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OBJETIVOS:
e Comprender y reproducir la estructura de un
cuento
» Favorecer la secuenciacion (qué pasa antes vy
después).
e Enriquecer el vocabulario narrativo y expresivo.
e Dar espacio a la creatividad inventando

variantes.




Sesion1:
CONOCEMOS LA HISTORIA

e Lectura compartida del cuento.

e Tapete base del kit e imdgenes de los grandes

escenarios del cuento: bosque, tronco, rio,
madriguera...)

e Objetivo Talebot. Convertirse en el ratén para
seguir su recorrido.

e Narrativa. Cada vez que se para en un
escenario, el nifo o la nifa describe el
escenario y nombra qué personaje se encuentra

alli.




PASO A PASO

Arbol del

Madriguera
del zorro

Selva humeda
de la serpiente

1.El alumnado selecciona entre las imdgenes los
cuatro escenarios en los que transcurre la
historia.

2.El docente los coloca en el tablero teniendo en
cuenta el nivel del alumnado (por ejemplo, si es
una clase de 3 afios los colocaremos en linea
para facilitar la programacion).

3.Programamos a Talebot para que llegue a un
escenario y que, al llegar, hable describiéndolo
y nombrando que animal que encuentra alli. Ej:
"El ratén llega al arbol y ve un biho. Cerca hay
un rio.”

4. Asi hasta que llegue al sendero final.



BOSQUE \ TRONCOS




CAMINO FINAL CIUDAD




CAMPING MONTANA COLEGIO




DISFRAZ DE RATON PARA TALEBOT
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; QUE TRABAJAMOS EN ESTA
SESION?

e HABILIDADES NARRATIVAS: comprension global, identitficacion de
personajes/escenarios, evocacion de ideas principales.
e PENSAMIENTO COMPUTACIONAL:
- Descomposicion: dividir la historia en escenarios clave.
- Reconocimiento de patrones: identificar que siempre aparece un animal que quiere
comerse al raton.
- Abstraccion: quedarse con lo importante de cada escena (quién aparece y qué dice
el raton).
- Algoritmos: recorrido simple de Talebot por el bosque.
e FUNCIONES EJECUTIVAS: memoria de trabajo (recordar lo leido) y control inhibitorio

(esperar turno).



Sesion 2:
ORDENAMOS EL CAMINO

e Colocamos las imagenes de los personajes en
la asamblea y el alumnado debe ordenarlos por
orden de aparicion.

e Objetivo Talebot. Convertirse en el ratén paro

seguir su recorrido.

e Narrativa. Cada parada sirve para que el

. alumnado narre esa parte.



; QUE TRABAJAMOS EN ESTA
SESION?

e HABILIDADES NARRATIVAS: secuenciacion, uso de conectores temporales (primero,
después, al final)
e PENSAMIENTO COMPUTACIONAL:
- Descomposicion: ordenar cada paso de la historia.
- Reconocimiento de patrones: observar que la estructura se repite con diferentes
animales.
- Abstraccidn: centrarse en el orden sin detalles secundarios.
- Algoritmos: programar una secuencia correcta en el tapete.

e FUNCIONES EJECUTIVAS: planificacidn (decidir la ruta) y control inhibitorio (no

interactuar con el robot fuera del turno).



Sesion 3:
APARECE EL GRUFALO

e Colocamos las imagenes de las partes
descriptivas del Grutalo.

e Objetivo Talebot. Ir recogiendo todas esas

partes descriptivas hasta llegar al Grufalo.
e Narrativa. Cada parada sirve para que el

alumnado describa esa parte del gratalo.




; QUE TRABAJAMOS EN ESTA
SESION?

e
e HABILIDADES NARRATIVAS: vocabulario descriptivo, sorpresa, giro narrativo.
e PENSAMIENTO COMPUTACIONAL:

- Descomposicion: dividir el cuento en partes (descripcidn, reaccidn, didlogo).

- Reconocimiento de patrones: entender que se rompe el patrén habitual (ahora el
Grutalo si que existe).

- Abstraccidn: destacar sélo lo esencial del Gratalo (verruga, colmillos...)

- Algoritmos: disefiar ruta para llegar al personaje final.
o FUNCIONES EJECUTIVAS: flexibilidad cognitiva (cambiar la idea de que era

imaginario) y planificacion (cémo llegar a la casilla del Gratalo).




Sesion 4:
CAMINAMOS JUNTOS

e Ahora el ratén y el Grutalo recorren el bosque
de manera inversa

e Objetivo Talebot. Recorrer el camino de vuelta.

e Narrativa. Deben contar qué pasa cuando los
personajes se cruzan con el Grifalo y cémo

cambian las reacciones.




; QUE TRABAJAMOS EN ESTA
SESION? P
o9

e HABILIDADES NARRATIVAS: reconstruccion inversa, razonamiento causal.
e PENSAMIENTO COMPUTACIONAL:

- Descomposicion: dividir el recorrido de vuelta en pasos.

- Reconocimiento de patrones: comparar lo que pasa antes y después (los animales
huyen).

- Abstraccidn: centrarse en la reaccion del resto ante el Grutalo.

- Algoritmos: Secuencia inversa de instrucciones.

e FUNCIONES EJECUTIVAS: flexibilidad cognitiva (narrar al revés) y planitficacion

(programar pasos inversos).



Sesion 5:
CAMBIAMOS LA HISTORIA

e Inventamos un nuevo personaje que el ratdn
podria encontrarse (un ciervo, un jabali, un
0s0...)

e Objetivo de Talebot. Programamos al robot gra
que siga el recorrido del ratén y grabamos un
final alternativo para cuando llegue al nuevo

personaje.




; QUE TRABAJAMOS EN ESTA
SESION?

e HABILIDADES NARRATIVAS: creatividad, invencidn de personajes y didlogos.
e PENSAMIENTO COMPUTACIONAL:

- Descomposicion: afiadir un nuevo bloque narrativo.

- Reconocimiento de patrones: integrar el nuevo personaje siguiendo la misma ldgica.

- Abstraccion: adaptar el guion para que siga siendo una historia coherente aunque
cambie.

- Algoritmos: Programar una nueva ruta con ramificaciones.

e FUNCIONES EJECUTIVAS: flexibilidad cognitiva (inventar un nuevo tinal con un nuevo

personake) y memoria de trabajo (recordar lo anterior y sumar lo inventado).
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