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Un lobo muy travieso

Un lobo muy travieso

Datos identificativos

Nombre: Un lobo muy travieso
Etapa: Educacion Infantil
Ciclo: Segundo ciclo

Curso: 3 anos

Areas:

e Crecimiento en Armonia

e Descubrimiento y Exploracion
del Entorno

e Comunicacion y
Representacion de la Realidad

Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de
Canva). Logo de la situacion de aprendizaje. (CC BY-
ND)

Descripcion vy finalidad de los aprendizajes

La situacion de aprendizaje “Un lobo muy travieso” tiene como finalidad iniciar al alumnado, a
través del pensamiento computacional, en la consecucidon de algunos aprendizajes
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competenciales relacionados con el espiritu critico y emprendedor, el desarrollo de la
curiosidad, la iniciativa y la indagacion a través del juego v de los cuentos, dos elementos clave
en la etapa de educacién infantil. La sociedad en la que vivimos exige personas criticas, con
capacidad de didlogo y de anticipacion, personas capaces de trabajar en equipo y cooperar
colectivamente; por ello, esta situacion de aprendizaje promueve a través del pensamiento
computacional el desarrollo del pensamiento critico para aprender a lo largo de la vida y
aceptar la incertidumbre cooperando y colaborando para poder ser personas mas auténomas,
reflexivas y criticas.

Temporalizacion y relacion con la programacion

Esta situacion de aprendizaje se propone para el tercer trimestre y tiene una duracion de 8
sesiones.

Se programa la situacion de aprendizaje para este trimestre con el objetivo de poder respetar
los ritmos del alumnado v favorecer que este ya esté adaptado a la vida escolar. A su vez, la
temporalizacidon en este trimestre favorece el mayor grado de adquisicion de algunos de los
aprendizajes del primer y seqgundo trimestres relacionados con la situacion de aprendizaje.

Previamente a la aplicacion de la situacion de aprendizaje, se recomienda haber llevado a
algunas dinamicas en pequenos grupos que les ayuden a comprender la necesidad de trabajar
en grupo. Asi, es importante que el alumnado haya adquirido algunas estrategias relacionadas
con la escucha activa y el respeto de los turnos de palabra, aspectos fundamentales para el
buen funcionamiento del trabajo en equipo. Los docentes, por tanto, deben promover
estrategias que fomenten el desarrollo de estas habilidades para que la situacion de
aprendizaje pueda llevarse a cabo con mayor éxito.

En cuanto a los saberes, el alumnado debe de haberse iniciado en algunos aspectos
relacionados con la aceptacién de la incertidumbre, ademds de haber llevado a cabo algunas
aproximaciones a las dimensiones que componen el pensamiento computacional a través de
juegos motores, juegos de mesa y de asamblea.

Todo esto les permitird movilizarse eficazmente en esta situacién de aprendizaje y poder
alcanzar mayores niveles de dominio relacionados con las competencias especificas asociadas
y desarrollar otras relacionadas con el pensamiento critico, las funciones ejecutivas y Ia
capacidad de anticipacion y aceptacion de la incertidumbre.
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Dentro de la programacion, la situacion de aprendizaje queda enmarcada en el proyecto que se
estd llevando a cabo sobre cuentos, partiendo como hemos dicho anteriormente de un
elemento significativo y motivador para ellos.
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Secuencia competencial

Sesiones de |3 secuencia

Esta situacion de aprendizaje tiene como finalidad el trabajo del pensamiento computacional a
través de sus cuatro dimensiones (descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion,
pensamiento algoritmico), a lo largo de 8 sesiones mediante la siguiente secuencia:

e Sesion 1. Los cerditos piden ayuda

e Sesion 2. El lobo quiere bailar

e Sesion 3. §Como salgo de este laberinto?
e Sesidn 4. Construimos la casita

e Sesidn 5. §Qué ha pasado aqui?

e Sesion 6. El lobo tiene hambre

e Sesidn 7. Una cancién para el lobo

e Sesion 8. ;Qué llave abre la casita?
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Los cerditos piden ayuda

Sesion 1: Los cerditos piden ayuda

La situacion de aprendizaje estd compuesta por una serie de retos gamificados, que se
disponen a lo largo de las diferentes sesiones. Para poder iniciar la situacion de aprendizaje es
necesario llevar a cabo una actividad previa en la que se presentara el juego vy se propondra al
alumnado participar en la situacion de aprendizaje.

Actividad previa de motivacion

El alumnado se dispondra en gran grupo en la asamblea. Previamente, el docente habrd
colocado los elementos motivadores de la situacidn de aprendizaje. En medio de la asamblea
se situara una casita con un candado (Anexo 2).

Elementos motivadores:
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Descarga en archivo editable y en PDE
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Junto a ella habra un panel de gamificacion (Anexo 1), el cual se recomienda imprimir al menos
en tamano de DINA-3.
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Al lado de estos dos elementos se colocarad una caja con diferentes llaves. El nimero de llaves
puede variar dependiendo del grupo vy el criterio del docente. Cada llave estara etiquetada con
un numero, para lo cual el docente puede utilizar el anexo 3.
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Para terminar, en un dispositivo movil, en el ordenador o impreso en un codigo QR el docente
dispondra el video de motivaciéon del anexo 5. (video)
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Video de motivacion

https://www.youtube.com/embed/Bf-
nALIP_bA

Marta Ciprés para el INTEF. Video de
motivacion (CC BY-SA)
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Primera parte de la actividad. Rutina de pensamiento: "Veo,

pienso, me pregunto"

El alumnado debera generar hipdtesis acerca de lo que puede significar la disposicién de esos
elementos en la asamblea. Se dejara un tiempo para que los alumnos y alumnas se expresen y
se favorezcan el didlogo v la reflexion critica.

Para poder desarrollar estas estrategias, se empleara la rutina de pensamiento "Veo, pienso y
me pregunto” utilizando la plantilla (Anexo 4) a continuacion.
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Asi, en esta actividad se pretende motivar al alumnado y favorecer la reflexién acerca de lo que
VEN vy de lo que PIENSAN gue OCURRE.

Procedimiento

El docente debe de adaptar la rutina de pensamiento al nivel y las caracteristicas del
alumnado. Dada la edad para la cual esta disenada esta situacion de aprendizaje, se propone
que esta actividad se lleve a cabo de la siguiente manera:

12 parte : el alumnado rellenara la ficha de manera individual dibujando.
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22 parte : se llevara a cabo una puesta en comun en gran grupo utilizando las cuestiones como
guia de ese didlogo.

e iQué eslo que ven? Deben de dibujar lo que ven (elementos que han aparecido en clase).
e Qué piensan que son? Cada uno dibuja lo que cree que hay en la casita o en el codigo.
e ;Qué se preguntan? Recogemos a través del dibujo todas sus impresiones.

32 parte: tras la puesta en comun el docente invitara al alumnado a ver el video de motivacion
y descubrir si las hipdtesis aportadas son ciertas.

Segunda parte de la actividad. Video de motivacion

Esta actividad tiene como objetivo presentar la aventura gamificada y animar al alumnado a
participar en la situacién de aprendizaje fomentando asi la motivacion.

Procedimiento

En gran grupo en la asamblea el alumnado vera el video de motivacion, cuyo contenido serd el
siguiente:

Los cerditos les explicaran que después del cuento se hicieron amigos del lobo, pero
que este es un poco travieso y quiere jugar con ellos. El lobo ha escondido la llave
que abre la casita de los tres cerditos v la ha mezclado con otras llaves de la caja
que tienen en clase. La mision consiste en adivinar qué llave abre el candado. Para
ello, deberan descubrir el nimero escondido en el panel de gamificacion.

Para adivinar el nimero que se esconde en ese panel de gamificacion, se le explicara al
alumnado que deberdn resolver unos retos; por cada reto, el lobo les dard un color que ellos
deberan marcar en el panel de gamificacion. Una vez resueltos todos los retos, quedard
dibujado el nimero secreto en el panel de gamificacion y solo tendran que identificarlo y coger
la llave correspondiente.

Tercera parte de la actividad. Reflexion
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En gran grupo el docente favorecera el didlogo para que el alumnado ordene las ideas y sea
capaz de verbalizar cual es el objetivo de la situacion de aprendizaje. Se promueve asi el
desarrollo de tareas de abstraccion y sintesis de informacion vy la reflexidn critica del alumnado.

Dimension del pensamiento computacional

Abstraccion

Materiales

Panel de gamificacion del anexo 1.

Casita con candado: este material puede ser elaborado por el docente con
materiales fungibles como cajas o cartdn o se puede imprimir el anexo 2.
Llaves con etiquetas. Se adjunta un posible modelo de etiqueta en el anexo 3.

Video de motivacion (anexo 5).
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El lobo quiere bailar

Sesion 2: El lobo quiere bailar

En esta tarea el lobo demuestra sus aficiones "la musica vy el baile". Por eso, envia al alumnado
una cancion elaborada con Rhtym de Google (el anexo incluido es un ejemplo con el que se
puede llevar a cabo la actividad pero que el docente puede variar utilizando el recurso
recogido).

Video de ritmos. Un lobo muy travieso.

https://www.youtube.com/embed/cSIjwA8QTCl

Marta Ciprés para INTEF. Video de ritmos. Un lobo muy travieso. (CC BY-SA)

El alumnado debe adivinar qué instrumento suena y cudntas veces lo hace. Es decir, se
propone que este, a través del recurso, se inicie en el reconocimiento de patrones
descubriendo el patrén que se repite y trabajando ademas el cédigo binario. EI tambor seria 0
y el triangulo 1.

La actividad pues se llevara a cabo de la siguiente manera.

Primera parte de |a actividad

En gran grupo en la asamblea cada alumno dispondra de una serie de materiales, detallados en
el listado de material, que le ayudardn en la identificacion de patrones del video visto
anteriormente (anexo 5).

Por un lado, se ofrecerd a cada alumno un conjunto de tarjetas que representan patrones
(anexo 6) con los mismos instrumentos que aparecen en el video.
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Cada patrén estara subrayado con un color diferente. Este color sera la recompensa del reto.
Los alumnos deben reconocer, de entre todos los patrones, el que esta sonando en el video de

tal manera que descubran cudl es el primer color que deben marcar en el panel de gamificacién
(anexo 1).

Para favorecer la accesibilidad y poder adaptar la actividad a todos los niveles, los patrones

iran acompanados de unas tarjetas de instrumentos (anexo 7), las cuales les permitirdn de

manera manipulativa poder experimentar y construir sus propios patrones, una tarea que les
servira para la identificacion del patron dado en el video.
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Descarga en archivo editable y en PDE

Para poder manipular y crear los patrones, se adjunta una plantilla de creacion de
patrones (anexo 8).
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Descarga en archivo editable y en PDE

Este material (anexo 7 y anexo 8) les ayudara a reconocer los patrones y a poder manipular la
informacién, pudiendo jugar al ensayo-error y siendo mas experiencial.
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El alumnado con todo este material ira creando su propio patron hasta que adivine cual es el
correcto.

Segunda parte de la actividad

Una vez que el alumnado haya concluido la primera parte de la actividad, creando sus propios
patrones a partir del video (anexo 5), el docente ayudara al grupo a reconocer cual es el patrén
(anexo 6), y entre todo el grupo se descubrird cual es el color escondido, que el alumnado
deberd marcar en el panel de gamificacion (anexo 1).

Dimension del pensamiento computacional

Reconocimiento de patrones

En esta sesion se propone el trabajo de la expresion corporal y el reconocimiento del
propio cuerpo a través de los ritmos. La musica es un elemento muy motivador y mas
en la etapa de educacién infantil por lo que el uso de este recurso permite de manera
grupal trabajar con el alumnado el reconocimiento de patrones.

Materiales

Video elaborado con Rhtym de Google (anexo 10).

Tarjetas de patrones (anexo 6).

Tarjetas de instrumentos (anexo 7).

Plantilla de creacion de patrones (anexo 8).
Panel de gamificacion (anexo 1).

Mostramos un ejemplo pero podemos trabajar diferentes ejemplos con la aplicacion vy
cambiar los ritmos (anexo 10), asi como las diferentes tarjetas (anexos 6,7, 8 y 9).
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iCOmo salgo de este laberinto?

Sesion 3: ;Como salgo de este laberinto?

La sesion 3 estard dividida en dos partes diferenciadas. Asi, el objetivo sera trabajar el
pensamiento algoritmico y el diseno de algoritmos a través de una actividad motriz.

A través de un tablero (anexo 1), el alumnado se iniciara en la programacion desenchufada
para poder consequir el siguiente color del panel de gamificacion (anexo 1).

Primera parte de |a actividad

El alumnado se divide en 4 equipos en el aula de psicomotricidad o en un espacio amplio y con
posibilidad de movimiento. Cada equipo jugara en un tablero (anexo 11) diferente. Los tableros
estaran personalizados con sus imagenes y contendran un sobre con una de las pistas que les
llevara a resolver el reto de la sesién 3. A modo de ejemplo, se presenta el siguiente tablero
(anexo 11).
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El tablero de juego estard compuesto por las fotos del alumnado (algo significativo para ellos
en este nivel) ya que todavia son muy pequenos para trabajar con flechas. De esta manera, los
comandos de programacion seran los nombres de los propios alumnos y alumnas.

En cada tablero habra 16 cuadrantes en total y dentro de estos habra 3 cuadrantes por los que
no podran pasar, trabajando asi la posibilidad de diferentes itinerarios. Ademas, no podran
usar mas de 7 instrucciones.

NOTA: estas variables se pueden modificar dependiendo del grupo clase y el nivel que se
quiera aplicar.

Para poder hacer mas visual la programacion, podran dibujar los comandos previamente en el
suelo, donde el docente dibujara con tiza una linea de programacién con 7 cuadrados (tantos
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como instrucciones) y unas tarjetas con las caras de sus companeros. Con este recurso, el
alumnado que lo necesite podra programar previamente de manera manipulativa el comando.

Con todo este material el alumnado programara al companero hasta el sobre correspondiente
en su tablero. Una vez llegados al sobre, en cada sobre habra una letra diferente, la cual serd
clave en la siguiente parte de la actividad.

Segunda parte de la actividad

El alumnado se agrupara en gran grupo. Cada equipo tendra un portavoz que compartira la
letra que han conseguido al programar el robot (su companero) hasta el sobre y se presentara
un panel de asociacion imagen palabra (anexo 12) donde deberan de ubicar su letra.
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Con esta actividad trabajamos, ademas de las dimensiones del pensamiento computacional, la
conciencia fonoldgica a modo de jeroglifico de tal manera que, al colocar cada letra debajo de
su dibujo, podremos encontrar el color escondido (AZUL).

Tercera parte de la actividad

En gran grupo buscamos el color azul y lo unimos con el color anterior en el panel de
gamificacion (anexo 1).
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Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de Canva). Panel de
gamificacion (CC BY-ND)

Dimension del pensamiento computacional

Pensamiento algoritmico v el diseno de algoritmos

Materiales

e Tablero de juego hecho con cinta adhesiva en el suelo con 16 cuadrantes y con
las fotos del alumnado o utilizando el modelo del anexo 11

e Panel asociacion palabra-imagen (anexo 12).

e Linea de programacion dibujada en el suelo.

e Sobres con letra escondida (las letras pueden cogerse del anexo 12).
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Construimos la casita

Sesion 4: Construimos la casita

La sesidn 4 propone de manera manipulativa trabajar la dimensién del pensamiento
computacional relacionada con la descomposicion. Para ello, se utilizardn materiales
manipulativos y cercanos al alumnado. En esta sesién el reto consiste en construir por equipos
una casita simulando la casita de los tres cerditos y utilizando materiales conocidos por el
alumnado.

La construccion de elementos a partir de una imagen o consigna dada supone un ejercicio de
descomposicion y de abstraccion que ayuda al alumnado en el desarrollo del pensamiento
computacional.

El alumnado se dispondra en la asamblea en la que el docente explicara el reto que el lobo ha
mandado a la clase. Asi, los alumnos deben construir la casita de los cerditos utilizando
materiales manipulativos y siguiendo bien la secuencia de acciones. Para ello, se distribuye al
alumnado en pequenos grupos y se les ofrece el material pertinente.

La primera instruccion que deben ejecutar es la colocacion de la base, utilizando para ello una
plantilla de A4 en el suelo (anexo 13: archivo editable y PDF).
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Pixabay / PublicDomainPictures en Pixabay. Hierba (Pixabay License)

A continuacion, sirviéndose de construcciones que el docente disponga en el aula, el alumnado
debera construir las paredes de la casa.

Plxabay / Semevent. Blogues para construir (Pixabay License)

Después, el alumnado colocard el tejado, utilizando para ello palos depresores.
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Pixabay / Debbie Miller. Palos de polo (Pixabay License)

Por ultimo, cada equipo debe comprobar que ha dejado suficiente hueco en la puerta que han
construido para que los cerditos (figuras que el alumnado tendra en el aula) puedan entrar.

Primera parte de la actividad

Cada equipo debe generar una hipdtesis acerca de los pasos que deben seguir para poder
construir la casita con los materiales dados. Esta hipdtesis puede ser recogida por el equipo
mediante diferentes técnicas como el dibujo o la escritura espontdnea, o también puede ser
recogida por el docente para su posterior reflexion.

Otra opcidn seria valerse del material del anexo 14 para que se anticipen y piensen el orden de
cada una de las instrucciones.

Segunda parte de la actividad

El docente ofrece a cada equipo un dossier con las instrucciones del juego (anexo 14)
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Descarga en archivo editable y en PDFE

Las instrucciones seran las siguientes:

1.- Poner plantilla.

2.- Construir con bloques.
3.- Poner depresores.

4.- Meter al cerdito.

Tercera parte de la actividad

Cuando todos los equipos han finalizado la tarea, el docente invita al alumnado a hacer una
puesta en comun, se recuerda la secuenciacion de los pasos y se compara con las primeras
hipdtesis dadas, viendo cudles eran ciertas y en cuales habia error. Como recompensa por el
trabajo conseguido se obsequia al grupo con un cddigo QR (anexo 15: archivo editable/ PDF) al
final de la actividad, en el cual se encuentra escondido el siguiente color a descubrir para
buscar en el panel de gamificacion (anexo 1)
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Marta Ciprés para INTEF. Codigo QR recompensa (CC BY-SA)
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Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de Canva). Panel de
gamificacion (CC BY-ND)

Dimension del pensamiento computacional

Descomposicion

Materiales

e (Construcciones.

e Palitos depresores.

e Base de la casita (anexo 13).

e Instrucciones de uso (anexo 14).

e (Cerdito de juguete.

e (Adigo QR recompensa (anexo 15).
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e Panel de gamificacion (anexo 1).
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:Qué ha pasado aqui?

Sesion 5: iQué ha pasado aqui?

La sesion 5 tiene como objetivo desarrollar estrategias de abstraccion a través de la generacién
de hipdtesis sobre un suceso. El lobo enviara una imagen al aula y el alumnado debera generar
sus propias conclusiones para poder resolver el reto y conseguir el siguiente color. Con esta
tarea se trabajara sobre todo el desarrollo de la abstraccion.

Primera parte de |a actividad

En gran grupo, el alumnado observa la imagen que el lobo ha dejado para ellos en la asamblea.
(Anexo 16)

|| T —

e et Al L —

Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de Canva). /magen
cocina. ;Qué ha pasado aqui?(CC BY-ND)

Descarga en archivo editable y en PDF

La imagen va acompanada de informacion oral que el docente aporta al alumnado, anadiendo
que esta corresponde al interior de la casa de los cerditos y que deben descubrir qué es lo que
ha ocurrido.
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Segunda parte de la actividad

Para poder resolver el enigma, el alumnado se dividira en pequenos grupos y contara con la
ayuda de unas tiras de instruccion (anexo 17).
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Sesion 5: Un lobo muy travieso. Tiras de instruccién de INTEF (Ministerio de Educacion y Formacién Profesional) se encuentra bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-Compartirigual 4.0 Espafia.

Descarga en archivo editable y en PDE

Para poder programar esas tiras de instruccion, el alumnado debera utilizar el mando magico
(anexo 19).
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Sesion 5: Un lobo muy travieso: mando de INTEF (Ministerio de Educaci
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Descarga en archivo editable y en PDE

Utilizando las tiras de programacion (anexo 17) y el mando de programacién (anexo 19), cada
equipo deberd ordenar la secuencia, dando sentido a lo ocurrido dentro de la casa de los
cerditos, siendo el orden el siguiente.

10 LOBO ABRE PUERTA
2° LOBO ENTRA COCINA
3.0 LOBO ABRE HORNO
4.9 .OBO COME PASTEL

50 LOBO SALE CASITA

Tercera parte de la actividad
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Tras esto, los alumnos deberan de colocar las tiras en una plantilla (anexo 18), en la cual estara

escondido el siguiente color que deberan marcar en el panel de gamificacion (anexo 1).
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na Licencia

Descarga en archivo editable y en PDE

Dimension computacional

Abstraccion

Materiales

e Imagen del suceso (anexo 16).
e Tira de instrucciones (anexo 17).
e Mando de programacion (anexo 19).
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e Plantilla (anexo 18).
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El lobo tiene hambre

Sesion 6: El lobo tiene hambre

La sesidn 6 tiene como objetivo la elaboracién de una brocheta de frutas para demostrar al
lobo que el alumnado sabe cocinar. En este reto se desarrollaran habilidades relacionadas con
la abstraccion y el pensamiento algoritmico ademas de favorecer habitos de vida saludable.

La sesion se divide en dos partes: la primera en la que el alumnado debera abstraer la
informacion de las imagenes dadas vy decidir cudles serdn los pasos. Y la sequnda en la que
ejecutaran la secuencia de tareas que ellos mismos hayan programado.

Primera parte de la actividad

En gran grupo el alumnado observa la imagen que el lobo les ha dejado:

Pixabay / Gianni Crestani. Brocheta de furta (CC BY-SA)

Junto a ella, el docente lee las instrucciones en las cuales se informa al alumnado de que el lobo
les ha encargado descubrir los pasos de la elaboracidn de la brocheta y ejecutarlos.

Para apoyar las instrucciones presentamos material de apoyo. Por un lado pictogramas con los
ingredientes (anexo 20).
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Descarga en archivo editable y en PDE

Para poder ordenar las instrucciones de la tarea, el alumnado tendrd a su disposicion la
plantilla de programacion de la receta (anexo 21).
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Descarga en archivo editable y en PDE

1.0 CORTO FRUTA
2.° PINCHO FRUTA
3.° CHOCOLATE

45 ME LO COMO

Segunda parte de la actividad

En pequeno grupo, se llevara a cabo la elaboracion de la receta siguiendo las tareas
programadas con colaboracion de los padres. Al finalizar la actividad, el docente les dara el
siguiente color que deben buscar en la plantilla de programacion (anexo 1).
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Dimension del pensamiento computacional

Abstraccion y pensamiento algoritmico

Materiales

e Recursos humanos: familiares o docentes de apoyo (se recomienda uno por
equipo de alumnos o alumnas).

e Imagen de brocheta.

e Imagenes para secuencias de la tarea (anexo 20).

e Plantilla de programacion (anexo 21).

o Fruta.

e Sirope de chocolate.
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Una cancion para el lobo

Sesion 7: Una cancion para el lobo

En esta sesién, el alumnado debe crear una cancién con su cuerpo utilizando como elementos
para programarla unos vasos de colores con los personajes que estaran asociados a diferentes
gestos.

NOTA: La actividad se puede variar, incluyendo diferentes cddigos con distintas variables y
anadiendo o disminuyendo elementos, pero a modo de ejemplo:

Vaso naranja con cerdito: palmada.
Vaso verde con lobo: golpe en el suelo.

Primera parte de |a actividad

En gran grupo el alumnado se familiariza con los instrumentos v el cddigo que va a seqguir. El
docente reparte a cada nino o nina un vaso naranja con un cerdito y uno verde con un lobo vy
les explica, apoyandose en pictogramas (anexo 22) que el vaso naranja sera una palmada vy el
vaso verde un golpe en el suelo.
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Descarga en archivo editable y en PDE

Se propone al alumnado que juegue vy experimente junto con el docente. Cuando este levanta
el cerdito naranja, todo el alumnado debe dar una palmada vy, cuando levante el lobo verde, el
alumnado debe golpear el suelo.

Segunda parte de la actividad

El docente presenta el pentagrama (folio en DIN A4) en blanco e indica al alumnado que va a
componer una cancion con los personajes, utilizando solo 4 instrucciones (4 vasos). Va
haciendo combinaciones y anima a los ninos y ninas a reproducir.

Ejemplo:
naranja-naranja-verde-verde
(palmada, palmada, golpe al suelo, golpe al suelo)

naranja-verde-verde-naranja
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(palmada, golpe al suelo, golpe al suelo, palmada)
verde-verde-naranja-naranja

(golpe al suelo, golpe al suelo, palmada, palmada)

Tercera parte de la actividad

El docente presenta la plantilla con colores (de elaboracién propia) v el alumnado debe copiar
el patron. Una vez que esta correcto, todos reproducen el ritmo.

NOTA: la plantilla de colores se puede elaborar con diferentes materiales y soportes (en la
pizarra con tiza, con gomets, con pintura, en la PDI, de manera oral,..).

Cuarta parte de la actividad

El docente les dara siguiente color para buscar en el panel de gamificacion (anexo 1).

Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de Canva). Panel de
gamificacion (CC BY-ND)
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Dimension del pensamiento computacional

Reconocimiento de patrones

Materiales

e Vasos de colores (naranjas con cerdito) y (verdes con lobo).
e Pentagrama dibujado en folio o pizarra.

e Plantilla de elaboracidn propia (con tizas, PDI, pinturas,...).
e (Cddigo de programacion con vasos (anexo 22).
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iQué llave abre la casita?

Sesion 8: ;Qué llave abre la casita?

Esta sesion corresponde a la sesién final de la situacién de aprendizaje, en la cual el alumnado
debera descubrir cual es la llave que abre el candado de la casita.

Primera parte de |a actividad

En gran grupo, el alumnado junto con el docente lleva a cabo una reflexion grupal en la cual
recuerda cada uno de los retos que se han realizado y las recompensas que han ido
consiguiendo (colores) y han recogido en el panel de gamificacion (anexo 1).

Segunda parte de la actividad

En esta parte, el alumnado utiliza el panel de gamificacion (anexo 1) para volver a situar los
colores conseguidos vy, entre todos, descubrir el nimero escondido. Es un proceso en gran
grupo para concluir la aventura gamificada.
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Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de Canva). Panel de
gamificacion (CC BY-SA)

Asi, con el panel de gamificacion el alumnado va trazando el nimero uniendo los colores que
han conseguido con una linea.

NOTA: para hacer mas visual la actividad se pueden poner policubos encima para
manipulativamente sequir la linea.

Al unir todos los colores, aparece el nimero secreto correspondiente a Ia llave que abre la casa
de los cerditos. Es el nimero 2.

Tercera parte de la actividad: ;Qué llave abre la puerta?

En gran grupo el alumnado debe de seleccionar la llave 2 de entre todas las llaves y abrir el
candado de la casita.
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Dimension del pensamiento computacional

Reconocimiento de patrones

Materiales

e [laves con etiguetas.

e Panel de gamificacion.

e Escalera de metacognicion.
e Diana de evaluacion.
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Un lobo muy travieso

Evaluacion de los aprendizajes

Productos evaluables

e Observacion sistematica.

e Documentacion pedagogica de cada una de las sesiones por parte de la maestra.

e Producciones del alumnado:

o

o

o

Plantilla "Veo, pienso, me pregunto" (anexo 4).

Patrén elaborado por cada uno.

Resolucion del tablero (anexo 11).

Resolucion de la palabra por conciencia fonoldgica (anexo 12).
Casitas de cerditos.

Brocheta de frutas.

Ejecucion de ritmos.

Plantilla de tiras. "sQué ha pasado aqui?" (anexo 18).

Plantilla de programacion (anexo 21).

Llave elegida correcta.

Técnicas de evaluacion

(e}

o

o

(e}

o

Observacion directa y sistematica.
Interaccion y preguntas al alumnado.
Andlisis de las producciones del alumnado.
Registro de notas.

Rubrica de evaluacion.

Instrumento de heteroevaluacion

Para la evaluacion de la situacion de aprendizaje se utilizara la siguiente rubrica:
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MINISTERIO
DE.

¥ FORMACION FROFESIONAL

Un lobo muy travieso

INSTITUTO NACIONAL DE

Ny I‘ ter TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE
FORMACGION DEL PROFESORADO

RUBRICA” UN LOBO MUY TRAVIESO”

Mombre del alumno o alumnos:

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES/ 2 3 2 1

Progresar en el conocimiento de su cuerpo ajustando Comprende y reconoce todos las | Comprende y reconoce casi todos | Tiene dificultades para | No reconoce los elementos

acciones y reacciones y desarrollando el equilibrio, I elementos relacionados con los | los elementos relacionados con | comprender vy  reconocer los | relacionados con los tres cerditos y el
percepcitn sensorial y I coordinacién en el movimiento. tres cerditos y el lobo trabajados | los tres cerditos y el lobo | elementos relacionados con los | lobo trabajados en la Situacién de

en la Situacian de aprendizaje. trabajados en la Situscién de | tres cerditos y el lobo trabajados | aprendizzie La definicion de los
Establecer distintas relaciones entre los objetes a partir CONTENIDO aprendi Falta  alguna | en la Situacién de aprendizaje | elementos es errdnea o no incluye
de sus cualidades o atributos, mostrando curiosidad e CURRICULAR caracteristica importante en la | Faltan varias caracteristicas en la | suficientes caracteristicas en ella
interés. RELACIONADO CON definicién. definician de los elementos.
LOS TRES CERDITOS
Ubicarse 2 en los espaios 20%

tanto en reposo como en movimiento, aplicando sus
conocimientos acerca de las nociones espaciales basicas
y jugando con el propio cuerpo y con abjetas.

Plantear hipétesis acerca del comportamiento de ciertos]
elementos o materiales, verificindolas a través de la
manipulacién y la actuacién sobre ellos.

ADQUISICION DE
DESTREZAS DE

Programar secuencias de acciones o instrucciones para
la resolucién de tareas analégicas v digitales,
desarrallanda habilidades basicas de pensamiento
computacional

PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL
30%

Es capaz de llevar a cabo
actividades relacionadas con las
cuatro dimensiones del
pensamiente computacional de
una forma estructurada y sin
ayuda, siendo consciente de los
pasos y haciendo una reflexion
sobre su trabajo.

Es capaz de llevar a cabo
actividades relacionadas con las
cuatre dimensiones del
pensamiento computacional con
ayuda de una forma estructurada
v, siendo consciente de los pasos.

Es capaz de llevar a cabo algunas
actividades  relacionadas  con

llevar a
nadas

cabo

No es capaz de
3 con las

idades  rela

algunas de las it del
pensamiento computacional con
ayuda. En ocasiones le cuesta
estructurar los pasos.

e del
computacional.

Rbrica de evaluacion. Un lobo muy travieso de INTEF (Ministerio de Educacion y Formacion Profesional) se encuentra bajo una Licencia Creative Commans Atribucién-Compartirigual 4.0 Espafia.

Descarga en archivo editable y en PDF
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Autoevaluacion

Instrumento de autoevaluacion y coevaluacion

La coevaluacion supone una de las piedras angulares en el proceso de ensenanza-aprendizaje,
ya que, ademas de dar una visién constructiva del disefio de la situacién de aprendizaje para
poder mejorar los diferentes procesos, nos permite favorecer aspectos relacionados con la
autonomia y trabajar la inteligencia emocional.

La coevaluacion de la situacién de aprendizaje "Un lobo muy travieso" serd llevada a cabo en
todo momento a través de la evaluacion de los diferentes procesos tomando como
instrumentos dos recursos, una diana de evaluacién y una escalera de metacognicion.

Ambas herramientas nos permitiran evaluar :

e ;Qué aprende el alumno o alumna?
e ;Como aprende el alumno o alumna?
e ;Para qué aprende el alumno o alumna?

Ademads, nos ofrecen una vision global de su estado emocional y permiten trabajar habilidades
de metacognicion, siendo herramientas que propiciaran la reflexion y autorregulacion del
alumnado.

Diana de evaluacion
El alumnado podra rellenarla de manera grupal, en pequefio grupo o individualmente v en

diferentes soportes, digital o fisico. Se trata de colorear de manera gradual la diana
dependiendo del grado de acuerdo con la cuestion planteada.
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Diana de evaluacion. Un lobo muy travieso de INTEF (Ministerio de Educacion y Formacion Profesional) se encuentra bajo una Licencia Creative Commons Atribucion-Compartirigual 4.0 Espafia

Imagen elaborada a partir de
plantilla de Canva

Descarga en archivo editable y en PDE

Escalera de metacognicidn

Gracias a este recurso el docente puede recoger los contenidos que el alumnado ha asimilado
en cada proceso. La escalera de metacognicion parte de diferentes cuestiones que ayudan a
este a reflexionar acerca de su practica y a autorregular sus ideas. Se puede llevar a cabo de
manera grupal, en pequefio grupo o individualmente. Se puede realizar en soporte digital o

fisico.
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Guia didactica

A continuacion, en esta seccion, el profesorado encontrara informacién sobre cuestiones
curriculares y metodoldgicas, concretadas en los siguientes elementos:

» Concrecion curricular

= Metodologia
= Evaluacion de la situacion de aprendizaje
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Concrecion curricular

Competencias especificas

Del area: Crecimiento en Armonia.
e Competencia especifica 1

Progresar en el conocimiento y control de su cuerpo vy en la adquisicion de
distintas estrategias, adecuando sus acciones a la realidad del entorno de una
manera segura, para construir una autoimagen ajustada y positiva.

Del rea: Descubrimiento y Exploracién del Entorno.
e Competencia especifica 1

|dentificar las caracteristicas de materiales, objetos y colecciones y establecer
relaciones entre ellos, mediante la exploracidon, la manipulacién sensorial, el
manejo de herramientas sencillas y el desarrollo de destrezas I6gico-matematicas
para descubrir y crear una idea cada vez mas compleja del mundo.

e Competencia especifica 2

Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y Ias
destrezas del pensamiento computacional, a través de procesos de observacion y
manipulacion de objetos, para iniciarse en la interpretacion del entorno vy
responder de forma creativa a las situaciones y retos que se plantean.

Del area: Comunicacidn y Representacién de la Realidad.
e Competencia especifica 1

Manifestar interés por interactuar en situaciones cotidianas a través de la
exploracion y el uso de su repertorio comunicativo, para expresar sus necesidades
e intenciones y responder a las exigencias del entorno.

o Competencia especifica 2
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Interpretar y comprender mensajes y representaciones apoyandose en
conocimientos y recursos de su propia experiencia para responder a las demandas
del entorno y construir nuevos aprendizajes.

Criterios de evaluacion

Del area: Crecimiento en Armonia.

11. Progresar en el conocimiento de su cuerpo ajustando acciones y reacciones vy
desarrollando el equilibrio, la percepcidn sensorial v la coordinacion en el movimiento.

1.4. Participar en contextos de juego dirigido y espontaneo, ajustandose a sus
posibilidades personales.

Del area: Descubrimiento y Exploracién del Entorno.

11. Establecer distintas relaciones entre los objetos a partir de sus cualidades o
atributos, mostrando curiosidad e interés.

1.3. Ubicarse adecuadamente en los espacios habituales, tanto en reposo como en
movimiento, aplicando sus conocimientos acerca de las nociones espaciales basicas y
jugando con el propio cuerpo y con objetos.

2. Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas mediante la planificacion de
secuencias de actividades, la manifestacion de interés e iniciativa y la cooperacion con
sus iguales.

2.3. Plantear hipdtesis acerca del comportamiento de ciertos elementos o materiales,
verificdndolas a través de la manipulacion v la actuacion sobre ellos.

2.5. Programar secuencias de acciones o instrucciones para la resolucién de tareas
analdgicas vy digitales, desarrollando habilidades basicas de pensamiento
computacional.

Del drea: Comunicacion y Representacion de la Realidad.

11. Participar de manera activa, espontanea y respetuosa con las diferencias
individuales en situaciones comunicativas de progresiva complejidad, en funcién de su
desarrollo individual.
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1.4. Interactuar con distintos recursos digitales, familiarizandose con diferentes medios
y herramientas digitales.

2. Interpretar de forma eficaz los mensajes e intenciones comunicativas de los demas.

Saberes basicos

Del drea: Crecimiento en Armonia.
A. El cuerpo y el control progresivo del mismo.

e Imagen global y segmentaria del cuerpo: caracteristicas individuales y percepcion

de los cambios fisicos.
e Dominio activo del tono y la postura en funcion de las caracteristicas de los

objetos, acciones y situaciones.
e Progresiva autonomia en la realizacion de tareas.

B. Desarrollo y equilibrio afectivos.

e Estrategias de ayuda y cooperacion en contextos de juego y rutinas.

e Aceptacion constructiva de los errores y las correcciones: manifestaciones de
superacion y logro.

e Valoracion del trabajo bien hecho: desarrollo inicial de habitos y actitudes de
esfuerzo, constancia, organizacion, atencion e iniciativa.

Del rea: Descubrimiento y Exploracién del Entorno.

A. Didlogo corporal con el entorno. Exploracidon creativa de objetos, materiales y
espacios.

e Cualidades o atributos de objetos y materiales. Relaciones de orden,
correspondencia, clasificacion y comparacion.

e Nociones espaciales basicas en relacion con el propio cuerpo, los objetos vy las
acciones, tanto en reposo como en movimiento.

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

e Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de investigacion: ensayo-
error, observacion, experimentacion, formulacién y comprobacién de hipdtesis,
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realizacion de preguntas, manejo y busqueda en distintas fuentes de
informacion.
o Estrategias para proponer soluciones: creatividad, dialogo, imaginacion y
descubrimiento.
e Procesos y resultados. Hallazgos, verificacion y conclusiones.

Del drea: Comunicacidn y Representacién de la Realidad
A. Intencién e interaccién comunicativas.

e Convenciones sociales del intercambio linguistico en situaciones comunicativas
que potencien el respeto v la igualdad: atencion, escucha activa, turnos de
didlogo y alternancia.

C. Comunicacidn verbal oral: expresidn, comprension y didlogo.
e \erbalizacion de la secuencia de acciones en una accion planificada.
D. Aproximacion al lenguaje escrito.

e Otros cddigos de representacion grafica: imagenes, simbolos, nimeros...

Vinculacion con las competencias clave

o Competencia en comunicacién linguistica (CCL)

Se favorece la adquisicion progresiva de conocimientos, destrezas y actitudes
relacionadas con los intercambios linglisticos de manera respetuosa a partir de
didlogos espontaneos y dirigidos. Se favorecerd la aparicion de expresiones a
partir de vivencias o situaciones que el alumnado viva y que estén impregnadas de
sus sentimientos y emociones. La expresion oral supone la base para construir el
aprendizaje, siendo un medio de comunicacion y una herramienta para el
aprendizaje, que hace posible el fomento de la relacidn social, el acercamiento a la
cultura y el conocimiento del entorno.

o Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM)

Se plantea el desarrollo de la competencia utilizando como vehiculo el juego v
haciéndolo un motor para la motivacion. Se propone el enfoque coeducativo que
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potencie la curiosidad vy el querer aprender del alumnado a través de aprendizajes
que respeten sus ritmos vy les permitan descubrir el funcionamiento de las cosas.
Se promueve, asi, el desarrollo de la creatividad a través de las destrezas logico
matematicas v la iniciacion en el pensamiento cientifico utilizando la manipulacion
v la experimentacion sencillas. Se invita, asimismo, a clasificar, observar, probar,
manipular, sentir,... elementos del entorno natural y social que promuevan la
formulacion de preguntas e hipdtesis y movilicen los aprendizajes en el alumnado,
haciendo que estos lleven a cabo una reflexion critica y sean capaces de expresar
Sus opiniones.

Ademas se promueven el desarrollo de habitos de vida saludable, el conocimiento
del medio ambiente y el respeto a la naturaleza.

o Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

Se promueve el desarrollo de la identificacion de sentimientos y emociones como
vehiculo para el conocimiento de si mismo y la autorregulacion del alumnado, asi
como el desarrollo de actitudes de comprension y empatia.

Ademas, esta etapa abre el circulo social mas alld de la familia por lo que se
promueve el desarrollo de una serie de habilidades sociales y normas que
permitan relacionarse de manera positiva y crecer en sociedad, siendo parte activa
de esta, y participando de ella a través de la experimentacion con otras personas,
la cooperacién vy el trabajo en equipo.

Resulta especialmente relevante que los ninos y las ninas se inicien en el
reconocimiento, la expresion vy el control progresivo de sus propias emociones y
sentimientos, y avancen en la identificacion de las emociones y sentimientos de
los demas, asi como en el desarrollo de actitudes de comprensién y empatia. Por
otro lado, la escolarizacion en esta etapa supone también el descubrimiento de un
entorno diferente al familiar, en el que se experimenta la satisfaccion de aprender
en sociedad, mientras se comparte la experiencia propia con otras personas y se
coopera con ellas de forma constructiva. Para ello, los ninos y las ninas comienzan
a poner en marcha, de manera cada vez mas eficaz, recursos personales y
estrategias que los ayudan a desenvolverse en el entorno social con progresiva
autonomia vy a resolver los conflictos a través del didlogo en un contexto
integrador y de apoyo.

o Competencia emprendedora (CE)
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La Educacion Infantil promueve el desarrollo de técnicas en las que el alumno
potencia su motivacion y creatividad. En una etapa en la que el juego es el hilo
conductor del aprendizaje. Se fomentan, asi, gracias a él diferentes practicas que
ayudan al alumnado a desarrollar la innovacion y la creacion de proyectos,
favoreciendo de esta forma la autonomia y permitiendo al alumnado materializar
algunas de sus ideas.

Se asientan, pues, las bases del pensamiento emprendedor, a través de
metodologias que permiten al alumnado elegir, establecer sus propias ideas y
crear, siempre teniendo en cuenta la importancia del trabajo en equipo y los roles
que se desempenan en este tipo de agrupamientos.

Contribucion a los objetivos de la etapa

a) Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus posibilidades de accion y
aprender a respetar las diferencias.

b) Observar vy explorar su entorno familiar, natural y social.

g) Iniciarse en las habilidades l6gico-matematicas, en la lectura v la escritura, v en el

movimiento, el gesto y el ritmo.

El texto legal de referencia para todos los elementos curriculares enumerados en esta pagina
es el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece |a ordenacion y las

ensenanzas minimas de la Educacion Infantil,
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Metodologia

La metodologia seguida en esta situacién de aprendizaje estd basada en la significatividad de
los aprendizajes. Partimos, asi, de algo cercano al alumnado, los cuentos, para llevar a cabo el
desarrollo de las destrezas vinculadas con las dimensiones del pensamiento computacional.

Utilizamos, asimismo, el aprendizaje colaborativo, ya que muchos de los agrupamientos son en
equipo, fomentando asi el aprendizaje entre iguales v la asignacion de roles. Esto permite a
todos los alumnos y alumnas poder participar activamente y sentirse parte del grupo.

A través del juego, llevaremos a cabo, asimismo, una aventura gamificada, en la que el
producto final sera recuperar la llave que abre la casa de los cerditos. El lobo travieso ird, asi,
mandando diferentes tareas que los cerditos deberan resolver para recuperar las pistas que
conformaran la clave que les llevard a la llave secreta. Por tanto, la gamificacion sera la base de
esta situacion de aprendizaje teniendo siempre en cuenta los ritmos individuales vy el nivel
madurativo de los ninos y ninas.

En cada proceso/tarea se trabajaran aspectos relacionados con los tres cerditos v el bosque a
través de las dimensiones computacionales.

Se propone, pues, una metodologia activa en la que el alumnado sea auténomo y deba tomar
decisiones, favoreciendo asi el aprendizaje basado en el pensamiento a través de retos que
tienen que resolver y en los que sera necesario la aplicacion y desarrollo de destrezas del
pensamiento computacional.

Técnicas y dinamicas de grupo: en cada uno de los procesos se van a proponer diferentes
agrupamientos que irdn acompanados de diversas técnicas dependiendo de destreza vy de la
dimension del pensamiento computacional. Asi, habra tareas en gran grupo, en equipo y de
manera individual, con el fin de atender asi a la individualidad y contribuir a una
personalizacion de los aprendizajes.
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Evaluacion de la situacion de aprendizaje

Indicadores de evaluacion

Fvaluacion del diseno

o Adecuacion de la secuencia de actividades para el desarrollo de la competencia
especifica.

o |doneidad de las estrategias metodoldgicas y de los recursos empleados.

o Pertinencia de la organizacién de los espacios, la temporalizacién de las
actividades y el agrupamiento del alumnado.

o Coherencia con los principios del Diseno Universal para el Aprendizaje.

Evaluacion de la implementacion

(e}

Grado de cumplimiento de la temporalizacion.

o

Ambiente de cooperacion, didlogo y aprendizaje generado en el aula.

o

Aplicacion de los criterios e instrumentos de evaluacion.
Eficacia de las medidas de individualizacion de la ensenanza.

o

Propuesta de mejora

o En el diseno de la situacion de aprendizaje.
o En el desarrollo de la situacion de aprendizaje.
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Archivo fuente

Descargar el fichero fuente

Informacion general sobre este recurso educativo

Titulo Un lobo muy travieso

Esta situacion de aprendizaje esta dirigida al desarrollo de las
Descripcidn dimensiones del pensamiento computacional en el primer curso de 2°
ciclo de Educacion Infantil.

Autoria Marta Ciprés Garcia

Licencia Creative Commons BY-SA 4.0

Este contenido fue creado con eXelearning, el editor libre y de fuente abierta disenado para
crear recursos educativos.
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