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Nivel: Educacién Infantil.
Area: Descubrimiento y exploracién del entorno.
Tipologia: Desenchufada.
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6Que en?

Juego guiado de
imitacion y




Etapa:
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Desarrollar habilidades iniciales de
pensamiento computacional a través
de una actividad de movimiento,
donde las nifias y los nifios sigan
sencillas instrucciones para imitar los
movimientos de un robot, usando el
propio cuerpo.
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Estimular la comprensién de Introducir el concepto de
instrucciones sencillas secuencia de pasos como
mediante el seguimiento de parte del pensamiento
direcciones. computacional.

Fomentar la exploracién del Desarrollar la socializacién a
propio cuerpo y del espacio través de la imitacién y el
circundante, desarrollando iuego grupal.

la coordinacién motora.



6Cotmo- upaika?

Se reine a las nifas y a los nifios en
circulo, y se les presenta al "robot": "Hoy
vamos a jugar con nuestro amigo el robot.
El hace cosas divertidas y nosotros lo
vamos a imitar."

Explica que el robot necesita ayuda para
moverse y que ellos seguirdn sus acciones.




6Cotmo- upaifa?

La persona adulta muestra una carta con una accién simple
(ej. caminar), moviendo al robot para que realice esa accién.
Las nifias y los nifios deben imitar lo que hace el robot.

Alterna entre acciones; mostrando ofras cartas con

movimientos como saltar, girar o aplaudir.

A medida que las nifias y los nifios imitan al robot, se les
anima a describir lo que estdn haciendo: "jMira, estamos
caminando como el robot!", ayudando a reforzar el lenguaje
y la relacién con las acciones.




6Cotmo- upaika?

Finaliza la actividad con una accién de
relajacién, como “acurrucarse como el robot
al dormir”. Esto ayuda a calmar el ambiente
tras la actividad fisica.

Se les pregunta a las nifias y los nifios: ";Qué
hicimos con el robot hoy? ;Qué movimiento fe
gusté mase”




6Cotmo- upaifa?

Al terminar la actividad evaltala utilizando instrumentos de
evaluacién sencillos, por ejemplo, puedes utilizar un “semdforo de
satisfaccidn “como ticket de salida.
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« Un mufieco o figura de robot que pueda moverse (puede ser una
marioneta o simplemente una figura que se use para el rol).

« Cartas grandes con imdgenes simples que representen acciones
del robot (ej. caminar, saltar, girar, aplaudir).

e MUsica suave de fondo (opcional, para crear ambiente de
juego).
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Habilidades y destiesan que se Tabajan

o Desarrollo motriz: Coordinacién corporal mediante el
seguimiento de acciones como caminar, saltar o girar.

« Pensamiento computacional: Introduccién al concepto de
secuencias simples, relacionando una accién con otra de
manera légica.

« Desarrollo cognitivo y linguistico: Asociacién entre palabras
y acciones a través de la descripcién de los movimientos.

« Capacidades sociales y emocionales: Participacién grupal e
imitacién, lo que fomenta la colaboracién y la observacién
de los demds.




La actividad, en ef, Cuuticulum

e Area 2
o C.E 2: Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y las destrezas
del pensamiento computacional, a través de procesos de observacién y manipulacién de objetos,
para iniciarse en la interpretacién del entorno y responder de forma creativa a las situaciones y
retos que se plantean.
= Criterio 2.5: Programar secuencias de acciones o instrucciones para la resolucién de tareas
analégicas y digitales, desarrollando habilidades bésicas de pensamiento computacional.
= Saberes Bésicos
« Conocimiento y utilizacién de cuantificadores bdsicos en contextos reales y de juego.
o Funcionalidad de los ndmeros en la vida cotidiana. La serie numérica.
« Nociones espaciales bésicas en relacién con el propio cuerpo, los objetos y las acciones,
tanto en reposo como en movimiento.
o Pautas y actitudes para la indagacién en el entorno. Iniciacién al método cientifico:
imdgenes, mapas, itinerarios, cuadernos de campo, efc.
o Estrategias de planificacién, organizacién o autorregulacién de tareas. Iniciativa en la
bisqueda de acuerdos o consensos en la toma de decisiones.
o Estrategias para proponer soluciones: creatividad, didlogo, imaginacién y descubrimiento.
o Procesos y resultados. Hallazgos, verificacién y conclusiones.



Inatiumento de evaluacion

Una rabrica simple con tres niveles de logro

Excelente

Participa activamente, sigue
las secuencias de
movimientos correctamente
y colabora bien con el

grupo.

Satisfactorio

Participa en la actividad,
sigue la mayoria de las
secuencias de movimientos
correctamente y colabora
con el grupo.

Necesita mejorar

Participa de manera
ocasional, tiene dificultades
para seguir secuencias o
moverse en grupo, y
requiere apoyo adicional.



Evaluacion Pocente

AL FINALIZAR UNA SESION / TALLER/ESTACION DE JUEGO

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

MATERIALES

EVALUACION



Ticket de evaluacion pana alurmnoy

Dibuja algo que
aprendiste hoy

Escribe una cosa que te

gusto de la clase
de hoy

Escribe una pregunta que
tengas sobre lo

que aprendimos hoy

Marca con una carita
como te sentiste hoy © (Feliz) = (Regular) == (Triste)
en clase
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