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En el aula de 2-3 afos, contamos con 19 nifios y nifas , siendo uno de ellos ACNEE.

Durante este mes trabajaremos los animales, organizando el aula por rincones, en uno de ellos sera en el que
plantearemos esta actividad, en el que los alumnos acudiran en pequeio grupo de 4/5 con una educadora,
cuyo objetivo principal sera conocer los nombres y sonidos de los animales e imitarlos, trabajando asi
contenidos de las 3 areas de conocimiento y experiencia de forma simultanea.
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Contenidos que trabajamos:

Area l: Crecimiento en Armonia:

e El conocimiento y desarrollo de los sentidos. Utilizacion de los sentidos como recurso para el conocimiento del mundo que
les rodea. Curiosidad e interés por sus funciones y estimulacion. Sensaciones y percepciones.

e Reconocimiento e identificacion de personas y objetos proximos a su entorno. Experimentacion manipulativa y control
gradual de la coordinaciéon visomotriz en la interaccion con objetos y materiales.

e El juego como necesidad basica para el desarrollo de la inteligencia, el equilibrio fisicoemocional y como fuente de disfrute.
Juego exploratorio, sensorial, motor, simbdlico, espontaneo o dirigido.... Iniciacion a la comprension y aceptacion de algunas
reglas para jugar. Rutinas asociadas al juego: guardar, clasificar, compartir y ordenar

e La actividad autbnoma como recurso para el descubrimiento de las propias posibilidades y limites.
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AREA 11: Descubrimiento y exploracién del entorno:

e Gusto, disfrute e interes por el descubrimiento y exploracion del entorno y sus elementos.

e La experimentacion con los objetos a través de los sentidos: saborear, oler, oir... Observacion y
manipulacién de objetos.

Analisis de los efectos que diferentes acciones provocan en ellos. Cambios en las cualidades o atributos de los
objetos y materiales, tales como apretar, golpear, enfriar, calentar... Identificacion de la relacién causa-efecto en
la manipulacion espontanea de los objetos. Nociones elementales de permanencia y cambio.

e |niciacion al método cientifico como medio de exploracién del entorno (observacion, experimentacion,

ensayo-error, comprobacion y realizacion de preguntas) y deducciones sencillas a partir de
experimentaciones espontaneas.

e Caracteristicas generales de los animales y plantas de su entorno. Respeto y cuidado por los seres vivos y
la naturaleza.
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AREA 11I: Comunicacién y representacion de la realidad

e Construccion del proceso del lenguaje oral. Estrategias para la estimulacion vocal, movimientos con la boca, la lengua,
soplar, fruncir los labios, dar besos. El lenguaje oral en situaciones cotidianas. Primeras conversaciones con sonidos,
vocalizaciones y juegos de interaccion.

e Juegos de imitacion, linguisticos y de percepcion auditiva: rimas, canciones, juegos de discriminacion auditiva, ritmos,
soplido, ejercicios con la lengua... La expresiéon sonoray la articulacién de las palabras.
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Situacion de aprendizaje

Encontramos en el aula diferentes espacios con minimundos de animales, conociendo el nombre
muchos de ellos y el sonido que emiten, pero desconociendo también aquellos animales salvajes

gue aparecen menos en nuestros cuentos y canciones. ;Sabeéis quien es este animal del bosque?

¢Alguno sabe como habla el pinguino?

Cada nifo elige un animal que no conozca o no sepa qué sonido emite, estas figuras de animales y
su tarjeta asociada seran las que nos ayudaran a entrenar nuestro modelo

Mlnlmundos

Asoaaaon figura y animal real
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Herramientas utilizadas

Usando LearningML construimos un modelo, con los animales que ellos han 3. Probar

elegido de los que tenemos en el aula. Castican coneciamens
o @ aewow (snwombe Creamos varias etiquetas para dar respuesta a sus inquietudes (rinoceronte, jirafa, imagen de prueba
1. Entrenar cebra, ballena...), y entrenamos el modelo con las figuras del aula y tarjetas con las

Primero necesito algunas imagenes de ejemplo

imagenes de esos animales reales, que también usaremos para asociar figura con
@ Afadir nueva clase de imégenes animal real.
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Tigre (9)
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2. Aprender
Llegd el momento de aprender a clasificar

1. Entrenar
Primero necesito algunas iméagenes de ejemplo

Aprendiendo a partir de
los datos
Espere por favor

{ @ Adiadir nueva clase de imagenes j

s Guepardo (99.93 %)
s Tigre (0.06 %)
e Cebra (0.01 %)

Tigre (15)
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Una vez entrenado el modelo, creo la aplicaciéon con Scratch,introduciendo como respuesta a la imagen los sonidos reales que emite los
animales elegidos.

@~ Archivo Editar @ Tutoriales >royecto de Scratch ¥ Manual
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En accion:

Planteamos la actividad en uno de los rincones del aula, en pequerio grupo (4/5 alumnos/as),
con una educadora como referencia, para controlar como ensefiar a la camara la tarjeta o

animal y animarlos a repetir el sonido.
Como siempre gue trabajamos en rincones, esta actividad tendra una duracion de

aproximadamente 15 minutos, para gue asi puedan pasar todos los grupos.
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Criterios de evaluacion

AREA I: CRECIMIENTO EN ARMONIA

1.1 Mostrar un conocimiento y control del cuerpo adaptando sus acciones y reacciones a cada

situacién, explorando sus posibilidades motoras y perceptivas y progresando en precision,
seguridad, coordinacion e intencionalidad en una interaccion ludica y espontanea con el entorno.
2.3. Afrontar pequefas adversidades, mostrando actitudes de superacion, solicitando y prestando

ayuda.
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AREA 11: DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL ENTORNO

1.1. Actuar sobre los objetos de su entorno, descubriendo sus cualidades fisicas,
identificando mediante las sensaciones y estableciendo relaciones basicas.

1.3. Emplear sus conocimientos sobre las relaciones espaciales basicas para situarse
en los espacios, jugando con el propio cuerpo y con los objetos, en situaciones de

reposo 0 en movimiento.
2.1 Afrontar las dificultades, retos y problemas con interes e iniciativa, utilizando la

secuenciacion de las actividades.
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AREA 111: COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA REALIDAD

1.3. Expresar y comunicar emociones, necesidades, sentimientos y
vivencias, utilizando estrategias comunicativas y aprovechando las
posibilidades que ofrecen los diferentes lenguajes.

3.1. Explorar las posibilidades expresivas de los diferentes lenguajes
(corporal, gestual, verbal, artistico), utilizando los medios materiales
propios de los mismos para expresar sensaciones y sentimientos.
3.2. Ampliar y enriquecer su repertorio comunicativo con seguridad y

confianza. @ @
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MATERIALES
e Figuras de animales de goma.
e Tarjetas de animales.

(O
RECURSOS

e | earningML.
e Scratch.
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