SITUACION DE APRENDIZAJE: ECO-CREADORES/AS

Etapa: Educacion Infantil
Ciclo: 2° Curso: 5 afos
Temporalizacion: 6 sesiones de 45 minutos

Areas curriculares: crecimiento en armonia, descubrimiento y exploracién del
entornoy comunicaciény representaciéon de la realidad.

INTRODUCCION

Esta situacion de aprendizaje se centra en explorar el entorno, promover la autonomia, y
desarrollar habilidades comunicativas, 16gico-matematicas y artisticas. Utilizaremos el robot
TaleBot para introducir conceptos de programacion y reciclaje de manera lddica. Ademas,
los niflos y nifias crearan obras de arte con materiales reciclados, estimulando asi su
curiosidad, creatividad y conciencia ambiental.

GUIA DIDACTICA

Decreto 36/2022, de 8 de junio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la
Comunidad de Madrid la ordenacién y el curriculo (ensefianzas minimas) de la etapa de
Educacion Infantil.

OBJETIVOS GENERALES DE LA ETAPA

En esta Situacion de Aprendizaje nos basamos en los siguientes objetivos generales de etapa
recogidos en el articulo 5 del Decreto 36/2022:

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

d) Adquirir progresivamente autonomia en sus actividades habituales.

f) Relacionarse con los demas en igualdad y adquirir pautas de convivencia y de relacién, asi
como aprender a ponerse en el lugar del otro y la resolucidon de conflictos, evitando
cualquier tipo de violencia.

g) Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de expresion.

i) Iniciarse en las habilidades légico-matematicas, en la lectura y la escritura, y en el
movimiento, el gesto y el ritmo.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

A continuacion se presentan los objetivos especificos que se pretenden desarrollar durante
la realizacion de las actividades propuestas en esta Situacién de Aprendizaje:

Fomentar en el alumnado el interés y la curiosidad hacia la tecnologia, introduciendo el
uso basico de un robot de suelo.

Desarrollar habilidades practicas en la manipulacién del robot, promoviendo Ia
coordinacién y la destreza manual y visual.

Aprender a programar secuencias simples que permitan al robot realizar trayectorias y
tareas especificas, reforzando el concepto de causa-efecto.

Estimular el pensamiento légico y critico a través de la resolucion de problemas
relacionados con la programacién del robot.

Fomentar la creatividad en la planificacion y ejecucién de rutas y tareas que el robot
debe realizar, incentivando la experimentacion y la innovacion.

Introducir el concepto de las 3R (Reducir, Reutilizar y Reciclar) y su importancia en la
conservacion del medio ambiente.

Crear conciencia sobre el impacto de los desechos y la necesidad de adoptar practicas
sostenibles desde una edad temprana.

Promover la expresidon artistica mediante la creacién de obras de arte utilizando
materiales reciclados.

COMPETENCIAS CRITERIOS DE EVALUACION

Crecimiento en armonia: 2.1. Identificar y expresar sus necesidades 'y
sentimientos, ajustando progresivamente el control de

2. Reconocer, manifestar y Sus emociones.

regular sus emociones

expresando necesidades vy 2.2. Ofrecer y pedir ayuda en situaciones cotidianas,

sentimientos para lograr una valorando los beneficios de la cooperacion y la ayuda

seguridad emocional y entre iguales.

afectiva.

2.3. Expresar inquietudes, gustos y preferencias,
mostrando satisfaccion y seguridad sobre los logros
conseguidos.

e
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COMPETENCIAS

CRITERIOS DE EVALUACION

Descubrimiento y exploracién
del entorno:

1. Identificar las caracteristicas

de materiales, objetos 'y
colecciones y establecer
relaciones entre ellos,
mediante la exploracion, la

manipulacion  sensorial, el
manejo  de herramientas
sencillas y el desarrollo de
destrezas légico-matematicas
para descubrir y crear una idea
cada vez mas compleja del
mundo.

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

3. Reconocer elementos vy
fendmenos de la naturaleza,
mostrando interés por los
habitos que inciden sobre ella,
para apreciar la importancia
del uso sostenible, el cuidado y
la conservacion del entorno en
la vida de las personas.

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

1.2. Emplear los cuantificadores basicos mas significativos
en el contexto del juego y en la interaccidn con los demas.

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.

1.5. Organizar su actividad, ordenando las secuencias y
utilizando las nociones temporales basicas.

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

2.2. Canalizar progresivamente la frustracion ante las
dificultades o problemas mediante la aplicacién de
diferentes estrategias.

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

2.4. Utilizar diferentes estrategias para la toma de
decisiones con progresiva autonomia, afrontando el
proceso de creacion de soluciones originales en respuesta
a los retos que se le planteen.

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

2.6. Participar en proyectos utilizando dinamicas
cooperativas, compartiendo y valorando opiniones propias
y ajenas, y expresando conclusiones personales a partir de
ellas.

3.1. Mostrar una actitud de respeto, cuidado y proteccidon
hacia el medio natural y los animales, identificando el
impacto positivo o negativo que algunas acciones humanas
ejercen sobre ellos.
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COMPETENCIAS

CRITERIOS DE EVALUACION

Comunicacién y representacién
de la realidad:

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 para responder a
las exigencias del entorno.

3. Producir mensajes de
manera eficaz, personal vy
creativa utilizando diferentes
lenguajes, descubriendo los
codigos de cada uno de ellos y
explorando sus posibilidades
expresivas para responder a
diferentes necesidades
comunicativas.

1.1. Participar de manera activa, espontanea y respetuosa
con las diferencias individuales en situaciones
comunicativas de progresiva complejidad, en funcion de su
desarrollo individual.

1.2. Ajustar su repertorio comunicativo a las propuestas, a
los interlocutores y al contexto, indagando en las
posibilidades expresivas de los diferentes lenguajes.

1.4. Interactuar con distintos recursos digitales,
familiarizandose con diferentes medios y herramientas
digitales.

3.1. Hacer un uso funcional del lenguaje oral, aumentando
su repertorio linguistico y construyendo progresivamente
un discurso mas eficaz, organizado y coherente en
contextos formales e informales.

3.2. Utilizar el lenguaje oral como instrumento regulador de
la accién en las interacciones con los demas con seguridad
y confianza.

3.3. Evocar y expresar espontaneamente ideas a través del
relato oral.

3.4. Elaborar creaciones plasticas, explorando y utilizando
diferentes materiales y técnicas y participando activamente
en el trabajo en grupo cuando se precise.
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SABERES BASICOS

Crecimiento en armonia:

Bloque B. Desarrollo y equilibrio afectivos:

* Aceptacion de errores y correcciones: manifestaciones de superacion y logro, control de
la frustracién, error como oportunidad de aprendizaje.

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

Bloque C. Habitos de vida saludable para el cuidado de uno mismo y del entorno:

* Habitos y practicas sostenibles y ecosocialmente responsables relacionados con la
alimentacion, la higiene, el descanso, el autocuidado y el cuidado del entorno.

Descubrimiento y exploracién del entorno:

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

e Pautas para la indagacion en el entorno: interés, respeto, curiosidad, asombro,
cuestionamiento y deseos de conocimiento.

* Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de investigacién: ensayo-error,
observacién, experimentacién, formulacion y comprobacién de hipétesis, realizacién de
preguntas, manejo y busqueda en distintas fuentes de informacion.

Bloque C. Indagacién en el medio fisico y natural. Cuidado, valoracion y respeto:

* Influencia de las acciones de las personas en el medio fisico y en el patrimonio natural y
cultural. El cambio climatico.

* Respeto y proteccién del medio natural.

Comunicacion y representacién de la realidad:

Bloque C. Comunicacién verbal oral: expresion, comprension, didlogo:

* El lenguaje oral en situaciones cotidianas: conversaciones, juegos de interaccion social y
expresion de vivencias.

* Verbalizacion de la secuencia de acciones en una accién planificada.
Bloque G. El lenguaje y la expresién plasticos y visuales:

* Intencién expresiva de producciones plasticas y pictéricas.
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ESPACIO

Para llevar a cabo las diferentes actividades que forman parte de esta Situacion de
Aprendizaje es necesario contar con tres espacios:

* Zona de asamblea: Una zona cdmoda con colchonetas, almohadas o una alfombra para
que el alumnado se pueda sentar en el suelo. Este espacio debe ser flexible y permitir
diversas configuraciones (circulo, forma de U, etc.) que faciliten el didlogo y el trabajo en
pequefos grupos. Ademas, seria interesante contar con una pantalla digital interactiva
para el visionado de material audiovisual.

e Zona de trabajo: Una zona con mesas y sillas y en la cual el alumnado tenga accesibilidad
a diferentes materiales (seguros) que se utilizaran en las actividades. Un espacio ideal
para actividades manipulativas.

e Zona de museo: Habilitaremos en el aula una zona para colocar las diferentes creaciones
del alumnado. De ser posible, podria realizarse en los pasillos del centro para que el
resto del alumnado pueda visitar el museo.

RECURSOS

A continuacion se enumeran los materiales necesarios para la realizacion de la secuencia
didactica:

¢ Pantalla interactiva.

* Robots TaleBot.

* Mapa TaleBot en blanco (incluido en el el pack del robot o la activity box).

* Tarjetas de comandos (incluidas en la activity box).

¢ Rotuladores (incluidos en el pack del robot).

* Imagenes para crear el mapa sobre el reciclaje (se recomienda plastificarlas).

* Videos para introducir los conceptos que se van a trabajar en las diferentes actividades:

o Reducir, reutilizar y reciclar: https://www.youtube.com/watch?v=cvakvfXjOKE

o Aprender a reciclar: https://www.youtube.com/watch?v=2ACfY-11JAk

o Video complementario sobre animales creados con materiales reciclados:
https://www.youtube.com/watch?v=vxhSUAVIYWY

* Presentacion juego interactivo ;Qué es 'y de qué esta hecho?.

e Materiales reciclados variados: botellas de plastico, cartén, tubos de papel higiénico, etc.
* Pegamento.

¢ Tijeras.

* Materiales de dibujo y pintura: de dedos, con pincel, ceras, rotuladores...

e Gomets amarillos y azules (opcional).

e Celo.
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METODOLOGIA

La metodologia en educacién se refiere al conjunto de estrategias y técnicas utilizadas para
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandose a las necesidades de los y las
estudiantes y promoviendo un aprendizaje activo y significativo. En esta Situacion de
Aprendizaje, la metodologia se basa en:

e Trabajo colaborativo: El aprendizaje cooperativo permite a los nifios y las nifias
desarrollar habilidades sociales y emocionales, resolviendo retos y compartiendo ideas
en grupo.

* Actividades creativas y manipulativas: Los nifios y las nifias exploran su creatividad y
desarrollan habilidades motoras al trabajar con materiales reciclados y al participar en
exposiciones de sus obras.

» Didlogos y reflexién: Después de las actividades practicas, se fomentan dialogos guiados
para estimular el pensamiento critico y la comunicacion efectiva en el grupo.

* Aprendizaje basado en retos: Los estudiantes enfrentan desafios relacionados con el
reciclaje, resolviendo problemas mediante la programacién de robots, lo que estimula su
capacidad para resolver problemas y aplicar el conocimiento en contextos practicos.

EVALUACION

Para evaluar la Situacién de Aprendizaje es fundamental establecer instrumentos y técnicas
de evaluacion que reflejen los objetivos, competencias y actividades descritas. A
continuacion se detallan cada uno de estos aspectos:

Técnica de evaluacion:
* Observacion: Realizar observaciones durante las actividades para evaluar el desarrollo de
habilidades técnicas, creatividad, trabajo en equipo y comprension de conceptos
trabajados en las diferentes actividades.

Instrumento de evaluacién:

* Listas de cotejo: Verificar la realizacion de tareas especificas para valorar si el alumnado
ha conseguido alcanzar los objetivos planteados.
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EVALUACION

A continuacion se propone una rubrica de evaluacidn que el profesorado puede utilizar
como lista de cotejo:

Indicador Si No A veces

Expresa correctamente los conceptos de reducir, reutilizar y
reciclar.

Identifica y explica el propdsito de cada tipo de contenedor de
reciclaje.

Acepta los errores de manera positiva, buscando soluciones y
aprendiendo de ellos.

Sigue correctamente las secuencias de comandos para
programar el robot.

Realiza ajustes y correcciones en la programacion segun sea
necesario.

Participa activamente en las discusiones y actividades
grupales.

Respeta el turno de palabra y las opiniones de los
compafieros y las compafieras.

Muestra responsabilidad y compromiso en la realizacién de
tareas individuales.

Recoge y organiza adecuadamente los materiales utilizados.

Inicia y mantiene actividades con actitud proactiva e interés.

Muestra respeto y preocupacion por el cuidado y la proteccién
del medio natural.

Expresa sus ideas y vivencias de manera claray comprensible.

Manifiesta intencionalidad y creatividad en sus producciones
artisticas.
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ACTIVIDADES Y TEMPORALIZACION

N° Sesién Sesion 1: Conociendo a las 3R

Duracion 45 min

Tipo de actividad Gran grupo

En la zona de asamblea, comenzaremos con el visionado de un video
educativo sobre las 3R (enlace en el apartado de recursos). A continuacion,
se llevara a cabo un didlogo guiado, donde los nifios y las nifas
compartiran sus impresiones, ideas y preguntas sobre lo visto, fomentando
la reflexion critica y el intercambio de ideas entre el grupo.

Para ello podemos llevar a cabo la rutina de pensamiento KWL, que
consiste en preguntar al alumnado: ;Qué sé?, ;Qué quiero saber? y ;Qué he
aprendido?

Posteriormente, realizaremos un juego interactivo (presentacion en la
carpeta de la Situacion de Aprendizaje) en el que los nifios y las nifias
deberan identificar con qué materiales reutilizados estan hechos distintos
Descripcion objetos, ayudandoles a comprender la importancia de reutilizar y a
desarrollar su capacidad de observacién.

Para finalizar, explicaremos que en la siguiente sesion se convertiran en
artistas y crearan un museo en el aula con objetos elaborados a partir de
materiales reciclados. En este momento, los nifios y las nifias tendran la
oportunidad de seleccionar los materiales que deseen utilizar en sus
creaciones, eligiendo entre una variedad de objetos disponibles. (Para
conseguir el material se puede hablar con las familias para que puedan
aportar y generar responsabilidad en los nifios y las nifias).

Esta seleccidn preparara el terreno para la proxima sesion, fomentando la
planificacion y la creatividad, ademas de generar un compromiso con el
proyecto colaborativo.

Video explicacion Situacién de Aprendizaje.

Video: Reducir, reutilizar y reciclar.

Recursos Presentacion con un juego interactivo sobre objetos realizados con material
reutilizado.

Materiales reciclados variados: botellas de plastico, cartén, tubos de papel
higiénico, etc.
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https://www.youtube.com/watch?v=cvakvfXj0KE

ACTIVIDADES Y TEMPORALIZACION

N° Sesién Sesion 2 y 3: Museo ecolégico

Duracion 90 min

Tipo de actividad Trabajo individual y gran grupo

En esta actividad, el alumnado creard una obra de arte utilizando los
materiales reciclados seleccionados previamente. Los nifios y las nifias
podran cortar, pegar, pintar y manipular los materiales segun sus ideas
creativas, dandoles forma para elaborar una creacién artistica Unica. Una
vez finalizada su obra, cada estudiante deberd ponerle un nombre que
refleje su vision o intencién artistica.

Debemos tener en cuenta que todas las actividades que requieran escritura
las podemos apoyar con letras moviles o pictogramas.

Las creaciones seran expuestas en una zona del museo que se habilitara

Descripcion . . .
P en el aula. A medida que completen sus obras, los estudiantes iran

colocando sus trabajos en este espacio, que se convertird en una exhibicién
colectiva.
Esta actividad no solo fomenta la creatividad y la expresién artistica, sino
gue también les da la oportunidad de valorar el trabajo propio y el de sus
compafieros, ademas de reflexionar sobre el uso responsable de materiales
reciclados.
De esta forma podemos terminar la sesion en la zona de asamblea, para
que el alumnado comente su obra de arte o aquella que mas le ha gustado.
Materiales reciclados variados: botellas de plastico, cartdn, tubos de papel
higiénico, etc.
Pegamento.

Recursos 8
Tijeras.
Materiales de dibujo y pintura: de dedos, con pincel, ceras, rotuladores...
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ACTIVIDADES Y TEMPORALIZACION

N° Sesidn Sesion 4y 5: Reciclaje y ayudante secreto

Duracion 90 min

Tipo de actividad Gran grupo y pequefios grupos

En esta actividad, comenzaremos con el visionado de un video educativo
sobre el reciclaje (enlace en el apartado de recursos), seguido de un
didlogo guiado en el que los nifios y las nifias compartiran sus ideas y
reflexiones sobre la importancia de reciclar. Esto ayudara a generar
conciencia y motivar la participacion activa.

De nuevo podemos poner en practica la rutina de pensamiento KWL.

A continuacion, se presentara al robot TaleBot, quien sera nuestro
"ayudante" en la tarea de reciclar. Se explicard cémo funciona y como se
programa. Entre todos y todas se le puede poner un nombre.

Para hacer mas divertida la introduccion a la programacion, realizaremos
una dinamica en la que convertiremos a los nifios y las nifias en
"robots". El profesorado "programara" al alumnado con un cédigo de
colores (correspondientes a los botones de TaleBot), dandoles instrucciones
claras sobre los movimientos que deben hacer en funcion del color que él o
ella diga. De esta forma estamos simulando como TaleBot serd programado
mas adelante. Esto facilitara la comprensién del concepto de programacion
de una forma lddica y tangible.

Descripcion

Para facilitar la orientacion espacial, podemos utilizar gomets de colores y
pegarlos en las manos del alumnado. Cada color represente la accién de ir
hacia un lado o el otro (amarillo izquierda y azul derecha).

> @
©

También podemos afiadir otros colores para programar acciones mas
especiales y divertidas (imitar el movimiento de una gallina, dar vueltas...).
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ACTIVIDADES Y TEMPORALIZACION

Descripcion

Finalmente, el alumnado participara en equipo en sus primeros retos de
programacién con TaleBot utilizando el mapa en blanco. Se podran
repartir los siguientes roles, los cuales se iran turnando (todo dependera del
numero de integrantes en el equipo):

e Una persona indicara de donde sale el robot (dibujando en uno de los
cuadrados del mapa con los rotuladores especiales que incluye el kit).

e Otra sefialard a dénde debe llegar (dibujando en el mapa con los
rotuladores especiales que incluye el kit).

e Una tercera persona dibuja el camino que debe seguir el robot en el
mapa.

e Otra organizara la secuencia a programar usando las tarjetas de
comando que incluye la Activity Box.

e Por Ultimo, otra persona programara al robot siguiendo las indicaciones.

Estos retos sencillos ayudaran a los nifios y las nifias a familiarizarse con el
uso del robot, fomentando el trabajo colaborativo y desarrollando
habilidades de pensamiento logico, resolucién de problemas y coordinacion
en equipo.

Recursos

Video explicacion Situacion de Aprendizaje.

Video: aprender a reciclar.

Robot TaleBot.

Rotuladores especiales que incluye el kit del robot.
Mapa en blanco.

Tarjetas de comandos.

Gomets amarillos y azules (opcional).
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ACTIVIDADES Y TEMPORALIZACION

N° Sesidn Sesion 6: Reciclando con TaleBot

Duracion 45 min

Tipo de actividad Pequefios grupos y gran grupo

En esta actividad, aplicaremos todo lo aprendido sobre reciclaje y la
programacion del robot TaleBot en una tarea practica y creativa. Los y las
estudiantes utilizaran el robot para simular el proceso de reciclaje,
utilizando diferentes mapas personalizados que representan los diferentes
contenedores y tipos de residuos.

Para comenzar, cada grupo recibira un mapa con las imagenes de
contenedores y residuos pegadas con celo en la cuadricula. El objetivo sera
colocar a TaleBot en un residuo y programarlo para llegar al
contenedor adecuado.

Una vez hayan programado las diferentes combinaciones del mapa se les
permitira modificarlo o utilizar el de los compafieros y las compafieras.
Podran cambiar las imagenes de lugar o crear nuevas imagenes dibujando y

recortando.
Descripcion
Los roles del equipo se volveran a asignar durante la actividad:
* Una persona coloca a TaleBot en el punto de salida.
e Otra dibuja el camino que debe seguir el robot en el mapa.
e Otra organizara la secuencia a programar usando las tarjetas.
* Por ultimo, otra programara al robot siguiendo las indicaciones.
Esta actividad refuerza el aprendizaje practico, la colaboracion en equipo y
la aplicacién creativa de los conocimientos adquiridos.
Es interesante terminar la Ultima sesién con un dialogo para hablar de todo
lo aprendido en la Situacion de Aprendizaje. De nuevo podemos poner en
practica la rutina de pensamiento KWL, centrandonos en el qué he
aprendido.
Robot TaleBot.
Rotuladores.
Mapa en blanco.
Recursos ) _
Imagenes de contenedores y residuos.
Celo.
Tarjetas de comandos.
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