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EN EL ANTERIOR TALLER...

Es la capacidad de dividir un problema grande
en partes mas pequenas y faciles de manejar.
Ayuda a los ninos a organizarse, seguir pasos Yy

DESCOMPOSICION entender que los retos se resuelven poco a
pOcCo.

A Es la habilidad de centrarse en lo esencial y
eliminar los detalles que no son necesarios.
Ensena a los ninos a simplificar y a quedarse con

ABSTRACCION la idea principal de un concepto o actividad.




EN EL ANTERIOR TALLER...

PATRONES

ALGORITMO

Es la capacidad de reconocer repeticiones o
regularidades para anticipar o que viene

despues.
Ayuda a los ninos a predecir, organizar y

generalizar reglas.

Es la capacidad de crear una secuencia ordenada

de pasos para lograr un objetivo.
Los ninos aprenden que seguir instrucciones
claras lleva a un resultado correcto.



EN EL ANTERIOR TALLER...

FUNCIONES EJECUTIVAS ADELE DIAMOND

MEMORIA DE TRABAJO (@}

Permite al nifo retener informacién en

su mente mientras hace algo con ella.

Ejemplo: Seguir dos instrucciones a

la vez como “Guarda el juguete y ven a
sentarte”.

CONTROL INHIBITORIO &%
ey

Es la capacidad de esperar, frenar
impulsos y pensar antes de actuar.

Ejemplo: Esperar su turno o no
interrumpir cuando alguien habla.

FLEXIBILIDAD coeNlTl\/A%;g%f

Permite cambiar de estrategia,
adaptarse y ver las cosas desde otros
puntos de vista.

Ejemplo: Cambiar de juego o
aceptar una nueva regla.



Edad Desarrollo de Funciones Ejecutivas en la Infancia (segun Adele Diamond)

0-2 Desarrollo inicial de la atencion selectiva y la autorregulacion.

anos

2-3 Comienzo del desarrollo del control inhibitorio y la memoria de trabajo.

anos

3-4 Avance en la capacidad de planificacion y resolucion de problemas simples.

anos

4-5 Desarrollo de la flexibilidad cognitiva y mejora en la capacidad de autorregulacion emocional.
anos

5-T7 afos Consolidacion de la memoria de trabajo y mejora en la capacidad de planificacion y toma de
decisiones.



CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS
Bas.ade e Lo ervidencio

1) Alineacidén con el curriculo de Educacion Infantil.

Definir claramente qué competencias se quieren desarrollar.
Relacionar la actividad con el curriculo y expectativas del desarrollo.
Las actividades desenchufadas deben demostrar explicitamente
como contribuyen a estas metas.




PENSAMIENTO COMPUTACIONAL ¢COMO LO ENTENDEMOS?

COMPETENCIA DIGITAL

DEE.2. Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del
método cientifico y las destrezas del pensamiento
computacional...

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

A. Dialogo corporal con el entorno. Exploracion creativa de
objetos, materiales y espacios.

B. Experimentacion en el entorno. Curiosidad, pensamiento

cientifico, razonamiento légico y

creatividad.



CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS .. P
Basade er b emidencias 2=

2) Adaptacion al desarrollo evolutivo { }

e Asegurar que la propuesta se ajuste a la etapa cognitiva,
socioemocional y motriz.

e Uso de materiales manipulables, juego simbdlico, historias,
movimiento.

e Evitar abstracciones excesivas.

desemnchufadas del arterion taller.




PROPUESTAS DESENCHUFADAS.
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PROPUESTAS DESENCHUFADAS.
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PROPUESTAS DESENCHUFADAS.
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CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS
Bas.ade e La evidencia

3) Caracter ludico y motivador

El juego es el vehiculo principal de aprendizaje en infantil.

e |[ncorporar narrativa, personajes, retos sencillos.
e Permitir exploracion libre y creatividad.
e Mantener un clima emocional positivo.

Recememndacién: MMMMWMM»MWqM
emacienok del sbwmmnade.




PROPUESTAS DESENCHUFADAS.




PROPUESTAS DESENCHUFADAS.
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PROPUESTAS DESENCHUFADAS.
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PROPUESTAS DESENCHUFADAS.
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PROPUESTAS DESENCHUFADAS.
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CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS
Bas.ade e La evidencia

4) Incorporacion de pensamiento computacional de

manera tangible.
De acuerdo con la literatura, lo desenchufado es eficaz para
introducir:

e Secuenciacion

e Reconocimiento de patrones

e Descomposicion

e Algoritmos simples

e Depuracion basica

Recomendacién: usa secuemcias de Unstuccienes., ecevides



USA LA
SECUENCIA
PARA DIBUJAR
A GUSTAVO




CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS .. P
Basade er b emidencias 2=

5) Fomento del lenguaje y la metacognicion

La verbalizacidn favorece comprension y autorregulacion.
e Dialogos guiados
e Preguntas abiertas
e Momentos de reflexion (“;qué ocurrid?, ;por que?”)
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CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS .. P
Basade er b emidencias 2=

6) Evaluacion formativa y documentacion

La evidencia cientifica en infantil destaca el valor de observar
Procesos.

e Rubricas simples

e Registro de producciones, fotos, anécdotas

e Comentarios cualitativos

Recemendaciér: Mas que e preducte gimak, imteresa el
PASCRAS.



EVALUACION

Ledicia Costas

Criterio 4 - Excelente 3 - Bien 2 - En proceso 1- Inicial
Usa simbolos 3 Necesita
; Relaciona 3
personales Usa simbolos . guia
. ; color/emocion
Expresion ricosy coherentes con def constante
e forma
simbodlica variados con apoyo verbal o e para
: ; basica o
sentido visual. St o establecer
" imitativa. e
metaférico. asociaciones.
Crea relatos _ : Dificultad
L s Crea historias Inventa
R simbélicos s para crear
Imaginacion sencillas con escenas

originales con

narraciones

narrativa alguna sueltas con
estructura = con
transformacion. ayuda. :
clara. coherencia.
Lee imagenes Describe Necesita
L, con imagenes e Describe lo ayuda para
Relacion j :
: profundidad y inspira frases que ve de vincular
imagen-palabra h . :
genera textos con sentido forma literal. imagen y
poéticos. personal. texto.
Se expresa Participa _ Le cuesta
., ‘ : Interviene con
Expresion oral y con claridad, activamente y expresar
. o . frases cortas o ; _
emocional emociony comparte ideas : ideas propias
: repetidas. :
empatia. personales. o emociones.
Colabora, Participa de Necesita
o escuchay Coopera y forma recordatorio
Cooperacion y :
aporta con respeta turnos irregular, a s frecuentes
escucha :
respetoy e ideas. veces para
entusiasmo. interrumpe. integrarse.

SIETE

DIENTES DE

|~

Dawvid Sierra
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RESPETAMOS EL TURNO

PRESTAMOS ATENCION

Ll )
e

APORTAMOS IDEAS
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HABLAMOS EN TONO
ADECUADO

Diana de evaluacién de grupe )



CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS .+
Basade en b emddencias &2

7) Estructura clara para la sesion.

e |nicio: introducir reto (historia, pregunta)
e Desarrollo: exploracion guiada
e Cierre: reflexion + conexion a nuevos aprendizajes

Recomendacién: Las wutimas predecikiles ayudamn a Lo



INICIO DESARROLLO CIERRE Y REFLEXION

{TE ATREVES A

CONSTRUIR TU PROPIO
COHETE?




CONSEJOS PARA EL DISENO DE PROPUESTAS DESENCHUFADAS .. P
Basade er b emidencias 2=

8) Flexibilidad y accesibilidad Q @
(:,
e Material accesible y econdmico. e Qe

e Variaciones segun ritmo individual.
e Inclusion: adaptacion para necesidades diversas.

Recemendaciér: Lo impertamncia de diseian inckuyends a
tede ruwesthe alwmmade.



ACTIVIDAD

{TE ATREVES A
CONSTRUIR TU PROFID

& 4

ANDAMIAJE

RECTANGULO

@CAROLCALVOC CAROLINA CALVO CARCIA




6QUE ES UN RECURSO EDUCATIVO EN ABIERTO (REA)?

Un REA es un material para aprender o ensenar
gue se puede usar, copiar y modificar gratis.

RM=WMMMM%NMWAM.




ditumaciér de apremdigaje desemnchufade.:
I Y o

Soplar

SB)

Disfrazarse

Enganar

2

Perseqguir

)

Perseguir

Un REA para un aula de 5 anos dividida en 4 sesiones.

Usaremos como motivacion el cuento “Un final
inesperado” y poco a poco iremos descifrando los
patrones del lobo para poder convertirlo en un lobo
bueno, ¢lo conseguiremos?




Besism 1 - e Lebe pide amuda (Descompesicion)

h &

DIFLLIA UN CUENTO EN EL GUE APARLZCA LI ! m

\

Una vez finalizada la lectura, el docente da voz al lobo

(para ello puede servirse de una marioneta 0 muneco:

“Estoy harto de ser malo, pero no se por que siempre
me toca ese papel”.

Realizamos un dibujo en el que plasmamos un cuento
en el que aparezca el lobo usando la siguiente plantilla.
En asamblea ponemos todos los dibujos en comun y
hablamos sobre los cuentos que hemos dibujado y que
papel tiene el lobo en los mismos.



Besism 1 - €€ Leke pide amyuda (Descompesiciémn)

Cierre y reflexion.

® Pregunta guia: “;Y si en vez de soplar ayudara a construir
la casa? ;O si en vez de enganar dijera la verdad?”

® Se deja abierta la puerta para los cambios que vendran en
sesiones posteriores.

El alumnado comprende que el “gran problema del lobo”
puede dividirse en partes mas pequenas (acciones
concretas en diferentes cuentos) y empieza a cuestionar la
rigidez de su rol de villano.




SOPLA CASAS

e 22

PERSIGUE
CABRITILLOS

%

SE DISFRAZA
DE ABUELITA

PERSIGUE
CERDITOS

PERSIGUE

A CAPERUCITA l I fE ! i

SECOMEALOS SE COMEA LA
CABRITILLOS ABUELITA

SE DISFRAZA DE
MAMA DE LOS

CABRITILLOS
ﬁ m

ENGANA A
CAPERUCITA

& "j
ASUSTA ALOS ASU ST& A LAS
ANIMALES PERSONAS

‘ - -
ENGANAA
LOS CERDITOS

Besism 1 - e Leke pide amuda (Descompesicion)
P gt

Exploracion de cuentos clasicos
® [a maestra muestra tres cuentos clasicos: "Los tres
cerditos", "Caperucita Roja" y "Los siete cabritillos y el lobo".
® Conayuda de las imagenes propuestas vamos hablando
sobre las cosas que hace el lobo en las mismas. Ademas, las
clasificaremos teniendo en cuenta en qué cuento de los tres
suceden las mismas.

Mapa visual del problema

® En un mural, colocamos las imagenes de los cuentos y,
debajo, las tarjetas de acciones asignadas.
® Resultado: el problema del lobo (“ser siempre el malo”)
queda descompuesto en varias acciones concretas. Ahora
podemos explicar al lobo por qué se le considera malvado
en los cuentos.



Sesism 2 - Loa patrenes del willans (Recomscimiente. de

Enganar

4

it

Soplar

Disfrazarse

”‘/3

Querer
comer

Perseguir

"

Asustar

Construir

s

Ser uno mismo

X

Compartir

80

Decir la verdad

¥

Ayudar

Tranquilizar

rathernes.)

Asamblea y reflexion sobre los patrones del villano y los
patrones del héroe.

En un primer momento nos reunimos en asambleay
recapitulamos lo aprendido en la sesion anterior. Una vez
hecho esto, hablamos sobre los patrones que el lobo haciay
gue le convertian en el malo de los cuentos. Poco a poco las
vamos mostrando.

A continuacion, reflexionamos sobre como el lobo podria
cambiar esos patrones por otros que hagan que su papel en
los cuentos cambieg, ¢y si el lobo ayudase a Caperucita?, ;y si
construyera casas para los cerditos? Como ayuda mostramos
Imagenes con patrones para poder convertir al lobo en un
heroe en los cuentos. Para ello, tendremos las siguientes
tarjetas que nos invitaran a reflexionar y a ver al lobo desde
otra perspectiva.



desidr 2 - Les patheres del willare (Recomecimients de
nathemes )

Juego motor: "Los patrones del lobo".

Explicamos al alumnado que vamos a jugar al juego del
espejo. Es decir, la maestra hara una pequena secuencia
motriz y el alumnado debera repetir el patron.

- Secuencia 1: saltar, girar, aullar fuerte y correr a cuatro
patas (el alumnado la repite)

- Secuencia 2: caminar, abrazar a un amigo, aullar suave y
aplaudir (el alumnado la repite)

Pedimos al alumnado que inventen nuevos patrones y los
demas lo repetimos.




desidr 2 - Los pathenes del willarwe (Recemecimients de
nathemnes )

El nuevo patrén del lobo.

Aprendemos la cancion de “;Quien teme al lobo
feroz?”

Vamos a hacer un musicograma. Para ello, vamos a
colocar unas hojas con un patréon en una mesa. El
alumnado debera ponerse en fila e ir haciéndolo junto
a la maestra mientras cantan:

“;Quién teme al lobo feroz?, al lobo, al lobo,

;Quién teme al lobo feroz? nosotros no”.




desiom 3 - Lo esemcial de wna Aisteria (Abstraccién)

n
9

A

l

EL TODO

LAS PARI[S

s“a
HOCICU OREJAS F'ATAS

JOUE PASARIA Si FALTASE ESA PARTE?
JPARA QUE SiRVE?

Rutina de pensamiento Las partes y el todo.

En esta sesion vamos a realizar una rutina de
pensamiento titulada "Las partes y el todo".

En primer lugar dibujaremos o pegaremos una
Imagen del lobo en el recuadro superior.
Debajo, iremos colocando diferentes partes del
cuerpo del lobo: el hocico, los dientes, las garras,
el pelo, los 0jos... Reflexionamos con el
alumnado si hay algo de eso que haga al lobo
malo intentando que sean capaces de dejar
atras lo superficial para avanzar hacia lo
esencial.



desiom 3 - Lo esemcial de wna Aisteria (Abstraccién)

N

)

Por fuera Puede parecer iﬂuaL pero por dentro es distinto. |

Eaia
R L]

cosas bonitas
@ qQue me ‘PLG.OET'I.

= ® %TL%T

Mural colaborativo “Lo invisible del lobo”.

Dibujamos en papel continuo la silueta de un
lobo. Ademas, incluimos una frase reflexiva en el
mismo “Por fuera puede parecer igual, pero por
dentro es distinto.”

Invitamos al alumnado a que llenen esa silueta
del lobo con cosas bonitas que le hagan brillar
por dentro. Para ello, les damos pos-it de colores
y dejamos que se expresen libremente en el
mismo a traves de palabras, dibujos...



desiom 3 - Lo esemcial de wna Aisteria (Abstraccién)
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SOLUCION

Ademas realizaremos un titulo para el mismo
“EL LOBO” siguiendo el codigo de colorear que
nos marque cada hoja.

Para finalizar, hablamos sobre que “el lobo no es
malo ni bueno, lo iImportante es que ahora...
(ayuda, colabora, tiene amigos, cuida de las
personas....)”

El alumnado hace visible la abstraccion narrativa
y emocional. Deja de centrarse en los elementos
concretos para entender y representar la
esencia del personaje: su cambio interior.



Sesiom U- €0 alganitme del destime (Algenitmes.)

El lobo dice a los ninos: “Ya sé cuales son las partes
Importantes de mis historias... pero no se como cambiarlas.
Necesito que me programéeis paso a paso para llegar a un final
diferente”.

En esta sesion los ninos aprenden qué es un algoritmo: una
serie de pasos ordenados que llevan a un resultado.

Primero lo experimentan con su cuerpo (programando a un
“lobo humano”).

Despues lo trasladan a un tablero del juego "Caperucita roja".

DESARROLLO DE LA SESION.

Vamos a cambiar el final del cuento, ¢;y si el lobo recoge flores
para Caperucita?

Etapa vivencial

Proposito:

Que comprendan la relacion entre dar Iinstrucciones
(programar) y seguirlas paso a paso (ejecutar el programa).




desidr U- &£ algenitme del destime (Algehitmes. )
Etapa manipulativa: programando con munecos o figuras

Proposito:

Representar la misma logica, pero con objetos externos
(despegandose del propio cuerpo).

Materiales:

Juego "Caperucita Roja" de Smart Games.

Hojas de retos.




Sesiom 4- € algernitme del destine (Algenitmes. )

= |

=

El lobo pidié perdén por
sus errores y prometié cambiar.
Los demds personajes lo aceptaron
y juntos celebraron una gran fiesta.

El lobo comprendié
que no queria asustar a nadie,
sino tener amigos.
Desde ese dia, cuidé del bosquez o

4.y todos confiaron en él. ..

Al final, el lobo descubrié
. que ser amable era mucho mejor

que ser temido. formé una gran familia donde todos

se cuidaban. -

El lobo se dio cuenta de que %
no estaba solo. Junto a los demds,

Etapa abstracta: programando como un robot

Proposito:
Representar la misma logica, pero usando el lenguaje de la
programaciony ya no simplemente el verbal.

Materiales:
Baldosas Cody-feet

Tarjetas con recorridos o retos.

El alumnado comprende que la programacion también sirve
para narrar historias. Crea y representa un tablero narrativo
donde el lobo vive un final alternativo, programando a traves
del pensamiento computacional a un robot para recorrerlo.



L

Crecimiento en armonia

Descubrimiento y exploracion del entorno

Indicador | Nivel 1 (inicial) | "Nvel2(En e -t
progreso) (Adecuado) (Avanzado)
Identifica y Ademas de
Reconoce y No identifica Reconoce ex!:resa identificarlas,
expresa - algunas emociones del propone
: emociones o . .
emociones ; emociones lobo y de sus soluciones o
_ necesita ayuda ” ;
(propias y basicas con compafieros de alternativas
. constante. 2 i
ajenas) ayuda. manera positivas para el
autéonoma. personaje.
2 Ademas de
o Participa o
Apenas Participa de i e participar, ayuda
Participaen el | participaono | forma irregular, eerekende a organizar al
juego colectivo respeta con P grupoy
. turnos y
normas. recordatorios. favorece la
normas.

cooperacion.

Indicador Nivel 1 (Inicial) Nivel 2 (En Nivel 3 Nivel 4
progreso) (Adecuado) (Avanzado)
Reconoce No identifica Identifica Reconoce y Ademas, los
secuencias y secuencias o algunas explica aplica para
patrones en los | necesita ayuda | secuencias con secuenciasy inventar
cuentos constante. apoyo visual. patrones variantes o
narrativos de caminos
forma nuevos.
autonoma.
Usa No sigue Sigue Sigue Ademas de
pensamiento instrucciones o instrucciones secuencias de seguirlas,
computacional se pierde simples con tarjetas/flechas propone
basico facilmente. ayuda. y programas de | nuevas rutas o
(secuencias y Tale-Bot/Blue-B | condiciones
algoritmos) ot con (si... entonces).

autonomia.




PLANTILLA

1. DATOS IDENTIFICATIVOS

Titulo

Etapa Ciclo/Curso

Area

Vinculacion con otras areas/materias/ambito

Descripcion y finalidad de los aprendizajes

Temporalizacion y relacion con la programacion




;Neas memes. e vuestha auka?















