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TitulO:AVENTURA EN LA SABANA AFRICANA

Nivel educativo: 3° curso del 2° Ciclo de Educacion
Infantil (5 afios).

Areas Curriculares: Interdisciplinar.
Temporalizacion: 1 sesion de 45 minutos

(en cualquier trimestre). ||'|

Descripcion breve de la actividad

En esta actividad, el alumnado va a utilizar algoritmos para avanzar por un
tablero de juego ambientado en la sabana africana.

El docente explicara al grupo clase que, a través de esta actividad, aprenderan
cémo un robot recibe instrucciones para realizar ciertos movimientos.
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Objetivos

e Dar instrucciones secuenciadas para seguir el camino correcto en un
juego de mesa
e Reconocer los tipos de alimentacion de los animales: herbivoros,
carnivoros y omnivoros.
e Desarrollar habilidades de comunicacion.
e Tomar decisiones y resolver problemas.
Competencias clave a desarrollar: linguistica, matematica, en ciencia
tecnologia, personal, social y de aprender a aprender. O >
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,, . Como lo hacemos?

1. Imprime los tableros de juego, tantos como grupos se hayan formado. Recorta 'y
pega las partes que lo componen. Puedes pegar sobre una cartulina y/o plastificar

2. Imprime y monta los dados. Cada grupo utilizara uno.

3. Imprime y recorta los personajes. Cada grupo dispondra de hasta 2 herbivoros, 2
carnivoros, 2 omnivoros, 10 hienas y 12 tarjetas de comida.

4. Organiza grupos de tres a seis estudiantes. Cada grupo tendra todo el material
necesario. Como minimo, debe haber un herbivoro, un carnivoro y un omnivoro.

5. Cada alumno/a debe elegir un personaje. Empieza quién saque la puntuacién mas
alta del dado. Desempatar, si fuera necesario.

6. Cada jugador tira el dado en su turno. En funcion del nimero que obtenga, debe
decir en voz alta las instrucciones que va a realizar. Las posibilidades son: avanzar,
girar a la derecha, girar a la izquierda y coger comida. Después debe decir “Ir” y
mover la tarjeta de su animal por el tablero. Una vez que diga “Ir”, no puede
cambiar las instrucciones.

7. Los animales no pueden atravesar el rio. Deben cruzarlo por el puente.

8. Cada animal debe obtener dos tarjetas de comida, en funcion del tipo de
alimentacion que tenga. El docente distribuira las tarjetas de comida en el tablero
como considere.

9. Los jugadores empiezan en la casilla de salida, sefialada con una flecha, y acaban
en la cueva, sefialada con un corazén. Ganara el que antes consiga llegar con sus
dos tarjetas de alimento correspondientes.

10.Hay que evitar las casillas que contengan hienas, que el docente colocaréa en el
tablero a su criterio. Si un jugador cae en alguna de estas casillas, volvera a la
casilla de salida y perdera todo el alimento acumulado hasta ese momento.

11.Una vez finalizada la actividad, el docente reflexionara con el grupo clase sobre
como reciben ordenes los robots.

Sugerencias

El docente explicara previamente los tipos de alimentacién de los animales. Si

detecta que el alumnado tiene problemas para comunicar los giros, podra

poner en sus manos gomets de diferente color para ayudarles a diferenciar la
izquierda de la derecha. El tablero se podria acortar en las filas inferiores en
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Caso necesario. 0
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Recursos

e Personales: profesorado y alumnado.
e Materiales: tablero de juego, cartulina, tijeras, pegamento, tarjetas de
personajes, dado y plastificadora.

Espacios: Aula. h J
Tipo de actividad: Grupos de tres a seis jugadores.

Vista previa del tablero Para imprimir:

Tablero
Tarjetas de animales

Dado
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¢,Qué hemos aprendido?
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A continuacion, se muestra la rabrica de la actividad:

Criterios de

Evaluacion

Ordena los pasos
correctamente

Comunica claramente
las instrucciones

Toma decisiones rapidas
y resuelve problemas sin
ayuda.

Reconoce qué alimento
le corresponde a cada
animal.
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Pensamiento computacional

Logica (prediccion y analisis): utilizar el razonamiento para hacer
predicciones, resolver problemas y tomar decisiones basadas en la informacion

disponible.

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

Mas informacion

Cddigos QR vinculados con los recursos de la actividad:

Tablero Tarjetas Dado

* &k Kk ok

* *h “Programa financiado por el Ministerio de Educacién, ¥ GOBIERNO MINISTERIO
i6 i ” DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Formacién Profesional y Deportes 'E e @ @ @ @
BY NC SA

Col idad
GO Phnicad 5

Ficha de actividades DESENCHUFADAS - INFANTIL - CE4.0_M © 23/10/2024 by Cédigo Escuela 4.0 _M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

