentaban TEA
trabajaron durante las sesiones el desarrollo de habilidades sociales mediante juegos de
rol, por parejas simulaban y representaban situaciones apoyadas en las vifietas de Comic
TEA, de Britstrips en las que existe una representacion correcta y una incorrecta de la
accion. Como actores interpretan por tanto primero la forma incorrecta de actuar,
intercambiando los roles hasta seguidamente reparar con la accidon apropiada esa
situacion, diferentes perspectivas de entender y explicar como se sienten en ambas
situaciones. Con esto se consigue trabajar aspectos como el tono de voz, el saber recibir

halagos, identificar cuando algo es ironico, un chiste o una broma.

Se trabaj6 con videos de sensibilizacion, exposiciones con diapositivas explicativas,
lecturas como Memorias de un joven con Sindrome de Asperger (Miguel Dorado)

conociendo otra forma de afrontar la vida desde otra perspectiva.

Estas son algunas de las experiencias que se han llevado a cabo en centros educativos.
Como bien se ha podido observar, es muy importante que los alumnos que no tienen
NEE, sean conscientes de la importancia de este trastorno y el valor que éste implica en
ayudar a sus compafieros/as a la hora de aprender, integrarse con los demas nifios/as,

etc.
3.5 Diferentes tipos de autismo y el uso de las TICS con cada uno de ellos

Como se sefiald anteriormente, existen varios grados de autismo que no todos los
nifios/as lo desarrollan de la misma manera. En la actualidad, la evolucion de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) hacen que cada vez
aparezcan mas recursos adaptados a las personas con TEA con el objetivo de

mejorar practicamente cualquier area del desarrollo y de sus competencias bésicas.
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Existen programas que favorecen el aprendizaje de las personas con TEA mediante
las TIC, realizando una clasificacion de ellos en funcion de su finalidad.

El vivir en esta era tiene también sus beneficios, como que se hayan producido y
desarrollado muchas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) las
cuales han influido muy positivamente en la vida de las personas con este trastorno.
De hecho, como comentan algunos autores, (Moore, Cheng, McGrath y Powell,
2005), en estos ultimos afios ha aumentado el interés por conocer cdmo se desarrolla
el proceso de ensefianza- aprendizaje en personas con TEA mediante tareas en las
que se utilizan como medio las TIC.

Como sabemos, las tecnologias tienen un papel muy importante siempre que
sepamos utilizarlas, ya que nos ofrecen gran variedad de recursos.

Segun la revista nacional e internacional de educacion inclusiva (2016), se puede
comprobar cOmo a estas personas les puede resultar mas atractivo el uso de estas
tecnologias que a cualquier otra, esto es debido a las cualidades visuales que poseen
y que favorecen la estimulacién multisensorial, sobre todo visual, y por tanto, se
adaptan perfectamente a sus NEE.

Gracias a un estudio de Wing y Gould (1979) se define el autismo basandose en tres
déficits caracteristicos: déficits en la capacidad para la interaccién social
reciproca, déficits en la comunicacion y déficits en la imaginacion.

Segun (Riviere, 1998), indicd que esta afectacion ocurria en diferentes niveles, lo
cual permitio sustituir la idea del autismo como una serie de sintomas necesarios y
suficientes por la de continuo o espectro de dimensiones que se ven alteradas en

mayor o menor grado.

Para poder definir cuéles son las caracteristicas especificas que poseen las personas
con TEA hay que tener en cuenta que con la llegada del DSM-V se establecen tres
niveles de diagndstico segun el grado de severidad, que serian: leve, moderado y
grave (Martin, 2013).

Cada persona es unica, independientemente del grado que tenga desarrollado, segun

(Wing y Potter, 1999), todos mantienen en comdn una triada de alteraciones.

Como bien se recoge en la guia elaborada por el Ministerio de Sanidad y Politica
Social (2009), las principales manifestaciones clinicas que lo definen son las
siguientes: Alteracion del desarrollo de la interaccion social reciproca; Alteracion de

la comunicacion verbal y no-verbal y; Desarrollo de un repertorio restringido de
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intereses y comportamientos.

Considerando los puntos claves que se detallan tanto en la revista nacional e
internacional de educacion inclusiva (2016), como en otras clasificaciones
elaboradas por diferentes autores como Hernandez, Herrero y Tamarit (1994)
podemos agrupar las necesidades educativas especiales (NEE) de las personas con
TEA en funcién de varios blogques: comunicativo-linguistico; social y emocional;

cognitivo y conductual.
A continuacidn, se va a describir que tipo de actividades y objetivos son necesarios
para llevar a cabo cada grado de este trastorno (comunicativo-linguistico; social y

emocional; cognitivo y conductual.)

En primer lugar, el bloque comunicativo-linguistico, se utilizan Herramientas basadas

en los Sistemas de Comunicacién Alternativa y Aumentativa (SCAA).Autor de dicha

herramienta ARASAAC: el Portal web para desarrollar los SCAA. Esta actividad va
dirigida a Personas con necesidad de apoyo visual en los procesos de interaccién con el
entorno, tanto en el &mbito de la discapacidad, hospitalaria, geriatrica o intercultural. El
objetivo principal es la creacion de un banco de pictogramas, que sirviera de soporte e
instrumento facilitador de los procesos de comunicacion, pero con el paso del tiempo la
intencion ha sido que se difundiera y que el trabajo que se realiza en este portal de
Internet fuera accesible para todo el mundo.

También, en este mismo bloque podriamos utilizar, ABLAH: Aplicacion para favorecer

la comunicacion mediante los SCAA. Elaborado por Juan Carlos Gonzalez Montesino,

padre de un nifio con TEA, aunque ha sido desarrollada por la consultora de marketing
movil y de desarrollo para entorno Apple. Esta actividad va destina a personas con
problema s en el desarrollo del lenguaje, tales como el TEA, el sindrome de Down,
afasias o personas que han sufrido pérdidas en el lenguaje. Su principal objetivo es
Ayudar a personas con TEA a lograr una mejor comunicacion, teniendo en cuenta el
déficit de atencion que presentan mediante un sistema de comunicacién aumentativa y
alternativa que se basa en la simplificacion al maximo del nimero de palabras escritas y

la inclusion de imagenes descriptiva s en los botones.
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Otra aplicacion denominada Open Book: Programa que facilita la comprensién lectora.

La aplicacion ha sido desarrollada dentro del proyecto FIRST (Flexible Interactive
Reading SupportTool), el cual es una iniciativa de la Union Europea. Elaborada para
alumnos con TEA que tengan problemas de comprension lectora. Su objetivo principal
es desarrollar una herramienta on-line que pueda adaptar cualquier texto mediante un
procesamiento del lenguaje natural que ayude a mejorar la comprension lectora de las

personas con TEA, favoreciendo de esta manera su integracion social.

Dentro de este ambito, podemos encontrarnos también con aplicaciones que favorecen

el desarrollo del lenguaje. Una de las actividades que podemos utilizar seria

“Responsive Face”: programa para la comprension de las expresiones faciales.
Elaborada por Ken Perlin, director y profesor de universidad. Se utiliza para personas
que tienen dificultad a la hora de interpretar y utilizar las expresiones faciles, ademas
de en la identificacion de las emociones, como es el caso de las personas con TEA. El
objetivo principal es desarrollar conductas comunicativas en personas con TEA
mediante el desarrollo de bases gestuales, de tal manera que puedan llegar a construir de
manera espontanea oraciones no ecolalias, sean capaces de interpretar expresiones

faciales o de imitarlas.

Por ultimo, el programa “Gaining Face”: Programa para el reconocimiento de las

expresiones faciales. Creado por el equipo de psicologos especialistas en programas
para padre y nifios autistas. Este programa va dirigido a personas con autismo de alto
funcionamiento, también conocido como Sindrome de Asperger. El objetivo principal
es ayudar a estas personas para que aprendan a reconocer las distintas expresiones

faciales.

En segundo lugar, social y emocional, uno de los programas que mas se utilizan para

este bloque es “Zac Browser: Navegador web especifico para personas con TEA”.

Elaborado por John LeSieur y parte de su familia, decidieron adaptar un navegador web
especifico basandose en sus habilidades tecnoldgicas. También han colabora do en otras
funcione s como la revision de textos en inglés. Va dirigido especificamente a nifios con
Trastornos del Espectro Autista, tales como el Sindrome de Asperger, TGD, etc. Esta
centrado sobre todo en estos nifios y su interaccion con el entorno. Dado que utiliza
comunicacion no verbal, se constituye también en una excelente herramienta para

aquellos que no han aprendido a leer ain. Su objetivo principal es que Ha sido disefiado
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para que los usuarios puedan disfrutar y aprender cuando interactia n y juegan de

manera auténoma con el navegador.

Otro programa para este tipo de trastorno es el *Proyect@ Emociones”. Elaborado por

Francisco estudiante de la Universidad de Valparaiso. Dirigido a nifios con TEA, que
necesiten trabajar las emocione s basicas en cualquier lugar, ya sea en casa o el colegio.
El objetivo principal de este proyecto es pretender desarrollar una aplicacion, en
principio para dispositivo s tactiles, que ayudara a mejorar las habilidades sociales y de
empatia de los nifios con TEA.

No obstante, también es muy util el programa “Aprende con Zapo: Software

educativo para la ensefianza de habilidades emocionales y sociales”. Elaborado por

Josefina Lozano Martinez profesor a titular de la Facultad de Educacion de la
Universidad de Murcia y Salvador Alcaraz Garcia, becario. Es un recurso ideal para
la ensefianza de habilidad es emociona les y sociales en nifios en edad de adquirirla s,
pero sobre todo es especialmente (til para todos los que tengan NEE, como puedan
ser las personas con TEA. Su principal objetivo es favorecer la ensefianza de la
comprension de los estados mentales y mediar el aprendizaje de las habilidades
emocional es y sociales mediante la interaccién con un personaje principal, en este
caso el payaso Zapo, ofreciéndole para ello un entorno controlado y una atencion

individualizada.

En tercer y Gltimo lugar, en el bloque cognitivo y conductual, podemos encontrarnos
con la aplicacion “PICAA: Plataforma de apoyo al aprendizaje”. Disefiada por Alvaro

Fernandez, ingeniero e investigador de la Universidad de Granada. Este programa,
estd disefiado para poder atender a toda la diversidad de alumnado en cuanto a los
niveles cognitivo, visual y auditivo. El objetivo principal es ofrecer una herramienta
con la que se pueda disefiar actividades educativas personalizadas y adaptadas que se
puedan utilizar en cualquier lugar, ademas de favorecer la integracion social del

usuario.

Otro programa que resulta muy atil para este blogue es el llamado “Voy a hacer como

si...” Es un juego de realidad virtual para la comprension de la imaginacion. Esta

herramienta ha sido desarrollada por un grupo de autismo y dificultades de
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aprendizaje del instituto de robdtica de la universidad de Valencia. Esta dirigida para
personas con dificultades en el aprendizaje como pueden ser las personas con TEA y
también personas con dificultad en el conocimiento del entorno o imaginacion. Su
objetivo principal es ayudar mediante un juego para que las personas con TEA sean
capaces de abordar la dificultad que tienen para comprender la imaginacion y las
representaciones simbdlicas. También, mejora el conocimiento y el manejo de objetos

del entorno del nifio/a y potencia su capacidad de juegos de ficcion.

Por otro lado, el programa “Las aventuras de Topy: cuento interactivo para trabajar la

memoria comprensiva, visual y auditiva”. Elaborado por el grupo Zero del C.C.E.E.

Este programa estd destinado para nifios con o sin NEE, es decir, se puede utilizar
podemos utilizarlo para ensefiar la CAA de manera lidica a la vez que se ofrecen
contenido s propios de su edad.

Esto supone que en la medida que concienciemos a los alumnos sobre como poder
comunicarse con personas con NEE, estaremos favoreciendo la integracion social.
Esta herramienta ayuda a desarrollar los procesos de ensefianza aprendizaje mediante
el uso de las TIC, de tal manera que se trabaje la memoria comprensiva, visual y

auditiva, ademas de la discriminacién de sonidos y estructura s espaciales.

Tambien hay que destacar el programa “Sigueme”. Aplicacion que estimula la
captacion de atencidn y adquisicion del significado. Elaborado por la fundacion de
Orange y los grupos MYDAS y TARVIS. Dirigido a personas que no han tenido
acceso a la lectura y escritura por tanto no comprenden el significado de las palabras
ni mensajes. El objetivo principal de este programa es potenciar la atencion visual
mediante el desarrollo de los procesos perceptivos y entrenarla adquisicion del
significado por medio de la asociacién de imagenes a etiquetas verbales y a su

significado en personas con autismo de bajo nivel de funcionamiento.

Dentro del bloque cognitivo, existen programas para trabajar la estructuracién y la
comprension temporal. Uno de ellos es “ELIGe©”: Programa para la estructuracion
espacio temporal. Ha sido disefiado por el centro de educacién especial para alumnos
con autismo. Va dirigida a los alumnos con TEA que necesitan ayuda para la
estructuracion temporal, por lo que se le ofrece actividades para todos los aspectos de

su vida diaria. Su objetivo principal es acercar las TIC a los alumnos con NEE,

17



basandose en esto se disefid una herramienta que facilitara un proceso de aprendizaje
individualizado y que diera respuesta a necesidad es como la estructuracion espacio

temporal, el reconocimiento de emociones y la toma de decisiones o elecciones

Y para finalizar con los tipos de programas para cada bloque de trastorno, nos
encontramos con el programa “TIC-TAC” para la comprension y manejo del tiempo.
Esta aplicacion forma parte de un conjunto més amplio denominado “Azahar”, el cual
es fruto de la colaboracion entre el Grupo de Autismo y Dificulta des del Aprendizaje
del Instituto de Robdtica de la Universidad de Valencia y la Fundacién Orange. Esta
disefiado para personas con problema s perceptivos y/o sensorial es, como pueden ser
las personas con TEA y/o discapacidad intelectual. El objetivo principal es ayudar a
mejorar la calidad de vida y la autonomia de las personas con autismo y/o con
discapacidad intelectual de manera que se les facilite la comprension y el manejo del

concepto de tiempo.

Segun la revista nacional e internacional de educacion inclusiva, se considera que
las TIC son una herramienta que si sabemos cémo, cuando y para qué utilizarlas
potencia significativamente el desarrollo de las personas con TEA. Ademas, ciertos
elementos que nos ofrecen estas tecnologias no los podemos encontrar en otros

recursos materiales.

3.6 Relacion entre competencias de Educacion Infantil, TEA y las TIC

En la actualidad, los nifios/as asumen con total normalidad la presencia de las
tecnologias en la sociedad. Conviven con ellas y las adoptan sin dificultad para su uso
cotidiano. En este sentido los docentes debemos propiciar una educacion acorde con
nuestro tiempo realizando nuevas propuestas didacticas e introduciendo las
herramientas necesarias para este fin. Es a la edad de tres afios cuando la mayoria de
nifios tienen el primer contacto con un centro escolar y en la actualidad se considera
relevante, ya que sienta las bases de futuros aprendizajes, se adquieren habitos de
conducta y de convivencia, se suceden grandes cambios de crecimiento intelectual,
adquieren gran capacidad de aprendizaje, etc. En este momento del aprendizaje, es
necesario trabajar mediante las competencias basicas que nos propone la orden de
Educacion infantil.
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Con las competencias se trabajara muchos aspectos que en un futuro le serviran al
alumno en su vida cotidiana, como por ejemplo, la competencia matematica con los
nameros, figuras geométricas, resolucion de problemas etc.; por otro lado la
competencia linglistica, muy importante para el desarrollo del lenguaje, saber expresar
y comprender que nos puede llegar a trasmitir imagenes, cuentos, etc.; competencia
emocional, una de las mas importantes, ya que con ella el alumno desarrollara, conocera
e identificara como se siente él mismo y los demas; la competencia artistica, para que el
alumno sepa identificar los colores basicos, reconozcan los diferentes tipos de pinceles,
lapices, etc., que existen; y la competencia del conocimiento del medio que es
fundamental para que el alumno se oriente en espacios y tiempo y aumente su

vocabulario y conocimientos de animales, medios de transportes, etc.

Para que el alumno de educacion especial (TEA) pueda llevar a cabo el desarrollo de
estas competencias dentro del aula ordinaria, es necesario que el docente del aula sepa
qué tipo de dificultades presenta el alumno y como poder desarrollar el aprendizaje en el
aula de la manera mas adecuada. Cada vez son mas comunes los centros que han
integrado las TIC a las aulas de Educacién Infantil: ordenadores, pizarras digitales,

camaras fotogréaficas digitales, videocamaras, etc.

Estas competencias puede desarrollarlas tanto alumnos de un aula ordinaria como
alumnos de aula especifica, lo Unico que cambia es la manera de trabajarlas, es decir, el
alumno del aula ordinaria realizara las actividades en la pizarra digital con algo de
apoyo del docente si es necesario, en cambio, el alumno con TEA, las llevaria a cabo
con la Tablet, y con el apoyo en todo momento del profesor del aula especifica o de

apoyo.

Tanto las actividades que se desarrollarian (siempre con el uso de las TIC) junto con los
alumnos de ambas clases (ordinaria y especifica) se llevaria a cabo el aprendizaje de
todos los objetivos de las competencia nombradas anteriormente y de este modo un

mayor enriquecimiento del aprendizaje del alumnado de infantil.

Se puede afirmar que tanto el trabajar con las nuevas tecnologias (TIC) junto con las
competencias y con alumnos con NEE vy sin ella, podria llevarse a cabo en un aula de
Educacién Infantil, siempre y cuando el docente también esté formado para poder
realizar las actividades con la pizarra digital, o Tablet e incluso aplicaciones de Play

Store.
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Es muy importante resaltar que las Competencias Béasicas no se estudian, se aprenden
practicando y enfrentandose a situaciones cotidianas y a la resolucion de pequefios
problemas al principio y resolviendo tareas y situaciones-problema mas complejas poco
a poco. Trabajando las Competencias Basicas les ensefiamos a utilizar como recursos
propios todo lo que aprenden en el colegio, en casa, en los lugares que frecuentan y con
las personas que se relacionan, para que sean capaces por si solos, en la manera posible,

de resolver pequenias situaciones cotidianas.

4 OBJETIVO

En este proyecto final, me he centrado en realizar actividades para alumnos con TEA.
Estas actividades no son para utilizar lapiz y papel, sino que son actividades que se
tienen que llevar a cabo mediantes las nuevas tecnologias, es decir, el aprendizaje de los
alumnos se va a ir adquiriendo mediante juegos interactivos, aprendizajes con la pizarra
digital e incluso utilizando juegos online o aplicaciones de Play Store.
Por ello, el objetivo principal seria:

- Facilitar el aprendizaje de herramientas TICS a alumnos con TEA en Educacion

Infantil.

Como objetivos especificos se pretende llevar a cabo actividades que se realicen con las
TICS:

- Desarrollar el conocimiento de las emociones y expresion de las mismas.

- Favorecer el desarrollo y aprendizaje del lenguaje.

- Aprender conceptos nuevos de su entorno mas cercano.

- Desarrollar habilidades matemaéticas (nimeros, figuras geométricas, sumas...).

5. DISENO DE INTERVENCION Y MATERIALES
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APRENDIENDO A COMPRENDER,
SENTIR'Y COMUNICAR CON LAS
TICS
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5.1 INTRODUCCION

Esta programacion se propone para el primer ciclo de Educacion Infantil, es decir, para
la edad comprendida de 3 a 6 afios. Esta planificacion, programa para un curso
completo, estd basada en trabajar diferentes competencias para alumnos con TEA dentro
de un aula ordinaria. Y pretende una contextualizacién a nuestra realidad y que pueda
servir de base para las programaciones de aula de tal forma que todo el profesorado

tenga unos criterios y métodos comunes para desarrollar su docencia.

La finalidad de la Educacién Infantil es contribuir al desarrollo fisico, afectivo, social e
intelectual de los nifios y nifias. En este proyecto, se llevaran a cabo actividades
especialmente para alumnos con autismo. Se han creado a partir de cinco competencias
que se realizardn en el aula ordinaria con el resto de alumnos de infantil, pero el alumno

con NEE, siempre va a ir acompafado de su tutor o tutora de aula especifica.

Esta programacion, cuenta con ocho meses para trabajar las cinco competencias
propuestas: linglistica, matematicas, emocional, cultural y conocimiento del entorno.
La distribucion para llevar a cabo las actividades, se han organizado en sesiones de dos

0 tres por semana alternando cada semana una competencia diferente.

Para llevar a cabo estas cinco competencias se trabajara de una manera diferente al resto
de los demas aprendizajes ya que se utilizara actividades con las nuevas tecnologias
(TICS). Esto hace que alumno le llame més la atencion de lo que esta aprendiendo y
sobre todo, el manejo y la destrezas que puede desarrollar a lo largo del curso utilizando

el raton, el abrir y cerrar una paginas, la motricidad fina, etc.
Estas competencias se trabajaran de la siguiente manera:

Cada semana, con dos o tres sesiones depende del mes, se trabajara una competencia
con sus objetivos marcados. Siempre que se dé un aprendizaje nuevo, el docente en la
sesion siguiente la repasard ya que es necesario un continuo repaso para ir afianzando
mas el nuevo aprendizaje. Una vez que ya han pasado siete meses del curso, el docente

dejara las cinco ultimas semanas para realizar una evaluacién de cada competencia
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5.2 CONTEXTUALICACION

Se llevara a cabo en el Centro Juan Rodriguez Berrocal C/Curro Romero n° 4, Camas
(Sevilla).

Caracteristicas del Centro:

Es un centro que esta situado en la zona centro del pueblo limitrofe de Sevilla, Camas.
Es un pueblo por excelencia reconocido como taurino cuenta con una escuela
tauromaquia. Es un centro que sigue una influencia se encuentra en la calle que da
nombre a uno de los grandes del toreo, Curro Romero. Se trata de un edificio antiguo,
que ha sufrido varias remodelaciones y actualizaciones quedando claramente visible dos

edificios, uno de los cuales presenta una imagen mas nueva y renovada.

Al situarse en el centro del pueblo, el centro se encuentra rodeado de diferentes recursos
sociales que se pueden tener en cuanto a la hora de establecer un plan educativo. Dichos

recursos son:

La biblioteca municipal, donde los nifios del aula especifica visitan una vez a la semana
para escuchar cuentos, verlos, tocarlos, visitar ese entorno, y no solo ellos, sino también

los nifios y nifias de los diferentes cursos.

El mercado de abastos, donde los mas pequefios hacen excursiones, visita los

establecimientos y aprenden a través de la realidad.

El ayuntamiento, se llevan a cabo actividades de educacidn vial, en las que se les ensefia
desde infantil hasta el alumnado de 6° de primaria las diferentes normas de trafico que
deben respetar. Servicios Sociales, que son los que se encargan de intervenir en las
incidencias que sucede en el centro o la llamada de atencion a las familias que tratan a

su hijo de forma negligente, ademas de las diferentes funciones que tiene dicho 6rgano.

Policia Nacional, se llevan a cabo actividades de educacién vial, en las que se les ensefia
desde infantil hasta el alumnado de 6° de primaria las diferentes normas de trafico que
deben respetar.

Las caracteristicas de las familias de nuestros alumnos/as es muy concreta: se trata en su
mayoria de familias jovenes con nivel adquisitivo medio- alto, con una media de 2 a 3

hijos, donde los dos miembros de la pareja trabajan. Debido a la cercania del pueblo con
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la capital, Camas se esta considerando una ciudad dormitorio, donde la mayoria de los

cameros tienen su puesto de trabajo en Sevilla.

Estas caracteristicas hacen que nuestros alumnos/as se vean influenciados por modos de
educar de abuelos y abuelas, tios, tias y demés miembros de la familia que junto con los
padres se encargan de la tarea educativa, motivada esta por la idea que sefialabamos

antes de que los dos miembros de la pareja trabajan.

Esta realidad hace que determinadas opciones de plantea el centro como es el del aula
matinal, este saturado de alumnos/as de diferentes cursos y por tanto de edades que van
Ilegando al centro desde las 7:30h de la mafiana segun sea el horario de trabajo de los

padres.

El nivel adquisitivo, se puede decir que la educacion que nuestros alumnos/as reciben en
casa estd pareja al nivel de relaciones que las familias mantienen respecto a su nivel
adquisitivo, tratdndose asi de alumnos/as con normas de comportamiento correctas,
formas de hablar adecuada y modos aceptables. De la misma forma acercandonos a la
idea que son alumnos/as que durante la tarde pueden pasar tiempo con otros familiares,
nos encontramos en el centro con la necesidad de poner en practica la agenda escolar
para que incluso otros familiares que no sean los padres, tengan presente cuales son las
tareas educativas que los alumnos/as llevan y no se caiga en el topico de que los padres
educan y los abuelos no estan pendientes.

Por otro lado, el nimero de alumnado que no se encuentra dentro de esta generalidad.
Se trata de alumnos/as con familias de un nivel socioeconémico bajo donde debemos
mantener contacto en todo momento con uno de los recursos del entorno, Servicios

sociales.

En estos casos, las normas de comportamiento, formas y modos no son del todo
correctas y sobre todo en este colectivo donde se debe incidir para que la educacion para
que la educacion deje mella de manera positiva y no se tienda una desmotivacion
educativa pues es también en estos casos donde le rendimiento escolar es mas bajo e

incluso aqui tampoco hace efecto la agenda escolar.

Claves organizativas de tic:

Los recursos disponibles que tiene el centro educativo son los siguientes:
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En cada aula, el docente dispone de un rincon de ordenador (un ordenador por aula). En
el centro existe un aula especifica de informética que contiene 10 ordenadores. Cada
clase tiene una pizarra digital (PD) y conexion a internet.

La forma en la que van a estar conectados a los ordenadores es de manera grupal cuando
haya actividades grupales o de manera individual si el docente quiere en algin momento
evaluar algun concepto. En el caso de los alumnos con TEA, siempre lo haran de

manera individua con el profesor de apoyo del aula especifica.

5.3 OBJETIVOS

e OBJETIVOS GENERALES DEL SEGUNDO CICLO DE LA

EDUCACION INFANTIL

Segin la Orden de 5 de agosto de 2008, por la que se desarrolla el Curriculo
correspondiente a la Educacion Infantil en Andalucia...la Educacién Infantil contribuira
a desarrollar en las nifias y nifios las capacidades que les permitan:

A. Conocer su propio cuerpo y el de los otros, sus posibilidades de accion y
aprender a respetar las diferencias.
Observar y explorar su entorno familiar, natural y social.
Adaquirir progresivamente autonomia en sus actividades habituales.

Desarrollar sus capacidades afectivas.

mo o m

Relacionarse con los demas y adquirir progresivamente pautas elementales de

convivencia y relacion social, asi como ejercitarse en la resolucion pacifica de

conflictos.

F. Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de
expresion.

G. Iniciarse en las habilidades I6gico-matematicas, en la lecto-escritura y en el

movimiento, el gesto y el ritmo.
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e OBJETIVOS ESPECIFICOS DE AREAS

Area 1: Conocimiento de si mismo y autonomia personal

e Formarse una imagen ajustada y positiva de si mismo/a través de la
interaccion con los otros y de la identificacion gradual de las propias
caracteristicas, posibilidades y limitaciones, desarrollando sentimientos de
autoestima y autonomia personal, y desarrollando la capacidad de iniciativa,

planificacion y reflexion.

¢ Iniciarse en el conocimiento de su cuerpo, de sus elementos y de algunas de
sus funciones basicas, comenzando a descubrir las posibilidades sensitivas,
de accion y de expresion, y coordinando y ajustandolo cada vez con mayor

precisién al contexto.

e Iniciarse en la identificacion de los propios sentimientos, emociones,
necesidades o preferencias siendo, progresivamente, capaces de
denominarlos, expresarlos y comunicarlos a los demas, identificando y

respetando, también, los de los otros.

e Realizar, de manera progresivamente autonoma, actividades habituales y
tareas sencillas para resolver problemas de la vida cotidiana, aumentando el

sentimiento de autoconfianza y la capacidad de iniciativa.

e Iniciarse en la adquisicion de habitos y actitudes relacionados con la
seguridad, la higiene y el fortalecimiento de la salud, apreciando y
disfrutando de las situaciones cotidianas de equilibrio y bienestar emocional
y participando en la satisfaccion de sus necesidades basicas.

e Descubrir el placer de actuar y colaborar con los iguales, ir conociendo y
respetando las normas del grupo, y adquiriendo las actitudes y habitos de
ayuda, atencion, escucha y espera propios de la vida en grupo social mas

amplio.
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Area 2: Conocimiento del entorno

e Interesarse por el medio fisico, observar y explorar de forma activa su
entorno observando, manipulando e indagando sobre los objetos y los

elementos presentes en él.

e Relacionarse con los comparieros, compafieras y con los adultos de su
entorno proximo de forma cada vez mas equilibrada, interiorizando
progresivamente las pautas de comportamiento social y ajustando su

conducta a ellas.

e Iniciarse en el conocimiento de distintos grupos sociales cercanos a su
experiencia, algunas de sus caracteristicas, tareas, funciones, producciones
culturales, valores y formas de vida, generando actitudes de confianza,

respeto y aprecio.

e Iniciarse en las habilidades matematicas y generar conocimientos
manipulando, relacionando, cuantificando, ordenando y clasificando
elementos y colecciones, identificando de manera muy sencilla algunos de

sus atributos y cualidades.

e Conocer y valorar algunos de los componentes basicos del medio natural y
algunas de sus reacciones, cambios y transformaciones desarrollando,
progresivamente, actitudes de cuidado, respeto y responsabilidad en su

conservacion.

e Conocer algunas producciones y manifestaciones propias del patrimonio
cultural compartido, otorgandole significado y generando actitudes de

valoracion, interés y aprecio hacia ellas

Area 3: Lenguaje: Comunicacion y representacion

e Comenzar a utilizar el lenguaje oral como instrumento de comunicacion, de

representacion, aprendizaje y disfrute, de expresion de ideas y sentimientos,
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y valorar la lengua oral como un medio de relacion con los demés y de

regulacién de la convivencia.

e Expresar emociones, sentimientos, deseos e ideas mediante la lengua oral y
a traves de otros lenguajes, eligiendo el que mejor se ajuste a cada intencion

y situacion.

e Comenzar a comprender las intenciones y mensajes de otros nifios, nifias y
adultos, adoptando una actitud positiva hacia la lengua, tanto propia como

extranjera.

e Iniciarse en la lectura de imagenes mediante la manipulacion de dibujos,
carteles, grabados, fotografias... que acompafian a los textos escritos,
comenzando a atribuirles un significado, progresando en los actos sociales

de la lectura y de la escritura.

e |Iniciarse en la exploracion y la utilizacion de materiales, instrumentos y

soportes propios del lenguaje escrito.

e Acercarse a las distintas artes a través de obras artisticas expresadas en
distintos lenguajes y realizar actividades de representacion y expresion

artistica mediante el empleo de diversas técnicas.

Juntadeandalucia.es. (2019). Orden de 5 de agosto de 2008, por la que se desarrolla el
Curriculo correspondiente a la Educacion Infantil en Andalucia...Recuperado el 13 de mayo del
2019 de https://www.juntadeandalucia.es/boja/2008/169/3
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e OBJETIVOS DIDACTICOS PARA CADA COMPETENCIA

v

N N W N N N N N N N N

NN

(\

Iniciarse en el conocimiento de algunos instrumentos y métodos tecnologicos:
realidad aumentada, codigos QR, PDI...

Identificar las posibilidades de expresion que ofrecen las nuevas tecnologias.
Desarrollar y ampliar el vocabulario relacionado con las competencias
propuestas, es decir, los animales, medios de transporte, oficios, colores, etc.
Escuchar y comprender un cuento como fuente de placer y aprendizaje.
Desarrollar una capacidad de expresion a través de las nuevas tecnologias.
Manejar con soltura los diferentes aparatos tecnologicos que se le presentan.
Compartir con el docente los conocimientos aprendidos.

Participar en juegos y actividades digitales

Respetar las intervenciones de los demas.

Disfrutar del uso de las nuevas tecnologias como método ludico.

Comprender la informacion de n cuento leido o contado por otros

Comprender la informacion visual de vifietas, cuentos, fotografias,
pictogramas,...

Relatar e inventar pequefias historias a partir de sus vivencias, cuentos o
imagenes

Identificar y utilizar los cuantitativos béasicos de cantidad, tamafio, espacio y

tiempo

Identificar y utilizar los 9 primeros nimeros y asociarlos a la cantidad.
Identificar, nombrar y repasar las formas geométricas basicas

Ordenar objetos, nimeros, formas, colores... atendiendo a dos 0 mas criterios
Resolver pequefios problemas juntando y quitando.

Identificar y definir por su utilidad los elementos representativos de la realidad
mas cercana: grupos sociales, profesionales, elementos urbanos y naturales,

animales, medios de comunicacion y transporte, manifestaciones culturales y

artisticas

Localizar y orientarse en espacios cotidianos

Comprender y representar imagenes con distintos materiales plasticos.

Reconocer y comunicar las emociones
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5.4 CALENDARIO

Desciframos
los codigos

Nuestras
emociones




Conocemos
una emocion
nueva: El
enfado

¢ Qué tamafio
tiene esta
figura?

Coloreo
animales




¢ Qué esta
pasando?

Los animales
de la granja

¢Cual es la
cara de
sorpresa?




El cubismo y
las figuras

Trabajamos
con el color
azul/verde

Contamos
como fue
nuestro ultimo
cumpleafios




Los colores
frios

¢ Qué estan
haciendo los
nifnos?

Los animales
y los medios
de

transporte




5.5 METODOLOGIA

La metodologia se utiliza para llevar a cabo una ensefianza- aprendizaje adecuado a
cada alumno. En esta unidad didactica, todas las actividades que han sido disefiadas han
ido dirigida para alumnos que se encuentran en el aula ordinaria con su profesora pero
también para alumnos con TEA. Por ello, estan adaptadas todas, una a una, con

pictogramas, audios, vifietas, etc.

Segin la Orden de 5 de agosto de 2008, por la que se desarrolla el Curriculo
correspondiente a la Educacion Infantil en Andalucia..., dentro del articulo 4, las
orientaciones metodologicas en los centros educativos elaboraran sus propuestas
pedagdgicas para esta etapa atendiendo a la diversidad de los nifios y nifias. Para su
elaboracion se tendran en cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje, se atendera al

desarrollo de la autonomia de los nifios y nifias y se fomentara el trabajo en equipo.

Las propuestas pedagogicas y actividades educativas en los centros de educacion
infantil han de respetar las caracteristicas propias del crecimiento y el aprendizaje de los
nifios y nifias. Consecuentemente, los maestros y maestras y demas profesionales de la
educacion infantil deben atender a dichas caracteristicas, partir de los conocimientos
previos, necesidades y motivaciones de cada nifio o nifia, propiciar la participacion
activa de éstos, fomentar sus aportaciones, estimular el desarrollo de sus potencialidades

y facilitar su interaccion con personas adultas, con los iguales y con el medio.

Para saber qué tipo de actividades tenia que disefiar, en primer lugar anoté las
caracteristicas de los alumnos con TEA. Y una vez que las vi, comencé a llevarlas a

cabo.

CARACTERISTICAS NINOS/AS CON AUTISMO

> A
o Nifo
e 5afios

e Pasa muchas horas en integracion
e Esverbal

e Se utiliza el PEX, su terapia se centra en el sensitivo.
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Se quiere conseguir que se dé cuenta que con la comunicacion sirve para algo.
Que sepa comunicarse.

Es un nifio muy flojo

Tiene muchas ecolalias

Motrizmente no estd muy estimulado

Nifio

4 afos

2 afio escolarizado

Hipotonia de movimiento, que hace que la motricidad fina lo limita mucho
PRALISIS EN UNA PARTE DEL CUERPO.

Su curriculum es de TEA con algunos contenidos basicos de 3 afios.

Es verba.

Registro de palabras muy pocos. Sin intencionalidad, solo por repeticion.
Agenda visual de imagenes reales.

Se integra casi todo el tiempo en el aula, pero los contenidos los trabaja en el

aula especifica.

Nifia

4 0 6 afnos

Nueva escolarizada

Ha estado 1 afio més en guarderia

Es verbal, tiene muy pocas palabras no tiene intencionalidad. Te instrumentaliza
Agenda de imégenes reales

Mucha potencia, pero no esta trabajada en casa ya que el mayor tiempo esta con
los abuelos y no tiene normas.

Estéan trabajando con ella las normas de conducta.

Le gusta mucho lo fisico

No se integra
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Estas son las caracteristicas de estos alumnos que van a trabajar las actividades anuales.

He divido el afio en cinco competencias para conseguir mas objetivos y que los alumnos

aprendan méas. En primer realicé una hoja de registro de observacién de las

competencias en las distintas areas de desarrollo de Educacion Infantil. A partir de los

resultados comenzaré a llevar a cabo las actividades. Estas actividades estan distribuidas

mediantes cinco competencias principalmente para el aprendizaje de los alumnos. Cada

competencia, se llevara a cabo durante una semana, turndndose unas con las otras, de

este modo el alumno no ird olvidando ningun aprendizaje adquirido. Hay que destacar

también que cada aprendizaje que se dé de una competencia sera recordado en la sesién

posterior para mayor adquisicién del nuevo concepto. A continuacion muestro la tabla

con los resultados obtenidos.

TABLA DE COMPETENCIAS PARA TRABAJAR EN EDUCACION INFANTIL

COMPETENCIAS NINO 1 NINO 2 NINA 3
LINGUISTICA 1. Expresarse de forma clara y coherente NO NO NO
. NO NO NO
2. Expresarse con vocabulario adecuado a su edad NO NO NO
3. Describir personas, objetos y situaciones NO NO NO
4. Comprender la informacion de un cuento leido o A A NO
contado por otros VECES VECES
. o o NO
5. Comprender la informacion visual de vifietas, NO NO NO
cuentos, fotografias, pictogramas... NO NO
6. Memorizar y recitar poesias, refranes y canciones
en espafiol y lengua extrajera
7. Relatar e inventar pequefias historias a partir de sus
vivencias, cuentos o imagenes
MATEMATICA 1. Identificar y utilizar los cuantitativos basicos de A A NO
. . . . VECES VECES
cantidad, tamafio, espacio y tiempo
2. ldentificar y utilizar los 9 primeros nimeros y NS
. . NS NS
asociarlos a la cantidad NS
3. Identificar, nombrar y repasar las formas NS NS NO
- - A A NO
geométricas bésicas VECES VECES
4. Ordenar objetos, numeros, formas, colores... NO NO

atendiendo a dos 0 mas criterios

5. Resolver pequefios problemas juntando y quitando.
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CONOCIMIENTO | 1. Localizar y orientarse en espacios cotidianos A A NS
YLA 2. Situarse en el tiempo (ayer, hoy, mafiana, un dia VECES VECES
INTERRACCION | & PO {ayer, hoy, ! ! NO
CQN EL MUNDO | una semana, las estaciones...) NO NO
FISICO 3.Identificar y definir por su utilidad los elementos NO
representativos de la realidad més cercana: A A
. . VECES VECES
grupos sociales, profesionales, elementos urbanos y
naturales, animales, medios de comunicacion y
transporte, manifestaciones culturales y artistica
DIGITAL Y DEL | 1. Encender y apagar el ordenador Sl Sl Sl
TRATAMIENTO 2. Usar el raton o los iconos o imprimir
DELA ' P sl sl sl
INFORMACION | 3. Seguir enlaces Sl Sl Sl
TIC 4. Manejar programas sencillos y cerrar S| S| S|
5. Utilizar programas sencillos de dibujo para Sl Sl Sl
expresarse
SOCIAL 1. Escuchar de forma atenta cuando se les habla A A NO
VECES VECES
2. Guardar su turno NO
3. Presentarse (decir su nombre, o edad) NO NO NO
Sl Sl
4. Prestar ayuda NO
5. Compartir y respetar las normas del juego y NO NO
articipar en su elaboracion NO
particip NO NO
CULTURALY 1. Conocer, comprender, usar y valorar las diferentes NO NO NO
ARTISTICA . . -
manifestaciones culturales y artisticas
2. Comprender y representar imagenes con distintos NO NO NO
. - NS NS NS
materiales plasticos.
3. Sequir el ritmo Sl Sl Sl
4. Utilizar el canto asociado o no al movimiento S| S| S|
5. Utilizar el ocio de forma activa
APRENDER A 1. Aprender disfrutando Sl Sl NS
APRENDER 2. Aprender de forma auténoma y eficaz, de acuerdo NO NO NO
con las exigencias de cada situacién
- . . . .. | Sl Sl Sl
3. Utilizar la observacion, manipulacion y exploracion
para conocer el mundo que le rodea
4. Organiza la informacién que recoge de acuerdo a NO NO NO
sus cualidades y categorias NS NS NS
5. Establece sencillas relaciones causa efecto NO NO NO

6.Respeta normas basicas sobre el trabajo, la postura,
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su tiempo y espacio, uso de materiales y recursos de

forma ordenada y cuidadosa

AUTONOMIAE | 1. Se siente seguro de su propia eficacia a la hora de A A NO
INICIATIVA maneiar Gtiles VECES VECES
PERSONAL ) NO
2.Concluye rutinas personales de alimentacion, A A
. — “ » | VECES VECES
vestido, aseo, descanso con mayor eficacias y “solos NS
3. Aborda nuevas tareas e iniciativas asumiendo
. . NS NS
ciertos riesgos que es capaz de controlar
EMOCINAL 1. Manifiesta y asume el afecto de los compafieros NO NO NO
. - A A NO
2. Contribuye a su felicidad VECES VECES
3.Controlan su comportamiento y toleran la NO

frustracion de no obtener lo que quieren cuando lo NO NG

quieren y el fracaso de que las cosas no salgan como

se pide

5.6 RECURSOS

En esta programacion, se llevara a cabo varias actividades muy diferentes por lo que
cada una de ellas tendra un espacio y un material diferente. No obstante, como las
actividades estan enfocadas a realizarlas con las nuevas tecnologias, la mayor parte del
tiempo se realizard dentro del aula y los materiales que se utilizaran seran digitales. A

continuacion se detallara el espacio y los materiales.

e [Espacio: El espacio, es uno de los factores mas importantes para el desarrollo de
las actividades. La mayoria de las actividades se llevaran a cabo dentro del aula
ya que son ejercicios con las tics y se necesita la pizarra digital. No obstante,

algunos dias se saldra al patio para hacer algunas actividades con la Tablet.

e Materiales:
- Pizarra digital
- Tablet

- Objetos de clase (peluches, apices, gomas, etc.)
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5.7 COMPETENCIAS LLEVADAS A CABO EN LAS ACTIVIDADES
Cada competencia se trabajara por semanas en los ocho meses que dura el curso anual.

Se ha dividido las competencias por los diferentes aprendizajes:
Linguistica:

- Que comprenda la informacién de un cuento leido o contado por otros
- Que comprenda la informacion visual de fotografias o dibujos

- Sepa relatar pequefias historias a partir de sus vivencias, cuentos o imagenes

Matematica:

- Asociar nimero con cantidad

- Ordenar los numeros de menor a mayor y viceversa
- Figuras geomeétricas

- Las figuras geométricas y el tamafio grande/pequefio

- Resolver problemas matematicos
Conocimiento y la interaccion con el mundo fisico

- Conceptos: Vacio/lleno; arriba/abajo; dentro/fuera; detras/delante.
- Las profesiones
- Los animales

- Los medios de transporte
Cultural y artistica:

- Los colores
- Los colores calidos
- Los colores frios

- Distintos grosores de pinceles (grueso/ fino)
Emocional:

- Alegria
- Tristeza
- Enfado
- Miedo

- Verguenza
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Sorprendido

5 COMPETENCIAS

LINGUISTICA

MATEMATICA

6 semanas de
actividades: 14
actividades en
total

1 semana para
evaluar (ultima de
mayo)

6 semanas de
actividades: 16
actividades en
total

1 semana para
evaluar (primera
de junio)

CONOCIMIENTO Y LA
INTERRACCION CON EL
MUNDO FiSICO

CULTURAL Y
ARTISTICA

EMOCIONAL

6 semanas de
actividades: 16
actividades en
total

1 semana para
evaluar (segunda
de junio)

6 semanas de
actividades: 15
actividades en
total

1 semana para
evaluar (dltima
de junio)

4 semanas de
actividades: 10
actividades en
total

1 semana para
evaluar (tercera
de mayo)
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5.8 PROGRAMACION

SEPTIEMBRE

1° semana de septiembre

Para empezar con la primera semana de clase, el docente comenzara trabajando con sus
alumnos la competencia linguistica. Como todas las actividades de las sesiones estan
adaptadas para alumnos con TEA, en esta semana con 2 sesiones se comenzara
trabajando con la presentacion de nuestro amigo de aventuras José. Con él, los alumnos

aprenderan las emociones y el saber ordenar cuentos y comprender imagenes.

En la segunda sesion, el docente mostrara a sus alumnos un cuento que muestra una de
las rutinas de Jose “Lavar las manos”. El principal objetivo de esta semana es que el
alumno comience a interesarse por cuentos y a comprender poco a poco que un cuento o

una informacién nos sirven para aprender cosas nuevas.

MARTES 11
TiTULO Conocemos a nuestro amigo José
EDAD 3adydabsaios
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
MATERIALES  Pizarra digital
Tablet
OBIJETIVOS - Conocer a la nuestro nuevo amigo de aventuras
- Interesarse por lo que el docente cuenta de él
- Comprender la informacién visual y auditiva: fotografias de José
- Realizar de manera adecuada la actividad propuesta
- Iniciarse en el uso del ratén
- Competencia lingliistica
DESCRIPCION

Como es el primer dia de clase, el docente presentara a José. El serd el
nuevo amigo de los alumnos, que los acompafiara en todas sus
aventuras de aprendizaje del aula.

Todos sentados en su silla correspondiente, la profesora podra en la
pizarra digital una foto de José.

Explicara cuantos afos tiene y que es lo que mas le gusta hacer.
Después, para que no se les olvide, nos pondrd una presentacion
virtual de él. Una vez que ya han conocido a José, tendran que rodear
cual era su edad.
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*Para la edad de 5 a 6 afios seré todo exactamente igual, lo que cambia seria en la
actividad, no s6lo preguntar cuantos afios tiene José, también que es lo que mas le gusta

hacer.
JUEVES 13

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

iA ordenar el cuento!
3 a 4 afos
40 minutos
En el aula
Pizarra Digital
Tablet
- Comprender la informacién visual del cuento

- Ordenar de manera adecuada la historia (reducida) que ha
visto y escuchado
- Realizar de manera adecuada la actividad propuesta

- Entender la explicacidn del docente

- Iniciarse en el uso del raton
- Competencia lingliistica

Todos sentados en sus sillas, el docente hace una breve explicacidn sobre la
importancia de tener siempre las manos limpias.

Hace hincapié en que cada vez que volvemos del parque o del colegio o
antes de comer debemos de lavarnos bien las manos.

Para que todos sepan como se deben de lavar, la profesora pondra en
YouTube, un video/ cuento de cémo su amigo José se lava las manos.

https://www.youtube.com/watch?v=80TbIBTTmrs
Después, la actividad que tienen que realizar sera ordenar la historia
conforme haya sucedido en el cuento.

43


https://www.youtube.com/watch?v=8OTblBTTmrs

Las manos de José

¢QUE HACEMOS PRIMERO?

*Para la edad de 4 a 6 afios sera el mismo cuento y la misma actividad lo Gnico que le
afiadimos maés contenido del cuento al orden del mismo, es decir, no solo manos sucias,
agua y las tenemos limpias; sino nos echamos el jabdn, nos la secamos, etc.

;QUE HACEMOS PRIMERO?
%\ﬂ’ | 778 "
S~ 3 :

2° semana de septiembre

En esta segunda semana, con tres sesiones, se comenzara a trabajar con la competencia
matematica. El principal objetivo de esta semana es que el alumno aprenda, identifique y
utilice los nimeros del 1 al 10 para llevarlo a cabo en su vida cotidiana. En esta semana hay
gue hacer un paréntesis ya que los alumnos de 3 a 4 afios sélo aprenderan los nimeros del 1 al

3; los de 4 a 5 afos los numeros del 1 al 5; y los alumnos de 5 a 6 afos los niumeros del 1 al 10.
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El docente para que los alumnos entiendan la explicacidén, asociard los nimeros con la
cantidad, es decir, el nUmero uno irda acompafiado de una pelota, el nimero dos de dos
pelotas y asi sucesivamente. Se realizaran varios juegos interactivos para asociar nimero con
cantidad. En la segunda sesion, se utilizard los cddigos QR, es una manera de aprender
bastante dinamica y divertida, ya que el alumno con la Tablet tendra que descifrar el cddigo
ver qué numero sale y buscar tantos objetos como numeros aparece. En la tercera y ultima
sesion de la semana, el alumno tiene que observar cuantos objetos y/o animales hay y rodear

el niUmero. Esta actividad se realizara con la pizarra digital.

MARTES 18
TiTULO iAprendemos los nimeros!
EDAD 3 afos
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO En el aula
MATERIALES  Pizarra digital
Tablet
OBJETIVOS - Aprender los nimeros del 1 al 3

- Identificar dichos nimeros

- Utilizar los tres primeros ndimeros y asociarlos a cantidad
- Iniciarse en el uso del ratén

- Manejar programas sencillos

- Seguir enlaces

- Competencia matematica

DESCRIPCION  Todos sentados en la asamblea, tendran que estar atentos a la pizarra digital,
ya que el docente comenzara a explicar los nimeros del 1 al 3.
Para su explicacion mostrara un power point, en primer lugar con los
numeros 1, 2y 3 y después asociados a la cantidad, es decir, el nimero 1 con
una pelota; el nimero 2 con dos pelotas, etc.

Una vez que el docente explica detenidamente los nimeros, cogera objetos
del aula (segun la cantidad que quiera que los nifios identifiquen) e ira
preguntando ¢ Cuanto/s objetos hay?

Después de realizar algunas pruebas para ver si lo han entendido, pondra un
juego interactivo en la pizarra digital “La abeja buba”. En este juego, los
alumnos tendran que utilizar el ratdn para que tengan mayor manejo de ély
seleccionar el menu “Numeros”, éste consiste en colorear el nUmeros
pasando el ratén por la linea correcta”.
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La abeja
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bubahttp://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p p id=101 INSTANCE sZrQ&p p action=0&

p p state=maximized&p p mode=view&p p col id=column-

2&p p col count=1& 101 INSTANCE sZrQ struts action=%2Ftagged content%2Fview cont

ent& 101 INSTANCE sZrQ redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp p id%3D101 INSTANCE

sZrQ%26p p action%3D0%26p p state%3Dnormal%26p p mode%3Dview%26p p col id%

3Dcolumn-

2%26p p col count%3D1%26 101 INSTANCE sZrQ keywords%3D%26 101 INSTANCE sZrQ

advancedSearch%3Dfalse%26 101 INSTANCE sZrQ andOperator%3Dtrue%26cur%3D39& 1

01 INSTANCE sZrQ_assetld=500000949291

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

iAprendemos los nimeros!
4 a5 afos
40 minutos
En el aula
Pizarra digital / Tablet
- Aprender los nimeros del 1 al 5
- ldentificar dichos nimeros
- Utilizar los tres primeros ndimeros y asociarlos a cantidad
- Iniciarse en el uso del ratén
- Manejar programas sencillos
- Seguir enlaces
- Competencia matematica

Todos sentados en la asamblea, tendran que estar atentos a la pizarra digital,
ya que el docente comenzara a explicar los nimeros del 1 al 5

Para su explicacidn mostrara un power point, en primer lugar con los
numeros 1 al 5 y después asociados a la cantidad, es decir, el nimero 1 con
una pelota; el nimero 2 con dos pelotas, 3 con tres pelotas, etc.

Una vez que el docente explica detenidamente los nimeros, cogera objetos

del aula (segun la cantidad que quiera que los nifios identifiquen) e ira
preguntando ¢ Cuanto/s objetos hay?
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http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Después de realizar algunas pruebas para ver si lo han entendido, pondrd un
juego interactivo en la pizarra digital “Cuenta hasta 5”. En este juego, los
alumnos tendrdn que ver en el ejemplo que se le da contar cuantas flores, o
fruta o puntitos hay en cada objeto y arrastrar tantos como halla”

1 3 =

Q2 90 é &

00 9 9
Para ver la actividad, abrir documento de actividad, en septiembre, mates
acti 3 de 4 a5 afos cuenta 2. (Programa descargado)

iAprendemos los nimeros!
5a 6 afios
40 minutos
En el aula
Pizarra digital /Tablet
- Aprender los nimeros del 1 al 10
- Identificar dichos nimeros
- Utilizar los tres primeros nimeros y asociarlos a cantidad
- Iniciarse en el uso del ratén
- Manejar programas sencillos
- Seguir enlaces
- Competencia matematica

Todos sentados en la asamblea, tendran que estar atentos a la pizarra digital,
ya que el docente comenzara a explicar los nimeros del 1 al 10

Para su explicacidn mostrara un power point, en primer lugar con los
numeros 1 al 5 y después asociados a la cantidad, es decir, el nimero 1 con
una pelota; el nimero 2 con dos pelotas, 3 con tres pelotas, etc.

Una vez que el docente explica detenidamente los nimeros, cogera objetos
del aula (segun la cantidad que quiera que los nifios identifiquen) e ira
preguntando ¢ Cuanto/s objetos hay?

Después de realizar algunas pruebas para ver si lo han entendido, pondrd un
juego interactivo en la pizarra digital “Cuenta bombillas”. En este juego el
alumno junto con la profesora si fuera necesario, tiene que ver que humero
le muestra el ayudante del juego, si es 6 tienen que encender 6 bombillas, si
es 7 pues siete, etc.
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MIERCOLES 19

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

1 2000 2008,
1 902 9 29099

Monojo ha preparado unas bombillas de colores para
jugar contigo jestas preparado?

Para ver la actividad, abrir documento de actividad, en septiembre, mates
acti 3 de 5 a6 afios “bombillas”. (Programa descargado)

Desciframos los cadigos
3 a6 afos *
40 minutos
Aula
Tablet
Codigo QR
- Asociar nimeros con cantidad
- ldentificar los nUmeros que salen en el cédigo
- Utilizar la Tablet para descifrar codigo QR
- Disfrutar y aprender de la actividad
Una vez que el docente ha repasado con los alumnos el power point de los
numeros (cada edad con el numero correspondiente), explicara la actividad
siguiente:
En cada rincon de la clase, habra colodado cédigos que con nuestra Tablet
tendremos que descifrar. De esta forma sabremos de qué nimeros se trata

y
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asi buscar tantos objetos como nimero indicado.

Por ejemplo, si desciframos un cddigo y éste resultas er el 3, tendremos que
buscar 3 de los objetos que aparecen junto al nimero (pinceles, lapices,
juguetes, etc.) *1

oie
[=]

*En tres aios, los cddigos que tienen que revelar seran de los nimeros del 1 al 3

*En cuatro afios, del 1 al 5

*En cinco afios, del 1 al 10

JUEVES 20

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

éCuantos objetos y animales hay?
3 afos *para 5y 6 debajo
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet

- Reconocer los nimeros del 1 al 3

- Saber asociar el nimero con la cantidad

- Iniciarse en el uso del ratén

- Resolver de manera positiva los problemas que se le planteen

- Competencia matematica
Todos los alumnos sentados en su correspondiente sitio, tendran que
realizar en la pizarra digital, dos actividades como conclusidn para ver si han
comprendido el saber asociar el nimero con la cantidad.
La primera actividad consiste en que el docente, ira llamando a sus alumnos
de manera rotativa, y tendran que observar qué numero sale en la pizarra, y
asociarlo con los objetos.
Tendran que pinchar en el nimero correspondiente.
La segunda actividad, consistira en que el alumno tiene que ver el nUmero
que indica y rodear el nimero de objeto que corresponda.

*1. La aplicacién para llevar a cabo las actividades con Cédigo QR, tiene una duracidén de

un mes de prueba gratis por lo que si se quiere llevar a la préctica en un aula, se tendria

que renovar la aplicacion.
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Actividades inventadas por mi, para verlas, abrir docuemento de actividades,
septiembre, actividad 5 mates. (Por edades)

*Para la edad de 4 afos, es igual el contenido pero lo que cambia seria son los nimeros, ya
gue han estudiado del 1 al 5. En este caso, en la pizarra digital los ejercicios serian mas
complejos.
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3° semana de septiembre

En esta tercera y ultima semana del mes de septiembre, se comenzard con la tercera
competencia: conocimiento y la interaccién con el mundo fisico. En esta semana, con dos
sesiones para poder comenzar a trabajar, el docente les ensefiara a sus alumnos el concepto
“Arriba y abajo”. Son muy importantes estos tipos de conceptos porque lo que se pretende

principalmente es que el alumno localice y se oriente en espacios cotidianos.

Se llevara a cabo dos actividades sobre este concepto. En primer lugar el docente realizard una
pequefia explicacidn con una presentacién visual y auditiva sobre los dos conceptos y mostrara
algunos ejemplos para que vean la diferencia. Las actividades que se llevaran a cabo son para
la pizarra digital/ o Tablet, donde el alumno tendra que observar y localizar que objetos estan

arriba o abajo.

MARTES 25

TiTULO Aprendemos el concepto “Arriba y abajo”

EDAD 3 a6 ahos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula/patio

MATERIALES Pizarra digital Tablet

OBJETIVOS - Localizar y orientarse en el espacio cotidiano

- Aprender el concepto arriba/abajo

- Realizar de manera adecuada la actividad

- Reconocer en las actividades ambos conceptos

- Saber diferenciar arriba /abajo

- Participar en la actividad

- Competencia conocimiento y la interaccion con el mundo fisico

DESCRIPCION  En esta semana con los alumnos de 3, 4y de 4 a 5 aprenderemos el concepto

de arriba/ abajo y con los de 5 a 6 afios, realizaremos un repaso de manera
general.
La actividad que se llevara a cabo serd para todas las edades la misma.
En primer lugar, todos sentados en la asamblea, el docente mostrara a sus
alumnos, en la pizarra digital, un documento donde se muestra ambos
conceptos. En primer lugar explicard el concepto “arriba” con ejemplosy en
segundo lugar el concepto “Abajo” con sus respectivos ejemplos.
Una vez que se ha explicado, el docente, mostrado de esas 4 imagenes las 4
[dminas completas para que sus alumnos vean la diferencia entre ellos.

Para ver si lo han comprendido, el docente pondra algunos objetos de la
clase “arriba y abajo” de la mesa, pizarra, silla,... e ird preguntando a sus
alumnos en qué lugar se encuentran.

Una vez realizado esto, se pondra un video/cancion en YouTube, donde iran
cogiendo mas conocimiento sobre este concepto.

Una vez que lo han visto y escuchado, se saldra al patio y el docente se
encargara de hacer esa misma cancién con sus alumnos, es decir, arriba estd
el cielo, abajo los pies, etc.
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JUEVES 27

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION
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éArriba o abajo?
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Competencia conocimiento y la interaccidon con el mundo fisico
- Localizar y orientarse en el espacio cotidiano
- Aprender el concepto arriba/abajo
- Realizar de manera adecuada la actividad
- Reconocer en las actividades ambos conceptos
- Saber diferenciar arriba /abajo
- Participar en la actividad
Para comenzar con la actividad propuesta para el dia de hoy, se empezara
repasando en la pizarra digital el power point sobre los conceptos
arriba/abajo.

Una vez que se ha repasado y que el docente haya comprobado que todos
sus alumnos sabe la diferencia entre los conceptos, se llevara a cabo la
actividad.

Esta consiste en que los alumnos, todos sentados en su silla, irdn saliendo
uno a uno o segln nombre la profesora, y tendradn que pinchar sobre el

animal u objeto segun sea la pregunta, es decir, ¢{Donde esta el gato? Si este

estd arriba, tendran que pinchar en el concepto arriba por lo contrario seria
abajo.
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¢Arriba o abajo?

EBONDE EFTA L 5011 ¢DONDE ESTA LA FLOR?

T
s

:DONDE ESTA EL PAJARO? (DONDE ESTA EL PAJARO?

1t 7= @

Actividad inventada por mi, para verla, abrir carpeta documento de
actividades, actividad 7 conocimientos.

OCTUBRE
1° semana de octubre

En esta primera semana de octubre, se comenzara con una nueva competencia: la
cultural y artistica. Aqui el principal objetivo del comienzo de esta competencia es
conocer en primer lugar los colores y una vez que se han estudiado (para cada edad se
estudian distintos colores) en la segunda sesion, mediante juegos online para colorear

dibujos, tendran que colorear dibujos segun el color que el docente les diga 0 muestre.
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MARTES 2

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

iCudntos colores!
3 a 6 afios

40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

Aprender los distintos colores acorde a la edad
Reconocer los diversos colores

Realizar de manera adecuada la actividad
Comprender la explicacion del docente
Competencia cultural y artistica

ROJO

L.d

AzUL

VERDE

AMARILLO

Para llevar de manera adecuada esta
competencia, primero el docente debe
ensefiar a sus alumnos lo distintos
colores segln la edad en la que se
encuentren.

- Para los nifios de 3 a 4 afios,
primero comenzaremos por el color rojo,
azul y amarrillo

Para los nifos de 4 a 5 aios, rojo, amarrillo, azul y verde
Para los nifos de 5 a 6 afos, rojo, azul amarillo, verde, rosa, morado,

iLOS COLORES!

Rojo

AzuL

Ld

AMARILLO

=>» 3 a4 afos

negro, blanco, etc.

Para ello, se presentara en la pizarra
digital una presentacion que hara el
docente para ensefiarles a los alumnos
los colores.
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=>» 4 a5 afios

=» 5 a6 afios

prey AMARALLO

VERDE RosA

para ver si lo reconocen.

Una vez que el docente les ha mostrado
los colores y cogido materiales de la clase
de dichos colores, haran una actividad

Esta actividad consiste en rodear o pinchar en el color que pide, es decir,
salen objetos de distintos colores, y el alumno tiene que seleccionar el que le
indique el docente, por ejemplo, tres pelotas de colores, y el alumno tiene
que rodear la del color azul.
Conforme vaya subiendo de edad, la actividad serd mas compleja.

3 a 4 aiios

RODEA LA DE COLOR ROJO

= Azul

4 a 5 anos

*|gual que lo anterior mas el color verde.

5 a 6 aifos

VERDE
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JUEVES 4

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

*Todo igual pero le afiadimos el color rosa y naranja.

SE
O D

AZUL VERDE

O £ B

AMARILLO NARANJA & #OSA ®

i—% E?’ ‘T.v/ ? ‘G‘f :’

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
octubre, cultural 1

iA dibujar!
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
Juego interactivo
- Reconocer los colores dados en la sesion anterior
- Realizar de manera adecuada la actividad
- Elegir el color adecuado para los tipos dibujo
- Manejar el ratén con algo de fluidez
- Interés por la actividad
Para comenzar con esta sesion, el docente empezard recordando a sus
alumnos los colores dados en la sesién anterior.
Para ello, pondra el power point de los colores y los repasara con ejemplos
que puedan tocar y ver en la clase, por ejemplo, una botella de agua azul, un
ldpiz rojo, etc.

Una vez que se ha repasado y recordado los colores, la docente pondrd un
juego interactivo de POCOYO.
https://www.pocoyo.com/colorear/frutas/macedonias

Este juego sirve para las tres clases de infantil, ya que hay dibujos mas
simples y otros mas complejos.

Consiste en colorear dichos dibujos segun lo pida el docente o en cualquier
caso el color que reconozcan los alumnos que hayan dado en clase.

Por ejemplo:
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e - 3 a4 afios

0]

A
|
L
|
n
a
u
[ |
v

>4 a5 afios

=>» 5 a6 afios

2° semana de octubre

En esta segunda semana de octubre, se trabajara con la ultima competencia que nos queda
por ensefarle a los alumnos y que es una de las mas importantes: emocional. En esta semana,
el docente comenzard ensefidandoles a los alumnos dos emociones principales que se dan
diariamente en sus vidas: alegria y tristeza. Se ensefiara estas emociones mediante nuestro

amigo de aventuras José.

Las ensefanzas de las emociones se haran mediante escuchar y ver un cuento sobre cdmo se
siente José y una vez que el alumno lo escucha y ve y entiende cémo se siente, tendrd que

dialogar con el profesor cuando nos sentimos de una manera o de otra.

En el segundo dia de la sesidn, una vez que se ha repasado las dos emociones dadas, los
alumnos tienen que dibujar caras alegres y caras tristes. Junto con un juego interactivo de

reconocer las caras alegres y tristes.

En el tercer y ultimo dia de la semana, se trabajara con una actividad que va a englobar las dos
emociones, cuando nos sentimos asi y si es para estar alegres vy tristes. Se llevard a cabo

descifrando los cddigos QR.

MARTES 9
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TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Conocemos las emociones (parte 1)
3 a4 afios *
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Aprender la emocién “Alegria”
- Comprender cuando nos podemos sentir asi
- Reconocer dichas expresiones a otras personas por la expresion de
cara
El docente, para esta nueva semana, ensefiara a sus alumnos algo muy
importante como son las emociones. Es algo que cuesta mucho aprender,
reconocerlas y sobretodo saber controlarlas.

En primer lugar, el docente pondra en la pizarra digital una presentacion
donde ird mostrando a sus alumnos dichas emociones (alegria-tristeza)

Las ira explicando con imagenes, pictogramas y ejemplos para que los

alumnos lo entiendan y lo asimilen mejor.

CONTENTO @

YO ESTOY CONTENTO

..... i S an L)

FAMILIA

Una vez que se ha realizado esta presentacion, el docente le contara a sus
alumnos que su companiera de aventuras “José” nos quiere contar como se
siente esta semana, para saberlo, nos contara mediante un cuento
(audiovisual).

= EYoulube
& (m (O

Cuando come tarta, José tiene una sonrisa muy grande

Siguiente
P 1

SONRISA |

- = & o .
MoA) ooi/105 MO
APP Jose Aprende, cuento "José estd contenta’. Autolectura
4,735 visualizaciones en §s oA

https://www.youtube.com/watch?v=5TCbadF7VI8

la
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https://www.youtube.com/watch?v=5TCbadF7Vl8

*4 a 6 aifios, usamos la misma presentacién de las emociones pero le afiadimos alegria y

tristeza” y ensefiamos el cuento de José cuando esta contento y cuando esta triste.

https://www.youtube.com/watch?v=5ZfOgjfedKA

MIERCOLES 10

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

Nuestras emociones

3 afos * el juego de alegria *4 a 6 afios juego de alegria y tristeza
40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

Juego interactivo

;

- [ |
2 .3 3 YO ESTOY TRISTE

|l
- L f My .@' ;.'_ﬁe‘.\ $
20 A i @k

- Reconocer las caras alegres y tristes

- Formar caras tristes y contentas
En esta sesidn, el docente repasara con sus alumnos (Segun la edad) las
emocion: alegria y/o tristeza, segiin nuestras acciones nos sentiamos de una
manera u otra.
Una vez que se ha repasado, la clase de 3 a 4 afios, jugara con dos juegos
interactivo sobre la alegria: 12 Las emociones

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/juegos.php
x

6% /A A (4
2 @®)ae]e

La segunda actividad, es inventada por mi, para verla abrir en documento de
actividades, octubre, emocional 2.
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https://www.youtube.com/watch?v=5ZfOgjfedKA
http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/juegos.php

22 forma caras alegres

mN
s =) [ 85

DIBUJA CARAS ALEGRES

e
& &

*Para las clases de 4 a 6 afios, jugaran al mismo juego que la clase de 3 afios
pero le sumaremos la tristeza. Para esta emocion afiadiremos:

ALEGRIA

{ )

f
Tristeza Estup h i
e e
 om= 2Ae O
- . ),El (',_") "'5' ’0?‘ ‘ y
Coa1ES 1D
292 forma caras tristes
TRISTEZA

DIBUJAR CARA TRSITES

D
& Iy
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JUEVES 11

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

Desciframos las emociones con cédigos QR
3 a4 /*4 a6 afios
40 minutos
Aula
Tablet
Cdadigos QR
Pizarra digital

- Reconocer cuando nos sentimos alegres

- Saber descifrar el codigo

- Conoce y diferencia en la pizarra digital la cara contenta y la cara

triste

- Realiza la actividad de manera adecuada
Con esta Ultima sesién de la semana, lo que se pretende es saber si el
alumno ha comprendido cuando nos podemos sentir alegres y/o tristes.
Para ello, el docente colocard por la clase diversos cédigos QR para que los
alumnos con la Tablet y segln el orden en que le toquen, tendrd que
descifrar el cddigo. En cada cddigo lo que se oculta son acciones alegres (en
el caso de 3 a 4 afios) y acciones alegres y tristes (de 4 a 6 afos), que
después en la pizarra digital tendran que pinchar en la cara segun las
acciones que les hayan tocado.

*Power point 3 a 4 afios:

Las emociones con cddigos QR AUDIO

£COMO ME SIENTO?

a-? As

*Power point de 4 a 6 afos

AUDIO

B
AB.

-

Ejemplo del codigo a descifrar:
3 afios
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Para ver el resto de los cédigos, abrir en documentos de actividades, en
octubre, actividad 3 emocional.

3% semana de octubre

En esta tercera semana del mes de octubre, se llevard a cabo de nuevo actividades de
aprendizaje de la competencia lingliistica. Son dos sesiones de la semana por lo que el docente
el primer dia de la sesidon contard el cuento de la ratita presumida y el alumno tendra que
recordar la informacién del cuento para poder responder a las preguntas del mismo y en la
segunda sesion de la semana, se comenzara a trabajar con un nuevo objetivo: el comprender
la informacidn visual de fotografias o dibujos. Para comenzar con este nuevo objetivo se ird
trabajando poco a poco y en la primera actividad consistira en observar una imagen vy elegir o
como se siente, o que estan haciendo, o con quién estd, etc. Con esto queremos trabajar un

poco la concentracidn, la observacion, etc.

MARTES 16

TiTULO La ratita presumida

EDAD 3 anos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES Pizarra digital/ Tablet

OBJETIVOS - Comprender la informacién visual de cuentos con pictogramas
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DESCRIPCION

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

- Realizar el ejercicio de manera adecuada
En esta segunda semana de linglistica, el docente trabajara con la clase de 3
a 4 afios un cuento con pictogramas de “La ratita presumida”, y con la clase
de 4 a 6 afos, trabajara la comprensién de una fotografia.

Para esta actividad, el docente mostrara en la pizarra digital el cuento de la
ratita presumida. Este serd mediate pictogramas.

Una vez que el docente ha contado el cuento, comenzara la actividad.

Esta consiste en que una vez que el docente ha contado el cuento, el alumno
tiene que elegir la respuesta correcta sobre el cuento.

LA RATITA PRESUMIDA

~M

=

) § A
b J e

Lo natite presumide  bimpic 3w canitas

Loy natitas preoumida:  compua wn tazo
Lo watiter preswmida, ve una, moneda

*Ver actividad en documento de actividades, octubre, actividad lingliistica 3.

Observamos las fotografias
4y 6 afhos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

- Comprender la informacién visual mediante fotografias

- Realizar adecuadamente la actividad
Para estas dos clases, le podremos algo un poco mas complejo ya que tienen
mayor edad y conocimientos.
El docente, pondrd en la pizarra digital, el juego interactivo de “Qué estan
haciendo los nilos”.
Esta actividad consiste en que el alumno, tendrd que observar una imageny
despues elegir entre 2 o 3 subimagenes que tengan parentezco con la
principal.
Por ejemplo:
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JUEVES 18

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

OBSERVA LAS IMAGENES ELIGE UNA

¢ &

¢COMO SE SIENTE EL NINO?

*Ver actividad, documentos de actividades, octubre, actividad linglistica 3.

éQué estan haciendo los nifios?
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

- Comprender la informacidn visual mediante fotografias

- Saber elegir la fotografia adecuada
Para terminar con la sesidn de esta semana de lingliistica, el docente, que
pondra en la pizarra digital para cada clase una actividad diferente
dependiendo del nivel.
Esta consiste en que los alumnos tendran que obervar una imagen y
dependiendo de lo que ellos vean la tendran que unir con una de las tres
imagenes que estardn en la prte inferior de la pizarra.

En esta actividad, aunque tenga su enunciado siempre va ir acompainado de
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un audio para que lo comprendan mejor.
*Ver actividad, documentos de actividades, octubre, actividad linglistica 4.

¢QUE ESTAN HACIENDO LOS ¢QUE VAN A COMER? audio
NINOS?

¢A QUE ESTAN JUGANDO LOS NINOS?
audio s ¢DONDE ESTAN LOS NINOS? audio

4° semana de octubre

En la cuarta semana de este mes, el docente repasara con sus alumnos los nimeros que se
estudid en la sesidn anterior, y una vez que se ha repasado aprenderan un nuevo obijetivo:
Saber ordenar los nimeros del 1 al 10 (en caso de 3 afios 1 al 3; y en el caso de 4 a 5 afos del 1
al 5) de menor a mayor y viceversa. Para ensefiarles a los alumnos esto, cada uno de ellos

tendra una tabla del 1 al 10 para que sepan que nimeros van delante y detras de otro.

El docente les explicara en una pequefia presentacién con imagenes asociando el nimero con
la cantidad y con audios explicativos este nuevo concepto sobre el orden de los nimeros. Las
actividades que se llevaran a cabo serdn varios juegos interactivos segun la edad en la que el

alumno se encuentre realizara uno u otro cuyo principal objetivo es qué nimero va delante y

detras.

MARTES 23

TiTULO Repasamos los numeros

EDAD 3adafios *4a5y5 a6 afios, es la misma actividad pero le afiadimos mas

numeros segun la edad, por lo que la actividad es mas completa.
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
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MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

MIERCOLES 24

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Pizarra digital/ Tablet

- Recordar los numeros

- Reconocer dichos numeros

- Saber asociarlos a cantidad

Antes de comenzar con otro aprendizaje nuevo, el docente, como esta

semana tiene 3 sesiones para matematicas, utilizara la primera sesién para
recordar los numeros que se aprendieron los alumnos en la sesién anterior
de matematicas.
Para ello, pondra la misma presentacidn de los nimeros.
Una vez que se han repasado, el docente pondra un juego interactivo sobre
los nimeros para que no solo el repaso haya sido visual sino que también
sean ellos mismos los que lo recuerden y lo trabajen.

1 3 6
o 00 2° o 2l sisie Bels
9

200 9 CICICNC ] 2 999 CICICIC I
° 2900 ? oaneea
RiY
[1]2]z[4]s[c N
=3 %

https://www.pocoyo.com/juegos-ninos/colores-numeros --> JUEGO
INTERACTIVO

iA ordenar de mas a menos!
3a4dafos(lal3)//4a5afios(lal5)//5a6 afios (1 al 10)
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

- Reconocer los nimeros

- Saber ordenarlos de menor a mayor // mayor a menor

- Realizar de manera adecuada la actividad
Una vez que al dia anterior hemos repasado los nimeros, en esta clase
aprenderan a ordenarlos de menor a mayor y viceversa.
Para ello, el docente msotrara en la pizarra digital, en todo momento de la
sesion una tabla para que los alumnos vean siempre el orden de los
nameros.
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https://www.pocoyo.com/juegos-ninos/colores-numeros

Una vez que el docente ha mostrado a sus alumnos esta tabla, comenzara a
explicar, que el nimero mas pequefio es el 1y el mas grande de todos es el
numero 10.

Para los alumnos de 3 afos, solo daran del 1 al 3, el alumno podrd pinchar en
la estrellita para poder entender mejor la explicacidn, de esto modo el
docente mostrara la siguiente presentaciéon como ejemplo de
entendimiento:

Para los alumnos de 4 afos, los nimeros del 1 al 5, con la siguiente
presentacion:

1213 s /s 6 7 [s o 10 L 12 3 a5 6 7 8 9 l10 ]

+ —— =

- &
( 1N A 20N A\l sﬁw ) (" ;?\r‘ﬁ ! ( 2 A 1)
e 23] 13 &

N W WA
\_UNOo uno |/ | pOs dey ) | TRES trex TRES tres ) _Dos  doy ) \_UNO uno )
audio audio audio audio audio audio
- R

14|l[24B3U|I4 25

uxo une bos  dew Tans o cvarao s ciNco cnco

audio audio audio audio audio

1 2 3 a s 6 7 [8 9 [10
+ ]
| EA) (6 A (39 IR

audio
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Para los alumnos de 5 afos, los nimeros del 1 al 10, con la presentacién mds

completa:
123 4 5 67 8 9 10]
1 2 3 14 s 6 7 Js ol
- =
vol2u b3t 04wl 5a Ll 2UN3Y[4¥)(5%
.";‘:” ans ;‘::; don i‘...;.... --n- L-N-‘iw sudio audio audio
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audio

Una vez que el docente ha explicado el orden de los nimeros,
comenzaremos con la acividad propuesta para saber si el alumno ha

entendido la explicacion:
3 a 4 afios: http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/juego-

globos-2.html

e

5 a 6 afios: https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-

numeros-1-10



http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/juego-globos-2.html
http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/juego-globos-2.html
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/conecta-los-puntos-1-5
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/conecta-los-puntos-1-5
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-10

JUEVES 25

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

¢Qué numero va delante y detras?
3a4anos(lal3)//4a5afios(1al5)//5a6 afios (1 al 10)
40 minutos
Aula
Pizarra digital Tablet
- Reconocer los numeros dados
- Sabery recordar ordenarlos de menor a mayor// mayor a menor
- Aprendery entender el nuevo concepto: qué nimero va delante y
detras
En esta ultima sesion de la semana, el docente explicara a sus alumnos otro
nuevo concepto acerca de los nimeros.
Este consiste en saber el orden de los niumeros, es decir, el nimero de
delante y detrds. Por ejemplo:
¢Qué numero va delante del 4? ¢Y detras?
Para que los niflos entiendan bien este nuevo aprendizaje, el docente
utilizara de nuevo la tabla de los nimeros.

Pondra en la pizarra digital una presentacion para dicha explicacidn, y una
vez que haya sido explicada, se llevara a cabo una actividad para ver si el
alumno lo ha entendido y poder evaluarlo.

A continuacidn, se mostrard algunas diapositivas de la presentacion con la
explicacidn y alguna actividad. (3 a 6 afios)

LOS NUMEROS DE DELANTE Y

DETRAS ' 1 4 3
g?%%‘g E _.l'.\'ﬂ a:u-; TRES m.
€12910 e o

..;'.v._?" 2
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¢CUAL VA DELANTE?
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*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
octubre, actividad mates 7.

5% semana de octubre

Para finalizar con el mes de octubre, se llevara a cabo dos sesiones sobre la competencia del
conocimiento y la interaccién con el mundo fisico. Se trabajard un nuevo concepto: Delante/
Detras. Aqui el alumno tiene que saber diferenciar cuando un objeto, persona o animal estd
detrds o delante de algo. Se llevara a cabo una explicacién del docente y varios juegos

interactivos para realizarlos en la pizarra digital o Tablet.
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MARTES 30

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Aprendemos el concepto delante/detras
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Localizar y orientarse en espacios cotidianos
- Aprender el concepto delate/detras
- Saber situarlo y aplicarlo en su vida cotidiana
- Realizar la actividad de manera adecuada
En esta nueva semana, el docente comenzara la sesién explicando a sus
alumnos un nuevo concepto “Detras/ delante”.
Para ello, abrira en la pizarra digital una presentacion con imagenes y audios
gue mostraran a sus alumnos la explicacidon con ejemplos.
Una vez que se ha explicado estos conceptos, el docente para asegurar su
entendimiento, realizard algunos ejemplos mas con objetos de la clase, de
manera fisica para que los nifios tengan mayor seguridad.

DELANTE .:\.

DELANTE/DETRAS

DETRAS W

Audio
Audio

Una vez que se ha terminado con esta explicacidn, el docente nuevamente en
la pizarra digital, pondra un juego interactivo.

Este consiste en pinchar en el animal que esta detrés o delante de la valla,
segln indique el profesor.
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/0

2 Mates/03 Recursos/01 t/actividades/geometria/12.htm
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Jueves 1

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION
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Aprendemos el concepto delante/detras
3 a 6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet

- Localizar y orientarse en espacios cotidianos
Aprender el concepto delate/detras
Saber situarlo y aplicarlo en su vida cotidiana

- Rodear la pelota acorde con el concepto
En esta ultima sesidn sobre el concepto delante/detras, el docente repasara
con sus alumnos dichos conceptos y después, pondra un juego interactivo en
la pizarra digital para una pequefia evaluacién de este nuevo conocimiento.
Esta actividad consiste en ver que concepto te pide, es decir “Rodea la
pelotaque estan delante de” o “Rodea la pelota que estan detras de”.
Si el alumno rodea alguno que no es, se pondrd dicho objeto en rojo y tendra
gue modificarlo.
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NOVIEMBRE

DELANTE |’j‘

Rodea cada objeto con su
concepto

Audio

2 L

.l

*Actividad inventada por mi, para ver actividad, abrir documentos de
actividades, octubre, actividad cono 4.

1° semana de noviembre

En esta semana, lo que se va a realizar es en la primera sesidn es colorear distintos dibujos de

manera igual que el dibujo que es mostrado como ejemplo. El alumno tiene que fijarse bien en

los colores que tiene que utilizar. En la segunda sesién de esta semana, se trabajara la plastica

pero de una manera muy diferente ya que se utilizard un programa llamado “Thisisthesad”

donde el alumno podra utilizar de manera “online” arena de distintos colores. En esta segunda

actividad, se trabajara el sonido de la arena, una nueva textura mediante las tics y el fabricar

pequefias montafias de arena de colores.

Martes 6

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

iA colorear!

3 a 6 afos

40 minutos

Aula

Pizarra digital / Tablet
- Colorear el dibujo con los mismo colores que el dibujo mostrado
- Manejar el ratén con destreza
- Reconocer los colores
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DESCRIPCION  En esta sesidn nuevamente de plastica, el docente mostrara varios dibujos ya
coloreados, y el alumno tendra que fijarse y colorearlo de los mismos
colores.

http://juegaspeque.com/color-book/

Jueves 8

TiTULO Arenas de colores

EDAD 3 a6 afos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES | Pizarra digital/ Tablet

OBJETIVOS - Aprender otro tipo de textura mediante las tics

- Combinar colores
- Realizar formas
- Incrementar un poco la imaginacién dentro de sus posibilidades
DESCRIPCION  En esta Ultima sesién de la semana, el docente para mostrar otro tipo de
textura, dejara de manera libre, que los alumnos hagan con arena de colores
formas, dibujos, e incluso montafias, de manera libre para que aprendan
tanto el sonido de ésta cayendo como la textura.

©

http://www.cristic.com/infantil/plastica/
https://thisissand.com/

2° semana de noviembre

En esta segunda semana del mes, se llevara a cabo tres sesiones sobre la competencia
emocional. Por ello, se estudiard una nueva emocién, el enfado. Pero en primer lugar, en la

primera sesidén se repasara alegria/tristeza realizando varias actividades de repaso y en la
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segunda y tercera sesion se aprenderd dicha emocién nueva. Aqui los alumnos, estudiaran

cuando nos podemos sentir enfadados y como controlar esta emocion. Realizando también,

algunos juegos interactivos sobre las tres emociones estudiadas para diferenciar una de la

otra.

MARTES 13

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

Conocemos las emociones (parte Il)
3 a 4 afios (Alegria-tristeza) // 4 a 6 afios (Repaso ambos sentimientos)
40 minutos

Aula
Pizarra digital/ Tablet
3 a 4 afos
- Conocer una nueva emocion: Tristeza
- Recordar la emocion vista en la sesioén pasada: Alegria
- Distinguir dichas emociones una de la otra
- Realizar la actividad de manera adecuada
- Entender el cuento “José esta triste”
4 a3 6 afnos

- Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza
- Distinguir una de la otra

- Reconocer dichas emociones en la multitud

- Realizar la actividad de manera adecuada

En esta semana, el objetivo principal del primer dia sera repasar dos
emociones basicas (alegria-tristeza), y en las dos sesiones mas aprender una
emocion nueva (enfado).

Para esta sesion, los alumnos de 3 a 4 afios, repasardn la emocién “Alegria” y
el docente, una vez que ésta ha sido repasada, les explicara y ensefiara la
emocion de tristeza.

Una vez que ha sido explicada y repasada, se llevard a acabo una actividad
sobre ambas emociones: La lectura/ audio del cuento éCdmo se siente José?

Para este aprendizaje se utilizara la misma presentacidn de la pizarra digital
que se utilizé la sesidn anterior para los alumnos de 4 a 6 afios y el mismo
cuento.

CONTENTO @

YO ESTOY CONTENTO
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MIERCOLES 14

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

YO ESTOY TRISTE

https://www.youtube.com/watch?v=5ZfOgjfedKA

Una vez que el docente ha llevado a cabo este aprendizaje/ repaso, los

alumnos realizardn un juego interactivo en la pizarra digital écémo se siente

mi corazon?

Tendran que ver la expresion del corazén y seleccionar si esta alegre o triste.

eduCaixa

#*

QUERIDO ALEGRE TRISTE

https://www.educaixa.com/microsites/habitos saludables/que le pasa a

©

ardio/

Conocemos una emocion nueva: Enfadado
3 a 6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

- Aprender la emocién “El enfado”

- Entender cuando nos podemos sentir asi

- Reconocer las caras enfadadas

- Comprende la explicacion del docente

- Distingue dicha emocion entre las demas emociones ya estudiadas
Todos los alumnos sentados en su silla, tendran que prestar atencién a la
pizarra digitial, ya que el docente pondra un cuento audivisual de cémo se
siente esta semana José.
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JUEVES 15

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

= DVoulube

https://www.youtube.com/watch?v=8gTmvlaWXWY

El docente, una vez que los alumnos han visto el cuento, explicara cuando
nos podemos sentir enfadados y cdmo controlar esta nueva emocion.
Para ello, pondra en la pizarra digital una presentacion con ejemplos y
audios para mayor entendimiento.

ENFADO ﬁ’ﬁ ﬂ P

ENFADADO

s l\ Audio : 7

Una vez que se ha repasado esta nueva emocion se llevara a cabo un juego
interactivo. Este consiste en pinchar con el ratén la cara triste alegre o
enfadad entre la multitud, denpende del auido que escuchen y de lo que el
docente les indique.

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=esfumate

¢Cémo me siento?

3 a6 afos

40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

- Estar atento al corto que el docente pone en la pizarra
- Entender el video
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DESCRIPCION

- ldentifica las emociones que han sentidos los personajes

- Reconoce la emocion que la actividad pide

- Disfrutar del ejercicio

Para esta ultima sesion, el docente pondra en primer lugar un corto de unos

8 minutos. Este explica las distintas emociones que un padre e hijo
experimentan a los largo de los dias y él porque se sienten asi.
Una vez que han visto el video, el docente comenzara a explicar que aveces
nos sentimos de una forma u otra depediendo del dia, si hemos descansado
bien, etc.

DB YouTube
-

B
N

[t

Bl ¥

https://www.youtube.com/watch?v=L50SKf74dss

—

Una vez realizado esta primera parte de la sesion, la segunda sera jugar a un
juego interactivo con la pizarra digital.

Este consiste en una ruleta, la cual el alumno tiene que girar pulsanod el
botdn y dependiendo de la emocidn que le toque tendra que elegir una
respuesta adecuada.

S\ 2\

e\ op

“emociones

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=ruleta

3° semana de noviembre

En la tercera semana del mes, se trabajard con la competencia linglistica. Aqui nuevamente,

se trabajar el objetivo principal, que el alumno comprenda un cuento audiovisual para que

sepa responder varias preguntas sobre el cuento. Y en la segunda actividad, el alumno tiene

gue saber el orden de las acciones mostradas en la imagen de manera desordenada.

MARTES 20

TiTULO
EDAD

iQué bien me lo paso con caperucita roja!
3 a 6 afios
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TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Escuchary ver el cuento de caperucita roja
- Interesarse por él
- Comprender la informacién del cuento leido y escuchado
- Realizar de manera adecuada la actividad propuesta
- Iniciarse en el uso del ratén

Esta semana, con dos sesiones, el docente pondra a sus alumnos un dia un
cuento audiovisual y en la sesién siguiente comprensidn de fotografias.

En esta sesidn, todos los alumnos sentados en su sitio, tendran que prestar
atencion en el cuento audiovisual que el docente pondra en la pizarra digital.
Es un cuento de la caperucita roja.

HIZO (CAPERUZA ROJA A

o ][0 ]

TUVIERA Frio

LA

https://www.pictocuentos.com/caperucita-roja/2

Una vez que lo han visto y escuchado, se llevara a cabo una actividad sobre
dicho cuento.

Tendran que elegir entre varias imagenes cual es la respuesta correcta sobre
el cuento. Por ejemplo: ¢De qué color es la capucha de caperucita?.

¢QUE PERSONAJES APARECEN EN EL ¢DE QUE COLOR ES LA CAPERUZA DE
CUENTO? i CAPERUCITA?

2k 1@ . LA
g 4 R
* 4 A% Yy

VERDE ROJO AZUL AMARILLD
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T — iDONDE VIVIA LA ABUELITA?
c ;

A gl |
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?
-
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Gtk R COLEGIO PARQUE Qﬁd m ‘a‘; 1

ABUELA

cuIDAD Sl PLAYA

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 1 linguistica.

JUEVES 22

TiTULO éQué va primero?

EDAD 3 a 6 afios

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES  Pizarra digital/ Tablet

OBIJETIVOS - Interesarse por la actividad

- Comprender la informacion visual y auditiva: fotografias

- Realizar de manera adecuada la actividad propuesta

- Iniciarse en el uso del ratén

DESCRIPCION  En esta sesidn, el docente pondra a cada alumno sentados en su sitio para

realizar varios ejercicios para que practiquen la comprension de visual de
imagenes y dibujos.
Esta se llevara a cabo mediante juegos interactivos. Los cuales consisten en
tener que ordenar las imagenes segln su orden, por primero, segundo y/o
tercero.

%+ Vagon de 2 piezas

\.:;,’ - | 1 2

| < E m A
“‘«’-ﬁ“‘fﬁ v o vH ° 56 e TN

https://conteni2.educarex.es/mats/11343/contenido/index2.html

4° semana de noviembre

En esta ultima semana del mes de noviembre, se trabajara con las figuras geométricas.

En la primera sesion el docente les ensefiard las cuatro figuras que se van a estudiar:
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circulo, cuadrado, rectangulo y triangulo. Una vez que la reconozcan, se estudiara los

dos tipos de tamafio que pueden ser: grande o pequefio.

Para llevar a cabo estos nuevos conocimientos, el alumno realizara varios juegos

interactivos sobre las figuras junto con su tamafio.

MARTES 27

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

Aprendemoslas figuras geométricas
3 a 6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Aprender las figuras geométricas
- Nombrar las figuras una vez dadas
- Reconocer la forma de la figura preguntada
- Realizar la actividad de manera adecuada
- Manejar el raton
En esta semana, el docente llevara a cabo la explicaciéon de un nuevo tema:
las figuras geométricas.
Para ello, en esta primera sesion, el docente mostrara una presentacion en la
pizarra digital sobre los tres tipos de figuras que van a aprender los alumnos:
Triangulo, circulo, cuadrado y rectangulo.

Ayuda Juga Dete

AUDIO

CIRCULO

Dete:
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MIERCOLES 28

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

AUDIO

Una vez que el docente ha explicado este nuevo aprendizaje, pondra
ejemplos fisicos para que los alumnos puedan manipularlos y observarlos.
Cuando tengan asimilado y aprendido las figuras, se llevara a cabo una
actividad interactiva e manera grupal para ir afianzando este nuevo
concepto.

Esta consiste en trazar con el ratdn las figuras. De este modo lo aprenderan
para que lo puedan trazar en papel.

Juguemos con las formas

https://arbolabc.com/juegos-de-figuras-geometricas/trazar-las-formas

¢Qué tamario tiene esta figura?
3 a6 anos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

- Reconocer las figuras geométricas que pregunta el docente
Aprender el tamafio (grande/pequefio) y relacionarlo con las figuras
Ordenar las figuras segun su tamafo
Realizar la actividad de manera adecuada
En esta segunda sesidn, el docente se encargara de recordar de nuevo las 4
figuras que se estudié en la sesién anterior.
Una vez que han sido recordadas, el docente, en la pizarra digital mostrard a
sus alumnos la diferencia de tamafio: grande/ pequefio con las figuras.
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El objetivo principal es que sepan ordenar las figuras por el tamafio.

4
- Cod
~ GRANDE PEQUERNO
TAMARNO DE LAS FIGURAS.
GRENDE/PEQUENO o

=8 O |

GRANDE PEQUERO

Una vez que se ha estudiado y explicado el tamafio de las figuras, se llevard a
cabo una actividad en la pizarra digital.
Esta consiste en ordenar una secuencia con las figuras, de grande a pequeiio.

audio SRR audio ORDENAR

E} = n
- Llos Ho. ‘ Coé nz
GRANDE PEQUERD GRANDE reQUERD

[ ‘ = l

| ="t
Lod H- ‘ Llos
PEQUERD GRARDE FEGUESD

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 2 mates.
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JUEVES 29

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

DICIEMBRE

iCada figura a su casita!
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
Ordenar las figuras seguin su forma y tamanio
Recordar las formas de las figuras
Manejar de manera adecuada el ratén
- Tener interés por la actividad
En esta Ultima sesion de la semana sobre las figuras geométricas, el docente
realizard un repaso tanto de las figuras como de su tamario.
Una vez que ha realizado este repaso con sus alumnos, se llevara a cabo una
actividad donde se recoja ambos conceptos: figura y tamafio.

La actividad consiste en llevar las diferentes figuras a su casita.

, L2 BOoA
LLEVAMOS LAS FIGURAS A SU Audio < ee
CASITA | , o
[ () () [}
I% ‘P:m [ogo (Dgm|

- .@
K

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 3 mates.

1° semana de diciembre

Para comenzar con el mes de diciembre, en la primera semana se trabajara la competencia del

conocimiento y la interaccidn con el mundo fisico. Los nuevos conceptos que el alumno va a

aprender en “dentro/fuera”.

Se llevara a cabo una pequeiia explicacidn junto con imdagenes y ejemplos y varias actividades

donde el alumno tendra que colorear que objetos se encuentran dentro y cuales afuera.

MARTES 11

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

Aprendemos el concepto “Dentro/fuera”
3 a 6 afios

40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

84



OBIJETIVOS

DESCRIPCION

JUEVES 13

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

- Aprender concepto nuevo “Dentro/fuera”

- Comprender la explicacion del docente

- Realizar el ejercicio de manera adecuada

- Manejar de manera adecuada el ratén
En esta nueva semana con dos sesiones, los alumnos aprenderan el
concepto dento/fuera.
Para ello, el docente en la pizarra digital pondra la explicacion y
posteriormente varias actividades donde los alumnos tendran que saber
donde se encuentra el animal u objeto si dentro o fuera.

audi

FUERA @

&)

L, j
- !
e

audio
DENTRO @
DENTRO/FUERA

—

® [To

audio ¢DONDE ESTA EL LORO audio ¢DONDE ESTA EL LORO

DENTRO O FUERA? DENTRO O FUERA?
.Ti %
[ ] L]
¢ @ (e ? ¢ @ e ?
audio ¢DONDE ESTA EL LORO

DENTRO O FUERA?

[ )

¥ ,

i@ 7

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
diciembre, actividad 1 cono.

iA colorear lo que esta dentro y fuera!
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Distinguir en los dibujos que esta dentro y que esta fuera
- Colorear los objetos adecuados a la pregunta ¢ Dentro o fuera?
- Realizar de manera adecuada la actividad
- Manejar el ratén con facilidad
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DESCRIPCION En esta ultima actividad de la semana, el docente repasara con sus alumnos
el concepto dentro/fuera y una vez que haya sido repasado, para ver si han
entendido la explicacién, tendrdn que dibujar los nifios que estan fuera de la
bafiera, y después los perros que estan dentro de la caja.

COLOREA LAS PESONAS QUE ESTAN FUERA DE LA BANERA COLOREA LOS PERROS QUE ESTAN DENTRO DE LA CAJA

20 5w e

« L]
L «
i Y )
| | %
o R Jh

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 2 cono.

Una vez que hayan coloreado y realizado bien esta actividad, el docente
terminara la sesién con un video en you tube sobre donde estan los juguetes
de pulpo.

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

MEaVcyXX-Q

.

2° semana de diciembre

En esta ultima semana de diciembre, se trabajara la competencia artistica. Para que los
alumnos aprendan méas sobre las diferentes texturas, colores méas fuertes, méas claros,
etc., se llevard a cabo tres actividades con tres juegos para jugar con la Tablet. El
primero es que los alumnos tienen que dibujar con su propio dedo sobre un lienzo negro
con diferentes opciones de tamafios, de colores, de decoracién, etc. El segundo una
actividad donde el alumno con colores de cera pero de manera digital tiene que colorear

animales; y el tercero colorear animales y construir su propia granja.

MARTES 18

TiTULO iMi dedo magico!
EDAD 3 a 6 anos
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
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MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

MIERCOLES 19

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

Pizarra digital
Tablet

- Representa dibujos con distintos colores

- Divertirse con la actividad
En esta sesidn, cada alumno con la tablet o pizarra digital, utilizaran la
aplicacion llamada “KindsDoodle”.
Esta consiste en que los alumnos tiene que hacer dibujos, garabtos o lo que a
ellos les apetezca con el dedo, es decir, tienen que pinchar en el color o
forma que deseen y realizar dibujos.
Esta actividad es de dibujo libre a no ser que algun alumno necesite ayuda.

Coloreo animales
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital
Tablet
- Colorea dibujos con distintos colores
- Divertirse con la actividad
En este segundo dia de la semana, los alumnos elegiran el dibujo que mas les
guste de la aplicacion llamada “Kinds finger painting” y tendran que colorear
el animal con diferentes colores, tamafio de lapiz, etc.

308

oanid. |
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JUEVES 20

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

FEBRERO

*Aplicacion de tablet

Creo mi granja pintando
3 a 6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital
Tablet
- Divertirse con la actividad
- Crear de manera propia la granja
- Colorear el paisaje como el alumno desee
- Manejar de manera adecuada el ratén
Esta ultima sesidn de la semana, el alumno con la pizarra digital o tablet,
creard a su gusto una ganja o casita junto con los personajes, animales que e
alumno mas le guste.
Una vez que ha montado el paisaje, lo pintara a su gusto.

®)| 3% »e B

|
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http://es.hellokids.com/r 2061/dibujos-para-colorear/crear-su-propio-
dibujo-para-colorear

1° semana de febrero

En esta primera semana del mes de febrero, se comenzard con la competencia

emocional. Se trabajara con el conocimiento de una nueva emocion: el miedo. Para ello,

se llevara a cabo como las deméas emociones que han sido estudiadas, es decir, una
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presentacion de la emocion, repasar las anteriores y realizar una actividad concreta de la

emocién estudiada nueva y después varias actividades de todas las emociones dadas.
MARTES 5

TiTULO Conocemos las emociones (Parte Ill) ¢Como se siente José?
EDAD 3 a 6 afios
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
MATERIALES Pizarra digital
Tablet
OBJETIVOS - Aprender la emocién “El miedo”
- Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza-
enfado

- Distinguir una de la otra

- Realizar la actividad de manera adecuada

- Entender cuando nos podemos sentir asi

- Reconocer las caras con miedo

- Comprende la explicacion del docente

- Distingue dicha emocién entre las demas emociones ya estudiadas

DESCRIPCION  En esta semana, se trabajara una emocién nueva “El miedo”.
Para ello, el docente pondra en YouTube un cuento audiovisual “José tiene
miedo”.
https://www.youtube.com/watch?v=p6mHrK442pE

Una vez que han escuchado el cuento, el docente explicara de manera breve
cuando nos sentimos con miedo y como controlarlo.

AUDIO

EL MIEDO

MONSTRUO

Una vez que ha trabajado y aprendido esta nueva emocidn, el alumno tendra
que dibujas en 4 bocetos de faciales caras que expresen miedo
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JUEVES 7

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

DIBUJA CARAS CON MIEDO

iCudntas emociones reconozco!
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza-
enfado mas la nueva, “miedo”
- Distinguir una de la otra
- Realizar la actividad de manera adecuada
- Entender cuando nos podemos sentir asi
- Reconocer las caras con miedo
- Comprende la explicacion del docente
- Distingue dicha emocion entre las demas emociones ya estudiadas

En esta ultima sesion de la semana, el docente realizard un repaso de todas
las emociones ya estudiadas. Una vez que se ha realizado este repaso, los
alumnos realizaran varias actividades interactivas con la pizarra digital o
Tablet.

En la primera actividad, los alumnos tiene que pinchar sobre a cara de
miedo, reconociendo ésta entre el resto de emociones.

Miedo

i

- - -
[+

En la segunda actividad, “Cada oveja con su pareja”, los alumnos tiene que
buscar la misma cara que le muestra la actividad. Si es alegria tiene que
buscar la cara de alegria entre todas las emociones mostradas.

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=emociones
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2° semana de febrero

En esta segunda semana del mes de febrero, se comenzara con la competencia linglistica.

Nuevamente se hace hincapié en que el alumno trabaje que sepa comprender la informacion

de un cuento o imagen. Para ello, se llevara a cabo una lectura audiovisual del cuento “Ricitos

de oro” y después varias actividades de comprensidn sobre la informacién que da una imagen,

es decir, qué imagen no pertenece al grupo que hay, y observar una escena y pinchar en la

opcion que el alumno cree que estan ocurriendo.

MARTES 12

TiTULO iRicitos de oro!
EDAD 3 a6 anos
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula

MATERIALES Pizarra digital / Tablet
OBJETIVOS Escuchar e cuento audio visual de Ricitos de oro
- Comprender el cuento
Divertirse con la actividad
- Realizar la actividad de manera adecuada
DESCRIPCION  En esta sesion, se trabajard sobre la comprensién de la informacién que el
cuento muestra.
En primer lugar, los alumnos escuchar y veran el cuento audio visual de
ricitos de oro y una vez que lo han visto, el docente pondra en la pizarra
digita varias preguntas sobre el cuento que los alumnos tendran que
seleccionar la correcta.
Por ejemplo, ¢ Con quién vivian ricitos de oro? 3 lobos, 2 hatos, 3 0sos.
https://www.pictocuentos.com/ricitos-de-oro

Habia una vez tres osos que vivian en una casa del bosque

VIVIAN EN

A [ fone

VEZ TRES 0505
340 5 I
: V’%

YA\

[T 1]

BOSQUE

b |-o il

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
febrero, actividad 1 lingUistica ricitos.
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¢DONDE VIVIAN LOS 3 OSITOS?

RICITOS DE ORO ° @

MIERCOLES 13

TiTULO éQué esta pasando?

EDAD 3 a 6 afios

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES | Pizarra digital / Tablet

OBJETIVOS - Comprender la informacién que da una imagen o fotografia

- Elegir la respuesta correcta
- Entender la pregunta de las actividades
DESCRIPCION  En esta sesion, el docente quiere que los alumnos presten atencién en una

serie de imagenes que mostrara.
El objetivo de la actividad es que el nifio observe una imagen, dibujo o
fotografia y una vez que lo ha observado responda a una pregunta
relacionada con dicha imagen.
https://www.soyvisual.org/materiales/aprendo-responder-preguntas-quien-
como-esta-por-que-estar
*Para ver la actividad, abrir documento de actividades, febrero, actividad 2
linguistica.

=)

ML ﬁf

audio
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JUEVES 14

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

iTachamos lo que NO es correcto!
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet

- Comprender la informacion visual de fotografias

- Saber elegir cual NO pertenece al grupo de imagenes

- Realizar la actividad de manera adecuada
En esta ultima sesion de la semana, el docente seguira avanzando con los
alumnos sobre la informacién que muestra una imagen con su pregunta.
Para ello, se trabajara con el “NO”.
Los alumnos tienen que observar la imagen y tachar cual de ellas no
pertenece a ese grupo de animales, objetos, color, etc.
http://www.autismonavarra.com/wp-
content/uploads/2017/01/Comprensi%C3%B3n-frases-negativas.pdf

*Para ver la actividad, abrir documentos de actividades, febrero, actividad 3
; AN

linguistica.
HIB

/ o] 19
[\
oy
Senala: jcual NO es una parte del cuerpo?

== B 114 2

B o =] | ][] | [
AN p

=

A

3°semana de febrero

MARTES 19

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Repasamos las figuras y la llevamos a su casita
3 a6 ahos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Recordar las figuras geométricas (circulo, tridngulo, cuadrado,
rectangulo)
- Realizar la actividad de manera adecuada
En esta sesidn de la semana sobre las figuras geométricas, el docente
realizard un repaso tanto de las figuras como de su tamano, con la misma
presentacion de la sesién de la semana anterior.
Una vez que ha realizado este repaso con sus alumnos, se llevara a cabo una
actividad donde se recoja ambos conceptos: figura y tamafio.
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JUEVES 21

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

La actividad consiste en llevar las diferentes figuras a su casita.

: :* meA [Z
LLEVAMOS LAS FIGURAS A SU Audio <Y eeo
CASITA u ®
() '© ) ()
@ R @ 2

Aﬁd
~

N

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 3 mates.

¢Cuantas figuras hay?
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Recordar las figuras geométricas
- Saber ordenarlas por tamafio (grande/pequefio)
- Responder a las preguntas sobre ¢ Cuantas figuras hay aqui?
- Realizar la actividad de manera adecuada
En esta actividad, el alumno una vez que ha repasado las figuras geométricas
con el docente, tendra que colorear el dibujo mostrado segun la figura y el
color que le indique.
Una vez que ha coloreado el dibujo, tendra que contar cuantos circulos,
triangulos, cuadros y rectdngulos hay en el dibujo.

¢CUANTAS FIGURAS HAY?
[ J

&
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*Actividad inventada por mi, ver en documentos de actividades, febrero,
actividad 2 mates

4° semana de febrero

En la cuarta semana de este mes, se trabajard la misma competencia: conocimiento e
interaccion del mundo fisico pero dos conceptos diferentes, es decir, en la primera sesion se
trabajara el Ultimo concepto sobre la orientacidn espacial: vacio / lleno. Y en la segunda y

tercera sesion, se trabajara los animales, que lo dividiremos en animales de la selva y animales

de granja.

MARTES 26

TiTULO Aprendemos el concepto “Vacio/lleno”

EDAD 3 a 6 afos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES Pizarra digital / Tablet

OBJETIVOS - Aprender un nuevo concepto “Vacio/lleno”

- Mostrar interés por aprender

- Comprender la explicacion del docente

- Localizar y orientarse en espacios cotidianos

DESCRIPCION  En esta sesion, los alumnos estudiaran un nuevo concepto “Vacio/lleno”.

Para este aprendizaje, el docente, mostrara en la pizarra una presentacion
sobre estos dos conceptos.
Una vez que el docente, ha explicado estos conceptos, los alumnos tendran
que llevar a cabo varias actividades, las cuales consisten en observar la
imagen, y mediante el enunciado audiovisual, tendran que pinchar en la
respuesta correcta, es decir, si esta vacio o lleno.
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MIERCOLES 27

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

audio

VACIO/LLENO et

$COMO ESTAN LAS LATAS DE

audio ¢COMO ESTAEL CUBO audio 2
PINTURAS LLENAS O VACIAS?

LLENO O VACiO?

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documentos de actividades,
febrero actividad 1 conocimiento.

Los animales de la granja
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Conocer los animales de la granja
- Aprender las onomatopeyas
- Realizar la actividad de manera adecuada
En esta sesion, el docente les ensefiara a sus alumnos los animales de la
granja.

Este aprendizaje se llevara a cabo mediante un juego interactivo en la pizarra

digital o en la Tablet.

Para comenzar, el docente seleccionara en historias, “Libro de animales de la
granja”. Habrd una explicacién de cada animal y una vez que el alumno lo ha

visto y entendido se llevard a cabo las actividades.
Para realizar las actividades, el docente pinchara en juegos o actividades y
seleccionara aquellos que sean animales de la granja.
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JUEVES 28

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIAL
ES
OBJETIVO
S

DESCRIPCI
ON

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/aplicacio
nes/agranja/index.htm

https://www.babalonia.com/es/play jungle --> onomatopeyas

Los animales de la selva
3 a6 afios

40 minutos

Aula

Pizarra digital /Tablet

- Conocer los animales domésticos
Aprender las onomatopeyas
Realizar la actividad de manera adecuada

- Diferenciar los animales de la granja con los domésticos
En esta sesion, el docente les ensenara a sus alumnos los animales domésticos.
Este aprendizaje se llevard a cabo mediante un juego interactivo en la pizarra
digital o en la Tablet.
Para comenzar, el docente seleccionara en historias, “Libro de animales
domésticos”. Habrd una explicaciéon de cada animal y una vez que el alumno lo ha
visto y entendido se llevara a cabo las actividades.
Para realizar las actividades, el docente pinchara en juegos o actividades y
seleccionara aquellos que sean animales domésticos
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G
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n

Castilla y Leor

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/aplicaciones

/agranja/index.htm

MARZO

1° semana de marzo

En esta primera sesion de la semana del mes de marzo, se comenzaré trabajando con la

competencia artistica y cultural. Son dos sesiones de la semana que se trabajara en una

solo colorear dibujos con pinceles gruesos; y en la segunda sesion, con pinceles de

grosor fino. El principal objetivo es que vean la diferencia entre un tipo de pincel y otro.

MARTES 5

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Los animales de la selva
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital /Tablet
- Trabajar el trazo con lapiz grueso
- Colorear segun el color que el docente le diga
En esta sesidn, el docente explicard a los alumnos que hay varios tipos de
lapices para colorear: pincel, brocha, lapiz grueso, fino, etc.
En la sesidn de hoy sdlo se utilizara el lapiz grueso.
Lo alumnos tendrdn que colorear segun los colores que el docente les
indique con el pincel grueso.
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JUEVES 7

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIAL
ES
OBJETIVO
S

DESCRIPCI
ON

http://www.dibujoscolorearonline.com/dibujo-colorear-animales-de-
granja.html

Los animales de la selva
3 a6 afos

40 minutos

Aula

Pizarra digital /Tablet

- Trabajar el trazo con lapiz fino

- Mejorar la psicomotricidad fina

- Colorear segun el color que el docente le diga
En esta sesidn, el docente explicard a los alumnos que hay varios tipos de lapices
para colorear: pincel, brocha, lapiz grueso, fino, etc.
En la sesidn de hoy sdlo se utilizara el lapiz fino. De este modo se trabajara la
psicomotricidad fina.
Lo alumnos tendrdn que colorear segun los colores que el docente les indique con
el pincel fino.

O

https://games.cdn.famobi.com/htmI5games/k/kids-color-

book/v180/?fg domain=play.famobi.com&fg aid=A1000-1&fg uid=8d9894fd-
fcf9-45e7-a56f-4014bbf74e7d&fg pid=4638e320-4444-4514-81c4-
d80a8c662371&fg beat=462&original ref=http%3A%2F%2Fwww.dibujoscolorear
online.com%2Fdibujos-colorear-movil-2.htm
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2° semana de marzo

En esta segunda semana de marzo, se seguird con la competencia emocional para
ensefarle a los alumnos la penultima emocidn que se va a estudiar: la sorpresa. Para
ello, se llevara a cabo como las demas emociones que han sido estudiadas, es decir, una
presentacion de la emocion, repasar las anteriores y realizar una actividad concreta de la

emocion estudiada nueva y después varias actividades de todas las emociones dadas.
MARTES 12

TiTULO Conocemos las emociones (Parte IV) ¢Como se siente José?
EDAD 3 a6 afos
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
MATERIALES  Pizarra digital
Tablet
OBJETIVOS - Aprender la emocién “Sorpresa”

- Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza-
enfado- miedo

- Distinguir una de la otra

- Realizar la actividad de manera adecuada

- Entender cuando nos podemos sentir asi

- Reconocer las caras de sorpresa

- Comprende la explicacion del docente

- Distingue dicha emocion entre las demas emociones ya estudiadas

DESCRIPCION  En esta semana, se trabajard una emocién nueva “Sorpresa”.
Para ello, el docente leerd y a la misma vez mostrara el cuento que esta
leyendo en la pizarra digital o Tablet para que sus alumnos puedan ver las
imagenes “José esta sorprendido”.
*Ver el cuento en documentos de actividades, marzo, actividad 1 emocion.

Una vez que ha sido leido el cuento, el docente explicara cuando nos
podemos sentir y asi y como controlar dicha emocidn.

Después, los alumnos tendrdn que pintar 4 caras de sorpresa en bocetos
faciales.
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MIERCOLES 13

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

DIBUJA CARAS SORPRENDIDAS

&

b
=0

¢Cudl es la cara de sorpresa?
3 a 6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital
Tablet
- Reconocer las caras de sorpresa
- Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza-
enfado- miedo
- Distinguir una de la otra
- Realizar la actividad de manera adecuada
- Entender cuando nos podemos sentir asi
- Comprende la explicacion del docente
- Distingue dicha emocion entre las demas emociones ya estudiadas

En esta sesidn, el docente repasara con sus alumnos todas las emociones
gue se ha ido estudiando durante el curso.

Para ello, el repaso y para saber si el alumno ha entendido cuando nos
sentimos sorprendidos, se hard la actividad mediante un juego interactivo
“La ruleta de las emociones”

Este consiste en girar la ruleta (mediante el botdn girar) y dependiendo de la
cara que le toque y las peguntas que le haga la actividad tendra que elegir
qué cara es, como se siente el nifio/a, porque, etc.

X
- | s
[ aRfE s

P

deamociones

| Gira la ruleta para empezar a
1y
jugar y adivinar las emociones
de Leo y sus amigos.
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JUEVES 14
TiTULO éCudl emocion es igual?
EDAD 3 a 6 afios
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
MATERIALES Pizarra digital
Tablet
OBJETIVOS - Aprender la emocién “Sorpresa”

- Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza-
enfado- miedo

- Distinguir una de la otra

- Realizar la actividad de manera adecuada

- Entender cuando nos podemos sentir asi

- Reconocer las caras de sorpresa

- Comprende la explicacidn del docente

- Distingue dicha emocién entre las demas emociones ya estudiadas

DESCRIPCION  En esta Ultima sesidn sobre las emociones, el docente le explicard a su
alumnos, que cada persona tiene una manera diferente de expresar como se
siente pero que todos somos iguales y todas las expresiones son las mismas.
Por eso esta actividad es la adecuada para esta ensefanza.

Es un juego interactivo que el alumno, tiene que observar una cara, por
ejemplo, alegria, y el alumno tiene que buscar una cara que transmita

alegria.
Cellne | & [ 18
SU = ._5 - ™
a4 e
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http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=cadaoveja

3° semana de marzo

En esta tercera semana de marzo, se seguird trabajando junto con la competencia linglistica la
comprensidon de la informacidon de un cuento audiovisual y de imagenes o dibujos. En la
primera sesion se llevara a cabo la compresidon de un cuento “El patito feo” y en la segunda

sesion, la actividad consiste en observar una escena y responder a preguntas.
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MARTES 19

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

El patito feo
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Comprender la informacién que da una pregunta
- Elegir la respuesta correcta
- Entender la pregunta de las actividades
En esta sesidn, el docente pondra un cuento audiovisual sobre “El patito
feo”.
Una vez que el alumno lo ha visto y escuchado, tendra que hacer una
actividad para ver si ha comprendido la informacidon del cuento.

Habia una vez una granja donde vivian muchos animales: vacas, ovejas, conejos, cerdos y mama pata

HABIA UNA VEZ UNA GRANJA DONDE VIVIAN MUCHOS  ANIMALES

o ] v ] 2

) [Y ][]

https://www.pictocuentos.com/el-patito-feo
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*Para ver la actividad, abrir documento de actividades, marzo, actividad 1

linguistica.
JUEVES 21
TiTULO Respondo a preguntas
EDAD 3 a 6 afios
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
MATERIALES | Pizarra digital / Tablet
OBIJETIVOS - Comprender la informacién que da una pregunta e imagen

- Elegir la respuesta correcta
- Entender la pregunta de las actividades
DESCRIPCION  En esta sesidn, el docente mostrard a sus alumnos varias fichas de
compresion.
En ellas, el alumno tiene que observar la imagnen, y una ve que la ha
observado, entender las preguntas que se le hacen y eleguir la respuesta
correcta “Tendra que pinchar sobre la respuesta que el alumno crea”

*Para ver esta actividad, abrir documento de actividades, marzo, actividad 2
linglisticas.

4° semana de marzo

En esta uUltima semana de marzo, se llevara a cabo la competencia matematica en la cual, se
repasaran las diferentes figuras geométricas junto con los distintos tamafios que nos las
podemos encontrar y en los cuatro colores mas comunes: rojo, verde, amarillo y azul. El

objetivo principal es reconocer las figuras y agruparlas segin su tamafio, forma y color.
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MARTES 26

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO

MATERIALES
OBIJETIVOS

Repasamos las figuras geométricas: tamafio y color
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Repasar las figuras geométricas que pregunta el docente
- Repasar el tamafio (grande/pequerio) y relacionarlo con las figuras
- Saber ordenar las figuras segln su tamano
- Realizar la actividad de manera adecuada

DESCRIPCION  En esta sesion, el docente se encargara de recordar de nuevo las 4 figuras

Que se estudid en la sesidn anterior, junto con los colores y los dos tipos de
tamafio que se ha estudiado conforme a las figuras.

Una vez que han sido recordadas, se llevara a cabo una actividad en la
pizarra digital, donde se repasra las figuras, su tamafio y color.

http://www.waece.org/sabemos/indiceformas.htm

MIERCOLES 27

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO

MATERIAL

ES
OBJETIVO
S

DESCRIPCI

ON

El cubismo y las figuras
3 a6 afos

40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

- Repasar las figuras geométricas que pregunta el docente
- Repasar el tamafio (grande/pequefio) y relacionarlo con las figuras
- Saber ordenar las figuras segln su tamano
- Realizar la actividad de manera adecuada
En la sesidn de hoy, el alumno trabajara la relacién de las figuras con su silueta.

(Tu Mismo...con tu Cubismo)

Si tu idolo es Picasso y tu técnica el
cubismo, te invitamos a acompafiar a estas
figuras poliédricas de vivos colores hacia sus
grises sombras.

Pulsa el botén de tu
raton y arrastra cada
¥ figura sobre su sombra.

Empezar

*Para ver este juego interactivo hay que abrir documento de actividades, marzo
actividad 2 matematicas.

https://www.educanave.com/infantil/alumnos_archivos/juegosparaaprenderafor
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masgeometricas.htm

JUEVES 28

TiTULO Cada figura a su lugar

EDAD 3 a 6 afos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES  Pizarra digital/ Tablet

OBJETIVOS - Repasar las figuras geométricas que pregunta el docente

- Repasar el tamafio (grande/pequefio) y relacionarlo con las figuras
- Saber ordenar las figuras segln su tamano
- Realizar la actividad de manera adecuada
DESCRIPCION En esta Ultima sesién de la semana, los alumnos tendran que realizar una
actividad final sobre las figuras geométricas: ordenarlas segun su formay
color.

https://www.cokitos.com/juego-tabla-de-logica-y-razonamiento/play/

ABRIL

1° semana de abril

En esta primera semana de abril, el docente les ensefiara a los alumnos en primer lugar los
medios de transporte que corresponde con la competencia de interaccidon y conocimiento con
el mundo fisico. Los alumnos mediante un video en YouTube conoceran los diversos medios de
transporte que existen y la diferencia entre aéreos, acuaticos y de terreno. En la segunda
sesion se llevara a cabo una actividad muy divertida y sobretodo dindmica, con la aplicaciéon
“Quiver”. Consiste en ver coches, aviones, globos aéreos, etc. en realidad aumentado. De este

modo el alumno podra ver en 3D como podria llegar a ser.
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MARTES 2

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

JUEVES 4

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Los medios de transporte
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

- Conocer los medios de transporte que existen

- Saber el sonido que emiten

- Entender la actividad y la explicacion de la profesa

- Mostrar interés por la actividad
El docente, pondra en primer lugar un video en YouTube, donde apareceran
los distintos medios de transporte que el alumno va aprender junto con los
sonidos que éstos emiten.
https://www.youtube.com/watch?v=2QbBY9eBAn4

Una vez que lo han visto y escuchado, se llevara a cabo una actividad de
adivinanza: Hay que adivinar con las pistas que te da el juego que medio de
transporte es

https://www.youtube.com/watch?v=cn03-Jrt4XM

Para finalizar la sesion, el docente le pedird a sus alumnos que coloreen cual
ha sido un medio de transporte favorito.

DIBUJA TU TRANSPORTE FAVORITO

Pl 8 % &5

Los medios de transporte en 3D
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet/ QUIVER (REALIDAD AUMENTADA
- Utilizar la aplicacion “Quiver”
- Divertirse con la actividad
- Aprender mediante distintos métodos
El docente, repasara con los alumnos los medios de transporte que se estudio
en la sesién anterior, y una vez que lo haya repasado, se llevard a cabo una
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actividad con la aplicaciéon de realidad aumentada.

Esta consiste en colorear en primer lugar los dibujos y después con la
aplicacion quiver, pondran ver el coche, avidn, helicéptero, globo, etc en 3D.
http://infantilgraciapc.blogspot.com/2017/06/medios-de-transporte-en-

realidad.html

(Ver Anexo |)

2° semana de abril

En esta segunda semana del mes de abril, el docente trabajara con los alumnos durante

los tres dias con dos colores por sesion, es decir, en la primera sesion se reforzara el

color rojo/amarillo y colorean solo dibujos que se puedan pintar de esos colores; el

segundo dia con el color verde/ azul y el tercer dia rosa/naranja. Se pretende con estas

actividades que sepan identificar y asociar el objeto con el color.

MARTES 9

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Trabajamos con el color rojo/ amarillo
3 a 6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital /Tablet
- Recordar los colores: rojo y amarillo
- ldentificar el color rojo con la fruta dada
- Identificar el color amarillo con la fruta dada
- Manejar el pincel de manera adecuada
- Representar dibujos con pintura “acuarela”
En esta sesidn, los alumnos repasaran los colores con el docente, y una vez
que se ha repasado, en la pizarra digital o con la Tablet, tendrdn que colorear
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MIERCOLES 10

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

frutas de color rojo y amarillo.
Con esta actividad se intenta trabajar que asocien los colores con los objetos
de la vida cotidiana.

COLOREA DE COLOR ROJO

= &

COLOR ROJO Y AMARILLO

L J

COLOREA DE COLOR AMARILLO

%

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
abril, actividad 1 cultural

Trabajamos con el color azul/verde
3 a 6 afios
40 minutos

Aula

Pizarra digital /Tablet

Recordar los colores: azul y verde

Identificar el color verde para colorear los objetos
Identificar el color azul para colorear los objetos
Manejar el pincel de manera adecuada
Representar dibujos con pintura “acuarela”

En esta sesidn, se trabajara con el color azul y verde.
Para ello, el docente repasara o presentara dicho color a sus alumnos y una
vez que se ha recordado, se llevara a cabo una actividad.

Esta consiste en colorear de color azul varios objetos/animales y de color
verde objetos/animales, para ello tienen que identificar esos colores entre

mas colores.
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COLOREA DE COLOR AZUL

=\

COLOR AZUL Y VERDE @

\

COLOREA DE COLOR VERDE

e
g

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
abril, actividad 2 cultural

JUEVES 11

TITULO Trabajamos con el color rosa/naranja
EDAD 3 a6 afos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES Pizarra digital /Tablet

OBIJETIVOS - Recordar los colores: rosay naranja
- ldentificar el color rosa para colorear los dibujos
- ldentificar el color amarillo para colorear los dibujos
- Manejar el pincel de manera adecuada
- Representar dibujos con pintura “acuarela”
DESCRIPCION  En esta sesidn, se trabajara con el color rosa y naranja
Para ello, el docente repasara o presentara dicho color a sus alumnos y una
vez que se ha recordado, se llevara a cabo una actividad.
Esta consiste en colorear de color azul varios objetos/animales y de color
verde objetos/animales, para ello tienen que identificar esos colores entre
mas colores.
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COLOREA DE COLOR NARANIJA

c%% "

COLOR NARANJA'Y ROSA N

COLOREA DE COLOR ROSA

@ () (>
@,
Nym

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
abril, actividad 3 cultural.

3° semana de abril

En esta tercera semana del mes de abril, se seguird con la competencia emocional para

ensefarle a los alumnos la Gltima emocidn que se va a estudiar: la vergienza. Para ello,

se llevara a cabo como las deméas emociones que han sido estudiadas, es decir, una

presentacion de la emocion, repasar las anteriores y realizar una actividad concreta de la

emocién estudiada nueva y después varias actividades de todas las emociones dadas.

MARTES 16

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

Conocemos las emociones (Parte V) ¢éComo se siente José?
3 a6 afos
40 minutos

Aula

Pizarra digital

Tablet

Aprender la emocién “Verglienza”

Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza-
enfado- miedo-sorpresa

Distinguir una de la otra

Realizar la actividad de manera adecuada
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- Entender cuando nos podemos sentir asi

- Reconocer las caras de sorpresa

- Comprende la explicacion del docente

- Distingue dicha emocion entre las demas emociones ya estudiadas

DESCRIPCION  En esta sesion, el docente repasara con sus alumnos todos las emociones
gue se han estudiado hasta el momento, y una vez realizado esto,
presentara a sus alumnos una emocion nueva: “Vergienza”

Para que aprendan dicha emocidn, el docente pondra una presentacién
donde viene explicado cuando nos sentimos con verglienza.

Cuando ya los alumnos hayan adquirido este conocimiento, tendran que
pintar 4 caras con la expresion de verglienza.

LA VERGUENZA AUDIO , %g

nnnnn

DIBUJA CARAS VERGONZOSAS

Eé . ‘@‘

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
abril, actividad 1 emocional.

JUEVES 18
TITULO ¢Cudl emocion es: vergienza?
EDAD 3 a 6 afos
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
MATERIALES  Pizarra digital
Tablet
OBJETIVOS - Reconocer las caras de verglienza
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- Repasar las emociones dadas en la sesion pasada: Alegria-tristeza-
enfado- miedo-sorpresa

- Distinguir una de la otra

- Realizar la actividad de manera adecuada

- Entender cuando nos podemos sentir asi

- Comprende la explicacion del docente

- Distingue dicha emocion entre las demas emociones ya estudiadas

DESCRIPCION  En esta Ultima sesidn sobre la competencia emocional antes de la
evaluacidn, el docente llevara a cabo varias actividades. En primer lugar
sobre la nueva emocidn y después varias sobre las emociones ya estudiadas.
*Pinchar en “nuestras emociones “

Esto..eh..iMNina te
gustaria ser mi
novia?

Vergiienza

Nina sintié mucha
vergiienza cuando Javi le
preguntd si queria ser su
novia.

*Pichar en la actividad, “Esfumate”

Toca la cara de vergiienza y dile jvete!

A (35| (e} || A

- =

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/juegos.php

4° semana de abril

Para esta cuarta semana del mes de abril, el docente trabajard con sus alumnos el ultimo
objetivo: relatar e inventar pequefias historias a partir de sus vivencias, cuentos o imagenes.
En estas tres sesiones se trabajard con una imagen y el alumno tiene que observarla y

responder a las preguntas auditivas ¢ Qué estan haciendo? ¢Estan felices? Etc.; en la segunda
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sesion, le mostramos varias escenas y objetos de un cumpleafios y nos tiene que relatar como

fue su dltimo cumpleanos; con la tercera actividad, se pretende que ordene o invente un

cuento con varios objetos, personajes, etc.

MARTES 23

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

MIERCOLES 24

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

¢Qué estan haciendo los nifios?
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet

- Relatar una pequefia historia a partir de la imagen

- Realizar la actividad de manera adecuada

- Mostrar interés por la actividad

- Comprender las preguntas que el docente le hace

- Disfrutar y aprender de la actividad
En esta sesidn, el docente explicara a sus alumnos que tendran que observar
una imagen y una vez que la hayan mirado, tendrdn que responder a varias
preguntas que el profesor les haga, con el fin de que inventen una pequefia
historia conforme vayan respondiendo las preguntas.

AUDIO m

*Para ver esta actividad, abrir documento de actividades, abril, actividad 1
linguistica.

Contamos como fue nuestro Ultimo cumpleafios
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Relatar e inventar una pequena historia a partir de su ultimo
cumpleaiios
- Realizar la actividad de manera adecuada
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DESCRIPCION

JUEVES 25

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

- Mostrar interés por la actividad

- Comprender las preguntas que el docente le hace

- Saber ordenar las imagenes para guiarse con la actividad

- Disfrutar y aprender de la actividad
En esta segunda sesidn de la semana, el docente mostrara en la pizarra
digital o tablet una serie de imdgenes o objetos que suelen pertenecer a una
fiesta de cumpleanos.
El alumno tendra que ir ordendndolas y a la vez ir incluyendo dibujos
elaborados por él de objetos, regalos o familiares que falten, ya que tienen
que relatar como fue su ultimo cumpleafios.

*Para ver esta actividad, abrir documento de actividades, abril, actividad 2
linguistica.

iNos inventamos un cuento!
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet

- Relatar e inventar una pequefia historia a partir de un cuento
Realizar la actividad de manera adecuada

- Mostrar interés por la actividad

- Comprender las preguntas que el docente le hace

- Saber ordenar las imagenes para guiarse con la actividad

- Disfrutar y aprender de la actividad
En esta tercera y Ultima sesion, el alumno con ayuda del docente, tendra que
inventarse una historia (Corta) o una pequena escena sobre alguna rutina,
por ejemplo, rutina de despertarse e ir al cole.
El alumno unicamente tendra como guia varios objetos y personajes y el
tendra que hacer el resto.
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*Para ver esta actividad, abrir documento de actividades, abril, actividad 3
linguistica.

5° semana de abril/mayo

En esta Gltima semana de abril junto un dia de la sesién de mayo, se llevara a cabo una

sesion para finalizar con la competencia matematica: resolucion de problemas sencillos.

Estos se llevara a cabo resolviendo pequefios de problemas de sumas (para la edad de 3
a 5 afios) y de sumas mas restas para la edad de 5 a 6 afios. Son problemas sencillos

datos visuales.

MARTES 30

TiTULO Aprendemos a resolver problemas matematicos

EDAD 3 a 6 afos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES  Pizarra digital/ Tablet

OBJETIVOS - Aprender a resolver pequefios problemas de sumas y restas.

- Realizar la actividad de manera adecuada
DESCRIPCION  En esta sesién, el alumno aprenderd a resolver pequefios problemas de suma'y
resta faciles.
Para ello el docente, realizara con los alumnos un problema para ver como se
realiza y hard varios ejemplos de simulacion de problemas con objetos de
clase.
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*Para ver esta actividad, abrir en documentos de actividades, abril actividad 1
matematicas.

MAYO

JUEVES 2

TITULO iA resolver problemas!

EDAD 3 a 6 afos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES  Pizarra digital/ Tablet

OBJETIVOS - Aprender a resolver pequefios problemas de sumas y restas.

- Realizar la actividad de manera adecuada
DESCRIPCION  En esta sesién, el alumno seguira con la resolucién de problemas
matematicos.
Para ello, en la pizarra digital o tablet, el profesor con el alumno los resolvera.
Son problemas de sumas y restas

=~ ?€ <«

- \{

3
€
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https://www.recursosep.com/2017/06/06/resolucion-de-problemas-ca6-con-
pictogramas-en-educacion-infantil/

*Para ver este juego interactivo hay que abrir documento de actividades,
mayo actividad 2 matematicas.

2° semana de mayo

En esta segunda semana de mayo, el docente trabajard con los alumnos la competencia

del conocimiento y les ensefiara el Ultimo concepto que les queda por conocer conforme

a los objetivos previstos: las profesiones. En la primera sesion, el docente le ensefiara a

sus alumnos los distintos tipos de profesiones (las mas comunes aunque en los videos

aparezcan mas) y una vez que han sido aprendidas se llevara a cabo dos actividades, un

mediante un video en YouTube y la segunda unir cada objeto con la profesion que le

pertenece.

MARTES 7

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Conocemos las profesiones
3 a 6 afhos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- ldentificar y definir por su utilidad los elementos representativos de
las profesiones
- Aprender las diferentes profesiones que existen
- Reconocer los uniformes de las profesiones estudiadas
- Realizar la actividad de manera adecuada
En esta sesion, el docente le ensefiara a sus alumnos las distintas profesiones
gue hay (las mas cotidianas).
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JUEVES 9

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Para ello, el docente pondra en la pizarra digital (YouTube) un video donde
una profesora ensefara las distintas profesiones tanto en masculino como en
femenino.

https://www.youtube.com/watch?v=10VKh09rVRY

Una vez que el alumno junto con la docente ven el video realizaran un juego
estilo adivinanza. El juego da varias imagenes de profesiones pero da pistas de
una de ellas, por lo que el alumno tras escucharlo (en el caso del alumno con
TEA tendra el docente que mostrarle las pistas en imagenes también), el
alumno elegird una de las profesiones.
https://www.youtube.com/watch?v=Bkgqg-yaSrQg

éA qué profesion pertenece?
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Recordar las profesiones
- Reconocer las herramientas y lugar de trabajo de dichos oficios
- Realizar la actividad de manera adecuada
En esta sesidn, repasaremos las profesiones que se estudid en el dia de ayery
una vez que se ha repasado, se llevara a cabo varias actividades cuya accion es
unir cada objeto o tienda con la profesidn.

coLoca  Las nerramienTas 1M ensu Lucar 7

? %ﬁ,?
? ﬁ"’
24| 2
2§17
? ||sd| ?

*Para ver este juego interactivo hay que abrir documento de actividades,
mayo actividad 2 conocimientos.

http://informaticaparaeducacionespecial.blogspot.com/2016/01/actividades-
de-vocabulario-sobre.html
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3° semana de mayo

En esta ultima semana de aprender concepto, con la competencia artistica y cultural, el
docente ensefiara a sus alumnos a diferenciar los colores calidos de los colores frios;
reconocerlos y saber diferenciar unos de los otros. Para ello, se llevara a cabo una
actividad dividida en dos dias: el primer dia coloreara un pez con colores calidos y el
segundo dia el mismo pez pero con colores frios, de este modo podra ver la diferencia

entre ambos dibujos.

MARTES 14

TiTULO Los colores calidos

EDAD 3 a 6 afios

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES  Pizarra digital/ Tablet

OBJETIVOS - Conocer cuales son los colores calidos.

- Representar dibujos con dichos colores
- Realizar la actividad de manera adecuada
DESCRIPCION  En esta sesién el docente mostrard a sus alumnos que los colores se dividen
en dos tipos y en esta sesion van a estudiar los colores célidos.
Una vez que el docente se los ha mostrado, tendran que colorear un dibujo
s6lo con colores célidos.

q
b

COLORES CALIDOS

*Actividad inventada por mi, para verla abrir documento de actividades, mayo
actividad 1 cultural.
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MIERCOLES 15

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Los colores frios
3 a6 anos
40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

Conocer cudles son los colores frios
Representar dibujos con dichos colores
Realizar la actividad de manera adecuada
Comparar los dos dibujos realizados

En esta sesidn el docente mostrard a sus alumnos que los colores se dividen
en dos tipos y en esta sesidon van a estudiar los colores frios.

Una vez que el docente se los ha mostrado, tendran que colorear un dibujo

sélo con colores frios.

Una vez que lo han coloreado el dibujo, se hara una comparacién de los dos
para ver la diferencia de los colores calidos y frios.

¥ i

COLORES FRIOS

)
.

»

/

*Actividad inventada por mi, para verla abrir documento de actividades, mayo
actividad 2 cultural.
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JUEVES 16

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

Arenas de colores

3 a6 afos

40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

Aprender otro tipo de textura mediante las tics

- Combinar colores frios y célidos

Realizar formas

Incrementar un poco la imaginacion dentro de sus posibilidades
En esta Ultima sesion de la semana, el docente para mostrar otro tipo de
textura, dejara de manera libre, que los alumnos hagan con arena de colores
formas, dibujos, e incluso montafias, de manera libre para que aprendan
tanto el sonido de ésta cayendo como la textura.

o PN

http://www.cristic.com/infantil/plastica/
https://thisissand.com/

EVALUACION: COMPETENCIA EMOCIONAL

Para evaluar esta competencia, el docente llevara a cabo algunas de las actividades que se han

ido realizando a lo largo del curso. Como ya sabemos, las emociones que se han trabajado en

esta unidad didactica es: alegria, tristeza, enfado, miedo, vergiienza y sorpresa.

El objetivo principal de la evaluacién de esta competencia es que el alumno principalmente

sepa diferenciar una emocion de otra y reconocer cémo se siente.

MARTES 21

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

OBIJETIVOS

Reconozco las emociones

3 a 6 afios

40 minutos

Aula

Pizarra digital

Tablet
- Distinguir las emociones
- Realizar la actividad de manera adecuada
- Entender cuando nos podemos sentir asi
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- Comprende la explicacion del docente

- Distinguir las diferencias entre las emociones
DESCRIPCION  En esta sesidn se realizara las actividades de “Cada oveja con su pareja”
“Esfumate”.
http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/juegos.php

JUEVES 23
TiTULO Reconozco las emociones
EDAD 3 a 6 afios
TIEMPO 40 minutos
ESPACIO Aula
MATERIALES Pizarra digital
Tablet
OBIJETIVOS - Distinguir las emociones

- Realizar la actividad de manera adecuada
- Entender cuando nos podemos sentir asi
- Comprende la explicacion del docente
- Distinguir las diferencias entre las emociones
DESCRIPCION  En esta sesion se realizard las actividades de “Cada oveja con su pareja’
“Ruleta de las emociones”.

)

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/juegos.php

EVALUACION: COMPETENCIA LINGUISTICA

Para evaluar esta competencia, el docente llevara a cabo algunas de las actividades que se han
ido realizando a lo largo del curso. Como ya sabemos, dentro de esta competencia, que es una
de las mas importantes, queremos evaluar tres objetivos principales: que el alumno
comprenda un cuento leido por una persona o escuchado; que comprenda la informacién que
da una imagen, dibujo, etc.; que intente o al menos ordene un cuento o acciones.

Para ello, en esta semana con tres dias de sesion, se llevara a cabo una sesién por objetivo. Las
actividades que se realizaran seran tres de las mismas que se han hecho durante el curso.

El objetivo principal de la evaluacién de esta competencia es que el alumno principalmente
sepa comprender la informacion que puede dar una imagen/ dibujo y llegar a formar una
pequeia historia con sus propias vivencias.

MARTES 28

TiTULO iQué bien me lo paso con caperucita roja!
EDAD 3 a 6 afios

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula
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MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

Pizarra digital/ Tablet

- Escuchary ver el cuento de caperucita roja

- Interesarse por él

- Comprender la informacién del cuento leido y escuchado

- Realizar de manera adecuada la actividad propuesta
Esta semana, con dos sesiones, el docente pondra a sus alumnos un dia un
cuento audiovisual y en la sesién siguiente comprensidn de fotografias.

En esta sesidn, todos los alumnos sentados en su sitio, tendran que prestar
atencion en el cuento audiovisual que el docente pondra en la pizarra digital.
Es un cuento de la caperucita roja.

(CAPERUZA ROJA A

Jonel @[] & |[La

TUVIERA FRi0

H

NIRA

=

https://www.pictocuentos.com/caperucita-roja/2

Una vez que lo han visto y escuchado, se llevara a cabo una actividad sobre

dicho cuento.
Tendran que elegir entre varias imagenes cual es la respuesta correcta sobre
el cuento. Por ejemplo: ¢De qué color es la capucha de caperucita?.

¢DE QUE COLOR ES LA CAPERUZA DE
CAPERUCITA?

¢QUE PERSONAJES APARECEN EN EL
CUENTO? s
s

£ 4 R -
3 4 48 & Yy

VERDE ROJO AZUL AMARILLO

R — iDONDE VIVIA LA ABUELITA?
(2 T

2 & gl |

oty c:;; PARQUE gﬁd m ‘a";;'

ABUELA
cuIDAD Sl PLAYA

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 1 linguistica.
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MIERCOLES 29

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

JUEVES 30

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES

éQué estan haciendo los nifios?
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Comprender la informacidn visual mediante fotografias
- Saber elegir la fotografia adecuada
Para terminar con la sesidn de esta semana de lingliistica, el docente, que

¢A QUE ESTAN JUGANDO LOS NINOS?
audio

¢QUE VAN A COMER? audio

¢QUE ESTAN HACIENDO LOS
NINOS?

pondrd en la pizarra digital para cada clase una actividad diferente
dependiendo del nivel.

Esta consiste en que los alumnos tendrdn que obervar una imagen'y
dependiendo de lo que ellos vean la tendran que unir con una de las tres
imagenes que estaran en la prte inferior de la pizarra.

En esta actividad, aunque tenga su enunciado siempre va ir acompafiado de
un audio para que lo comprendan mejor.

*Ver actividad, documentos de actividades, octubre, actividad linglistica 4.

Contamos como fue nuestro Ultimo cumpleafios
3 a 6 afios

40 minutos

Aula

Pizarra digital / Tablet
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OBJETIVOS Relatar e inventar una pequena historia a partir de su ultimo
cumpleafios
- Realizar la actividad de manera adecuada
- Mostrar interés por la actividad
- Comprender las preguntas que el docente le hace
- Saber ordenar las imagenes para guiarse con la actividad
DESCRIPCION  En esta segunda sesién de la semana, el docente mostrard en la pizarra
digital o tablet una serie de imagenes o objetos que suelen pertenecer a una
fiesta de cumpleanos.
El alumno tendra que ir ordendndolas y a la vez ir incluyendo dibujos
elaborados por él de objetos, regalos o familiares que falten, ya que tienen
que relatar como fue su ultimo cumpleafios.

*Para ver esta actividad, abrir documento de actividades, abril, actividad 2
linguistica.

EVALUACION: COMPETENCIA MATEMATICA

Para evaluar esta competencia, el docente llevara a cabo algunas de las actividades que se han
ido realizando a lo largo del curso. Dentro de esta competencia, hemos realizado muchas
actividades ya que hemos trabajando y aprendido muchos conceptos matematicos, como por
ejemplo, los numeros, asociar los nimeros con la cantidad; las figuras geométricas; los
tamafnios; resolucion de problemas, etc.

Para evaluar todo esto, en esta semana de solo dos dias de sesidn, se llevara a cabo la
evaluacion de dos objetivos principales: identificar y utilizar los nimeros del 1 al 10 (depende
del curso del alumno) y asociarlos a la cantidad; Identificar, nombrar y repasar las figuras
geométricas.

El objetivo principal de la evaluacién de esta competencia es que el alumno principalmente
sepa identificar los nimeros del 1 al 10 (segun el curso en el que esté) y las figuras geométrica
reconocerlas y diferenciarlas por su tamafio.
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MARTES 4

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

éCuantos objetos y animales hay?
3 afos *para 5y 6 debajo
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet

- Reconocer los nimeros del 1 al 3

- Saber asociar el nimero con la cantidad

- Resolver de manera positiva los problemas que se le planteen
Todos los alumnos sentados en su correspondiente sitio, tendran que
realizar en la pizarra digital, dos actividades como conclusion para ver si han
comprendido el saber asociar el nimero con la cantidad.
La primera actividad consiste en que el docente, ird llamando a sus alumnos
de manera rotativa, y tendran que observar qué numero sale en la pizarra, y
asociarlo con los objetos.
Tendran que pinchar en el nimero correspondiente.
La segunda actividad, consistira en que el alumno tiene que ver el nUmero
que indica y rodear el nimero de objeto que corresponda.

B B B

2o 80 8e
DD

o7 8%

_ N =N =

Actividades inventadas por mi, para verlas, abrir docuemento de actividades,
septiembre, actividad 5 mates. (Por edades)

*Para la edad de 4 aios, es igual el contenido pero lo que cambia seria son los nimeros, ya

que han estudiado del 1 al 5. En este caso, en la pizarra digital los ejercicios serian mas

complejos.

127



S

b o is)
GCHRGGG
OO
2 e e e e

w sl s

R
PERERERERERE
ARRBHN

5
4
5 BBRREHR
4 HeHedeheheh

*Para la edad de 5 afios, es igual el contenido pero lo que cambia seria son los nimeros, ya
que han estudiado del 1 al 10. En este caso, en la pizarra digital los ejercicios serian mas
complejos.
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JUEVES 6

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

¢Qué tamario tiene esta figura?
3 a 6 afios
40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

Reconocer las figuras geométricas que pregunta el docente
Recordar el tamafio (grande/pequefio) y relacionarlo con las figuras
Ordenar las figuras segln su tamafio

Realizar la actividad de manera adecuada

El objetivo principal es que sepan ordenar las figuras por el tamafio.

13
- Lot
GRANDE PEQUERNO
TAMARNO DE LAS FIGURAS.
GRENDE/PEQUENO o

GRANDE

1
- (e |

(74
il

@

A
=

4
B-. ‘ [ ok

GRANDE PEQUERO

Una vez que se ha estudiado y explicado el tamafio de las figuras, se llevara a
cabo una actividad en la pizarra digital.
Esta consiste en ordenar una secuencia con las figuras, de grande a pequefio.

audio

audio ORDEMAR

Rt AR
4 : 4

B-. ‘ Lot | - Ho. ‘ Ioa nz
GRANDE PEQUESD | GRANDE PEQUENO %
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TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

audio

[ | oi [ied] E‘A’ O E lvﬂﬁ
EQUERO \ l‘ FEGUESD -II {

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 2 mates.

iCada figura a su casita!
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Ordenar las figuras segun su forma y tamano
- Recordar las formas de las figuras
- Manejar de manera adecuada el ratén
- Tener interés por la actividad
Una vez que ha realizado este repaso con sus alumnos, se llevara a cabo una
actividad donde se recoja ambos conceptos: figura y tamafio.

La actividad consiste en llevar las diferentes figuras a su casita.

’ D HeA [
LLEVAMOS LAS FIGURAS A SU Audio <Y eeo
CASITA | ’ @
[ () () [}
I — @ @ (gt (Dgm|

~
M
b &
'S

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 3 mates.

EVALUACION: COMPETENCIA CONOCIMIENTO Y LA INTERRACCION CON EL MUNDO FiSICO.

Para evaluar esta competencia, el docente llevara a cabo algunas de las actividades que se han

ido realizando a lo largo del curso. Dentro de esta competencia, hemos realizado muchas

actividades ya que hemos trabajando y aprendido muchos conceptos nuevos.

Hemos estado trabajando los concepto de vacio/ lleno; Dentro/fuera; Delante/detras;

Arriba/abajo. Ademas de las profesiones, los animales y medios de transporte.
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Para evaluar todo esto, en esta semana de tres dias de sesidn, se llevara a cabo la evaluacion

de la siguiente manera: el martes se evaluara el orientarse en espacios cotidianos, es decir,

vacio/ lleno; Dentro/fuera; Delante/detras; Arriba/abajo; El miércoles los animales y los

medios de transporte y el jueves los profesiones.

El objetivo principal de la evaluacién de esta competencia es que el alumno principalmente

sepa orientarse en sus espacios cotidianos y que reconozca los animales mds comunes asi

como las profesiones y medios de transporte.

MARTES 11

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

éArriba o abajo?
3 a 6 anos
40 minutos

Aula

Pizarra digital/ Tablet

Localizar y orientarse en el espacio cotidiano
Recordar el concepto arriba/abajo

Realizar de manera adecuada la actividad
Reconocer en las actividades ambos conceptos
Saber diferenciar arriba /abajo

Participar en la actividad

Esta consiste en que los alumnos, todos sentados en su silla, iran saliendo
uno a uno o segln nombre la profesora, y tendrdn que pinchar sobre el
animal u objeto segun sea la pregunta, es decir, ¢{Ddnde esta el gato? Si este
estd arriba, tendrdn que pinchar en el concepto arriba por lo contrario seria

abajo.

¢Arriba o abajo?

¢DONDE ESTA LA FLOR?

LE .
s |7 ;
et b
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TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

¢DONDE ESTA EL PAJARO?

¢DONDE ESTA EL PAJARO?

. D

Actividad inventada por mi, para verla, abrir carpeta documento de
actividades, actividad 7 conocimientos.

Aprendemos el concepto delante/detras
3 a6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet

- Localizar y orientarse en espacios cotidianos
Aprender el concepto delate/detras
Saber situarlo y aplicarlo en su vida cotidiana
Rodear la pelota acorde con el concepto
En esta ultima sesion sobre el concepto delante/detras, el docente repasara
con sus alumnos dichos conceptos y después, pondra un juego interactivo en
la pizarra digital para una pequefia evaluacién de este nuevo conocimiento.
Esta actividad consiste en ver que concepto te pide, es decir “Rodea la
pelotaque estan delante de” o “Rodea la pelota que estan detras de”.
Si el alumno rodea alguno que no es, se pondra dicho objeto en rojo y tendra
gue modificarlo.

e DELANTE |F.:_‘

Rodea cada objeto con su
concepto D
. g
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TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBJETIVOS

DESCRIPCION

sudo DETRAS |(D

*Actividad inventada por mi, para ver actividad, abrir documentos de
actividades, octubre, actividad cono 4.

iA colorear lo que esta dentro y fuera!
3 a 6 afos
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet

- Distinguir en los dibujos que estd dentro y que esta fuera

- Colorear los objetos adecuados a la pregunta ¢Dentro o fuera?

- Realizar de manera adecuada la actividad

- Manejar el ratén con facilidad
En esta ultima actividad de la semana, el docente repasara con sus alumnos
el concepto dentro/fuera y una vez que haya sido repasado, para ver si han
entendido la explicacién, tendrdn que dibujar los nifios que estan fuera de la
bafiera, y después los perros que estan dentro de la caja.

COLOREALAS PESONAS QUE ESTAN FUERA DE LA BANERA COLOREA LOS PERROS QUE ESTAN DENTRO DE LA CAJA
= Yol Té m— =1 =
& & %«
K. .
LIk - .
o ‘ - q
L .8
ne ..

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documento de actividades,
noviembre, actividad 2 cono.

Una vez que hayan coloreado y realizado bien esta actividad, el docente

terminara la sesién con un video en you tube sobre donde estan los juguetes
de pulpo.
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https://www.youtube.com/watch?v=D

MEaVceyXX-Q

.

TiTULO Aprendemos el concepto “Vacio/lleno”
EDAD 3 a 6 afios

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES Pizarra digital / Tablet

OBJETIVOS - Recordar el concepto “Vacio/lleno”

- Mostrar interés por aprender

- Comprender la explicacion del docente

- Localizar y orientarse en espacios cotidianos

DESCRIPCION  En esta sesion, los alumnos estudiaran un nuevo concepto “Vacio/lleno”.

Para este aprendizaje, el docente, mostrara en la pizarra una presentacion
sobre estos dos conceptos.
Una vez que el docente, ha explicado estos conceptos, los alumnos tendran
que llevar a cabo varias actividades, las cuales consisten en observar la
imagen, y mediante el enunciado audiovisual, tendran que pinchar en la
respuesta correcta, es decir, si esta vacio o lleno.

audo ¢COMO ESTA EL CUBO audio ¢COMOESTAN LAS LATAS DE?
LLENO O VACi0? PINTURAS LLENAS O VACIAS?
) @
\'*v-,_...) f
\ h
. [ ﬁ ‘? . A il
dl = . 6 L ﬁ ?

*Actividad inventada por mi, para verla, abrir documentos de actividades,
febrero actividad 1 conocimiento.
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MIERCOLES 12

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

DESCRIPCION

TiTULO
EDAD
TIEMPO
ESPACIO
MATERIALES
OBIJETIVOS

Los animales de la granja
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital / Tablet
- Reconocer los animales de la granja
- Recordar las onomatopeyas
- Realizar la actividad de manera adecuada
Para realizar las actividades, el docente pinchara en juegos o actividades y
seleccionara aquellos que sean animales de la granja y de la selva.

%
SB Junta de

Castilla y Le

Emcusmbra, los diforemcian (damasticar) Wy
-

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/aplicacio
nes/agranja/index.htm

https://www.babalonia.com/es/play jungle --> onomatopeyas

Cada figura a su lugar
3 a 6 afios
40 minutos
Aula
Pizarra digital/ Tablet
- Conocer los medios de transporte que existen
- Saber el sonido que emiten
- Entender la actividad y la explicacion de la profesa
- Mostrar interés por la actividad
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DESCRIPCION  Se llevard a cabo una actividad de adivinanza: Hay que adivinar con las pistas
que te da el juego que medio de transporte es
https://www.youtube.com/watch?v=cn03-Jrt4XM

Para finalizar la sesion, el docente le pedird a sus alumnos que coloreen cual
ha sido un medio de transporte favorito.

DIBUJA TU TRANSPORTE FAVORITO

Vo 8w

JUEVES 13

TiTULO éA qué profesion pertenece?
EDAD 3 a6 afos

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES  Pizarra digital/ Tablet
OBJETIVOS - Recordar las profesiones

- Reconocer las herramientas y lugar de trabajo de dichos oficios
- Realizar la actividad de manera adecuada
DESCRIPCION En esta sesién, el alumno tendré que reconocer cual es la herramienta de
cada trabajador y una vez que lo ha pensado, tendra que unir cada objeto o
tienda con la profesién.

€OLOCA # LAS HERRAMIENTAS Tlf\ EnsuLuGAR 7

Ca
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*Para ver este juego interactivo hay que abrir documento de actividades,

136


https://www.youtube.com/watch?v=cn03-Jrt4XM

mayo actividad 2 conocimientos.

http://informaticaparaeducacionespecial.blogspot.com/2016/01/actividades-
de-vocabulario-sobre.html

EVALUACION: CULTURAL Y ARTiSTICA

Para evaluar esta competencia, el docente llevara a cabo dos de las actividades que se han ido
realizando a lo largo del curso. Dentro de esta competencia, lo que hemos estado trabajando
ha sido los colores, los diferentes grosores que hay de pinceles y colores calidos y frios.

Para evaluar esto, en esta semana de dos dias de sesion, se llevara a cabo la evaluacion de la
siguiente manera: el martes se evaluard el colorear un dibujo con pinceles de distintos
tamanfios y coloreandolo igual que el que él docente da; y el jueves, se evaluara los colores
calidos y frios.

El objetivo principal de la evaluacién de esta competencia es que el alumno principalmente
sepa manejar de manera adecuada el ratén para que pueda colorear los dibujos.

MARTES 18

TiTULO iA colorear!

EDAD 3 a 6 afios

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES | Pizarra digital / Tablet

OBIJETIVOS - Colorear el dibujo con los mismo colores que el dibujo mostrado

- Manejar el ratén con destreza
- Reconocer los colores
DESCRIPCION  En esta sesidn nuevamente de plastica, el docente mostrard varios dibujos ya
coloreados, y el alumno tendra que fijarse y colorearlo de los mismos
colores.

http://juegaspeque.com/color-book/
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JUEVES 20

TiTULO Los colores calidos y frios

EDAD 3 a 6 afios

TIEMPO 40 minutos

ESPACIO Aula

MATERIALES  Pizarra digital/ Tablet

OBJETIVOS - Conocer cudles son los colores célidos y frios para colorear el dibujo

segun indique el enunciado
- Representar dibujos con dichos colores
- Realizar la actividad de manera adecuada
DESCRIPCION  El alumno tiene que colorear ambos dibujos (que son iguales) segin pida en el
enunciado: con colores célidos o frios.
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*Actividad inventada por mi, para verla abrir documento de actividades, mayo
actividad 1 cultural.
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6. CONLUSION

Cabe destacar en primer lugar la importancia que tienen las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TICS) en el aprendizaje de los alumnos centrandonos en
este proyecto en la etapa de Educacion Infantil, especialmente en alumnos con
Trastorno del Espectro Autista (TEA). En primer lugar, es necesario saber cuales son las
caracteristicas de nifios con TEA y como influye sus dificultades a la hora de llevar a
cabo nuevos aprendizajes. Es muy importante saber que los alumnos que les afecta este
trastorno los experimenta de manera distinta es decir, algunos tienen desarrollado el

lenguaje y otros no; afecta a la imaginacion, socializacién, etc.

En segundo lugar, el trabajar con las TICS a estos alumnos les resulta muy dinamico y
atractivo, ya que ellos necesitan colores, imagenes, audios, es decir, varios estimulos
que hacen que se centren en dicho aprendizaje. Existen varias aplicaciones realizadas

por asociaciones para ayudar a familias con hijos con TEA.

Estas se pueden utilizar y descargar de manera gratuita y son muy Utiles para llevar las
rutinas, la autonomia, saber expresarse, etc. No obstante, no solo las TICS sirven de
apoyo o de aprendizaje para alumnos con algun tipo de trastorno, también para alumnos

de un aula ordinaria.

El disefio de actividades y materiales que se ha programado en este proyecto, esta
disefiado para alumnos con TEA que trabajen dichas actividades en el aula ordinaria con
el resto de los comparieros. Se ha llevado a cabo cinco competencias fundamentales de
Educacion Infantil, las cuales son linglistica, matematicas, emocional, cultural y
conocimiento del entorno. Para cada competencia se ha llevado a cabo varios objetivos
que cumplir y todos ellos han sido trabajados con las TICS, mediante aplicaciones de

Play Store, google o por elaboracion propia.

El alumnos con TEA trabajaran las actividades con el profesor de apoyo junto con la
Tablet y el resto de alumnos del aula ordinaria, las realizaran en la pizarra digital u
ordenador de manera individual o grupal segin indique el docente. Para la evaluacién

final, todos los alumnos trabajaran de manera individual junto con el docente.

El uso de las TICS es un gran recurso para favorecer el aprendizaje en la escuela ya que
consigue que aumente la estimulacion a la creatividad; que los alumnos experimenten y

manipulen el raton, la pantalla, como también la curiosidad por investigar y aprender
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cosas nuevas. Gracias a las TICS, los alumnos pueden llegar a desarrollar aquellas
competencias que el docente se proponga de una manera mas dindmica y sobretodo que
se pueden adaptar a las distintas necesidades de los alumnos, es decir, en el caso de
alumnos con TEA, hay cuentos con pictogramas para que entiendan la informacion que

quiere transmitir, problemas matematicos también adaptados a ellos y a su nivel, etc.

Con todo esto es necesario que el docente esté formado ante estas nuevas tecnologias,
ya que el uso de las TICS en el aula proporciona tanto al educador como al alumno/a
una Util herramienta tecnoldgica posicionando asi a este Ultimo en protagonista y actor
de su propio aprendizaje. De tal forma, asistimos a una renovacion didactica en las aulas
donde se pone en practica una metodologia activa e innovadora que motiva al alumnado

en las diferentes areas o materias.

7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/cuentos-visuales-jose-aprende/

Fundacién Orange. (2019). Cuentos visuales - José Aprende - adaptados a pictogramas.
Recuperado el 28 de abril del 2011, de

http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/cuentos-visuales-jose-aprende/

https://www.youtube.com/watch?v=80TbIBTTmrs

YouTube. (2019). APP "José Aprende”, cuento "Las manos de José", Auto lectura.
Recuperado el 28 de abril del 2019, de
https://www.youtube.com/watch?v=80ThbIBTTmrs

https://www.escuelatic.es/red-37/matem%C3%Alticas/

ESCUELA TIC. (2019). Red 37: Recursos para Matematicas. Recuperado el 28 de abril
del 2019, de https://www.escuelatic.es/red-37/matem%C3%Alticas/

http://mestreacasa.gva.es/web/quest/102?p p id=101 INSTANCE sZrQ&p p action=

0&p p_ state=maximized&p p mode=view&p p col_id=column-

2&p p_col _count=1& 101 INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2F
view_content& 101 INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fquest%2F102%3Fp_p_i
d%3D101 INSTANCE sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p

140


http://www.fundacionorange.es/aplicaciones/cuentos-visuales-jose-aprende/
https://www.youtube.com/watch?v=8OTblBTTmrs
https://www.escuelatic.es/red-37/matem%C3%A1ticas/
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101_INSTANCE_sZrQ&p_p_action=0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p_p_col_id=column-2&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2Fview_content&_101_INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_id%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-2%26p_p_col_count%3D1%26_101_INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26_101_INSTANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26_101_INSTANCE_sZrQ_andOperator%3Dtrue%26cur%3D39&_101_INSTANCE_sZrQ_assetId=500000949291

mode%3Dview%26p _p_col_id%3Dcolumn-

2%26p_p_col_count%3D1%26_101 INSTANCE_sZrQ _keywords%3D%26 101 INS
TANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26 101 INSTANCE_sZrQ_andOperator%
3Dtrue%26cur%3D39& 101 INSTANCE_sZrQ_assetld=500000949291

Mestreacasa.gva.es. (2019). Mestre a casa - - 3 anys. Recuperado el 28 de abril del
2019, de
http://mestreacasa.gva.es/web/guest/102?p_p_id=101 INSTANCE_sZrQ&p p_action=
0&p_p_state=maximized&p_p_mode=view&p p_col_id=column-
2&p_p_col_count=1& 101 INSTANCE_sZrQ_struts_action=%2Ftagged_content%2F
view_content& 101 INSTANCE_sZrQ_redirect=%2Fweb%2Fguest%2F102%3Fp_p_i
d%3D101_INSTANCE_sZrQ%26p_p_action%3D0%26p_p_state%3Dnormal%26p_p_
mode%3Dview%26p_p_col_id%3Dcolumn-
2%26p_p_col_count%3D1%26 101 INSTANCE_sZrQ_keywords%3D%26 101 INS
TANCE_sZrQ_advancedSearch%3Dfalse%26 101 INSTANCE_sZrQ_andOperator%
3Dtrue%26cur%3D39& 101 INSTANCE_sZrQ_assetld=500000949291

https://www.educapeques.com/

Portal de educacién infantil, primaria y para padres. (2019). El Portal de Educapeques.

Recuperado el 28 de abril del 2019, de: https://www.educapeques.com/

http://www.arasaac.org/zona_descargas/materiales/1305/Vamos_a_dibujar_y colorear.
pdfArasaac.org. (2019). Recuperado el 28 de abril del 2019, de
http://www.arasaac.org/zona_descargas/materiales/1305/VVamos_a_dibujar_y colorear.
pdf

https://www.pocoyo.com/colorear

Pocoyo.com. (2019). Dibujos infantiles para colorear, para pintar e imprimir.

Recuperado el 28 de abril del 2019, de https://www.pocoyo.com/colorear

https://www.youtube.com/watch?v=5TCbhadF7VI8

YouTube. (2019). APP Jose Aprende, cuento "Joseé esta contento”. Autolectura.
Recuperado el 28 de abril del 2019, de
https://www.youtube.com/watch?v=5TCbadF7VI8

141


https://www.educapeques.com/
http://www.arasaac.org/zona_descargas/materiales/1305/Vamos_a_dibujar_y_colorear.pdf
http://www.arasaac.org/zona_descargas/materiales/1305/Vamos_a_dibujar_y_colorear.pdf
https://www.pocoyo.com/colorear
https://www.youtube.com/watch?v=5TCbadF7Vl8

https://www.youtube.com/watch?v=5ZfOgjfedKA

YouTube. (2019). JOSE ESTA TRISTE | José aprende PEKELANDIA. Recuperado el
28 de abril del 2019, de https://www.youtube.com/watch?v=5ZfOgjfedKA

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jueqos.php

Pilar Chanca Zardain, [. (2019). Juegos recursos Asperger autismo. Recuperado el 28

de abril del 2019, de http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/juegos.php

https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-10

Arbolabc.com. (2019). Recuperado el 28 de abril del 2019, de

https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-10

https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/conecta-los-puntos-1-5

Arbolabc.com. (2019). Recuperado el 28 de abril del 2019, de
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/conecta-los-puntos-1-5

http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/juego-globos-2.html

Pipoclub.com. (2019). Juegos Para Nifios Gratis en Pipoclub | Los Globos. Recuperado
el 28 de abril del 2019, de http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/juego-

globos-2.html

http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02 Mates/0

3 Recursos/01 t/actividades/geometria/12.htm

Ceipjuanherreraalcausa.es. (2019). ANAYA PRIMARIA. Recuperado el 28 de abril del
2019, de
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/0
3_Recursos/01_t/actividades/geometria/12.htm

http://juegaspeque.com/color-book/

Juegas Peque. (2019). Color book * Juegas Peque. Recuperado el 28 de abril del 2019,

de http://juegaspeque.com/color-book/

http://www.cristic.com/infantil/plastica/

142


https://www.youtube.com/watch?v=5ZfOgjfedKA
http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/juegos.php
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/conecta-los-puntos-1-5
http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/juego-globos-2.html
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/03_Recursos/01_t/actividades/geometria/12.htm
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/03_Recursos/01_t/actividades/geometria/12.htm
http://juegaspeque.com/color-book/
http://www.cristic.com/infantil/plastica/

Cristic. (2019). Juegos de Plastica para alumnos de Educacion Infantil | cristic,

Recuperado el 28 de abril del 2019, de://www.cristic.com/infantil/plastica/

https://thisissand.com/

Thisissand. (2019). Thisissand. Recuperado el 28 de abril del 2019, de
https://thisissand.com/

http://www.quivervision.com/

Quivervision.com. (2019). Home - Quiver 3D Augmented Reality coloring apps.
Recuperado el 1 de Junio del 2019, de: http://www.quivervision.com/

https://www.pequeocio.com/kids-doodle-app-infantil-dibujar/

Pequeocio.com. (2019). Kids Doodle, app infantil jpara dibujar! | Pequeocio.com.
Recuperado el 1 de junio del 2019, de: https://www.pequeocio.com/kids-doodle-app-

infantil-dibujar/

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.kidsfingerpaintingc
oloring&hl=en US

Play.google.com. (2019). Recuperado el 1 de junio del 2019, de
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.kidsfingerpaintingc

oloring&hl=en_US

https://www.educaixa.com/microsites/habitos saludables/que le pasa a cardio/

Educaixa.com. (2019). Reconocer las emociones. Recuperado el 12 de Mayo del 2019,

de https://www.educaixa.com/microsites/habitos_saludables/que le pasa a_cardio/

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=esfumate

Pilar Chanca Zardain, [. (2019). Juegos recursos Sindrome Asperger Trastorno autista,
Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=esfumate

https://www.youtube.com/watch?v=L50SKf74dss

YouTube. (2019). Video para trabajar las emociones. Recuperado el 12 de Mayo del
2019, de https://www.youtube.com/watch?v=L50SKf{74dss

143


https://thisissand.com/
http://www.quivervision.com/
https://www.pequeocio.com/kids-doodle-app-infantil-dibujar/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.kidsfingerpaintingcoloring&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teachersparadise.kidsfingerpaintingcoloring&hl=en_US
https://www.educaixa.com/microsites/habitos_saludables/que_le_pasa_a_cardio/
http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=esfumate
https://www.youtube.com/watch?v=L5OSKf74dss

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=ruleta

Pilar Chanca Zardain, [. (2019). Juegos recursos Sindrome Asperger Trastorno autista.
Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=ruleta

https://www.pictocuentos.com/caperucita-roja/2

Caperucita Roja - Pictocuentos: Comunicacion sencilla con pictogramas.

(2019). Caperucita Roja — Pictocuentos: Comunicacién sencilla con pictogramas.
Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de https://www.pictocuentos.com/caperucita-
roja/2

https://slideplayer.es/slide/14181242/

Slideplayer.es. (2019). CAPERUCITA ROJA UN DIA, LA MAMA DE CAPERUCITA
ROJA LE DIJO: 1 Autor pictogramas: Sergio Palao. Procedencia: ARASAAC
(Licencia: - ppt descargar. Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
https://slideplayer.es/slide/14181242/

http://www.ciudad17.com/aprende-las-formas

Ciudadl17.com. (2019). Aprende las Formas | Ciudad17. Recuperado el 12 de Mayo del

2019, de http://www.ciudad17.com/aprende-las-formas

https://www.youtube.com/watch?v=DMEaVcyXX-Q

YouTube. (2019). DENTRO FUERA. Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
https://www.youtube.com/watch?v=DMEaVcyXX-Q

http://es.hellokids.com/r 2061/dibujos-para-colorear/crear-su-propio-dibujo-para-

colorear

HelloKids. (2019). Dibujos para colorear crear su propio dibujo para colorear -
es.hellokids.com.: Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
http://es.hellokids.com/r_2061/dibujos-para-colorear/crear-su-propio-dibujo-para-

colorear

https://www.pinterest.es/pin/511862313894958287/

144


http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=ruleta
https://www.pictocuentos.com/caperucita-roja/2
https://slideplayer.es/slide/14181242/
http://www.ciudad17.com/aprende-las-formas
https://www.youtube.com/watch?v=DMEaVcyXX-Q
http://es.hellokids.com/r_2061/dibujos-para-colorear/crear-su-propio-dibujo-para-colorear
http://es.hellokids.com/r_2061/dibujos-para-colorear/crear-su-propio-dibujo-para-colorear
https://www.pinterest.es/pin/511862313894958287/

Pinterest. (2019). Album - Google+ | Shapes | Preschool math, Preschool worksheets,
Math for kids. Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
https://www.pinterest.es/pin/511862313894958287/

http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF P1 ANIMALES GRANJA1ZIP/69 jue

gos multimedia.html

Facilitamos.catedu.es. (2019). 6.9 Juegos multimedia | LOS ANIMALES DE LA
GRANJA. Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF_P1_ANIMALES GRANJA1ZIP/69 _jue

gos_multimedia.html

https://www.soyvisual.org/materiales/aprendo-responder-preguntas-quien-como-esta-

por-que-estar

Soyvisual.org. (2019). Aprendo a responder a preguntas: ¢Quién? ¢ Como esta? ¢ Por
qué? - Estar #Soyvisual. Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
https://www.soyvisual.org/materiales/aprendo-responder-preguntas-quien-como-esta-

por-que-estar

http://www.waece.org/sabemos/indiceformas.htm

Waece.org. (2019). Documento sin titulo. Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de

http://www.waece.org/sabemos/indiceformas.htm

http://www.cercifaf.org.pt/mosaico.edu/ca/blocos.html

YouTube. (2019). nimeros para el 12 de mayo del 2019. Recuperado el 12 de Mayo del
2019, de https://www.youtube.com/watch?v=Sx4m1xE3AhY

https://www.cokitos.com/juego-tabla-de-logica-y-razonamiento/play/

Razonamiento, T. (2019). Tabla de logica y razonamiento | Juegos Gratis Online
COKITOS. Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de https://www.cokitos.com/juego-
tabla-de-logica-y-razonamiento/play/

http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF C2 1 MEDIOS TRANSPORTEZIP/63

juegos multimedia.html

145


http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF_P1_ANIMALES_GRANJA1ZIP/69_juegos_multimedia.html
http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF_P1_ANIMALES_GRANJA1ZIP/69_juegos_multimedia.html
https://www.soyvisual.org/materiales/aprendo-responder-preguntas-quien-como-esta-por-que-estar
https://www.soyvisual.org/materiales/aprendo-responder-preguntas-quien-como-esta-por-que-estar
http://www.waece.org/sabemos/indiceformas.htm
http://www.cercifaf.org.pt/mosaico.edu/ca/blocos.html
https://www.cokitos.com/juego-tabla-de-logica-y-razonamiento/play/
http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF_C2_1_MEDIOS_TRANSPORTEZIP/63_juegos_multimedia.html
http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF_C2_1_MEDIOS_TRANSPORTEZIP/63_juegos_multimedia.html

Anon, (2019). Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
http://facilitamos.catedu.es/previo/infantil/INF_C2_1 MEDIOS_TRANSPORTEZIP/63
_juegos_multimedia.html

http://infantilgraciapc.blogspot.com/2017/06/medios-de-transporte-en-realidad.html

Perfil, V. (2019). MEDIOS DE TRANSPORTE EN REALIDAD AUMENTADA.
Recuperado el 12 de Mayo del 2019, de
http://infantilgraciapc.blogspot.com/2017/06/medios-de-transporte-en-realidad.html

https://es.slideshare.net/SoniaVargasl/resolucion-de-problemas-de-sumas-y-restas-para-

primer-ciclo-con-araword-ii

Es.slideshare.net. (2019). Resolucion de problemas de sumas y restas para primer ciclo
con arawo.... Recuperado el 29 de abril del 2019, de
https://es.slideshare.net/SoniaVargasl/resolucion-de-problemas-de-sumas-y-restas-para-

primer-ciclo-con-araword-ii

https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/anaramos/normativa-actual-en-educacion-

infantil-en-andalucia/

Blogsaverroes.juntadeandalucia.es. (2019). Normativa actual en educacién infantil en
Andalucia | Descubriendo el mundo. Recuperado el 29 de abril del 2019, de

https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/anaramos/normativa-actual-en-educacion-

infantil-en-andalucia/

Webapps.us.es. (2019). Recuperado el 28 de mayo del 2019, de
http://webapps.us.es/fichape/Doc/MV/194 memverif.pdf

Garcia Guillén, S., Garrote Rojas, D., y Jiménez Fernandez, S. (2016). El uso de las TIC
en el Trastorno del Espectro Autista: aplicaciones. Edetic, revista educacion mediatica
y TIC, 134-157. Recuperado de https://dialnet.unirioja.es/

Terrazas Acedo, M., Sdnchez Herrera, S., y Becerra Traver, M. (2016). Las TIC como

herramienta de apoyo para personas con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Revista

146


http://infantilgraciapc.blogspot.com/2017/06/medios-de-transporte-en-realidad.html
https://es.slideshare.net/SoniaVargas1/resolucion-de-problemas-de-sumas-y-restas-para-primer-ciclo-con-araword-ii
https://es.slideshare.net/SoniaVargas1/resolucion-de-problemas-de-sumas-y-restas-para-primer-ciclo-con-araword-ii
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/anaramos/normativa-actual-en-educacion-infantil-en-andalucia/
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/anaramos/normativa-actual-en-educacion-infantil-en-andalucia/
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/anaramos/normativa-actual-en-educacion-infantil-en-andalucia/
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/anaramos/normativa-actual-en-educacion-infantil-en-andalucia/
http://webapps.us.es/fichape/Doc/MV/194_memverif.pdf
https://dialnet.unirioja.es/

nacional e internacional de educacion inclusiva, Volumen 9 (2), 102-136. Recuperado

de https://dialnet.unirioja.es/

Jiménez Pefiuela, Jr. (2011). Perspectiva en la educacion mediada por TIC para el
contexto autista. Revista educacion inclusiva, Volumen 4 (2), 111-120. Recuperado de

https://dialnet.unirioja.es/

Suéarez, F., Mata, B., & Peralbo, M. (2015). Valoracion de un programa de intervencion
para nifios con TEA basado en las TIC. Revista De Estudios E Investigacion En
Psicologia Y Educacion, 9), 094-098. Recuperado de
https://doi.org/10.17979/reipe.2015.0.09.650.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5594598

Vero Estrada, C.J. (2018). Tesis. Recuperado de
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/32684

http://repositorio.uqg.edu.ec/handle/reduq/32684

Sanroma Giménez, M., Lazaro Cantabrana, J.L., y Gisbert Cervera, M. (2018). EI papel
de las tecnologias digitales en la intervencion educativa de nifios con trastorno del
espectro autista. Revista Interuniversitaria de Investigacion en Tecnologia Educativa
(RITE), (4), 41-54. Recuperado de
https://revistas.um.es/riite/article/view/327991/231831

Garcia Alonso, M.A., (2018). Tecnologias de la informacion y comunicacion para nifios
con trastorno del espectro autista. Revista inventio, (32), 5-8. Recuperado de
http://inventio.uaem.mx/index.php/inventio/article/view/550

Dominguez Galvan, K.E., (2019). Constructivismo, tecnologia y capacitacion docente
para la inclusion de alumnos con trastorno del espectro autista. Revista EduSol, Vol. 19
(67), 1-2. Recuperado de http://edusol.cug.co.cu/index.php/EduSol/article/view/1019

Liesa Orus, M., Latorre Cosculluela, Cecilia., Vazquez Toledo Sandra., (2016).
Sistemas de ayuda entre iguales con poblaciones de nifios del espectro autista en
escuelas inclusivas. Una revision sistematica. Revista Complutense de Educacion,
29(1), 97-111. Recuperado de
https://media.proquest.com/media/hms/PET/1/PMwe5? s=%2F4dj1cb8MQJJIVIFOpJHB
ZidEBe4%3D

147


https://dialnet.unirioja.es/
https://dialnet.unirioja.es/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5594598
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/32684
https://revistas.um.es/riite/article/view/327991/231831
http://inventio.uaem.mx/index.php/inventio/article/view/550
http://edusol.cug.co.cu/index.php/EduSol/article/view/1019
https://media.proquest.com/media/hms/PFT/1/PMwe5?_s=%2F4dj1cb8MQJJvIF0pJHBZidEBe4%3D
https://media.proquest.com/media/hms/PFT/1/PMwe5?_s=%2F4dj1cb8MQJJvIF0pJHBZidEBe4%3D

8. ANEXOS
Anexo |

- Aplicacion Quiver ( Play Store)
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