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TItUlO: ROBOT MENSAJERO DE LAS IDEAS
Nivel educativo: 3° Curso de 2° Ciclo de Educacién Infantil
(5 anos).
Areas Curriculares: Crecimiento y armonia. Comunicacion
y representacion de larealidad.
Temporalizacion: 1 sesién (45 minutos). -
Primer trimestre. "“

Descripcion breve de la actividad

En esta actividad, los nifios simulan un “robot mensajero” que transporta y
comparte sus pensamientos, emociones e ideas, reforzando el derecho a la
libertad de expresion. A través de movimientos basicos en una cuadricula 'y
desarrollando el pensamiento computacional, el robot recoge y transmite las
ideas de un nifio a otro, promoviendo asi la comunicacion y el respeto mutuo.
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e Objetivos

Desarrollar capacidades relacionadas con emociones y afectos.
Introducir el derecho a la libertad de expresion (articulo 20 de la
Constitucion espafiola) de una manera comprensible.

e Practicar habilidades de secuencia y direccion, basicas en robotica

desenchufada.
e Desarrollar habilidades comunicativas y diferentes formas de expresion

en un ambiente de respeto.

Competencias clave a desarrollar: comunicacién linguistica,
matematica en ciencia y tecnologia, personal, social y de aprender a O ,’ﬁ

aprender y competencia ciudadana. g -
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,, . Como lo hacemos?

1. Introduccién al concepto de libertad de expresién. Se explica brevemente
en asamblea que todos tenemos el derecho de decir lo que pensamos y
compartir nuestras ideas, y que este derecho esta escrito en un “libro” muy
importante para todos que se llama “La Constitucion”.

2. Se muestran tarjetas con distintas teméticas y se debate sobre las emociones
gue transmiten a distintos alumnos y alumnas de la clase, generando diferentes
opiniones y puntos de vista.

3. Antes de comenzar la actividad principal, se les plantea la siguiente pregunta:
¢,Os gustaria poder compartir lo que pensdis o lo que os gusta? Después se
explica que todos tenemos el derecho de expresar nuestras ideas, siempre de
manera amable y educada.

4. Desarrollo actividad. Se divide la clase en grupos de 4-5 alumnos y se les da
un tapete y un repertorio de tarjetas con diferentes teméaticas. Ademas se les
entrega una ficha de colores que representa a cada alumno.

5. Se coloca el tapete en el suelo y se marca una “casilla de inicio” y varias
casillas de “destino” a lo largo del tablero. En cada destino se colocan las
fichas de los compafieros que recibiran el mensaje (ver ejemplo de orientacion
del tapete en ‘recursos’).

6. Los alumnos eligen una de las tarjetas disponibles sin que los demas
comparieros sepan la que han elegido.

7. Se presenta al “robot mensajero” (alumno/companiero de clase), que se situara
en la casilla de ‘inicio’, y se explica que su misién es llevar las ideas de un nifo
a otro para que todos las conozcan.

8. Los nifios decidiran hacia dénde debe ir el robot para recoger y compartir
ideas. Cada vez que el robot llegue a una casilla de compafiero, compartiran
con ese compairiero la idea, pensamiento o emocién que les transmite la tarjeta
que han elegido (por ejemplo, “A [nombre del nifio] le gusta ir a la playa”).

9. Para mover el robot, los nifilos pueden usar instrucciones basicas de direccion,
como “adelante”, “atras”, “izquierda” o “derecha”. También pueden utilizar las
tarjetas de flechas de direccion. El docente puede guiarlos al principio para que
entiendan cémo moverse en la cuadricula.

10. Continlia hasta que todos los nifios hayan compartido su idea a través del robot
mensajero.

11. Reflexion Final. Al finalizar, el alumnado vuelve a asamblea y se hace una
pequefia reflexion en grupo:

- ¢ Como se sintieron al compartir sus ideas?

- ¢Les gusto escuchar las ideas de sus compafneros?

- Explica que todas las ideas son importantes y que en la Constitucion se dice
gue todos podemos compartir nuestras opiniones respetando a los demas.
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Posibilidad de desarrollar actividades de ampliacion relacionadas con la Teoria de la Mente.

En posteriores sesiones, se puede crear un mural de las emociones de los distintos grupos y
ver qué similitudes y diferencias hay entre ellas.

Jugar al “teléfono estropeado” y reflexionar sobre cémo se pueden perder o cambiar las ideas

si no se comunican claramente.
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Recursos

e Personales: docente y alumnado.
e Materiales: tarjetas de distintas tematicas, fichas de colores, tablero con

cuadricula, flechas de direccion.

Espacios: aula de clase.
Tipo de actividad: primera parte en gran grupo.

Juego en agrupaciones de 4-5 alumnos.

3 Qolslo


https://arasaac.org/materials/es/113?
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Tapete jueqo Repertorio de tarjetas Flechas tablero
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Fichas juego Ejemplo orientacion del tapete
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Ejemplo:
Fichas Robot mensajero y robot. cg
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https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1585/mod_data/content/6910/CI_Robot%20mensajero_%20Tablero,%20flechas,%20fichas%20y%20ejemplo.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1585/mod_data/content/6910/CI_Robot%20mensajero_Tarjetas.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1585/mod_data/content/6910/CI_Robot%20mensajero_%20Tablero,%20flechas,%20fichas%20y%20ejemplo.pdf
https://drive.google.com/file/d/10xIfgeAWCvZoKZKMlnTLRnzj7c4FKJzp/view?usp=drive_link
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1585/mod_data/content/6910/CI_Robot%20mensajero_%20Tablero,%20flechas,%20fichas%20y%20ejemplo.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1585/mod_data/content/6910/CI_Robot%20mensajero_%20Tablero,%20flechas,%20fichas%20y%20ejemplo.pdf
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Rubrica de evaluacion:

Criterios de

Evaluacion

1. Expresar sus ideas y
opiniones.
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¢, Qué hemos aprendido?
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Expresa su Expresa su No logra
idea de idea, aunque expresar su

manera claray
la comparte sin

necesita ayuda
para hacerlo

idea o muestra
resistencia a

3. Sequir las
instrucciones de la
actividad.

mueve el robot
en la direccién
correcta la
mayoria de las
veces.

dificultad. de forma clara | compartirla.
o0 completa.

Escucha con Escucha las No muestra

atencion las ideas de sus interés por

ideas de sus compaiieros, escuchar a sus
2. Respetar las ideas de | comparierosy | peroen comparfieros o
los demas. las respeta sin | ocasiones, se | tiende a

interrumpir ni distrae o interrumpir.

juzgar. interrumpe.

Sigue las Intenta seguir | No logra seguir

instrucciones las las

del juegoy instrucciones, | instrucciones o

pero necesita
ayuda para
entender
direcciones o
secuencias.

se distrae y no
participa en el
juego.
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Pensamiento Computacional

Ambitos del pensamiento computacional que se trabajan:

Logica (prediccién y analisis): utilizar el razonamiento para hacer predicciones,
resolver problemas y tomar decisiones basadas en la informacién disponible.

Algoritmos (pasos y reglas): seguir una serie de pasos o instrucciones bien definidas
para resolver un problema o completar una tarea.

Recursos de Teoria de la Mente en ARASAAC

Mas informacion
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Caodigos QR vinculados con los recursos de la actividad:

Tapete juego

Repertorio de tarjetas

Flechas tablero
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