EVIDENCIAS EDUCACION INFANTIL
CEIP CAMINO DEL NORTE. CURSO 2023-2024

¢ Iniciacion al pensamiento computacional

En las aulas de 3 aifos, las tutoras Marta Marina Gonzalo Delso y Marta Antolin Trecefio, han llevado
a cabo una iniciacion al pensamiento computacional.

Para ello se ha hecho un panel de 5X5 cuadrados para que comiencen a vivenciar con su propio
cuerpo los desplazamientos necesarios para llegar donde quieren ir.

En primer lugar, el desplazamiento es solamente hacia adelante: “Cuantos pasos has de dar hasta
llegar al mufieco de nieve”.

En segundo lugar, y aprovechando la situacién de aprendizaje que estamos llevando a cabo que es
“la calle”, nos desplazamos por el tablero simulando que es una calle, pero hay que atender a las
sefiales de “prohibido pasar” por aqui.

En tercer lugar, y solamente para algunos alumnos, dado la edad y la madurez de cada uno, se va
introduciendo los desplazamientos a la derecha y a la izquierda.




Una vez interiorizados los movimientos en el propio cuerpo, se ha pasado a jugar con BEE-BOT, la
abejita, y los paneles interactivos.

En las aulas de 4 afios se han llevado a cabo diferentes actividades, con sus tutoras M9 Fe Alvarez
Rodriguez y Cristina Pérez Ramos tales como:

e Plantear misiones a nuestro robot Blip y ayudarle a conseguirlas:

e Aprendemos las vocales “Buscaletras”.

Primero con actividades desconectadas:




Después con nuestra abejita Bee Bot:

e Educacion vial.
Buscamos a nuestra mascota “Pelusa” teniendo en cuenta las sefiales de trafico. jSomos
expertos en educacion vial!




e Lectoescritura.

Primero formando silabas...




e Desde el area de Religion

Aprovechando la temdtica de este curso, los cuentos, se ha aprovechado para trabajar con uno de
ellos y proponer actividades a través de la robdtica. Su maestra, Raquel Martinez Alonso, ha
disefiado diferentes actividades.

Actividad 1: Encuentra el personaje

- Se colocardn los personajes en el tablero de forma aleatoria y por turno cogeran una tarjeta
con el nombre de un personaje al que tendran que dirigir el robot.

- Una vez que ha llegado al personaje deben reconocerle como protagonista, antagonista o
secundario y dirigir el robot a la casilla correspondiente.

Actividad 2: ¢Quién lo hizo?

- Por turnos van cogiendo una tarjeta de preguntas y deben dirigir el robot al personaje que
lo hizo. Por ejemplo: ¢ Quién cuenta cuentos en Nunca Jamas? Wendy

Actividad 3: Secuenciar el cuento

- Se colocan todas las imdagenes en el tablero y se pide a los alumnos que secuencien el
cuento al tiempo que lo van narrando teniendo que pasar por todos los personajes en el mismo
orden en el que aparecen en la historia.
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. Informatica para infantil

Lorena Rodriguez Martinez y Angel Antonio Ferndndez Silva han llevado a cabo un proyecto de
iniciacidon a la informatica con todos los grupos de educacidn infantil.

Semanalmente los nifios acuden al aula de informatica y alli se han reforzado conceptos basicos
trabajados en el aula a través de los ordenadores y la robdtica.

A continuacién, se muestran algunos ejemplos de los aspectos trabajados a lo largo del curso:

Jugamos a encontrar los nimeros trabajados en el aula, el nimero 1 y el nimero 2. “Busca un
numero 2 y da la orden a la abejita para llegar a él”.

Jugamos con las figuras geométricas trabajadas encontrando las que se nos pide en el panel y dando
n .

la orden a BEE-BOT para que las encuentre. “La abejita quiere coger un cuadrado rojo”. “éCudntos
pasos (movimientos) tiene que dar?”




Se ha trabajado también incluyendo en el tablero algun sitio por el que no podian pasar, de esta
manera aumentamos la dificultad de la actividad.




. Atencion a la diversidad

El equipo de atencién a la diversidad (Margaret Iglesias Miranda, Leticia Gutiérrez Garcia, Andrea
Méndez Blanco y Alejandra Nieto Nieto) del centro también ha llevado a cabo una serie de
actuaciones bien con alumnos de manera individual, o con algunos grupos.

Actividades de robdtica relacionadas con:
Conciencia léxica
e Decir una oracion, contar las palabras y llevar al ratén al nimero correspondiente

e Llevar el ratén a un nimero e inventar una oracién con ese numero de palabras
e Decir una oracion de 3 elementos, representar cada palabra con una figura y jugar a
“desaparecer con el raton” una de ellas. ¢ Qué oracién nos queda?



e Dirigir al raton para componer la silaba que oyes (secuencia de los fonemas de un sinfon,
discriminando gr-/cry gl-/cl-).




Lectoescritura
e Refuerzo de lectoescritura para alumnos ACNEEs

e Proponemos una tarjeta en un lugar del tablero desde donde partird el robot. El alumno tiene
gue “escribir” en el tablero el nombre de la imagen propuesta.




Conciencia silabica

e Evocamos la palabra al ver la tarjeta con una imagen (en este caso trabajamos el campo
semantico de las frutas), contamos numero de silabas de la palabra y llevamos al robot al
ndmero correspondiente.

Conciencia fonologica
e |dentificamos el sonido inicial de las imagenes que hemos repartido en el tablero e indicamos
a los niflos que recojan todas las tarjetas que empiecen por la letra indicada. Para ello nos
ayudamos del empujador blue-bot.




