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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado tiene por objetivo disefiar una Unidad Didéactica basada
en el juego y la psicomotricidad para alumnos de tercero de infantil. Para ello, se define qué es
la psicomotricidad desde el punto de vista de varios autores, coincidiendo la mayoria, en que
es uno de los elementos imprescindibles en el proceso de ensefianza — aprendizaje en la
educacion infantil, ya que aporta numerosos beneficios. Ademas, se exponen los componentes
de la psicomotricidad y se especifica cudl es el desarrollo motor normativo de un nifio de entre
5y 6 afios. Por otro lado, se define también qué es el juego y su importancia tanto en la vida
como el proceso de aprendizaje, ya que tiene multiples beneficios en el desarrollo de las
habilidades fisicas, intelectuales, emocionales, sociales, imaginativas y creativas. Se
mencionan también las cuatro etapas del juego, ya que la forma de juego de los nifios depende
de su desarrollo intelectual.

Después, y en ultimo lugar, se elabora una unidad didactica, explicando cada una de
sus partes hasta llegar al desarrollo de las sesiones, las cuales dotan de actividades ludicas y
motoras basadas en los contenidos tedricos expuestos anteriormente. Cabe destacar que la
propuesta didactica no ha sido llevada a la practica.

PALABRAS CLAVE
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ABSTRACT

This Final Degree Project aims to design a Didactic Unit based on play and
psychomotricity for third grade of Early Childhood Education. To do this, we define what is
psychomotricity from the point of view of several authors, agreeing most of them, that it is one
of the essential elements in the teaching - learning process in early childhood education, as it
brings numerous benefits. In addition, are exposed the components of psychomotricity and it
is specified what is the normative motor development of a child between 5 and 6 years. On the
other hand, it also defines what the game is and its importance in both life and the learning
process, since it has multiple benefits in the development of physical, intellectual, emotional,
social, imaginative and creative skills. The four stages of the game are also mentioned, since

the way children play depends on their intellectual development.

Then, and finally, a didactic unit is elaborated, explaining each of its parts until the
development of the sessions, which provide recreational and motor activities based on the
theoretical contents exposed above. It should be noted that the didactic proposal has not been

implemented.
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INTRODUCCION

El presente Trabajo Fin de Grado plantea una propuesta didactica a través de la
psicomotricidad y el juego en Educacion Infantil, concretamente en los alumnos de tercer

curso, comprendidos entre los 5 y 6 afios de edad.

Teniendo en cuenta el grupo de edad correspondiente del alumnado al que se dirige la
intervencion, se sugiere que la Unidad Didactica se presente de una manera lidica y que

involucre la motivacion para participar en el desarrollo de la actividad fisica.

De este modo, la presente propuesta didactica, trata de utilizar el juego para el
desarrollo y aprendizaje del alumnado, convirtiéndose en protagonista de su propio
aprendizaje. De esta manera, afrontan diferentes procesos de relacion tanto con su grupo de

iguales como con el profesorado.

El trabajo se divide en varias partes, tras la introduccion, aparece la justificacion,
donde se explica por qué se ha elegido trabajar mediante la psicomotricidad y el juego en

infantil.

A continuacion, se encuentra el marco tedrico, donde se revisan y organizan los

conocimientos tedricos sobre la tematica en cuestion.

Seguidamente, se muestra la propuesta didactica, que no se ha podido llevar a cabo
en un aula. Esta propuesta se centra en el juego y la psicomotricidad como medio para el
proceso ensefianza — aprendizaje. En este apartado se justifica la temética sobra la que se
engloban los contenidos, la contextualizacion, la metodologia a seguir, los objetivos y
contenidos generales, los criterios de evaluacion y las sesiones que forman la Unidad

Didéctica.

Posteriormente, se concluye el trabajo demostrando lo que se ha encontrado a lo largo

de su desarrollo y exponiendo si se alcanzaron los objetivos pautados.

Finalmente, aparecen las referencias bibliograficas y los anexos utilizados en la

realizacién del TFG.
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JUSTIFICACION

El cuerpo, el movimiento y la accion son elementos basicos de nuestro conocimiento y
comprension del mundo (Garcia Nufiez y Berruezo 2007). Por ello, la psicomotricidad es uno
de los aspectos més importantes en el desarrollo del nifio, debido a lo cual es necesario
trabajarla en todos sus &mbitos y a través de juegos motores que ayuden al nifio a adquirir una

autonomia creciente en sus movimientos (Ardanza Garcia y Berruezo, 1994).

En la educacion infantil, se busca desarrollar de manera integral al alumnado, por lo
que es importante educar también al cuerpo, y la manera mas sencilla y motivadora para ello
es el juego (Useda, 2010).

La psicomotricidad tiene que ver con todo lo que rodea al nifio y como se desenvuelve
en su entorno, por lo que han de recibir estimulacion y ayuda para conseguir un desarrollo
psicomotriz adecuado. Aunque, no solo psicomotor, ya que, a través del juego, la
psicomotricidad también contribuye a desarrollar las capacidades fisicas, cognitivas, afectivas

y sociales (Gonzalez Sancho, 2018).

El juego, desde una perspectiva psicomotriz, potencia el desarrollo del cuerpo y de los
sentidos, la fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepcion y la confianza en el uso del
mismo (Quiros y Arraez, 2015). Por otro lado, en muchas ocasiones, se ve como una pérdida
de tiempo, por lo que se menosprecia su funcién en el &mbito pedagdgico, siendo la infancia
una de las mejores etapas para la vida. Pero, como sefialan Calvo y Gémez (2018), el juego se
encuentra interiorizado en todo ser humano, siendo un comportamiento propio de una sociedad,

ya que no existe humano sin juego.

El juego junto a la psicomotricidad, desarrolla aspectos emocionales, sociales,
cognitivos y corporales, por lo que es una gran manera de llevar a cabo el proceso de ensefianza
— aprendizaje en el aula, ya que el juego y la motricidad crean interés en el alumnado, lo cual

facilita notablemente la adquisicién de conocimientos.
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1. LAPSICOMOTRICIDAD EN EDUCACION INFANTIL
1.1. Concepto de psicomotricidad

La psicomotricidad es un factor relevante en la Educacion Infantil, pero para
entenderla hay que dar una definicion del concepto. Segun la Real Academia Espafiola
(2014), 1a psicomotricidad es “el conjunto de técnicas que estimulan la coordinacion de
las funciones motrices y psiquicas”. Esta definicidon aclara que la psicomotricidad no es
algo que ponga en base solamente el desarrollo de las habilidades motrices, sino que
enlaza las capacidades motoras con las psiquicas, formalizando asi la unién cuerpo —

mente.

Para alcanzar un correcto desarrollo motor, es conveniente aplicar todos los

componentes que constituyen la psicomotricidad.

. Esquema corporal: conocimiento inmediato y continuo que tenemos de
nuestro cuerpo, en estatico o en movimiento, en relacion con el espacio y los objetos
que lo rodean. Se construye desde el nacimiento y es fundamental y basico en el
conocimiento y el control caporal, que se desarrolla mediante el dominio del tono y
larelajacion y que contribuira a la adquisicion posterior de aprendizajes (Le Boulch,
1987).

. Tonicidad: estado de tensidn muscular que acompafia a toda la actividad
cinética estatica y dindmica (Useda, 2010). Para Wallon (1977), es un elemento
fundamental en desarrollo social y afectivo del nifio, asi como en la realizacién de

acciones.

o Control postural o equilibrio: ajuste postural y ténico que asegura una
correspondencia estable del cuerpo con la actividad que éste resiste, es decir,
adoptar una posicion frente a la gravedad y conseguir sostenerse sobre su base
(Caravante, 2011).

o Lateralidad: dominancia a nivel funcional de un lado del cuerpo sobre el
otro, que se consuma por la predominancia de uno de los dos hemisferios. Pero,

cabe destacar que una persona tiene varias partes simétricas del cuerpo, manos, pies,
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o0jos y oidos, y no en todas ellas coincide un mismo lado como preferente. (Campo,
2000).

o Organizacién y estructuracion espacio — temporal: las nociones tanto
espaciales como temporales se van adquiriendo durante el curso del desarrollo

motor.

o Control respiratorio: el aire es el primer alimento del organismo del ser
humano, por lo que, este acto, participa, mantiene e integra el desarrollo personal.
Puede estar presente de forma consciente 0 no y puede ser utilizada favorablemente

en la ejecucion de algunas tareas (Berruezo, 2000).

. Motricidad: se divide en dos areas, la gruesa y la fina. La gruesa es el
control que se tiene sobre el propio cuerpo, en especial de los movimientos globales
y amplios conducidos por todo el cuerpo, como pueden ser los desplazamientos, los
movimientos de las diferentes extremidades y el equilibrio. La fina tiene que ver
con aquellas actividades que necesitan precision y un mayor nivel de coordinacion,

sobre todo viso — motriz (Ardanza Garcia y Berruezo, 1994).

. Tiempo y ritmo: las nociones de tiempo y ritmo se confeccionan por
medio de movimientos que implican orden temporal y que pueden desarrollar

orientacion y estructuraciéon temporal (Useda, 2010).

La psicomotricidad integra las interacciones cognitivas, simbolicas y sensorio-
motrices en la capacidad de ser y expresarse en un contexto psicosocial. La
psicomotricidad, asi definida, tiene gran relevancia en el desarrollo armonico de la
personalidad (Berruezo, 1996). En consecuencia, se desarrollan distintas formas de
intervencion psicomotriz que se aplican en los ambitos preventivo, educativo,

reeducativo y terapéutico (Rosera, Forcadell, Martinez, Pla 'y Porta, 2017).

1.2. Evolucion psicomotriz de 5 a 6 afios

Los nifios y nifias de entre 5 y 6 afios ya dominan todo tipo de acciones motrices,
por ello realizan cualquier actividad motriz sin considerar sus posibilidades reales
(Gonzélez Rodriguez, 2002).
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En cuanto a la motricidad gruesa de los nifios de entre 5 y 6 afios, cabe destacar
que tienen fuerza, equilibrio y control en la coordinacion motriz, son activos y les gusta
correr, saltar, deslizarse, trepar..., ademés, se mueven ritmicamente al son de la musica
(Cabezuelo y Frontera, 2016). Son capaces de organizar el espacio con respecto a su
esquema corporal, se determina la lateralidad, diferenciando ambos dos lados del cuerpo
y sabiendo cual es el predominante, realizando asi tareas que exigen una gran
coordinacion éculo — manual (Ardanza Garcia y Berruezo, 1994). Demuestran interés
por realizar las acciones correctamente y por llevar a cabo actividades relacionadas con
habilidades pre — deportivas (Gonzélez Rodriguez, 2002).

En relacion con la psicomotricidad fina, su habilidad manual es alta, agarran y
aprietan con fuerza, mejoran su destreza con el lapiz tomandolo con su mano dominante,
sin pasarlo a la otra, son capaces de dibujar la figura humana, definiendo su esquema
corporal y aumentan su autonomia en la tarea de vestirse y desvestirse mejorando el

manejo de los botones (Cabezuelo y Frontera, 2016).

Asimismo, en cuanto a la organizacion espacio — temporal hacen un uso mas
exacto de las expresiones espaciales y temporales, y establecen relaciones entre los
objetos, las personas y las acciones o sucesos que les rodean (Ardanza Garcia y Berruezo,
1994).

EL JUEGO EN EDUCACION INFANTIL
2.1. (Qué es el juego?

Resulta importante conceptualizar sobre el juego, el cual se puede entender segun
la Real Academia Espafiola como la “accion y efecto de jugar por entretenimiento” y,
ademas, esta reconocido como un derecho en la Declaracion de los Derechos del Nifio,
tomado por la Asamblea de la ONU el 30 de noviembre de 1959, en el principio nimero
7: “El nifo debera disfrutar plenamente de juegos y recreaciones; la sociedad y las

autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho”.

El juego es una actividad, que al igual que placentera, es necesaria para el

desarrollo tanto cognitivo como afectivo del nifio. Los nifios no juegan para entretenerse,
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sino que lo utilizan como medio para entender e integrarse en el contexto que les rodea.
Asimismo, jugando desarrollan sus habilidades fisicas, intelectuales, emocionales,
sociales, imaginativas y creativas (Reina Ruiz, 2007). Igualmente, aprenden a compartir,
cooperar y trabajar en comun, asi como a estructurarse y evolucionar en su personalidad
(Montero Meneses y Monge Alvarado, 2001). Segun Cromwell (2000), a través del juego
se pierde el miedo a equivocarse, se estimula la independencia y autonomia y se tiene la

oportunidad de experimentar el fracaso o el éxito sin esperar premios ni castigos.

Piaget afirma que el juego que realizan los nifios depende de su nivel de desarrollo
intelectual, de modo que adoptan diferentes formas de juego, en funcion del estadio de

desarrollo cognitivo en el que se encuentren. Piaget model6 4 etapas:
- Etapa sensoriomotriz o de ejercicio (0 — 2 afios)

Este periodo pertenece a la necesidad de accion autonoma. Cuando el nifio supera
las dificultades de adaptacidn a su nuevo entorno, se sirve de las habilidades ya
adquiridas para obtener placer funcional (Valdés y Fl6rez, 1996). En este periodo,
el juego consiste en la repeticion funcional de acciones sensorio — motoras que
pierden su finalidad y repiten por el pacer que proporcionan al nifio (Garcia
Madrugada y Delval, 2010).

- Etapa preoperatoria o del juego simbolico (2 — 7 afios)

El juego simbdlico se considera esencial en el desarrollo intelectual, ya que
favorece el lenguaje, asi como las habilidades cognoscitivas y sociales (Rafael
Linares, 2007). Se trata de un tipo de juego en el que los objetos, acciones y
palabras se utilizan como sustitutos de otros objetos, acciones y palabras de la
vida real (Rael Fuster, 2009).

- Etapa de operaciones concretas (7 — 12 afios)

En este periodo, la dificultad en las actividades va aumentando, favoreciendo asi
su desarrollo, pero también, se empiezan a tener en cuenta las reglas como un
elemento fundamental del juego, puesto que tiene por objetivo incrementar el
pensamiento reflexivo para dar respuesta ante un determinado problema

planteado (Montero Herrera, 2017).
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- Etapa de operaciones formales (12 afios en adelante)

En este estadio, la habilidad para razonar y pensar permite formar juegos con
mayor nivel de dificultad, involucrando un nivel de exigencia mas elevado
(Montera Herrera, 2017).

2.2. Ventajas del juego en el entorno educativo

Zapata (1990) delimita que el juego es “un elemento primordial en la educacion
escolar”, los nifios aprenden mientras juegan, por lo que el juego debe convertirse en eje

central de la programacion escolar.

El juego es una técnica participativa de la ensefianza destinada a desarrollar en el
alumnado métodos de direccion y conducta correcta, estimulando la disciplina con un
nivel adecuado de decisién y autodeterminacion; es decir, el juego no solo favorece la
adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que crea motivacion
hacia los contenidos, por lo que se convierte en una forma de trabajo docente que aporta
una gran variedad de procedimientos para formar al estudiantado en la toma de decisiones
para la solucién de diversas probleméticas (Vergas Caicedo, 2015).

La inclusion de experiencias de juego en el aula promovera un interés activo para
el aprendizaje, al igual que una comprensién de nuevos conocimientos y destrezas desde
otra perspectiva. Sobre todo, en la primera infancia, el juego es una via importante de
comunicacion, por lo que resulta necesario facilitar oportunidades para utilizar este
lenguaje, intentando incluir actividades ladicas en el curriculo, todo el tiempo gque sea

posible, sin importar el contenido curricular (Castillo, 2011).

Ademas, el juego es uno de los pocos procesos de aprendizaje que no esta
orientado al producto final, sino a todo el proceso (Cromwell, 2000 y Stephens, 2009,

como se citd en Castillo, 2011).

Puesto que el juego es una herramienta fundamental tanto para el aprendizaje
como para la vida, se debe utilizar el modelo ludico e incluirlo en las programaciones
educativas para alcanzar el maximo rendimiento de su potencial educativo, realizando

intervenciones didacticas conscientes y reflexivas (Lopez Chamarro, 2010).
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3. MOTRICIDAD Y JUEGO

Las actividades motrices confieren situaciones proximas al juego que aumentan
considerablemente la participacion del nifio (Riga, 2006). Del mismo modo, segin Casolo y
Albertazzi (2013), el movimiento es un elemento vital, ya que, si el nifio estd sano, permanecera

continuamente activo y se movera a través de la actividad ludico — motora.

Lavega (2007) sefiala que el juego es la situacion ideal para la educacion motriz vy,
asimismo, segun Llorca Llinares (2002), el juego sera el mecanismo que garantice la actividad
motriz, por lo que no puede separar la explicacion del juego infantil de su relacion con el

desarrollo ni de la actividad motriz.

El juego que se caracteriza por la motricidad y actividad motriz se denomina juego
motor, por lo que la motricidad seré clave en todos los tipos de juegos motores, lo cual define
Navarro Adelantado (2002) como:

Organizacion que incluye todos los tipos de situaciones motrices en forma de
actividades ludicas, que comportan conductas motrices significativas y que podrian
cumplir distintos objetivos (pedagdgicos recreativos, de dinamizacién de grupos,
culturales, deportivos). Lo que nos permite concretar que juego motor es una actividad
ludica significativa que se conforma como una situacién motriz y medida por un

objetivo motor (p.142).

Zapata (1990) sefiala que los aprendizajes escolares bien enfocados, por medio de
juegos motores, alcanzan aprendizajes significativos que favoreceran y contribuiran al
desarrollo cognitivo, afectivo y social, pero para ello, es necesario no olvidar el juego como

actividad vital de la vida del nifio.

4. PROPUESTA DIDACTICA
4.1. Justificacién

El universo llama mucho la atencién desde edades tempranas, y aunque parezca

complicado trabajarlo en infantil debido a su gran amplitud de contenido, muchos
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elementos de éste, como el Sol, la Luna o las Estrellas, se encuentran y se perciben en la

vida diaria de los nifios.

Ademas, los nifios indagan y preguntan por todo aquello que les rodea, tienen
gran curiosidad e interés por lo que desconocen, por ello, con esta unidad didactica, se
pretende despertar la curiosidad y capacidad de aprendizaje mediante la observacion y
experimentacion del alumnado y descubrir como es el lugar en el que vivimos y qué es

lo que le rodea.

A su vez, es una propuesta didactica que propone que el proceso ensefianza —
aprendizaje se dé mediante el uso de la psicomotricidad y el juego. Esto se debe a que,
segun dice Berruezo (1996), la psicomotricidad integra al mismo tiempo las interacciones
cognitivas, simbdlicas y sensoriales, lo cual hace que al involucrar todo ello el
aprendizaje sea mas significativo, y por lo tanto el individuo tenga un buen desarrollo.
Por otro lado, de acuerdo con Castillo (2011), el juego favorece la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades debido a su capacidad motivadora y

placentera.

Por conclusion, el empleo de la motricidad, la actividad motriz y el juego, provoca
en el nifio un conjunto de emociones, por lo general agradables, que hacen que se
involucre en el aprendizaje de contenidos, siendo la motivacion un factor determinante

para ello.

4.2. Contextualizacién

El contexto en el que se ha basado esta propuesta didactica es real, pero no se ha

podido aplicar, por lo que se ha adaptado para realizarlo en otros contextos.

El CEIP Las Anejas, se encuentra ubicado en Teruel, en el barrio de San Leon y

sigue el Modelo BRTI — Aragén para el desarrollo de la competencia linguistica.

Las aulas de infantil se encuentran en un edificio diferente a las de primaria, de

manera gque cuentan con espacios propios de recreo y gimnasio.
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El aula de tercero de infantil esta formada por 18 alumnos, 10 nifios y 8 nifias,
con edades comprendidas entre 5 y 6 afios. La clase gira en torno a la zona de asamblea,
sefializada con una alfombra donde los nifios se sientan y, a su alrededor, se compone de
5 mesas hexagonales donde los alumnos se sientan en grupos heterogéneos en cuanto a
sexo, raza y desarrollo. Ademas, consta de pizarra digital y convencional de tiza,
ordenador, casilleros, estanterias, armarios, diversos recursos materiales de juego y
trabajo, rincones de juego y bafios. Cabe destacar que tiene dos puertas de acceso, una
de ellas da al patio del recreo y la otra al pasillo del centro escolar.

En cuanto al alumnado, por lo general, aquellos que ya tienen los 6 afios tienen
un ritmo de aprendizaje mas avanzado, en comparacion con los que acaban el curso con
5 afios. Pero cabe destacar, que aquellos con alguna dificultad son simplemente retrasos
madurativos, ninguno de ellos presenta necesidades especificas de apoyo educativo.

4.3. Metodologia
3.3.1 Principios metodol6gicos

Segun Aguirre (2005), la metodologia no se centra en qué ensefiar, sino en
como ayudarle en el proceso de aprendizaje. Por ello, esta unidad didactica va a
estar centrada en el alumno, teniendo en cuenta su nivel de aprendizaje y poniendo

en préctica diversas metodologias.

Los principios metodolégicos en los que se basa esta propuesta didactica

son.

- Aprendizaje activo: ensefianza basada en la accion y experimentacion por
parte del estudiante (Martin,2013). Los alumnos reflexionan y practican
utilizando los nuevos conocimientos y habilidades con el fin de desarrollar
una comprensién mas profunda, y por lo tanto que el aprendizaje sea a largo

plazo.

A lo largo de toda la unidad didactica los alumnos aprenden
participando de forma activa, resolviendo de forma autdbnoma pequefios

problemas, como pueden ser las adivinanzas o las sumas y restas y
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experimentando en las sesiones 1 y 6 como podria ser el espacio. Ademas,
en la mayoria de las sesiones, se adquieren conocimientos nuevos que luego

se ponen en practica para un mayor aprendizaje.

Aprendizaje cooperativo: aprendizaje mediante la interaccion con uno
mismo, con los iguales, con los adultos, con los objetos y con el entorno
(Aguirre, 2005). Segun Johnson, Johnson y Holubec (1999), el aprendizaje
cooperativo es el uso didactico de pequefios grupos en los que los alumnos
trabajan juntos para su propio aprendizaje y el de los demas. Ademas, existen
tres tipos, los grupos formales que funcionan durante un periodo de tiempo
que ronda entre una hora o varias semanas, los informales, que duran desde
unos minutos hasta una hora de clase y los base, que funcionan a largo plazo,

Ilegando incluso a prolongarse un curso académico.

Durante toda la unidad didactica aparecen sesiones grupales,
necesitando la ayuda de todos los compafieros para completar las actividades.
En su mayoria se trabaja en conjunto con el grupo clase, aunque también se
dan grupos informales que se crean en el momento para realizar un pequefio

juego o actividad.

Juego: permite motivar a los participantes y estimula la capacidad de eleccion,
toma de decisiones, resolucion de problemas, creatividad y el respeto a las
normas (Garcia Jiménez, Martin Romera, Aragon Carretero y Pérez Garcia,
2021).

Toda la unidad didactica se engloba en torno a un juego, ya que cada
sesion esté destinada a descubrir una nueva cifra de un codigo secreto que el
astronauta necesita para salir de la nave espacial. Esto hace que la motivacion
de los alumnos aumente y por lo tanto su nivel de atencion y participacion

Sea mayor.
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3.3.2 Organizacion temporal

La unidad didactica disefiada se llevara a cabo la semana del 4 al 10 de
octubre dado que se celebra la Semana Mundial del Espacio (Anexo 1). Se utilizara
una hora diaria para realizar las sesiones de dicha unidad y, una extra el viernes, en

la sesion de psicomotricidad.

Tabla 1.

Cronograma de la Unidad Didéctica.

Miércoles Jueves Viernes

09:00 Asamblea Asamblea Asamblea Asamblea Asamblea
09:45

UD-Sesion1l UD-Sesion 2 UD - Sesiéon3 UD -Sesion 4  UD - Sesién 5

Inglés Lecto — Inglés Religion / Inglés
escritura alternativa
R E C R E (@]
Almuerzo Almuerzo Almuerzo Almuerzo Almuerzo
Rincones Rincones Rincones Rincones Rincones
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Logico — Inglés Musica Inglés Psicomotricidad

matematica UD - Sesion 6

Salida Salida Salida Salida Salida

Fuente: Elaboracion propia.

3.3.3 Recursos materiales, espaciales y personales

Algunos de los recursos materiales comunes a todas las sesiones son el
ordenador del aula y la pizarra digital, el resto de materiales aparecen explicitos en
el desarrollo de las actividades, y algunos de ellos son, aros, pafiuelos, proyector de
luz led, globo terrdqueo, pelota, lampara, colchonetas, bancos, espalderas, conos,

cuerdas, etc.

En cuanto a los recursos personales, se dispone de la maestra tutora del aula

de tercero de infantil y la maestra de psicomotricidad en la ltima sesion.

En relacion a los recursos espaciales, la primera sesion seria la Unica a
realizar en el aula de referencia, el resto se pueden realizar en el exterior si el tiempo
lo permite, si no fuera posible, se realizarian en el aula de psicomotricidad. En ambos
lugares se necesitaria el mismo material y el desarrollo de la actividad seria el

mismo.

3.3.4 Medidas de atencion a la diversidad

Aunque en el aula no haya ningn alumno con necesidades especificas de
apoyo educativo, en el desarrollo de las actividades, se han de tener en cuenta las
necesidades individuales de cada alumno. Se ha de adaptar el ritmo de ensefianza al
ritmo de aprendizaje del alumnado, asi como ayudarles siempre que sea necesario

en el desarrollo de las actividades.
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Las actividades estan ideadas para que todos sean capaces de superarlas sin
ninguna dificultad y, ademas, las sesiones estan disefiadas con actividades de
ampliacion, pero también de refuerzo y repaso de lo aprendido, de esta manera, al

finalizar la sesién, todos los alumnos habran adquirido y asentado los conocimientos.

Algunas de las adaptaciones metodologias son la flexibilizacion del tiempo,
actividades graduadas en dificultad, utilizar soportes tanto visuales como materiales
variados, empleo de metodologias que tengan en cuenta a la diversidad como es el
aprendizaje cooperativo, tener en cuenta los intereses del alumnado abordando temas
que les gusten y motiven, realizar una evaluacion individualizada, continua y global,

crear actividades tanto de adquisicion de nuevos conocimientos como de refuerzo.

Asimismo, otra gran medida que se puede adoptar es dividir las 6 sesiones
de 45 minutos en 12 sesiones de 25 minutos o incluso en 24 sesiones de 15 minutos.
Esto se llevaria a cabo en caso de que se observara que el alumno se cansa en

sesiones tan largas, por lo que se acortarian para que su atencion fuera mayor.

4.4. Objetivos generales y especificos

Los objetivos generales, segin la Orden de 10 de marzo de 2008, del
Departamento de Educacion, Cultura y Deporte por la que se amplia la orden de 15 de

noviembre de 2007, son:

- Conocimiento de si mismo y autonomia personal

5. Realizar, de manera cada vez méas autdbnoma, actividades habituales y tareas
sencillas para resolver problemas de la vida cotidiana, aumentando el sentimiento de
autoconfianza y la capacidad de iniciativa y desarrollando estrategias para satisfacer

sus necesidades basicas.

7. Aceptar las pequenias frustraciones y reconocer los errores propios, manifestando
una actitud tendente a superar las dificultades que se plantean, buscando en los otros
la colaboracion oportuna cuando sea necesario y aceptando la ayuda que le prestan los

demas.
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- Conocimiento del entorno

1. Observar y explorar de forma activa su entorno, generando preguntas,
interpretaciones y opiniones propias sobre algunas situaciones y hechos significativos

y mostrando interés por su conocimiento y comprension.,

3. Relacionarse con los demas de forma cada vez mas equilibrada y satisfactoria,
interiorizando progresivamente las pautas de comportamiento social y ajustando u

conducta a ellas.

6. Iniciarse en las habilidades matematicas manipulando funcionalmente elementos y
colecciones, identificando sus atributos y cualidades y estableciendo relaciones de

agrupamientos, clasificacion, orden y cuantificacion.

7. Conocer y valorar los componentes basicos del medio natural y algunos de sus
cambios, relaciones y transformaciones, utilizando distintas habilidades para
comprenderlo y desarrollando actitudes de cuidado, respeto y responsabilidad en su

conservacion.

- Los lenquajes: comunicacion y representacion

1. Utilizar la lengua como instrumento de comunicacion, de representacion,
aprendizaje y disfrute, de expresion de ideas y de sentimientos, y valorar la lengua

oral como un medio de relacion con los demés y de regulacion de la convivencia.

5. Comprender, reproducir y recrear algunos textos literarios mostrando actitudes de
valoracion, disfrute e interés hacia ellos, apreciando los textos propios de la cultura

de su comunidad y la de otros lugares.

6. Descubrir y explorar los usos sociales de la lectura y la escritura iniciandose en su
utilizacion y funcionamiento, valorandolas como instrumentos de comunicacion,

informacién y disfrute.
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Los objetivos especificos de las sesiones disefiadas son los siguientes:
- Mejorar la comprension lectora en pequefios textos
- Desarrollar la escucha activa
- Implicarse en las actividades, juegos y/o retos
- Progresar en las habilidades matematicas realizando operaciones sencillas
- Experimentar como es la vida en el espacio
- Conocer el oficio de astronauta
- Ampliar la imaginacion y creatividad mediante el juego simbodlico
- Descubrir la importancia del Sol
- Desarrollar la lateralidad diferenciando derecha e izquierda
- Averiguar nuevas peculiaridades sobre la Luna
- Conocer las 4 fases de la Luna
- Conocer los movimientos de rotacion y traslacion y lo que estos conllevan
- Organizarse y estructurarse espacialmente
- Reconocer los 8 planetas y alguna caracteristica destacable de cada uno
- Ejercitar la memoria de trabajo

- Participar de forma activa tanto en el cuento motor como en el juego libre

4.5. Contenidos generales

Los contenidos generales, segun la Orden de 10 de marzo de 2008, del
Departamento de Educacion, Cultura y Deporte por la que se amplia la orden de 15 de

noviembre de 2007, son:
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- Conocimiento de si mismo y autonomia personal

Bloque I. El cuerpo y la propia imagen

Utilizacion de los sentidos en la exploracion del cuerpo y de la realidad exterior
e identificacion y expresion de las sensaciones y percepciones que se obtienen.

Bloque 1I. Juego y movimiento

Gusto por el juego en sus distintas formas. Confianza en las propias
posibilidades de accion, participacion e interés en los juegos y en las actividades

motrices, mostrando cada vez mayor esfuerzo personal.
Nociones basicas de coordinacién, control y orientacion de movimientos.

Control activo y adaptacion del tono y la postura a las caracteristicas del objeto,

del otro, de la accién y de la situacion.

Comprensidn y aceptacion de reglas para jugar, participacion en su regulacion
y valoracion de su necesidad y del papel del juego como medio de disfrute y de

relacion con los demas.

Representacion de la accidn, el espacio y el movimiento mediante la palabra, el
dibujo, el modelado y la construccion.

- Conocimiento del entorno

Bloque I. Medio fisico: elementos, relaciones y medida

Los objetos y materias presentes en el medio, sus funciones y usos cotidianos.
Interés por su exploracién y actitud de respeto y cuidado hacia los objetos

propios y ajenos.

Aproximacion a la cuantificacion de colecciones. Utilizacion del conteo como
estrategia de estimulacion y uso progresivo de los numeros cardinales para

calcular y resolver problemas sencillos relacionados con la vida cotidiana.
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Aproximacion a la serie numerica y su utilizacion oral para contar. Observacion
y toma de conciencia de la funcionalidad de los nimeros en la vida cotidiana.
Representacion grafica de la cuantificacion mediante cddigos convencionales y

no convencionales.

Situacion de si mismo y de los objetos en el espacio. Posiciones relativas.
Realizacion de desplazamientos orientados. Interés y curiosidad por los

diferentes recursos de localizacion espacial (mapas, planos...).

Bloque I1. Acercamiento a la Naturaleza

Identificacidn de seres vivos y materia inerte (el sol, animales, plantas, rocas,

nubes o rios, etc.).

Observacion de fendomenos del medio natural (lluvia, viento, dia, noche...).

Formulacion de conjeturas sobre sus causas y consecuencias.

Inicio en la utilizacion de habilidades para construir y comunicar el
conocimiento adquirido, como: formular preguntas; realizar observaciones;
buscar, analizar, seleccionar e interpretar la informacion; anticipar
consecuencias; buscar alternativas; etc. Verbalizacion de estrategias que utiliza

en sus aprendizajes.

- Los lenquajes: comunicacion y representacion

Bloque I. Lenguaje verbal

a)

Escuchar, hablar y conversar

Comprensién y reproduccion de textos de forma oral. Escucha activa y
participacion en situaciones habituales de comunicacion. Acomodacion
progresiva de sus enunciados a los formatos convencionales, asi como
acercamiento a la interpretacion de mensajes, textos y relatos orales producidos
por medios audiovisuales. Interés por compartir interpretaciones, sensaciones y

emociones.
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b) Aproximacion a la lengua escrita

- Acercamiento a la lengua escrita como medio de comunicacion, informacion y
disfrute. Interés por explorar, comprender e interpretar algunos de sus

elementos.

- Interés y atencién en la escucha de narraciones, explicaciones, instrucciones o

descripciones, leidas por otras personas o escuchadas a través de otros recursos.

c) Acercamiento a la literatura

- Escucha y comprension de cuentos, relatos, leyendas, poesias, rimas o
adivinanzas, tanto tradicionales como contemporaneas, como fuente de placer y

de aprendizaje.
- Participacion creativa en juegos linguisticos para divertirse y para aprender.
Bloque 1l. Lenguaje audiovisual y tecnologias de la informacion y la comunicacién

- Acercamiento a producciones audiovisuales, como peliculas, documentales,
dibujos animados o juegos educativos. Valoracidn critica de sus contenidos y
de su estética.

Bloque 1V. Lenguaje corporal

- Representacion espontanea de personajes, hechos y situaciones en juegos

simbolicos, individuales y compartidos.

4.6. Evaluacion

Los criterios de evaluacién, segiun la Orden de 10 de marzo de 2008, del
Departamento de Educacion, Cultura y Deporte por la que se amplia la orden de 15 de
noviembre de 2007, son:
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- Conocimiento de si mismo y autonomia personal

2. Participar en juegos, mostrando destrezas motoras y habilidades manipulativas y

regulando la expresion de sentimientos y emociones.

Se trata de evaluar con este criterio la participacion activa en distintos tipos de
juego. Se observara si asumen y desarrollan distintos roles en el juego simbdlico,
utilizando diversidad de objetos en las situaciones de juego y representando sus
vivencias a través del dibujo, modelado, construcciones... Se observara también el
desarrollo de los elementos motrices que se manifiestan en desplazamientos, marcha,
carrera o saltos, asi como la coordinacion y control de las habilidades manipulativas
de caracter fino que cada actividad requiere. Se valorara la manifestacion y progresiva
regulacion a traves del lenguaje de sentimientos y emociones que provoca la propia
dinamica de los juegos, y también si muestra actitudes de colaboracion y ayuda mutua
en juegos diversos, reconociendo errores, aceptando correcciones y nuevas propuestas
gue mejoran la accién, evitando adoptar posturas de sumision o de dominio,
especialmente entre nifios y nifias. Se valorara si disfrutan de las distintas
manifestaciones de la motricidad humana: juegos tradicionales, deportes, actividades

expresivas, danza.

- Conocimiento del entorno

2. Dar muestras de interesarse por el medio natural, identificar y nombrar algunos de
sus componentes, establecer relaciones sencillas de interdependencia, manifestar
actitudes de cuidado y respeto hacia la naturaleza y participar en actividades para

conservarla.

Con este criterio se valora el interés, conocimiento y grado de sensibilizacion
por los elementos de la naturaleza, tanto vivos como inertes; la indagacion de algunas
caracteristicas y funciones generales, acercandose a la nocion de ciclo vital y

constatando los cambios que éste conlleva.

Se valora también si son capaces de establecer algunas relaciones entre medio
fisico y social, identificando cambios naturales que afectan a la vida cotidiana de las
personas (cambios de estaciones, temperatura...) y cambios en el paisaje por

intervenciones humanas. Se mostraran actitudes de cuidado y respeto hacia la

Pagina | 20



naturaleza participando en actividades para conservarla. Se estimara, asimismo, el
interés que manifiestan por el conocimiento del medio, las observaciones que hacen,
las preguntas que enuncian, asi como las conjeturas que formulan sobre sus causas y

consecuencias.

- Los lenguajes: comunicacion y representacion

2. Mostrar interés por los textos escritos presentes en el aula y en el entorno préximo,
iniciandose en su uso, en la comprension de sus finalidades y en el conocimiento de
algunas caracteristicas del codigo escrito. Interesarse y participar en las situaciones de

lectura y escritura que se producen el aula.

Con este criterio se evalla si valoran y se interesan por la lengua escrita y se
inician en la utilizacion funcional de la lectura y la escritura como medios de

comunicacion, de informacién y de disfrute, utilizando diferentes soportes.

Tal interés se mostrara en la atencién y curiosidad por los actos de lectura y de
escritura que se realizan en el aula. Se observara el uso adecuado del material escrito

(libros, periddicos, cartas, etiquetas, publicidad...).

Se valorara el interés por explorar los mecanismos basicos del codigo escrito,
asi como el conocimiento y uso de algunas caracteristicas y convenciones de la lengua
escrita al interpretar y producir textos acordes a su nivel evolutivo, conocimientos que

se van consolidando a lo largo de la educacion obligatoria.

Los indicadores de logro de las sesiones disefiadas son:
- Mejora la comprension lectora en pequefios textos
- Desarrolla la escucha activa
- Se implicar en las actividades, juegos y/o retos
- Progresa en las habilidades matematicas realizando operaciones sencillas

- Conoce el oficio de astronauta
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- Experimenta como es la vida en el espacio

- Amplia su imaginacion y creatividad mediante el juego simbdlico

- Descubre la importancia del Sol

- Desarrolla la lateralidad diferenciando derecha e izquierda

- Sabe que la Luna es un satélite de la Tierra

- Conoce las fases de la Luna

- Conoce los movimientos de rotacion y traslacion y lo que estos conllevan
- Seorganizay estructura espacialmente

- Maneja correctamente las tijeras

- Reconoce los 8 planetas y alguna caracteristica destacable de cada uno
- Ejercita la memoria de trabajo

La evaluacion de esta unidad didactica se realizara mediante la observacion
directa, continua y sistematica, teniendo en cuenta la evolucién y el progreso individual
de cada alumno. Ademas, al finalizar cada sesion, se realizara una evaluacion mediante
una lista de control, donde aparecera el alumnado, los indicadores de logro y el grado de
cumplimiento de los mismos. Si fuera necesario durante la observacion tomar alguna
anotacion, se utilizaria el registro anecddtico para reflejarlo y tenerlo en cuenta a la hora

de la evaluacién (anexo 2).

Asimismo, el terminar la unidad didactica se realizard una autoevaluacion la
docente para revisar y reflexionar sobre los contenidos ofrecidos y la manera de
impartirlos, darse cuenta de los errores y de los aciertos y qué se podria mejorar 0
cambiar. Para ello utilizara una lista de cotejo donde se reflejaran una serie de aspectos
sobre la planificacion, el desarrollo y la evaluacion, y se completara para ver si se han

cumplido o no (anexo 3).
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4.7. Sesiones

Un astronauta se ha quedado encerrado en su nave espacial y necesita un codigo
secreto para poder salir. Para poder ayudarle, los alumnos cada dia recibirdn un mensaje
con una prueba que han de superar para obtener una cifra del nimero secreto. Cuando
hayan superado 5 pruebas, tendran el cédigo completo que deberan mandar al astronauta
para que pueda salir de su nave. Para finalizar, haran un viaje al espacio para conocer

todo lo que han aprendido y obtener asi el diploma de astronautas.

Las primeras 5 sesiones siguen una misma estructura, recibirdn un mensaje donde
se explicara que es lo que tienen que hacer. Primero resolveran una adivinanza para saber
el contenido de dicha prueba, después, a traves de un video, conoceran mas sobre dicha
temética. A continuacion, deberan realizar una pequefia actividad donde pondran en
practica lo aprendido. Al finalizar, recibirdn un mensaje con una pequefia operacion que

deberan realizar para obtener una cifra del nimero secreto, y asi enviar al astronauta.
TABLA 2.

Primera sesién de la Unidad Didactica.

Temporalizacion

- Lunes 4 de octubre

- Sesidn de 45 minutos

Objetivos especificos Recursos materiales
- Conocer el oficio de astronauta - Ordenador
- Experimentar como es la vida en el - Pizarra digital
espacio - Adivinanza (anexo 4)
- Ampliar su imaginacion y creatividad - Video sobre astronautas
mediante el juego simbolico - Proyector luz led del espacio (anexo
5)
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- Objetos diversos del aula que
simbolicen elementos del espacio:

mesas, sillas, juguetes, pelotas, etc.

Descripcion de la actividad

Para introducir el tema a los alumnos se aprovecha que la asamblea finaliza
escribiendo la maestra una palabra en la pizarra, la palabra del dia, que en este caso sera
espacio. De esta manera se activa su curiosidad por saber mas sobre ello, por lo tanto, se
les explica que durante esa semana se celebra la Semana Mundial del Espacio y, en ese
momento, la maestra les dice a los alumnos que ha recibido un mensaje muy importante
y lo leen todos juntos. En él, un astronauta, les cuenta que tiene un problema, ha viajado
al espacio para ir a la Luna, pero la puerta de su nave no se abre, necesita un cddigo
secreto para poder abrirla, por ello, les pide su ayuda para conseguir ese codigo y
mandarselo para que consiga salir. Les explica que todos los dias les llegard una
adivinanza que deberan resolver, ademas de una serie de pruebas que deberan ir pasando

para conseguir cada dia una cifra de ese cddigo secreto.

Tras acabar de leer ese mensaje, llega otro, donde se explica la primera prueba,
hoy la respuesta a la adivinanza es astronauta, por lo que deberan ver un video

explicativo sobre el oficio de los astronautas y cdmo es su vida en el espacio.

A continuacion, se apagaran las luces del aula y se encendera un proyector led
con luces que se asemejan al espacio, y los alumnos deberan recrear como es la vida en
el espacio con lo que han aprendido y utilizar el material del aula simbolizando objetos

del espacio.

Tras haber jugado y experimentado, recibirdn otro mensaje con una pequefia
suma que deberan resolver entre todos para obtener la primera cifra del nimero secreto

y mandarsela mediante un mensaje al astronauta (anexo 6).

Evaluacion
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- Lista de cotejo para evaluar los objetivos especificos de esta sesion (anexo 7)

- Registro anecddtico para anotar cualquier dato destacable a tener en cuenta.

Fuente: Elaboracion propia.

TABLA 3.

Segunda sesion de la Unidad Didéctica.

Temporalizacion

- Martes 5 de octubre

- Sesion de 45 minutos

Obijetivos especificos Recursos materiales

- Descubrir la importancia del Sol Ordenador

- Desarrollar la lateralidad Pizarra digital

diferenciando derecha e izquierda Adivinanza (anexo 8)

Video sobre el Sol

Descripcion de la actividad

Al acabar la asamblea, reciben un nuevo mensaje del astronauta con la segunda
prueba. Hoy la respuesta a la adivinanza es el Sol, y a continuacion, tendran que ver un

video donde aprenderan més sobre el Sol y cuél es su funcidn en el Sistema Solar.

Tras visualizar el video, se comentara qué es lo que ha aparecido en el video, qué
cosas han aprendido nuevas y cuales ya sabian. Seguidamente, deberan superar una
prueba para conseguir la segunda cifra del numero secreto. Para ello, saldrén al recreo y
se sentaran formando una fila de a uno. La maestra ir4 haciendo preguntas sobre el Sol,

si la respuesta a dicha pregunta es si, se levantaran y tendran que correr hacia la derecha,
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pero si por el contrario, la respuesta a dicha pregunta es no, se levantaran y correran hacia

la izquierda.

Antes de realizar la prueba, se hard un pequefio juego de calentamiento, que
consistird en, formando también una fila de a uno, la maestra gritara derecha y estos
deberan correr hacia la derecha, o por el contrario gritara izquierda y deberan correr hacia

la izquierda. De esta manera, los alumnos calientan y se practica la lateralidad.

Al finalizar, se volvera al aula, donde habré llegado un nuevo mensaje con una
pequefia resta que deberan resolver entre todos para obtener la segunda cifra del nUmero

secreto y mandarsela mediante un mensaje al astronauta. (anexo 9).

Evaluacion

- Lista de cotejo para evaluar los objetivos especificos de esta sesion (anexo 10).

- Registro anecdotico para anotar cualquier dato destacable a tener en cuenta.

Fuente: Elaboraciéon propia.

TABLA 4.

Tercera sesion de la Unidad Didactica.

Temporalizacion

- Miércoles 6 de octubre
- Sesidn de 45 minutos

Obijetivos especificos

- Saber que la Luna es un satélite de la
Tierra

- Conocer las 4 fases de la Luna

Recursos materiales

- Ordenador
- Pizarra digital
- Adivinanza (anexo 11)

- Video sobre la Luna
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- Lémpara
- Pelota
- Globo terraqueo

- Pelota

Descripcion de la actividad

Al acabar la asamblea, reciben un nuevo mensaje del astronauta con la tercera
prueba. Hoy la respuesta a la adivinanza es la Luna, y a continuacion, tendran que ver
un video donde aprenderan qué es la Luna, cual es su funcién, qué fases tiene y porque

se dan.

Tras visualizar el video, se repasara lo visto, sobre todo haciendo hincapié en los
nuevos contenidos. Para que estos queden mas claros, con ayuda de una lampara,
recreando el Sol, un globo terrdqueo y una pelota simbolizando la Luna, se apagaran las

luces del aula y se explicaran las fases de la luna y como ocurren (anexo 12).

Tras esta pequefia actividad experimental, se realizara la prueba. En este caso
consistira en sentarse en el suelo del recreo formando pequefio circulo y un alumno se
colocara en el centro. Mientras el alumno que se encuentra en el centro cuenta hasta 30,
el resto se irdn pasando una pelota de unos a otros, cuando se llegue a 30, el alumno
central dird ya, y el alumno que haya quedado con la pelota entre sus manos debera
responder a una pregunta que le haga la maestra sobre la Luna.

Tras realizar varias rondas de juego, se volvera al aula, donde habra llegado un
nuevo mensaje con una pequefia suma que deberan resolver entre todos para obtener la
tercera cifra del nimero secreto y mandarsela mediante un mensaje al astronauta. (anexo
13).

Evaluacion

- Lista de cotejo para evaluar los objetivos especificos de esta sesidn (anexo 14).

- Registro anecdotico para anotar cualquier dato destacable a tener en cuenta.

Fuente: Elaboracion propia.
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TABLAS.

Cuarta sesion de la Unidad Didactica.

Temporalizacion

- Jueves 7 de octubre

- Sesidn de 45 minutos

Objetivos especificos Recursos materiales
- Conocer los movimientos de rotacion - Ordenador
y traslacion y lo que estos conllevan - Pizarra digital
- Organizarse y estructurarse - Adivinanza (anexo 15)
espacialmente - Video sobre la Tierra
- Manejar correctamente las tijeras - Ficha con los recortables
- Tijeras
- Encuadernador

Descripcién de la actividad

Al acabar la asamblea, reciben un nuevo mensaje del astronauta con la cuarta
prueba. Hoy la respuesta a la adivinanza es la Tierra, y a continuacion, tendran que ver
un video donde conocerdn més sobre la Tierra, asi como los movimientos de rotacion y

traslacion.

Tras visualizar el video, se llevara a cabo un pequefio juego. Se saldra al patio y
en el haran una fila de a uno, de forma que la maestra adjudique a cada alumno si es Sol
o Tierra. Una vez todos los alumnos tengan algo asignado, deberan formar parejas
Sol — Tierra, preguntandose entre ellos. Una vez estén formadas las parejas, se
distribuiran por todo el espacio del recreo y deberan recrear el movimiento que la maestra
mande, es decir, cuando la maestra diga rotacion, el alumno que es Tierra debera dar
vueltas sobre si mismo, y cuando diga traslacion, deberd dar vueltas alrededor del

compafiero. Una vez repetidos ambos movimientos, se intercambiaran los papeles, el que
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haya sido Tierra sera Sol y viceversa. De esta manera todos repiten ambos movimientos

de la Tierra.

Tras esta pequefia actividad experimental, se regresara al aula a realizar una
pequefia actividad de motricidad fina. A cada alumno se le repartird una hoja con los
recortables correspondientes y unas tijeras. Sentados cada uno en su asiento, recortaran
las figuras de la Tierra, el Sol, la Luna y dos tiras blancas. Una vez recortados, irdn a la
mesa de la maestra donde se les dara dos encuadernadores que colocaran con la ayuda
de ésta para formar asi una pequefia manualidad mavil, que reproduce los movimientos

de rotacion y traslacion (anexo 16).

Cuando todos hayan terminado, llegard un nuevo mensaje con una pequefia resta
que deberan resolver entre todos para obtener la cuarta cifra del nimero secreto y

mandarsela mediante un mensaje al astronauta. (anexo 17).

Evaluacion

- Lista de cotejo para evaluar los objetivos especificos de esta sesion (anexo 18).
- Registro anecdético para anotar cualquier dato destacable a tener en cuenta.

Fuente: Elaboraciéon propia.

TABLA 6.

Quinta sesion de la Unidad Didéctica.

Temporalizacion

- Viernes 8 de octubre

- Sesidn de 45 minutos

Obijetivos especificos Recursos materiales

- Ordenador
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- Reconocer los 8 planetas y alguna - Pizarra digital

caracteristica destacable de cada uno - Adivinanza (anexo 19)
- Ejercitar la memoria de trabajo - Video sobre los planetas
- Cartulina A1
- Planetas
- Folios

- Cartulinas negras
- Tijeras
- Pegamento

- Pafuelo

Descripcion de la actividad

Al acabar la asamblea, reciben un nuevo mensaje del astronauta con la quinta y
ultima prueba. Hoy la respuesta a la adivinanza es los Planetas, y a continuacion, tendran
que ver un video donde conoceran méas sobre los planetas, cuantos hay, cuéles son y

alguna pequefia caracteristica sobre cada uno de ellos.

Tras visualizar el video, se creara entre todos los alumnos un pequefio Sistema
Solar, de esta manera, se aprendera el nombre de cada uno de los planetas y el orden en
el que se encuentran en el espacio. Unos se encargaran de recortar los planetas y otros
de recortar tiras negras que simbolizaran las orbitas de cada planeta. Después, la maestra
escribira los nombres de cada planeta, pero con la ayuda de los alumnos, es decir, éstos
tendrén que ir diciéndole a la maestra que letra debe poner en cada momento para asi
formar el nombre de cada planeta. Una vez se tengan todas las piezas recortadas, se
cogera una cartulina negra tamafio Al, se doblara y se iran pegando las tiras negras, a

continuacion, el sol y los planetas y, por Gltimo, sus nombres (anexo 20).

Una vez finalizada la maqueta del Sistema Solar, se saldra al patio a realizar un
pequefio juego para asentar lo aprendido sobre los planetas. El juego consistird en el
tradicional juego del pafiuelo, pero con una pequefia variacion, en vez de adjudicar a
cada nifio un nimero, se le adjudicara el nombre de un planeta, por lo tanto, cuando la

maestra diga el nombre de algun planeta, o algin dato destacable sobre ellos, deberan
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adivinar de que planeta se trata, y el alumno que tenga asignado el nombre de ese planeta

deberd ir a coger el pafiuelo.

Al finalizar el juego, regresaran al aula y recibirdn un mensaje con una suma que
deberan realizar para obtener la quinta y ultima cifra del nimero secreto y mandarsela

mediante un mensaje al astronauta (anexo 21).

Evaluacion

- Lista de cotejo para evaluar los objetivos especificos de esta sesion (anexo 22).

- Registro anecdotico para anotar cualquier dato destacable a tener en cuenta.

Fuente: Elaboracién propia.

TABLA 7.

Sexta sesion de la Unidad Didactica.

Temporalizacion

- Viernes 8 de octubre
- Sesién de 45 minutos

Obijetivos especificos Recursos materiales
- Participar de forma activa tanto en el - Ordenador
cuento motor como en el juego - Pizarra digital

- Colchonetas
- Bancos

- Aros

- Cuerdas

- Pelotas

- Espalderas

- Cuento motor
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- Diploma

Descripcioén de la actividad

En esta Gltima sesion, reciben un dltimo mensaje del astronauta comunicandoles
que ya ha logrado salir de la nave espacial gracias a su ayuda, por ello, les invita a hacer

un viaje al espacio y ver todo aquello que han aprendido.

Para ello, con ayuda de un cuento motor simularemos que el trayecto desde el
aula de referencia hasta el aula de psicomotricidad es el viaje al espacio. Una vez en el
aula de psicomotricidad, se habra recreado con materiales como colchonetas, bancos,
aros, pelotas etc. el Sistema Solar y podran experimentar en él. Transcurridos en torno a
30 minutos, se volvera a utilizar un cuento motor para hacer el viaje de regreso a la
Tierra, lo cual se corresponderia con la vuelta del aula de psicomotricidad al aula de

referencia. Una vez en el aula, se les hara entrega un diploma de astronautas.

Evaluacion

- Lista de cotejo para evaluar los objetivos especificos de esta sesion (anexo 23).
- Registro anecdético para anotar cualquier dato destacable a tener en cuenta.

Fuente: Elaboracién propia.

CONCLUSIONES

La educacién psicomotriz es importante porque favorece el desarrollo integral de los
nifios, ya que, desde una perspectiva psicolégica y bioldgica, la actividad fisica agiliza las
funciones vitales y mejora el estado de animo (Pacheco Montesdeoca, 2015). Del mismo
modo, el juego en si mismo genera motivacion, lo cual hace de él una herramienta de
crecimiento y desarrollo personal, convirtiéndose en un proceso de comunicacion social
mediante el cual el nifio logra un autodominio y precisiéon de movimientos, asi como un

bienestar emocional (Garcia Gomez, 2009).

Asi pues, incorporar la psicomotricidad y el juego en la educacion infantil resulta

esencial. Es por ello que considero que la Unidad Didactica disefiada en este TFG resulta un
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recurso Util para la labor docente, y aunque no se ha podido llevar a la préctica y, por lo tanto,
no se ha observado que aspectos fallan, puede ser una unidad de ejemplo para muchos
docentes que quieran motivar a sus alumnos y hacerles participes en el proceso de ensefianza

— aprendizaje.

Sin embargo, se ha de tener en cuenta que en este trabajo solamente se aborda una
unidad didactica durante una semana lectiva, por lo que, dada la importancia de la
psicomotricidad y el juego en Educacion Infantil, se debera seguir trabajando a lo largo de
todo el curso escolar y no solamente de forma aislada con esta unidad.

La realizacion de este trabajo ha supuesto un gran reto personal, ya que no habia
realizado una Unidad Didéactica completa individualmente, ademas de crear un marco tedrico
completo y con gran diversidad de autores. Sin embargo, me ha aportado una serie de

conocimientos que serdn de gran utilidad en mi futuro profesional como docente.

Para llevarlo a cabo, he puesto en practica gran parte de los conocimientos adquiridos
durante todo el grado, ademas de aquellos que iba aprendiendo conforme leia nuevos

articulos.

En cuanto a la redaccion del trabajo, ha sido de gran esfuerzo recopilar informacion y
transcribirla, aunque me ha permitido conocer en profundidad la historia de la sicomotricidad
y el juego, la diversidad de definiciones que existen, las caracteristicas motrices de 5 a 6 afios

y los beneficios de implicar la motricidad y el juego en el proceso ensefianza — aprendizaje.

Por otro lado, cabe destacar que, al no poder llevar a cabo la Unidad Didactica, me
gustaria poder ponerla en préactica en mi futuro como docente, por supuesto, adaptandola al
contexto pertinente y teniendo en cuenta las caracteristicas personales y cognitivas de los
alumnos. Asi podria observar su funcionalidad y eliminar o redisefiar aquellos aspectos que
no hayan salido como estaba previsto. Por ejemplo, me daria cuenta de si son sesiones muy
largas y se deberian dividir en dos, convirtiéndose asi en una unidad didactica de 12 sesiones,
0 si por el contrario asi estan bien disefiadas dado que el juego, el movimiento y la tematica

motivan y atraen al alumnado.
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Anexo 1. Imagen ubicando la unidad didactica en el curso 2020 — 2021
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Registro anecdotico

Nombre del nifio(a):

Fecha:

Materia:

Actividad:

Descripcion de la situacion Analisis

Anexo 2. Modelo de registro anecdético.

Sl

NO

Se ha tenido en cuenta la diversidad del alumnado en cuanto a las
capacidades, niveles cognitivos, ritmos y estilos de aprendizaje.

Las tareas suponen un reto cognitivo adecuado para los estudiantes.

Se ha intentado vincular y establecer relaciones los conocimientos
nuevos con los previos.

Se han propuesto problemas de complejidad adecuadas a su edad.

Se han incorporado y utilizado herramientas digitales en las tareas
propuestas.
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Se han utilizado recursos materiales y tecnoldgicos variados para hacer
las tareas mas comprensibles y significativas.

Las tareas tienen una estructura cooperativa.

Los equipos o grupos son heterogéneos.

Se ha facilitado la autonomia.

Se proporciona un clima de aula libre y motivadora

Se han realizado modificaciones cuando ha sido necesario.

Se han utilizado herramientas de evacuacion a lo largo de cada tarea.

Las tareas propuestas eran productivas.

Las actividades han sido variadas y novedosas.

Se ha motivado a los alumnos.

Al implicar el juego y la motricidad los aprendizajes han sido mas
significativos.

Anexo 3. Tabla de autoevaluacion docente.
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Anexo 4. Adivinanza de un astronauta primera sesion.

Anexo 5. Proyector luz led del espacio.

Pagina | 1



DOC

0666 =
) 0666

Dae 4

CINCO @ @

Anexo 6. Suma para averiguar la primera cifra del nimero secreto.

Alvrme 3

Abhvno 18

Conocs el oficio de astronauta

Expermmenta como ez la vida en el espacio

Amplia su imaginacicn y +vidad mediante el jusgo
smmbolico

OBSEFVACIONES

Latabla se rellenara con las siglas C (consegwideo), MO (no conssgmde) o EF (en procese).

Anexo 7. Tabla de evolucién primera sesion.
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Anexo 8. Adivinanza del Sol segunda sesion.
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Anexo 9. Resta para averiguar la segunda cifra del nimero secreto.
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Alwrme 3

Abhano 18

Dazcubre la importancia del Sol

Deazarrolla 1a lateralidad diferenciando derecha &
o ierd

OBSERVACIONES

La tabla se rellenara con las siglas C {consegmdo), NC (no conssgmdo) o EP {en procesa).

Anexo 10. Tabla de evolucion segunda sesion.
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Anexo 11. Adivinanza de la Luna tercera sesion.

Anexo 12. Representacion de las fases de la Luna.
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Anexo 13. Suma para averiguar la tercera cifra del nimero secreto.
Alwmo ] | Alwno2 | Ao 3 Alumno 18

Sabe que la Luna ez un satelite de la Tierma

Conoce laz 4 fases de la Luna

OBSEFNVACIONES

Latabla se rellenara com las siglas C {consesmdo), MNC (no consegmdo) o EP {en procssa).

Anexo 14. Tabla de evolucidn tercera sesion.
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Anexo 15. Adivinanza de la Tierra cuarta sesion.

Anexo 16. Manualidad de los movimientos de rotacion y traslacién de la Tierra.
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Anexo 17. Resta para averiguar la cuarta cifra del nimero secreto.

Ahumno 18

Conors los movimmentos da rotacion v traslacion v lo que
estos conllevan

Se orgamzar v estrectura espacialmenta

Iianeja correctaments las trjeras

OBSERVACIONES

La tabla se rellenara con las siglas C {consegmdo), NC (no consegmdo) o EF (en proceso).

Anexo 18. Tabla de evolucion cuarta sesion.
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Anexo 19. Adivinanza de los planetas quinta sesion.

Anexo 20. Maqueta Sistema Solar.
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Anexo 21. Suma para averiguar la quinta cifra del nimero secreto.
Alurmmo 1 Ahwno 2 | Aluwmmo 3 Ahimno 18

de cada uno

Eeconoce loz 8 planetas v alguna caractenshica destacabla

Ejercitz 1a memoria de trabajo

OBSERVACIONES

Latabla ze rellanara con las siglas C (consepudo), NC (no conzsgmdo) o EP {en proceso).

Anexo 22. Tabla de evolucion quinta sesion.
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Alvmne 1

Alvrmme 3

Ahmmng 18

Partitipa de forma activa tanto en el cuento motor como

en al juego

OBSEFVACIONES

Latabla se rellanara com las siglas C (consepmdo), NC (no consegindo) o EF {en proceso).

Anexo 23. Tabla de evolucion sexta sesion.
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