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¢ Qué es
Quiero aprender?

Quiero aprender es una propuesta editorial para el segundo ciclo de Educacion Infantil, basada en la
metodologia de proyectos, un método orientado a la construccion del propio aprendizaje, mediante
actividades significativas de investigacion, exploracion y experimentacion, que contempla el tratamiento
de las inteligencias multiples y de la inteligencia emocional y que incluye dindmicas sistemdaticas de
trabajo cooperativo.

Aprender, encontrar respuestas

Quiero aprender presenta una serie de materiales y recursos dirigidos a facilitar a los docentes la
aplicacion de esta metodologia de una manera sencilla y con la orientacion adecuada, de manera
que se sientan acompanados en un proceso que, sin duda, les resultard satisfactorio.

También deseamos acompanar a los alumnos en el proceso de crecer, aprender, conocer, descubrir.
En un metodo por proyectos, los alumnos son sin duda el centro de accion en el aula, pero ademds son
protagonistas conscientes del aprendizaje, de un proceso que transcurre mientras investigan temas de
su interés o participan en experimentos, trabajos cooperativos, actividades y juegos estimulantes.

Aprender es sindbnimo de encontrar respuestas,
y Quiero aprender facilita a los ninos y las ninas
situaciones en las que las preguntas surgen de
manera natural y les anima a recorrer el camino
hasta las respuestas. Investigando, haciendo,
compartiendo y jugando.




Proyecto Propuesta diddctica

El proceso: un camino interesante y flexible

propone un (recorrido flexible) en el que se integran los distintos componentes
del proyecto. Este recorrido, ademds de garantizar la correcta progresion por las sucesivas etapas
del método por proyectos, facilita su adaptacion a las circunstancias especificas de cada aula y nivel,
al contexto fisico, social, cultural y econdmico de cada centro.

® Para el docente, conocer este recorrido no solo le dard seguridad con respecto a la
riqueza y la adecuacion de la oferta que le planteamos, sino que también le dard
confianza en el proceso, con lo que adquirird seguridad para adaptar sus propias

estrategias, su estilo de ensenar, a este nuevo método.

® Es muy importante destacar la relacion de soporte que se establece entre los
componentes del proyecto. Los contenidos, el vocabulario, los enfoques y las dindmicas
gue se generan en la explotacion de cada recurso se consolidan, refuerzan y desarrollan
con las propuestas de otros, facilitando asi un enfoque constructivista, significativo y

profundo del aprendizaje.

® Con respecto al nivel, en la elaboracion de los distintos componentes del proyecto se
ha cuidado con rigor el equilibrio entre los textos, las actividades y las propuestas de
talleres, por una parte, y la curiosidad de los alumnos, las destrezas y habilidades que

se han de desarrollar en cada uno de ellos, por otra.

® Este equilibrio favorece un tratamiento de los contenidos ajustado al nivel de
competencia y adaptado a los intereses de cada edad, y en perfecta correlacion con
la dificultad y los procedimientos exigidos en las propuestas de actividades que los

desarrollan.
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¢, En qué consiste
el ?

El Método por proyectos es una practica educativa de trabajo colaborativo enmarcada en una concepcion
constructivista que considera el aprendizaje una actividad compartida, cooperativa y comunicativa en
la gue los ninos y ninas junto a los docentes interpretan la realidad y la cultura y les otorgan significado,
construyendo, de esa forma, los conocimientos.

Se puede definir como un plan de trabajo orientado a la investigacion sobre algln tema y, para ello, se
desarrolla un proceso de formacion fundamentado en los siguientes principios bdsicos (Imbernon, 1994):

Principios bdsicos

® Aprender investigando: las propuestas y situaciones de aprendizaje deben favorecer
el interés por conocer, por descubrir y alentar el desarrollo de habilidades implicadas
en la investigacion y experimentacion.

® Conectar conocimientos previos con nuevas informaciones: atendiendo a su raiz
constructivista, un proceso de aprendizaje eficaz es aquel capaz de establecer vinculos
duraderos y significativos entre los conocimientos previos y los nuevos conceptos,

experiencias y aprendizajes que se van adquiriendo a lo largo del proceso.

® Aprender mediante reflexién y resolucién de situaciones problematicas de la prdctica:
se deja atrds la concepcion de un alumnado con actitud pasiva ante los conocimientos;
los alumnos no son meros receptores de nuevos contenidos, sino que adquieren un
conocimiento mas profundo de los conceptos desde la reflexion, la comprension vy la
aplicacion de procesos cognitivos para resolver las distintas situaciones que se les
plantean.

® Aprender en un ambiente de colaboracién y de interaccién: comunicar y compartir
inquietudes, resolver situaciones en comun, distribuir responsabilidades y completar
tareas individuales y colectivas. La cooperacion con los companeros vy la interaccion
con las personas del entorno es parte indispensable en esta nueva concepcion del
proceso de aprendizaje.



Dada la edad de los alumnos a los que va dirigida nuestra propuesta, nos apoyamos también en los

siguientes principios:

® Principio de actividad: aprender a hacer haciendo. La experimentacion es el vehiculo mads
directo para adquirir nuevos conocimientos.

@ Principio de aprendizaje autbnomo: yo soy el constructor de mis conocimientos y pregunto,
cuestiono, escucho, busco informacion, pido ayuda, coopero con otros..

® Principio de individualidad: atencion a las diferencias de capacidades, ritmos, intereses
y necesidades de cada alumno dentro del grupo.

Para que el trabajo por proyectos sea eficaz, en primer lugar debe ser capaz de despertar y mantener
la curiosidad de los alumnos. Esto se puede lograr en gran parte favoreciendo que los temas estén
relacionados con lo que les preocupa e interesa, con lo que se vive en su entorno, tanto inmediato como
lejano.

En este sentido, es conveniente crear un clima comodo en el que los ninos y las Ninas comuniquen sus
vivencias, gustos y opiniones y compartan lo que cada uno sabe sobre cada tema.

Ademads, para mantener el interes, el trabajo por proyectos permite ir introduciendo contenidos de
diferentes dreas, de manera que resulten eficaces para ayudarles a avanzar en el estudio de la realidad,
evitando establecer relaciones forzadas y sin sentido para los ninos.

En cuanto a la necesaria evaluacion del proceso, en el desarrollo del trabajo por proyectos no se
fracasa. Se puede hablar de errores que nos ayudan a crear, reorientar la actividad, completar las
propuestas, superar y resolver las dificultades, reflexionar, resolver conflictos, reconducir y ajustar
el proceso constantemente.

De acuerdo con quien es considerado padre del método por proyectos, William Kilpatrick,

En este sentido, en nuestra propuesta se ofrece a los alumnos la oportunidad de que lo aprendido
tenga su efecto en el entorno, les proporciona una ocasion de comprobar el valor de lo alcanzado y
de como esto trasciende la escuela y modifica su realidad. Asi, en la seccion (Trascender la escuelay,
se sugieren actividades colectivas, propuestas de conciencia del entorno, de compromiso civico y de
interaccion pacifica y solidaria con las personas gue nos rodean.




prender por proyectos

¢, Por que
trabajar por ?

El alumno: protagonista del proceso de aprendizaje

Trabajar por proyectos nos permite establecer con los alumnos una relacion personal mas
auténtica, segura, creativa, abierta, sincera vy libre.

Dada la flexibilidad y la adaptabilidad al grupo, resulta sencillo ponerlo en prdctica
y permite integrar con facilidad a ninos con diferentes ritmos de aprendizaje, antecedentes
étnicos y culturales y niveles de habilidad.

En los proyectos se construye con la aportacion de todos, se favorece la union entre
la familia y la escuela. Los ninos observan, tocan, exploran, huelen, experimentan, se
convierten en pequenos investigadores.., son constructores de su aprendizaje.

El proceso: aprendizaje significativo

El método por proyectos favorece la adquisicion del aprendizaje a partir de situaciones
significativas que favorecen la conexion duradera y eficaz entre los conocimientos previos
y los nuevos conceptos que se van aprendiendo.

Pero aprender es un proceso continuo y abierto, y el método por proyectos alimenta
y favorece el regjuste constante de las relaciones que se hayan establecido al introducir
ideas, experiencias y conclusiones nuevas en las distintas etapas del proceso.

El desarrollo: habilidades y destrezas

A lo largo del proceso, las experiencias y situaciones de aprendizaje que se proponen
contribuyen de manera decisiva a desarrollar las competencias, habilidades y destrezas
de los alumnos. Las dindmicas y actividades les instan a emplear recursos diversos
y a aplicar procesos cognitivos especificos en cada ocasion: atencion, memorizacion,
comparacion, interpretacion, clasificacion, conocimiento y manejo autéonomo de materiales
y técnicas, comunicacion, etc.

Trabajo cooperativo y habilidades sociales:
relacion e interaccion

Cooperar consiste en asumir que la propia aportacion en una tarea es indispensable para
su correcta finalizacion y que solo con la suma de todas las aportaciones se consigue
alcanzar con éxito la meta prevista.

Supone tambien desarrollar y poner en prdactica habilidades sociales esenciales, no solo
para la idonea participacion en situaciones de aprendizaje, sino también para la ubicacion
personal en el mundo, en relacion con uno mismo y con otros, dentro y fuera de la escuela.

Enlas propuestas de se busca desarrollar en los alumnos las necesarias
actitudes de escucha, empatia, acercamiento y respeto al otro, resolucion pacifica de
conflictos y confianza y seguridad en uno mismo.



Inteligencias multiples

Desde el reconocimiento cientifico de la existencia de distintas inteligencias, proponemos
actividades abiertas, diversas y flexibles que permitan a los alumnos desarrollarlas.

Al igual gue las distintas caracteristicas personales de los ninos y las ninas en cada
grupo, es necesario reconocer y contemplar los distintos estilos de aprendizaje. En
nuestra propuesta se atienden desde una oferta amplia de actividades que ponen a los
alumnos en situaciones diferentes que estimulan la aplicacion de recursos y soluciones
propios de cada inteligencia: movimiento, dramatizacién, experimentacion, observacion,
expresion y representacion, andlisis, construccion, transmision, autoconocimiento, relacion,
participacion..

Nuevas necesidades, nuevos retos

La educacion debe dar respuesta a las necesidades de las sociedades y tanto los
individuos como nuestros alumnos y nuestra realidad han evolucionado de una manera
ostensible en las ultimas décadas.

Las emociones, el desarrollo de la personalidad, la relacion con el entorno y con los demas,
un ambiente y una realidad que despiertan curiosidad, interés y admiracion constantes
generan preguntas de forma permanente.

En esta nueva realidad, en este entorno, la escuela debe desarrollar al maximo las
potencialidades de los alumnos y proporcionarles instrumentos y herramientas para
desenvolverse de forma solvente y adecuada en el mundo gue van a construir.

El método por proyectos se configura como un medio eficaz para proporcionar soluciones
a estas nuevas demandas.
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Preguntas
comunes, respuestas sencillas

¢, Como comenzar? ; Como motivamos?

Abriéndonos de par en par alo magico, lo espontdneo y lo intuitivo y dejandonos arrastrar
por la libertad de sentirnos ninos otra vez. Abordando con ilusion el reto de una nueva
manera de estar en el aula. Provocando situaciones que susciten el interés y la curiosidad
de los ninos: un cuento, un sobre misterioso, una visita inesperada, el hallazgo en clase de
un objeto relacionado con el tema..

Recomendamos gque se establezcan dos o tres elementos motivadores distintos y que se
vayan presentando en el aula de modos diversos en dias previos al comienzo previsto
del proyecto. Esto creard una cadena de estimulos capaz de motivar y de contagiar
a la mayoria del grupo, de modo que se pueda iniciar el nuevo proyecto con la maxima
expectacion posible.

En esta propuesta, se ofrecen cuatro dindmicas diferentes de animacion en la pagina 3S.

¢, Como establecer y mantener los vinculos con la familia?

Favoreciendo canales de informacion, participacion y colaboracion activa que les invite
y les permita involucrarse en el proceso de aprendizaje de sus hijos.

Las familias les ayudardn a plantearse preguntas y a encontrar las respuestas, a buscar
y seleccionar la informacion, a investigar y resolver juntos; participardn con ellos en
actividades lUdicas e intelectuales, presentardn nuevos recursos, y se aproximardn juntos
a la obtencion de nuevas nociones y conclusiones.
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¢, Como favorecer el trabajo cooperativo?

El trabajo cooperativo estd en la esencia del propio proyecto cuando hacemos nuestro
el lema «Yo sdélo no llego al mismo sitio al que llego en cooperacion con los demas». Es un
aprendizaje que se va construyendo con el saber, sentir, creer, hacer.. de los demds.

Las actividades propuestas propician que los alumnos cooperen en las tareas como
iguales, asumiendo su responsabilidad y colaborando y ayudando a los otros. Organizar
y distribuir las tareas con claridad les ayudard a sentirse responsables y companeros.

¢, Como se puede adaptar y enriquecer esta propuesta?

El método por proyectos es un método vivo que se nutre de las aportaciones de la familia
y la comunidad y de las propias condiciones del entorno. El docente debe integrar en el
proceso todo aquello que considere que puede enriguecer las situaciones de aprendizaje
de sus alumnos, y adaptarlo en cada caso a sus caracteristicas. Se trata de una tarea de
seleccion y adecuacion de los recursos disponibles.

Las aportaciones materiales (libros, juegos, modelos, figuras..) deben ordenarse en
un espacio, tambien vivo, al que los alumnos accederdn en muchos momentos, para
consultar, clasificar, jugar, manipular, contrastar...

Por otra parte, la via por la que los proyectos se enriqguecen con mds eficacia son las

@dos de los Q|®Su curiosidad. Atender a sus preguntas, orientarlos para
gue encuentren o se acerguen a las respuestas es el medio mds eficaz para lograr un
aprendizaje significativo para el grupo de alumnos.
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¢, Como contribuye el método por proyectos
al desarrollo de las competencias?

La forma de concebir el método por proyectos que considera al alumno como un

que aprende a traveés de la investigacion, la imitacion creativa, la relacion con los otros y la
exploraciéon directa con la realidad favorece de manera extraordinaria el desarrollo de la
adquisicion de las competencias.

Desarrollar las competencias significa trabajar en el aula para que los alumnos y las alumnas
resuelvan con solvencia las situaciones complejas a las que se van enfrentando en su vida diaria
y que favorecen su realizacion y desarrollo personal.

Cada competencia es una combinacion de habilidades prdcticas, conocimientos, motivacion, valores
éticos, actitudes, emociones, y otros componentes sociales y de comportamiento que se movilizan para
lograr una accion eficaz.

(DeSeCo, 2003)

® Comunicacion linglistica: comprender y disfrutar del lenguaje escrito y utilizar el codigo

/

para expresar emociones, ideas y conocimientos. Dominar las@osibilidades del lenguaje

como instrumento de comprension y representacion de la realidad, de construccion

y organizacion del pensamiento, de las emociones y del comportamiento.

® Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia: identificacion,
percepcion, cuantificacion, manipulacion, clasificacion, andlisis, situacion y comparacion de
las cualidades de los elementos del entorno, para conocerlos, describirlos y comprender
mejor la realidad en la que viven. Utilizacion de los nimeros, las operaciones bdsicas y las
formas de expresion matemdtica para interpretar y producir informacion, profundizar en
el conocimiento de la realidad y resolver problemas de la vida cotidiana.
Formulacion de preguntas sobre el entorno, los sucesos y sus consecuencias y fomento

de una actitud de curiosidad, investigacion y busqueda de soluciones.

® Competencia digital: habilidad para buscar, obtener, procesary comunicar informacion
y transformarla_en conocimiento. Conocer las posibilidades de ocio, informacion vy
comunicacion de los medios digitales a su alcance y usarlos con progresiva autonomia

y solvencia en la vida cotidiana.



® Aprender a aprender: proceso constante de adquisicion y desarrollo de habilidades,
destrezas e instrumentos para comprender la realidad y resolver situaciones con
solvencia. Es un proceso continuo de autoconocimiento que conduce a los alumnos a
detectar sus habilidades y aprender a desarrollarlas, asi como conocer los mecanismos
para superar las propias limitaciones.

® Competencias sociales y civicas: explorar, conocer, valorar y respetar las diferentes
estructuras sociales y sus manifestaciones culturales; incorporarse y participar en la
sociedad de manera pacifica, constructiva y respetando y mejorando los valores civicos
y democrdticos que la sustentan. Habilidad para@omar decisione$) resolver conflictos
e interactuar con los demdas atendiendo a las normas democraticas de relacion social.

® Sentido de iniciativa, espiritu emprendedor y autonomia: favorecer una actitud activa
de compromiso y participacion, que parta del conocimiento de las propias capacidades
de actuacion. Implica también adquirir cierto sentido de conciencia, delvaloresycomo
la responsabilidad, la autoestima, el control emocional, la capacidad de elegir, la
perseverancia..

® Conciencia y expresiones culturales: desarrollar la capacidad de valorar y apreciar
la expresion a traveés de la musica, la danza, las artes plasticas, la dramatizacion,
y despertar el interés y la curiosidad por emplear estos recursos en la expresion

personal. Implica potenciar Io(creotivido§), la sensibilidad, la iniciativa personal y la
imaginacion.
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¢,Con qué actividades y dindmicas se favorece
el desarrollo de las competencias?

Estos son algunos ejemplos de actividades, rutinas y dindmicas habituales en las aulas de
Educacion Infantil que contribuyen al desarrollo de las competencias:

Y Participar en la asamblea.
Y Leerlibros, ver imagenes..
Y Aprender y recitar canciones, poemas, retahilas, adivinanzas...

COMUNICACION Y Escuchar narraciones y recitados.

LINGUISTICA Y’ Aprendery utilizar el vocabulario que se deriva del trabajo con el proyecto.
Y Compartir opiniones, ideas, conocimientos y experiencias.
Y Expresar, resumir, relatar oralmente y en orden relatos, investigaciones, procesos,
visitas...
Seguir y atender al calendario, la lista de los presentes, ausentes, grdficas de tiempo...
Comprender el orden légico de los procesos, las listas de responsables,
los procedimientos de juegos y actividades.
Plantear hipdtesis, sugerir medios de resolucion de problemas, investigacion...
COMPETENCIA
MATEMATICA Clasificar, seriar, organizar, comparar...

Resolver problemas sencillos de forma manipulativa.

Utilizar los nimeros de forma eficaz en entornos naturales y habituales (listado,
cuantificacion de miembros de un grupo, de elementos y materiales en un trabajo..).

Observar, experimentar, investigar fendomenos, sucesos, elementos...
Comprender las interacciones entre elementos.

Participar en visitas y salidas programadas.

CONOCIMIENTO

E INTERACCION

CON EL MEDIO
Fisico

Mantener rutinas de ejercicio, salud, alimentacion e higiene.
Cuidar de plantas y animales en el aula.

Formular preguntas a partir de fendmenos, investigaciones y experimentaciones
observadas.

Repetir investigaciones sencillas de forma individual y explicar los procesos y los
resultados.

Manipular los elementos del entorno y descubrir y detallar sus caracteristicas.

Conocer las partes bdsicas de algunos dispositivos tecnologicos (ordenador,

reproductor...).
TRATAMIENTO DE

LA INFORMACION
Y COMPETENCIA
DIGITAL

Utilizar los recursos digitales disponibles en el proyecto y aprovechar sus caracteristicas
(canciones, versiones digitales del cuaderno, cuento, etc.).

Colaborar con otros en la busqueda de imagenes e informacion usando los medios
a su alcance.

Utilizar juegos sencillos que impliquen el uso del raton.
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Participar en la asamblea: escuchar, negociar, aportar, explicar, acordar con otros,
mostrar empatia...

Conocery cumplir las normas de clase con responsabilidad.

Respetar las normas acordadas en la realizacion de los talleres, juegos o cualquier
dindmica del aula.

Resolver de forma cooperativa problemas matematicos sencillos.

SOCIAL - .
Y CIUDADANA Participar en juegos de rol.
Valorar el comportamiento de los demds y el propio.
Regular la conducta propia.
Atender con interes, respeto y curiosidad la participacion de personas relacionadas
con los proyectos (profesionales, familiares, profesores, miembros de la comunidad...).
Participar en actividades de compromiso social y solidaridad ciudadana.
Y Observar, describir y comentar diversas manifestaciones culturales y artisticas.
Y Expresar las emociones, ideas y opiniones que susciten las obras pldsticas o las
propias producciones.
Y Utilizar diferentes técnicas, materiales y lenguajes artisticos para expresar, compartir
y comunicar emociones e ideas.
CULT!JRAL Y Conocerel patrimonio cultural.
Y ARTISTICA
Y Participar en visitas a museos y exposiciones.
Y Elaborar murales colectivos con fines artisticos.
Y Visitar lugares destacados de la localidad.
Y Valorar de forma positiva las propias producciones pldsticas.
Y Desarroliar la creatividad y la imaginacion.
Y Organizar, planificar y gestionar los materiales, el tiempo y el espacio en el que se realizan
las actividades.
Y Recoger, organizar, clasificar y analizar la informacion textual, gréfica, visual... procedente
de distintas fuentes.
Y Presentar actividades, trabajos y proyectos propios.
Y Explicar, resumir, describir procesos, trabajos cooperativos, investigaciones, resolucion
APRENDER de problemas...
A APRENDER
Y Asumir las responsabilidades que se derivan de la participacion en actividades en equipo.
Y Asumir el reto de esforzarse en el aprendizaje de nuevos contenidos y en la resolucion
de nuevos retos.
Y Aprender a valorar e identificar las limitaciones y habilidades propias.
Y Autoevaluacion.
Y Realizar actividades con participacion familiar.
Y Planificar, organizar y decidir la resolucion de actividades individuales y grupales.
AUTONOMIA, Y Aprender a valorar los propios progresos y los de los demds.
ESPIRITU V Aceptar la responsabilidad y el reparto de tareas en las actividades en grupo.
EMPRENDEDOR o o o
E INICIATIVA Y Desarrollar la iniciativa personal y la toma de decisiones en las actividades en grupo,
PERSONAL asambleas; participacion en juegos, investigaciones, talleres...

Acordar soluciones de conflictos, respuestas consensuadas, normas de aula, procesos
de realizacion de proyectos...
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¢, Como y por qué trabajar las inteligencias multiples?

Toda persona posee distintas inteligencias, algunas mds desarrolladas que otras. Partimos de la
premisa de gue no todos los ninos aprenden de la misma manera ni al mismo tiempo, lo que es
fundamental para plantear situaciones de aprendizaje adecuadas para nuestros grupos y asegurar
una educacion de calidad.

El meétodo por proyectos reconoce y acepta esta diferencia al disenar un conjunto de actividades
variadas y diversas y al promover un ambiente rico en estimulos en el que se desarrollan las
inteligencias descritas en la teoria de Howard Gardner:

® Inteligencialinglistico-verbal. Hablar, escuchar, leery escribir. Esencial en las relaciones

basadas en la comunicacion con la palabra.

@ Inteligencia légico-matemdtica. Trabajar con numeros y operaciones, medidas,
estimaciones, esfuerzo; reflexionar sobre las causas y las consecuencias de lo que

sucede, planteary resolver problemas, planificar...

@ Inteligenciavisual-espacial. Orientacion en el espacio, trayectorias, circuitos, distancias;
distinguir atributos, formas, tamanos, colores.

@ Inteligencia musical. Captary expresar con los sonidos y sus cualidades, con lavoz y los

instrumentos.

® Inteligencia naturalista. El cuerpo humanoy la naturaleza: el cielo, el paisaje, las plantas

y los animales; la interaccion con el entorno..

® Inteligencia corporal-cinestésica. Expresarnos con el cuerpo y entender lo que otros

expresan; construir y transformar objetos.

@ Inteligenciainterpersonal. Entender alos demds, relacionarnos, cooperar; comprender

coOMo son, quée piensan y sienten los demds, que necesitan.

® Inteligencia intrapersonal. Conocer quiénes somos, cudles son nuestros puntos fuertes
y débiles, como superarlos, como progresar, aprender a tomar decisiones, comprender

las consecuencias de nuestros actos..



Proyecto Propuesta diddctica

¢Qué es y por qué es necesario trabajar la inteligencia emocional?

La inteligencia emocional es la capacidad de reconocer e identificar, en uno mismo y en otros, las
diferentes emociones y de regularlas de acuerdo con las distintas situaciones que se vivan.

Es importante trabajar la inteligencia emocional en Educacion Infantil porque es la etapa en la que
los ninos forman las bases de su personalidad. Se debe favorecer que los alumnos comprendan las
emociones que viven, las causas que las originan y las consecuencias que tienen, de modo que se
puedan enfrentar mejor a ellas.

¢ Como trabajar la inteligencia emocional en el aula?

Para los alumnos de Educacion Infantil, el aula se ha de convertir en un entorno seguro y de
confionza en el que puedan sentirse libres para expresar sus emociones, pero tambien serd
el espacio en el que aprendan a identificar las emociones de otros, y a regular y gestionar las
propias..

En la propuesta diddctica se proporciona orientacion constante para trabajar las emociones, tanto
a partir de los relatos como en las actividades que puedan dar pie a ello a fin de aprovechar las
ocasiones naturales del aula para abordar estas cuestiones. También se sugieren dindmicas para
trabajar emociones concretas.

Sin embargo, no debemos olvidar que son el aula y sus rutinas habituales el entorno en el que los
alumnos se relacionan entre si, dando lugar a muestras naturales y espontdneas de emociones que
en ocasiones puede ser preciso tratar de forma puntual.

Por otra parte, se puede favorecer la construccion de un clima de seguridad y de confianza en
sus expresiones, mediante la  realizacion de actividades como: el protagonista de la semana,
dramatizaciones y juegos de rol, conversaciones en asamblea sobre acontecimientos en el aula
y las emociones y sentimientos que estos hayan generados, identificacion de gestos y posturas
corporales asociados a emociones diversas...

En todo caso, el docente debe propiciar un entomoseguro y confiable
para los alumnos, asi como la orientacion oportuna para facilitarles el reconocimiento de las
emociones y estados de dnimo, la identificacion de sus causas y manifestaciones, la gestion de
SUS consecuencias..




~ ateriales del proyecto

Materiales
para el alumno

¢, Qué quieres saber de...? Libro informativo

Se trata de libros pensados para ofrecer la informacion bdsica de cada tema de la manera mds
clara posible a fin de garantizar su comprension y asimilacion. Tienen una redaccion sencilla y una
cantidad de informacion que permite alentar y despertar nuevas curiosidades, pero que garantiza el
tratamiento de los contenidos bdsicos contemplados en la programacion.

Los libros informativos ampliardn
las expectativas de los temas, el
vocabulario, las relaciones entre
e

los conceptos, y los aprendizajes
previos, con nuevos aprendizajes.

(Quieres ser - g
veterinorie?

o F ; X,
} .
3
i B 5" Quiero
¥ projgeto ELMERCADO aprender £
i "

Aprendo y completo una aventura sobre... Un relato

Se trata de cuentos con temas intimamente relacionados con el nucleo del proyecto, con una escritura
sencilla y, sobre todo, pensados para despertar las ganas de leer y de escribir entre los alumnos. Para
ello, los textos trabajan el vocabulario en contexto, con frases sencillas y estructuras adecuadas. Ademdas,
ofrecen en cada una de sus pdginas juegos y actividades para completar y personalizar sus cuentos.

En su version digital el cuento incluye la
acn locucion de la version extendida del texto.
Escuchar esta narracion al tiempo que se
observan con detalle las escenas, los gestos
de los personajes, los elementos y objetos
con los gue se relacionan favorece una mMmejor

del relato y el aprendizaje de

nuevos términos de vocabulario en su contexto.

. EDUCACON X )
nFANTIL Proyecto (L0 Piti
(&) Bruiio




Proyecto El mercado. Propuesta diddactica -

Cuaderno de actividades

Proporciona un soporte en el que los alumnos podrdn registrar sus aprendizajes, personalizar sus
trabajos, representar con distintos materiales el resultado de una experiencia o un taller.

Ademds, ofrece una adecuada diversidad de actividades que favorecen la consolidacion de
los contenidos a los que ha accedido en el libro informativo, las experiencias que ha vivido y las
conclusiones a las que ha llegado tras su participacion en las actividades de trabajo cooperativo
y en los talleres.

En definitiva, una vez terminado, su‘cuaderno serd el reflejo de su aprendizajesla confirmacion de
que es el auténtico protagonista del proceso. Su cuaderno se convertird en un valioso componente,
una fuente de recuerdos de lo que ha aprendido y experimentado.

Las Idminas se presentan en un orden que permite
hacer un seguimiento estandar del metodo por
proyectos, pero facilitando al maximo la flexibilidad
en su aplicacion.

En las primeras se registran los intereses individuales
y del grupo de alumnos con respecto al tema del
proyecto. En las ultimas, se registra lo aprendido. Con
unas y otras se facilita al profesor una herramienta
de valoracion individual que le permite comparar
y evaluar la progresion y el aprendizaje de cada
alumno.

Realizar una ldmina del cuaderno es un momento de
trabajo individual al que preceden conversaciones,
momentos de compartir, jugar y aprender juntos,
descubrir, confrontar, acordar...

En los reversos, se ofrece informacion complementa-
ria sobre las competencias e inteligencias que se estdn
trabajando con los procedimientos indicados, asi como
algunas dindmicas de trabajo para desarrollar la inteli-
gencia emocional.

Los cuadernos contienen pdginas de adhesivos 'y
troqueles.

D
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D Fotocopiables para las distintas actividades, propuestas y necesidades.

Fotocopiable 8. Taller 2: Hoja de registro

‘NOMBRE: ‘

RODEA LOS INGREDIENTES QUE HAS USADO.
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© Grupo Editoriol Bruio, SL.

MERCADO

Quiero aprender

Nivel1

AUDICIONES
EDUCACION

nFANTIL
‘j’ Bruiio

D CD Audiciones

La propuesta diddctica se acompana de un CD
con la cancion del proyecto «Voy al mercado»
y la narracion locutada del relato «Coneja madejon.

Libro digital
b Version digital del material del alumno.
b Version digital de la propuesta diddctica.

D Audiciones.



ateriales del proyecto

¢, Como se trabaja
con ?

Cuatro etapas paso a paso

A

Nos preparamos
D Elegimos el tema y despertamos o alimentamos el interés con
dindmicas de animacion.

D . Qué necesitaremos? Preparamos materiales del proyecto, invitamos

a las familias a participar, planificamos visitas, actividades..

D Preparamos el espacio para la Todo-teca el mercado.

jComenzamos!

Compartimos opiniones, conocimientos, experiencias, anécdotas..
y se procede a elaborar un marco de conocimiento compartido

en el aula a partir del cual se genera el trabajo.

Trabajar por proyectos implica responder a los estimulos,

acontecimientos y realidades del entorno.

La realidad que nos rodea genera curiosidad, preguntas, conjeturas,
hipotesis... En comun, se acuerdan y consensuan las preguntas

gue se quieren resolver.

Se diagnostican necesidades, habilidades y carencias del grupo

y se anticipan medidas docentes.
Descubrimos (visitas, entorno, comunidad, recursos de la Todo-teca...).

Registramos los intereses del grupo, organizamos sus demandas

en el mapa conceptual, elaboramos hipodtesis...

Recopilamos, seleccionamos, ordenamos y clasificamos la informacion

(Organizamos las ideas, fuentes de informacion del entorno, medios...).
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iManos a la obra!

b Investigamos para encontrar respuestas: talleres, Cibro informativa

recursos TIC, lugares, personas).

D Realizamos Iosen dindmicas cooperativas: experimentamos,
participamos, construimos, resolvemos situaciones cotidianas.

D Trabajamos con ellecturo colectiva, trabajo individual,

cuento digital...

b Aprendemos la cancion, dramatizamos, bailamos en grupo.

D Realizamos actividades colectivas e individuales (aula, cuaderno
de actividades).

b Reflexionamos, relacionamos, organizamos, explicamos, exponemos
nuestros descubrimientos y aprendizajes en el mural de Organizamos
las ideas. Anadimos aportaciones, modificamos relaciones entre

conceptos, incluimos imdagenes y palabras nuevas...

D Registramos nuestro progreso (cuaderno de actividades, mural

Organizamos las ideas, construcciones y resultado de talleres).

Recordamos y valoramos

D Reflexion y registro para la conclusion.
D Recordamos, evocamos, resumimos, acordamos conclusiones.

D Expresamos/Representamos (verbal, pldstico, musical, dramdtico,
tridimensional).

Y con lo aprendido... salimos de la escuela
El aprendizaje trasciende y cobra sentido en el entorno.
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Modelo de recorrido

A Nos preparamos

. ) iComenzamos!

Dibujo
Motivacion XX xxxrx quueSé... jeeooooooe

® Un mensaje actividades

® Un problema

® Un puzle Cuaderno
® Una visita... ® Diagndstico Ldminal
® Individual
Individual

Mural, revision colectiva

asamblea Organizamos
S Registro individual

las ideas
\ Portfolio, rubricas
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

¢Qué hemos
aprendido?

Dibujo lo que
he aprendido...

individual

—

Cuaderno: registrando la
observacion, la experimentacion,
el progreso en el proyecto

y la adquisicion de contenidos.

K
@ Evaluamos
—

Individual

RegiStro 000006006060 OC06OCOCGOGFOSS
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N

. _ i Cartas a las familias

Colectivo, Mural ® Coleg:ltlvo,
asamblea Organizamos asambleq,

las ideas trabajo ® Libro informativo

cooperativo ® Relato
Cuaderno ® Visitas ® Cancion
- ® CD Audiciones

@ Diagnostico ® Salidas -

® Conocimientos

previos Todo-teca

Libros - Videos - Juegos y juguetes
Maquetas y objetos « Otros recursos

jManos a la obra!

Libro informativo, relato,

cancion, fotocopiables
Colectivo:
asamblea,
visita...
Colectivo, trabajo cooperativo: construccion, %
experimentacion, consulta e investigacion. e

Formulan preguntas en comun que se consultan,
resuelven y contestan, primero de forma colectiva
y luego de forma individual.

b 4

Todo-teca

Libros « Videos
- Juegos

y juguetes

+ Maquetas

y objetos




~__'prender por proyectos

Proyectos.
Temas para el nivel 1

NiveL 1-

Proyecto 3.1 El veterinario
Proyecto 3.2 El mercado
Proyecto 3.3 Los piratas

Proyecto 3.1. El veterinario

MQTGO y LGO we1 f/g‘%?fgsrfgt)m Nivel1

.U o .
I"I'TF*;ND'E.T‘ Proyecto E| veterinarie qu‘:ggg
L:, Bruiio
=> Comprendo y completo =9 ;Qué quieres saber de...?
una aventura sobre... El veterinario. «¢Quieres ser veterinario?»
El veterinario. «Mateo y Leo» Libro informativo
E | Nivel1
(X

veterigele N veterinarie

b - Quiero aprender
bd ) s
<X Nivel1
AUDICIONES
. EDUCACION Quiero . EDlEA;Z\I}ON :
nFANTI i MFANTIL
&) Bruiio (8) Bruiio

=) Cuaderno de actividades. E| veterinario.

D
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Proyecto 3.3 Los piratas

YDaca ) "’"‘*‘1 icAEabovda j@?

quieve sev pirata

gu”
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- . o R ecto S
IE;;:‘E: Proyecto (/J0S pitatas upre‘:ceigg | ‘ _, W _.Jﬂ’v ct .Los pivata:
=% Comprendo y completo =9 ;Qué quieres saber de...?
una aventura sobre... Los piratas. «jAl abordajel»
Los piratas. «kMaca quiere Libro informativo

ser pirata»
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=% Cuaderno de actividades: | os piratas.
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rogramacion por objetivos

Uso de los ndmeros para contar
elementos.

Resolucion de problemas sencillos.

OBJETIVOS CONTENIDOS RECURSOS | CC. BB.
Representar graficamente Dibujo de un mercado. Cuaderno SIE, CEC
un mercado.

Expresar los conocimientos previos Formulacion de hipotesis, preguntas, CL, CSC,
, X o . > Cuaderno
sobre qué es un mercado. ideas; expresion de ideas y opiniones. AA
Participar de forma activa Actitud de cooperacion para obtener Talleres CL, SIE,
en actividades colectivas. un resultado comun. AA, CSC
Mostrar iniciativa y capacidad Habilidades cooperativas para Talleres, CL SIE,
de decision. obtener un resultado comun. cuaderno AA
Tomar conciencia de la relacion La dieta equilibrada y la higiene : lero' CL AA,
) o ) = : informativo,

entre dieta, higiene y salud. en la manipulacion de los alimentos. talleres SIE, CEC
Reconocer comportamientos Normas bdsicas de convivencia Cuaderno CL. CSC,
adecuados e inadecuados. ’ AA, CEC
VOIQfor el desorrollo ge las Evocacion y expresion de los Cuaderno, CL, AA,
actividades realizadas durante o

conocimientos sobre el mercado. talleres CSC, CEC
el proyecto.

e . : Aplicacion de técnicas CL AA,
Verificar los contenidos aprendidos. de evaluacion: portfolio. Cuaderno SIE. CEC
Reconocer emociones y reaccionar Lo preccupacion por los demas, . CL, AA,

la empatia, el cuidado de los amigos, Cuento
ante ellas. . CEC
la tristeza...
Comprension y aceptacion CL, CMCT,
Tomar decisiones en grupo. de reglas para participar en Talleres CD, SIE,
actividades colectivas y juegos. CEC
Desarrollar las capacidades CL, SIE,
sensoriales. Gusto, olfato, tacto. Talleres CEC. AA
Mostrar iniciativa para resolver Iniciativa en las tareas y busqueda Talleres,
- . . e CL AA,
dificultades durante la realizacion de soluciones a las dificultades cuaderno, SIE
de las actividades. que aparecen. cuento
Comprender la actividad comercial Tareas de los vendedores Libro, CL, CEC,
que se lleva a cabo en el mercado. ' cuaderno AA, CMCT
2 \?éffgizcé?wrlfss p:gg%c;iiuqt:ise Alimentos de origen vegetal y animal Libro, CL. SIE
c - P o ' S 8 4 ' cuaderno CEC, AA
[ol| carniceria, pescaderia..
e — . ,
O Familiarizarse con los distintos ClOSHC.lCO.Clon de. lOS. Ollmentos Libro, CL, CEC,
— - con distintos criterios: origen, talleres,
[0 alimentos. . AA, CMCT
Ko} puestos, tipo.. cuaderno
-g Cuantificadores bdsicos: lleno/vacio.
Q2 Nociones de medida: mds, menos,
£ igual, docena. _
8 Desarrollar habilidades Orden de secuencias temporales. Libro, CL, CMCT,
c P -~ talleres,
8 I6gico-matematicas. Criterios que rigen las series. cuaderno AA, SIE
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Programacion por objetivos

OBJETIVOS CONTENIDOS RECURSOS CC. BB.
Conocer la relacion que se Acciones del vendedor y necesidades Libro, talleres, | CL, CD, AA,
establecer entre el vendedor del comprador. Intercambio comercial cuaderno, CSC, SIE,
y el comprador. (dinero, mercancia). cuento CEC

N los m ' -
Conocer los ”odos Tipos de envasado y conservacion Cuaderno, CL, SIE, AA,
de conservacion y envasado : .
. de alimentos. libro CSC, CEC
de los alimentos.
Resol i ion ‘ . ‘
efsl'gsvegzxfecrlsieise Monedas vy billetes. Uso comercial Libro, CL, SIE, CSC,
9 de intercambio. cuaderno AA, CMCT
el uso de las monedas.
. . Libro,
Conocer el nombre de algunos | Alimentos y platos cocinados CL, AA, CEC,
; o . cuaderno,
alimentos cotidianos. habituales. CSsC
talleres
Expresion y comprension oral Libro, CL cse
Desarrollar las habilidades y situaciones comunicativas. cuaderno '
comunicativas. Escucha activa y respetuosa Cuento, CL CSC
de las aportaciones de otros. talleres '
Co~mprender el S|gn|ﬂlcog|o ae Senales, carteles y letreros. ‘Cuodemo, CL, CSC, AA
senales en lugares publicos. libro, cuento
Aproximarse al uso Interpretacion de anuncios, carteles Libro,
P ; P o ' cuaderno, CL, CSC, AA
de la lengua escrita. y elementos publicitarios.
cuento
Comprender el uso de la lista | La lista de la compra: orden,
: » - — Cuaderno,
de la compra y elaborar listas | enumeracion, funcion comunicativa. ibro CL, SIE, AA
con imdgenes y palabras. Alimentos cotidianos.
Reconocer palabras Reconocimiento de palabras: mercado, CL. CMCT,
P L : Cuaderno
significativas. carniceria, pescaderia, vendedor... AA, CEC
Amp!lor el vocabulario Utilizacion de palabras y expresiones Libro, talleres, CL, CSC, AA,
relacionado con el mercado : . . iy cuento,
. . aprendidas en situaciones cotidianas. CEC
y la alimentacion. cuaderno
Aprender y reproducir textos Adivinanzas, retahilas, poemas, Cuento, CL CsC,
orales de tradicion cultural. Relato: «Coneja Madejon. talleres CEC, AA
Exponer ideas de forma clara - : . CL, CMCT,
. Expresion oral de hechos vy situaciones. Talleres
y precisa. SIE, CEC
Mejorar el uso de las distintas | Desarrollo de habilidades motrices: Cuaderno, CL AA, CsC,
L o talleres,
técnicas plasticas. coloreado, decorado, plegado.. SIE, CEC
cuento
Compr.end.er el uso La receta: partes, contenido Libro, CL, AA,
comunicativo de la receta Ny o
: ) y funcién comunicativa. talleres CEC
y diferenciar sus partes.
g;“f;]sroerl |9209;SJ§(?;SLF;S;28 Exposicion claray organizada Libro, cuento cL.cD.
P y co! " | delasideas. ' AA, CEC, CSC
ideas, sentimientos...
tjjgllrzecrrfssei;jé?éiégirr;z?on Dramatizaciones, canciones Cuaderno, CL CD, AA,
P F P y coreografias. libro, talleres | CSC, CEC, SIE

dramdtica, corporal y musica.
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-D'ogramacién por competencias

COMPETENCIA CLAVE INDICADORES DE DESEMPENO

Y Conversar y compartir las nociones, opiniones, experiencias y conocimientos
previos que se tienen acerca del tema: el mercado.

Y Mostrar una actitud activa en las conversaciones y respetar turnos de escucha.

Y Comprender y contestar las preguntas realizadas relacionadas con el proyecto.

Y Verbalizar lo aprendido sobre el mercado.

Utilizar el lenguaje oral para relatar hechos, observaciones y situaciones.

Manifestar sus preferencias, gustos, necesidades, deseos e inquietudes acerca

de algunos alimentos.

Exponer ideas de forma oral, relacionadas con el mercado y la alimentacion.

Comprender y explicar la actividad comercial que se lleva a cabo en el mercado.

Ampliary usar el vocabulario relacionado con el mercado y la alimentacion.

Intervenir en los debates y conversaciones de forma espontdnea.

Aprendery reproducir textos orales de tradicion cultural: poesias, adivinanzas

y retahilas sencillas.

Escuchary comprender el argumento del cuento «Coneja Madeja.

Describir con frases sencillas los puestos de un mercado.

Utilizar formulas de saludo y agradecimiento en dramatizaciones

e improvisaciones.

Y Aproximarse al uso de la lengua escrita.

Y Comprender el significado de senales, carteles y letreros del mercado.

Y Relacionar palabras significativas con las imdgenes que las representan.

Comprender el uso de la lista de la compra y elaborar listas con imdagenes

y palabras.

Reconocer palabras significativas: carniceria, pescaderia, fruteria, vendedor, etc.

Interpretary verbalizar la informacion del libro informativo del mercado.

Comprender el uso comunicativo de la receta y diferenciar sus partes.

Utilizar las distintas formas de representacion: expresion dramatica, corporal.

COMPETENCIA
LINGUISTICA
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Relacionar los productos con los puestos que los venden.

Clasificar los alimentos segun diversos criterios: origen, puestos, envasado...
Conocer los modos de conservacion y envasado de algunos alimentos.
Relacionar el origen animal o vegetal de los alimentos con los animales

o plantas de los que proceden.

Deducir los criterios que rigen las series y aplicarlos en su resolucion.
Resolver problemas sencillos de la vida cotidiana.

Utilizar cuantificadores bdsicos: lleno/vacio.

Reconocer y aplicar nociones de medida: mds, menos, igual, docena.
Ordenar escenas para gue expresen una secuencia temporal ordenada.
Resolver puzles sencillos.

Expresary reconocer la cantidad utilizando ndmeros: conteo, etiquetas..
ldentificar en monedas y billetes el nUmero que expresa su valor.
Relacionar el valor de las monedas y billetes con el de los precios

de los productos.

Comprender la relacion comercial que se da entre un vendedor y un cliente.
Resolver situaciones en las que interviene el uso de las monedas.

Elaborar hipotesis acerca de la masa de algunos cuerpos.

Realizar y expresar estimaciones y comparaciones: pesa mds, pesd menos..
Conocer la utilidad de la balanza.

Conocer el nombre de algunos alimentos y platos cotidianos.

Identificar los ingredientes de algunos platos cotidianos.

Comprender y explicar la utilidad de las cajas registradoras y las bdsculas.
Utilizar la bascula para obtener la inforrmacion del propio peso.

COMPETENCIA
MATEMATICAY
COMPETENCIAS
BASICAS EN CIENCIA
Y TECNOLOGIA
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Programacion por competencias -

V' Mostrar interés por aprender a utilizar los recursos digitales disponibles
en el proyecto y aprovechar sus caracteristicas (canciones, versiones digitales
del cuaderno, cuento, etc.).

V' Conocer las partes bdsicas de algunos dispositivos tecnolégicos.

V' Colaboraren la buUsqueda de informacion usando los medios a su alcance.

V' Visionar documentales y animaciones y reconocer en ellos elementos del
mercado, los alimentos, las compras, las tareas de los vendedores...

COMPETENCIA
DIGITAL

v Expresar los conocimientos previos sobre que es un mercado.
Comprender las ideas, nociones y experiencias que comparten los companeros.
Desarrollar habilidades de intercambio de informacion.

v Organizar los materiales, el tiempo y el espacio en el que se realizan
las actividades.

Y Recoger, organizar, clasificar y analizar la informacion textual, grdfica, visual...
procedente de distintas fuentes.
Explicary describir procesos y trabajos cooperativos en los que se ha intervenido.

APRENDER A Y Participar en la resolucion colectiva de problemas sencillos y verbalizar
APRENDER el proceso, los resultados..
Y Asumir las responsabilidades que se derivan de la participacion en actividades
en equipo.

Asumir el reto de esforzarse en el aprendizaje de nuevos contenidos.

v Aprender a valorar e identificar las limitaciones y habilidades propias.
Aplicar los aprendizajes adquiridos a situaciones de la vida cotidiana.
Verificar los contenidos aprendidos.

Y Mostrar interés en realizar visitas, salidas y excursiones.

¥ Valorar las oportunidades de aprender de otros (visitas, entrevistas...).

Y Conocer la relacion gue se establece entre el vendedor y el comprador.
Y Participar activamente en las actividades colectivas.

Y Mostrar iniciativa y capacidad de decision y reaccion..

Y Conocery cumplir las normas de clase con responsabilidad.

SOCIALES Y Respetar las normas acordadas en la realizacion de los talleres, juegos
Y CiVICAS o cualquier dinamica del aula.

Tomar conciencia de la relacion entre dieta, higiene y salud.

Reconocer comportamientos adecuados e inadecuados.

Valorar el desarrollo de las actividades realizadas durante el proyecto.
Resolver los conflictos de forma pacifica.

Tomar decisiones en grupo.

COMPETENCIAS

Producir trazos cada vez mds precisos como inicio a la lengua escrita.
Desarrollar el pensamiento creativo mostrando originalidad en las creaciones.
Utilizar diferentes recursos para expresar ideas, experiencias y sentimientos

de forma creativa.

Reconocer emociones y reaccionar ante ellas.

Aplicar la coordinacion visomanual necesaria para la realizacion de actividades..

SENTIDO DE
INICIATIVA,
ESPIRITU
EMPRENDEDOR
Y AUTONOMIA
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Diferenciar y valorar costumbres relacionadas con los mercados: al aire libre,
solidarios, medieval, de flores, asidticos flotantes..
Y Identificar el bodegdn como un género pictorico y explicar su contenido.
CONCIENCIAY V C d ioir al b ictor
EXPRESIONES ohocery escri |r.o gunos o ros pic ’or|‘cos. -
CULTURALES Y Mejorar el uso de distintas tecnicas plasticas: modelado, dibujo, estampado..
Participar en la elaboracion de trabajos pldsticos: carteles, murales.
Y Utilizar su propio cuerpo, el lenguaje, la musica y el arte para comunicar
SuUs emociones, vivencias y sentimientos.

D



-Dnteligencicls multiples

Entre las actividades, juegos y propuestas que se ofrecen en los diversos materiales a lo
largo del proyecto, se destacan en este cuadro aquellas que de una manera mds clara
contribuyen al desarrollo de las inteligencias multiples .

Y Formular preguntas.
Y Formular hipotesis.
Y Buscar informacion sobre los el mercado, los puestos, los vendedores
y los productos que se venden.
Expresar conocimientos y experiencias relacionadas con los temas
del proyecto.
Y Debatir ideas, llegar a acuerdos.
Y Presentar e intercambiar informacion.
INTELIGENCIA Y Lectura global de palabras conocidas.
LINGUISTICA Y Relacionar palabras significativas con las imagenes que las representan.
Y Leer pictogramas.
Y Participar en juegos de lenguaje: recitar, improvisar...
Y Escuchar y comprender narraciones, explicaciones, tanto en viva voz como
en medios de reproduccion mecdnica.
Y Resolver actividades relacionadas con los personagjes, las acciones
y los objetos del relato.
Comprendery relatar narraciones sencillas.
Y Dramatizar e improvisar didlogos de personajes.

V' Observar las propiedades de los objetos que integran la Todo-teca
del mercado, y los que se utilizan en los talleres y juegos.

V' Clasificar, ordenar, comparar y seriar objetos.
INTELIGENCIA

LOGICO- v .
MATEMATICA Explorar las caracteristicas de las formas planas.

Y Componer puzles en equipo y de forma individual.

v Utilizar los numeros para cuantificar elementos y para resolver
problemas sencillos.
v Formular hipodtesis sobre lo que sucederd en las investigaciones.

Manipular objetos para realizar construcciones.

INTELIGENCIA

CORPORAL
CINESTESICA Participar en construcciones en equipo, recorridos, juegos de imitacion...

Usar con control y precision diferentes Utiles pldsticos.

Dramatizar los movimientos de personajes y objetos.

Contribuir en la configuracion del mural del aula Organizamos las ideas.
Visualizar libros de imdagenes y otras fuentes de informacion.

Participar en las salidas presenciales o virtuales a museos.

Elaborar murales.

Utilizar técnicas bdsicas: dibujo, pintura, construccion, modelado, estampado,
rasgado...

INTELIGENCIA
VISUAL-ESPACIAL
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Inteligencias multiples -

v Disfrutar de las audiciones musicales.

INTELIGENCIA
MUSICAL

V' Moverse libremente siguiendo el ritmo de melodias diversas.

V' Escuchar, cantar y dramatizar canciones.

Y Investigar sobre las caracteristicas de los elementos y personas relacionados
con el entorno del mercado: los alimentos que se venden, cOmo se preparan,

INTELIGENCIA cudl es su origen, como se conservan o empaguetan...

WNIVEZNEER A ' Realizar excursiones y visitas al aire libre y a museos, recintos o espacios
relacionados con el proyecto.

Y Participar en actividades al aire libre (visitas, juegos...).

Y Participar activamente en la asamblea.
Y Prestar atencion a las aportaciones de los demas...
Y Reflexionar en grupo.
INTELIGENCIA v Llegar a acuerdos, proponer, negociar...
D= =IO\ VAR V' \/glorar las aportaciones de los otros.
Y Respetar las opiniones de los demds.
Y Colaborar y ayudar a los demds en las actividades en los talleres.
Y Proponer soluciones para los problemas que puedan surgir en el grupo.

Y Valorar la participacion propia y de los demds en las actividades en grupo.

Y Expresar con seguridad y confianza opiniones, ideas, necesidades
y emociones.

Y Valorar positivamente lo que sabe hacer cada uno y lo que aporta en los

INTELIGENCIA trabajos colectivos.

DIV ' Reconocer los propios progresos y esforzarse en superar las limitaciones
o dificultades.

Y Planificar y organizar recursos para solucionar problemas relacionados
con las emociones.
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Y os preparamos

Elegir un

éPOR QUE
EL MERCADO

Para los alumnos
de 3 anos el mercado es un espacio
en el que observar cdmo se establecen
las relaciones sociales fuera
de los dmbitos escolar y familiar.

La alimentacion, la salud,

la observacion y la manipulacion
de alimentos convierten

este escenario en una fuente

de aprendizaje inestimable.

Despertar el

Ofrecemos algunas
sugerencias para despertar
la curiosidad de los alumnos
por el mercado, fomentando
la formulacion de preguntas
y animando al grupo a compartir
Ssus conocimientos e inquietudes
sobre distintos aspectos.

Para un resultado 6ptimo,
recomendamos realizar
estas propuestas
con anterioridad.



Un proyecto en cuatro etapas u

Dindmicas de animacion

¢Donde va?

Fotocopiary recortar las piezas y meterlas en un sobre.
Situar a los ninos en semicirculo y colocar el sobre
en el centro, invitdndoles a armar el puzle y descubrir

de que se trata.

D ;Quién es? Qué lleva? s Dénde ird?

D ; Por qué tiene ruedas? ¢ Donde lo encuentras?

La cocinera necesita...

= Fotocopiable 1

Tiques de compra

El profesor ensena al grupo una bolsa de fruta con
un tigue de compra pegado. Pregunta a los ninos:

b s Qué es este papel?
b ¢ Qué significan los numeros?

D ; Dénde se habrd comprado?
¢Habeéis comprado fruta alguna vez? s, Dénde?

La cocinera de la escuela o un familiar entra al aula con
gesto de preocupacion y explica a los ninos que iba a coci-
nar macarrones pero que todos los ingredientes han des-

aparecido.

b ;CoémMo podemos ayudar?

b ; Donde podriamos ir a comprar?

D ;Qué necesitamos saber antes de ir..?

= Fotocopiable 2

Memory de frutas y verduras

Recortar las tarjetas y ofrecérselas a los alumnos, invi-
tdndoles a nombrar los alimentos. Comentar qué sa-
ben sobre ellos, si les gustan, como los comen, dénde
los compra su familia...

Invitarles a jugar al Memory, colocando boca abajo
las tarjetas y buscando las parejas de imagenes.

&



Y os preparamos

¢, Qué necesitamos?
Materiales del proyecto

Estos recursos fomentardn
que los alumnos descubran,
investiguen, realicen, reflexionen,
compartan, observen, comparen...
Son materiales disenados para
estimular y facilitar el aprendizaje.

Estdn concebidos como elementos
coordinados, de forma que los
descubrimientos que se realizan con
uno se con otro.

Esta coherencia garantiza
el éxito del proyecto.

Organizamos las ideas. El mural del aulo
Registrar, ordenar, relacionary clasificar la informacion

El mural del aula Organizamos las ideas es un material vivo que se va modificando, corrigiendo,
ajustando y ampliando a medida que el grupo tiene un mayor conocimiento del tema que
trabaja en el proyecto y de cuantos otros aspectos haya querido investigar.

Este mapa de ideas inicia con las etiquetas de las palabras bdsicas y algunas imdagenes.
D El mercado.
D Los principales puestos.
D Vendedores, objetos.
D Las mercancias.

D Comprar: la lista de la compra.



Un proyecto en cuatro etapas u

(ORGANIZAI\/\OS LAS IDEAS j

CARNICERTA
| PESCADERIA |

| BASCULA
| MOSTRADOR

CAJA
REGISTRADORA

|
Le




Y os preparamos

El libro informativo
Busqueda de informacién. Consulta

Este libro presenta la informacion bdsica para iden-
MAPA CONCEPTUAL tificar el lugar, las personas, los trabajos y los ele-
pdomoEs mentos esenciales que los ninos pueden ver en este

‘%‘ entorno.
LOS PUESTOS i

EL TRABAJO { . . . . .
\ : A QUE PLESTO Ademds, se aproximardn al origen de algunos ali-
- * 17 VAMO! -,
S — o mentos, su envasado y conservacion, las recetas, las
LOS VENDEDORES ® b g = - . . L.
Y : ‘ |2, dietas equilibradas, hdbitos saludables, etc.
03] PESCADERIA FRUTERIA
“AXZQ‘E&.'SEJ e BE =
vy \ @%&A D ;Qué es un mercado?
“’ B
COMPRAMOS’ .
D ;Cdédmo es por dentro?
Sy LR i .
SALER OE GO, dw D Eltrabajo en un mercado.
&=

D /A qué puesto vamos?
b ;Qué compramos?

D Los alimentos.

Una aventura para leer y comprender
Lectura, vocabulario y comprensién. Un relato

Esta adaptacion libre de una fabula cldsica presenta
una estructura circular que facilita la narracion poste-
rior, su memorizacion y la identificacion de la secuen-
cia.

Las ilustraciones contextualizan el relato en un tiempo,
elinvierno, y un lugar, el mercado y el bosque.

El mercado les proporcionard vinculos atractivos con
el tema del proyecto en aspectos como las compras,
los animales y los productos de la granja ...

Por otra parte, el relato trata de la importancia de
tener amigos, de saber darles el carino y la atencion
gue necesitan.

Las actividades facilitan la comprension, desarrollan
destrezas implicadas enla lecturay la escritura, y con-
tribuyen ala adquisicion de la competencia linguistica.

= —




Un proyecto en cuatro etapas u

Los talleres
Experimentacion, investigacion, construccion. Trabajo cooperativo

Los talleres proponen juegos, experimentos, drama-

Fotocopiable 7. Taller 2: Receta ¢pan casero»

INGREDIENTES tizaciones, actividades individuales y en grupo que
e @ i contribuyen al desarrollo de las competencias y al tra-
@ tamiento de las inteligencias multiples, y favorecen el

HARINA LEVADURA SAL AGUA

trabajo cooperativo.

INSTRUCCIONES

P T i Nuestro mercado
v Construimos un mercado en el aula.
Con las manos en la masa
Q/?__ gﬁ V' Elaboramos pan a partir de una receta casera.

La balanza

©)
@ V' Construimos una balanza y la usamos
: 4

para pesar productos del mercado.

Vamos a la compra

V' Elaboramos una lista de la compra
para preparar una receta.

El cuaderno de actividades
Trabajo individual. Registro del propio aprendizaje

D Laminas de registro del desarrollo del proyecto.

D Laminas de trabajo con contenidos
y procedimientos reflejados en la programacion.

D Laminas portfolio, que facilitan al docente
la labor de evaluacion.

D Pdginas de trogueles y adhesivos.

D Ladminas de uso libre.




I os preparamos

CD Audiciones

EL
MERCADO

Quiero aprender

Este producto y su contenido son material
undo

Nivel

/o diusion en cualquier medi, sea tofl

o parcal, necesitré permiso expreso y por
© Grupo Editorial Brufio, S. L., 2016 escrito de Grupo Editorial Brufio, S. L.

AUDICIONES

EDUCACION

nFantIL
“b Bruifio

Cancidn
Al mercado voy

Al mercado
VOy con mama,
con el carro,
para comprar.

Muchos puestos
puedo yo ver,
jcuantas cosas
nos van a vender!

¢El pescado?... En la pescaderia.

oY la carne?... En la carniceria.

¢ Las conservas?... En los ultramarinos.
oY la fruta”?... Pues en la fruteria.

Al mercado
voy con papd,
con el carro,
para comprar.

Muchos puestos
puedo yo ver,
jcuantas cosas
nos van a vender!

44

Incluye la narracion locutada del relato «Coneja
Madeja» y la cancion del proyecto «Al mercado
VOy», cuya letra se reproduce a continuacion.




Un proyecto en cuatro etapas u

Recursos para el docente. Fotocopiables

Para el profesor, se ofrece tambien una serie de fotocopiables, opcionales, elaborados para facilitar
algunas de las tareas docentes de las distintas etapas de desarrollo del proyecto.

® Fotocopiable 1: Dindmica de animacion. Puzle: A la compra.

® Fotocopiable 2: Dindmica de animacion: Memory de frutas y verduras.
® Fotocopiable 3: Organizamos las ideas: etiquetas de palabras e imdgenes.
® Fotocopiable 4: Cartas a las familias.

® Fotocopiable 5: Taller 1. Hoja de registro «Mi puesto».

® Fotocopiable 6: Taller 1: Dinero y etiquetas de precios.

® Fotocopiable 7: Taller 2: Receta de pan casero.

® Fotocopiable 8: Taller 2: Hoja de registro «Receta del pan».

® Fotocopiable 9: Taller 3: Receta.

® Fotocopiable 10: Taller 3: Nuestro plato.

® Fotocopiable 11: Taller 3: Lista de la compra.

® Fotocopiable 12: Taller 4: Instrucciones «La balanzo.

® Fotocopiable 13: Taller 4: Modelado de frutas.

® Fotocopiable 14: Valoracion general de los talleres.

FO‘DCOp iable
E‘H TcHerg u —
- | Sfc delq 1 com, o
_ Drc
— A frutas
[ Fotocopiable 13. Taller 4: Modelado de fruias | EQuipo.
—_ |

| MATERIALES
‘
E LEVADURA > |
ZUMO -“ "|| | nsTRUCCIONES
CACAO et |
AGI {
‘

DIBUJA TU pAN




Y os preparamos

Inteligencia emocional
Propuestas sobre la marcha en el cuaderno de actividades

Ldmina Identificacion de sentimientos positivos.

D Colocar en un lugar visible una lista de la compra con dibujos que representen
sentimientos o valores que se desee trabajar con ese grupo de alumnos.

D Leer en orden los ingredientes y pedir a los alumnos que los expliquen,
ejemplifiquen o dramaticen. Por ejemplo: 100 g de alegria; S0 g de paciencia,
200 g de ilusion, una cucharada de misterio, un paguete de risas, una bolsa
de valor, un saquito de ternura, una ramita de miedo..

D Invitarles a elegir los ingredientes para una tarta para todos y a dibujarla
en grupos, con las técnicas pldsticas que deseen y acuerden entre todos.

D Luego, preguntar: ¢ A qué sabe esta tarta? Qué poderes mdgicos tiene?
2Con qguién la compartiriais?

Ladmina Conocer los gustos y preferencias de los demds y expresar los propios.

D Para conocer los gustos de los demds y las cosas que nos gustan a todos, agrupar
a los alumnos en parejas y repartir tarjetas de cartulina con imdagenes de platos
cocinados a cada alumno.

D Invitarles a hacer una encuesta para averiguar a quién le gusta un plato concreto.

D Un alumno pregunta al companero si le gusta ese plato. Si le gusta dibuja
una carita sonriente; si no le gusta, una carita triste. A continuacion,
se intercambian los roles.

D Juntar las caritas tristes y las alegres y sacar conclusiones entre todos.

D Repetir con otros platos, juegos, o cuentos... para averiguar cudntas cosas
en comun tenemos con los companeros.

Lamina
Verbalizar las preferencias personales y expresar agradecimiento.

D En grupos, dramatizar escenas en las que son invitados a casa de un amigo
o un familiary les sirven el plato que mads les gusta. Animarlos a usar expresiones
de agradecimiento.

D Luego, dramatizar la situacion contraria. ¢ Como le dirias a tu anfitrion que no te
gusta lo que te ha puesto? Indicarles cémo expresar con respeto y tranquilidad los
gustos personales.



Un proyecto en cuatro etapas u

Dindmicas de aula para tratar las emociones

( Y
Propuesta. Descubriendo sabores. ¢ Te gusta? ¢ Te da asco?

Objetivos:
b Identificar sensaciones que producen los alimentos: gusto, indiferencia y aversion.
D Aprender a expresar los gustos personales con asertividad.

D Desarrollar una actitud de curiosidad hacia los alimentos desconocidos.

Recursos:

b Cuento sobre la aversion: «Qué asco de sandwichb, Gareth Edwards, Ediciones Jaguar.
Version animada:

D Cancion para la hora de comer: «Soy fiero», Nene Ledn, canciones infantiles.
https://www.youtube.com/watch?v=QxOtSxmNGKU

b Catdlogos, revistas y folletos de supermercados, tres aros de psicomotricidad.

b Tres tarjetas con imdgenes de gestos de «me gusta» (relamerse), «<me da asco» (arrugar la nariz
y fruncir el ceno) y «me da igual» (encogerse de hombros o una cara inexpresiva).

Desarrollo:

D Sentar alos alumnos en circulo e invitarles a hablar sobre los alimentos que mds les gustan
y los que no les gustan nada. Favorecer la escucha atenta a fin de que puedan conocer los gustos
y opiniones de los companeros y descubrir cudnto tienen en comun.

D Invitarles a ojear revistas y catdlogos y rasgar las imagenes de alimentos y comidas que les gustan
mucho. Repetir después con las comidas y alimentos que no les gustan nada. Juntarlas en un
monton del circulo.

b Colocar los tres aros en el suelo y poner en ellos las tarjetas de gestos: me gusta.

D El profesor muestra a los alumnos una imagen de un alimento que le guste mucho y lo nombra
al tiempo que hace el gesto de relamerse. Luego, repite con los gestos de indiferencia y de aversion.
Este ultimo gesto debe ser muy claro.

b Por turnos, cada alumno coge al azar una de las imdagenes y nombra el alimento o el plato
que aparece en ella. Después, debe decir si le gusta mucho, un poco o nada y poner el gesto
que lo represente. Por Ultimo, coloca la imagen en el aro que corresponda.

b Cuando todas las imdagenes estdn clasificadas, coger las de los alimentos que han gustado
mucho y descubrir si a todos les produce la misma sensacion o si, por el contrario, hay algunos
a los gue no les importa, e incluso les disgusta o les da asco. Para ello, mostrarlas e invitar
a los ninos a que libremente digan si no les gusta o si les da igual (o si no lo han probado
y les gustaria o no hacerlo).

D Conviene que el profesor favorezca la reflexion de los alumnos en torno a:
Comprobacion de que no todos tenemos los mismos gustos.

El asco y la aversion hacia algunos alimentos son algo arbitrario y aprendido. No todos
sentimos aversion por o mismo.

La aversidon es un mecanismo de defensa y proteccion de nuestra salud (en el caso
de alimentos en mal estado que huelen mal o tienen muy mal aspecto).




Y os preparamos

Fuentes de informacion
Y recursos

Las caracteristicas
geogrdficas, sociales,
econdmicas y culturales
del entorno en el que
se encuentra la escuela
de Educacion Infantil condicionan
los recursos disponibles,
asi como las relaciones
con la comunidad,
especialmente con
las familias.

.....

Lugares para explorar y descubrir
El entorno como fuente de informacion y experiencias

Visitar el mercado local o cualquier otro mercadillo al aire libre: de Navidad, mer-
cadillo artesano, medieval... Entrevistar a los vendedores y animar a los alum-
nos a observar los transportes, las instalaciones de los puestos, la mercancia
que se vende en ellos, los actos de compra (dinero, tique, empaqgquetado...).

Visitar una fdbrica de algin producto de alimentacion.

Visitar la cocina y pedir a los cocineros que les muestren las camaras, la despensa,
las maquinas...

Personas con las que compartir
Aficionados, expertos, curiosos

® Se puede invitar a personas de la comunidad a que compartan sus conocimientos
relacionados con alguno de los aspectos del tema (comerciantes, transportistas,
artesanos, dependientes, dietistas o nutricionistas, agricultores, panaderos, gana-
deros...).

® Visita de algun experto relacionado con los supermercados que pueda explicar
aspectos sobre el almacenamiento de productos, los cédigos de barras, la fecha
de caducidad, las formas de pago..

® Visita de un dietista o nutricionista que les oriente sobre la comida saludable.
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Libros para consultar, disfrutar y aprender

® Mipequerio mercado. Xavier Deneux. Ed. Combel.

® ;Tupi va al mercado, Merce ARANEGA. Ed. Edebe.

® Mi barrio: el supermercado. Simon Asgot. Ed. Bruno.

® Mi barrio: la cafeteria. Simon Assort. Ed. Bruno.

® jMenudos Chefs! Recetas para chuparse los dedos. Licia Cacnont. Ed. San Pablo.
® jDelicioso! 100 recetas sencillas para ninos. VV. AA. Ed. San Pablo.

® Mi primer libro de recetas: Cocinitas Galletas. VV. AA. Ed. Oniro.

Internet: enlaces para ver, escuchar, cantary jugar

® Un video que presenta vocabulario relacionado con el mercado, y las estructuras
de comunicacién mds habituales para preguntar, describir... Video ELE. El mercado:
https://www.youtube.com/watch?v=etdO-GwJJOY&nohtmIS=False

® Una curiosa muestra de los foodscapes (paisajes elaborados con alimentos)
del fotégrafo Carl Warmer. http://curiosidades.com/arte-con-comida/

® Animaciéon de un cuento infantil: «Pablo: Dia de mercado»:
https://www.youtube.com/watch?v=S93nAge3Dkg&nohtmIS=False

® Las aventuras de Fluvi. Hampa Estudio. «Las bolsas del supermercado»:
https://www.youtube.com/watch?v=jNztrIHEsuU&nohtml|5=False

® Adivinanzas frutas/verduras: www.adivinancero.com

® Animaciony presentacion infantil de «En un mercado persa», Albert Ketelbey:
https://www.youtube.com/watch?v=4sVFtYOSDtQ&nohtmI|5=False

® Cancién con una animada coreografia: «Fui al mercado», Duo del Sol:

Supermercado de Animalandia

Cargada va la jirafa

con una buena garrafa.
Viuda y triste se ha quedado
y va a vender al mercado.

[...]

La vaca vende morcilla.
Dona Cerda mantequilla.
Y estd vendiendo don Gato
el rico foa-gras de pato.

[..]

Dos buhos que son poetas,
venden cuentos y cometas.
Y lo mejor del mercado

es que todo es regalado.

[..]

Gloria FUERTES
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Cartas a las familias
Una invitacion, un vinculo

Las ventajas de la colaboracion con las familias para el aprendizaje de los alumnos son
indiscutibles en términos de equilibrio emocional, de apoyo al proceso, de acompanamiento

a los ninos en el proceso de crecer y aprender..

En el método por proyectos, esta colaboracion se hace extensiva a las actividades dentro y fuera
del aula.

Las familias pueden aportar recursos muy Utiles: informacion, experiencias, charlas, exhibicion
de elementos, jJuegos, imdgenes, objetos; pero también pueden colaborary participar en las visitas

y excursiones, en la decoraciéon del aula..

determinen el tipo y la duracion de esta colaboracion.

Por supuesto, serd el profesor, el grupo de alumnos y el propio desarrollo del proyecto los que

A fin de facilitar la comunicacion con las familias, se ofrecen tres cartas modelo fotocopiables con
distintos propositos. El profesor las usard segun su criterio y sus necesidades.

Carta de presentacién

Se solicita la colaboracion de las familias en la recopilacion de recursos

relacionados con el tema del proyecto.

Se ha de enviar con tiempo suficiente de antelacion para disponerlos,

clasificarlos en el lugar mas adecuado de la Todo-teca y establecer su inclusion
en el proyecto.

. \
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Cartas de solicitud puntual

Un proyecto en cuatro etapas

Se solicita la ayuda de las familias para alguna actividad en concreto
que el alumno deberd aportar al aula en los dos o tres dias siguientes.

Necesitamos vuestra ayuda para... [

Estimada familia:
¢ Podriais ayudarnos? Seria estupendo si pudierais

Muchas gracias por vuestra colaboracion.

EL EQUIPO DE LA ESCUELA INFANTIL

© Grupo Editorial Bruno, S.L,

Proyecto EL MERCADO

iGracias!

Estimada familia:
El equipo educativo de la Escuela Infantil

desea expresar su agradecimiento por vuestra colaboracién
y por el trabajo realizado en el proyectoEl mercado.

Con vuestra participaciéon habéis enriquecido el proyecto y gracias

a vuestras aportaciones que hemos compartido en el aula, tanto los
alumnos como los profesores, hemos ampliado nuestros conocimientos
y construido nuevos aprendizajes.

Los trabajos que habéis hecho en comun en casa constituyen
oportunidades excepcionales para que vuestros hijos e hijas
comprendan, experimenten, expresen y, sobre todo, compartan
después con sus companeros de aula experiencias de aprendizaje
muy valiosas para su desarrollo cognitivo y emocional.

Recibid un cordial saludo.

EL EQUIPO DE LA ESCUELA INFANTIL

Grupo Editorial Brufo, S.L.

Queremos saber... n

Estimada familia: “

Los nifos y las nifas de la clase nos vamos a poner de acuerdo sobre
las cosas que queremos saber del MERCADO. Para elegir las que
mas nos llaman la atencién, vamos a hacer una lista con nuestras
inquietudes.

Vosotros nos podéis ayudar manteniendo una conversacion con
vuestras hijas e hijos y anotando al menos una idea sobre lo que
suscita su interés y curiosidad. Entregad esta lista al tutor o tutora
para que podamos comentarlo en la asamblea.

Muchas gracias por vuestra colaboracion.

EL EQUIPO DE LA ESCUELA INFANTIL

© Grupo Editorial Bruro, S.L.

Carta de agradecimiento

Ademds de dar las gracias por la colaboracion,
se resume lo aprendido y se felicita a los alumnos
por lo que han conseguido.
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Organizamos
los materiales

Crear la
Todo-teca
del mercado.
Habilitar un espacio
en el aula para presentar
y clasificar los recursos
de todo tipo asociados
con el tema
del proyecto.

La Todo-teca del mercado
El Rincén del Proyecto

La Todo-teca del mercado es el lugar al que los alumnos acuden libremente para organizar y planificar
Sus juegos, manipular y consultar los recursos, solos o en compania de otros niNos.

Se trata de un espacio en el aula en el que se presenta, ordenado y clasificado, todo el material del
Proyecto «El mercado», aportado por las familias, por el aula o por el propio centro.

® Este espacio es un lugar vivo, dindmico, en el que se recogen aportaciones a lo largo
de un periodo de tiempo.

® A medida que se van recopilando libros, objetos o cualquier otro elemento,
presentadlos y comentad con el grupo donde colocarlos y por qué.

® Cuando son los propios alumnos los que aportan recursos procedentes de la
colaboracion de sus familias, animadlos a que los presenten a sus companeros,
describiendo y explicando qué es y para qué sirve cada uno de ellos.

® El paso por el rincon con distintos propdsitos debe ser parte de la rutina de los
alumnos: consultar, disfrutar, compartir, recordar, manipular, jugar, observar..

Diversidad de estimulos y estilos de aprendizaje

La diversidad de los recursos aporta riqueza de estimulos y favorece la observacion de hechos vy
elementos desde multiples realidades y perspectivas.

Por otra parte, el acceso y la manipulacion de distintos materiales favorecen un tratamiento adecuado
de los distintos estilos de aprendizaje y se facilita el trabajo de las diferentes competencias.

D
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Normas y objetivos

Es un rincén de actividad libre que no debe tener trabajos, turnos o tareas regladas. Sin embargo,
si conviene acordar normas de utilizacion y definir sus objetivos.

V' El maximo numero de alumnos que pueden estar en la Todo-teca es de 8.
V' El mdximo tiempo de permanencia es de 20 minutos.

V' Todos los alumnos se comprometen a respetar el material, a usarlo con cuidado
y a dejar ordenado el lugar al acabar.

V' Favorecer el desarrollo de la autonomia, la creatividad y la imaginacion.
V' Fomentar el trabajo cooperativo y la relacion con otros.

Y Propiciar situaciones para el intercambio y la relaciéon con otros y regular el propio
comportamiento.

V' Desarrollar actitudes y hdbitos de respeto y cuidado del material.

Y Comprender, respetar y cumplir las normas.

/ATENCION!
El material debe ser asequible para los ninos
y cumplir las condiciones de seguridad.

Conviene presentarlo de manera ordenada
para identificarlo facilmente.

Es imprescindible arreglar el material
deteriorado.
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iCOMENZAMOS!

HIPOTESIS
, TRAZAR
DECIDIR QUE UNA RUTA
PREGUNTAMOS




omenzamos!

Conocimientos
e Intereses

COMPARTIR,
EXPRESAR...

En esta primera fase el grupo
comparte lo que sabe, se aproxima
a la definicidon de los nuevos conceptos
en comun y decide en consenso
qué quiere aprender.

Conviene fomentar la participacion,
la expresiéon verbal y el intercambio

de datos, opiniones, gustos... .
, S Dibuja un mercado. ' Lamina1
Es un tiempo para consensuar,

respetcr iy escucharl! Los alumnos dibujan un mercado en Ig I_.dmi-
na 1 de sus cuadernos. Comparar el dibujo del

principio con el del final del proyecto permite a
los alumnos valorar y felicitarse por lo que han
aprendido. Se puede usar esta l[dmina como
instrumento de evaluacion.

(JQué sabemos del mercado?™ | Lémina 2. Organizamos las ideas

Asamblea. Sentados en semicirculo, el docente invita al grupo a compartir sus ideas, opiniones
y experiencias en torno a los mercados. Es muy posible que los alumnos tengan muchas ganas
de aportar sus experiencias y de compartir con sus companeros las vivencias relacionadas con....

COUé queremos sa bher”?  Lamina 3. Organizamos las ideas

La pluralidad y la pertinencia de las propuestas dependen de las aportaciones que hayan realizado
en la fase anterior.

Asamblea. Los alumnos han de elegir una cantidad accesible de preguntas para responder y de
A. . ., .
cuestiones por descubrir. Acordar las que tengan mds adeptos, aquellas que aprovechen mejor los
recursos del entorno, las que faciliten conocer bien lo esencial o les propongan nuevas lineas de
busqueda..

Usa el indice del libro informativo como guion de trabajo.

Recoge las aportaciones de las familias (Carta a las familias).

Ayudalos a elegir y a enunciar lo que quieren saber.



Organizamos las ideas

Dada la naturaleza de este mapa conceptual y de la informacion que recoge, no hay un Unico mapa
correcto o posible. Se trata de un instrumento dindmico de recogida y organizacion de la informacion
que cada grupo selecciona, ordena y expone a lo largo de un proceso que nunca es igual.

Un proyecto en cuatro etapas

ORGANIZAMOS LAS IDEAS
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Esta es una orientacion que muestra sus posibilidades, la riqueza y variedad de conceptos y de relaciones

gue se establecen entre ellos.

Gestionar las asambleas

Durante el desarrollo de estos intercambios, conviene seguir estas indicaciones:

No se emiten juicios de valor sobre las respuestas; todas son aceptadas y respetadas.

No se descartan sus hipdtesis; se discuten y se registran.

Se anima a los alumnos a definir y describir los elementos, objetos, personajes o lugares

gue mencionan.

Se invita a los alumnos a compartir sus opiniones y a expresarlas de forma verbal

o mediante dramatizaciones, canciones, etc.

Se suscita el interés sobre aspectos que no surgen en la asamblea.

Se inicia el desarrollo del mural del aula Organizamos las ideas, colocando en el centro
la imagen y la expresion «<EL MERCADO», y presentando las imdgenes de los elementos

que se hayan mencionado: puesto, vendedor, fruteria...

Al termino de las asambleas, se seleccionan las ideas y se anotan. Después el ?rofesor las fotocopia

y las reparte entre los alumnos para que las peguen, cuando proceda, en sus(Ldminas 2y 3

@
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manos a la obral

Talleres:
Aprender haciendo

Los talleres invitan a
observar la realidad y resolver
las situaciones que se presentan
empleando para ello recursos,
técnicas, materiales, procesos
cognitivos y destrezas diversas.

La realizacién de las propuestas de
estos talleres contribuye al desarrollo
de las inteligencias multiples
y trabaja de una manera eficaz
las distintas competencias.

Nuestro mercado

=) Fotocopiables 5y 6

Los alumnos, organizados en equipo, abordardn Hoja de registro: Mi puesto.
una serie de tareas diversas dirigidas a elegir y construir Dinero y etiquetas de precios.
los puestos de mercado que deseen preparar y organizar

los productos que van a vender, presentandolos de forma

atractiva a sus clientes.

(éminas 4.5, 6,10, 15,16, 18y 23

=) Fotocopiables 7y 8 Con las manos en la masa

Receta de pan casero.
Hoja de registro: Receta

dol Los alumnos tendran ocasion de manipular instrumentos,
el pan.

utensilios e ingredientes para elaborar el pan, asi como
de experimentar trabajos como pesar, mezclar, amasar, etc.

Después de elaborar su pan, podrdn degustar este alimento

bdsico.

Laminas 15,19y 23
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=% Fotocopiables 9,10 y 11
Hoja de registro: Receta.

Nuestro plato.
En conjunto y con la colaboracion de las familias, Lista de la compra.

este taller les proporciona la ocasion de elegir
la receta de un plato de su gusto y planificar
su preparacion, desde la lista de la compra,
la compra y la elaboracion de la receta, paso
a paso, siguiendo las indicaciones precisas.

@, 11,13,15, 16,17, 18,19, 25, 26, 27 y 2

Vamos a la compra

=) Fotocopiables 12 y 13
Instrucciones: La balanza. La balanza
Modelado de frutas.

Construccion de una balanza con materiales
cotidianos y modelado de frutas con plastilina.
Manipulacion de objetos, observacion de sus
cualidades y experimentacion con instrumentos
de medida.

Laminas 20, 21y 22

TRABAJO COOPERATIVO

Los talleres propuestos promueven el trabajo cooperativo y persiguen, entre otros,
los siguientes objetivos:

@ Participar de forma activa en actividades y juegos para lograr fines comunes.
® Acordary consensuar procesos y resultados.
® Relacionarse con otros en entornos ludicos y de trabajo.

® Comprometerse y responsabilizarse de la participacion individual.
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OBJETIVOS

CONTENIDOS

COMPETENCIAS

INTELIGENCIAS
MULTIPLES

Taller 1
Nuestro mercado

Programacion

® Aproximarse a ambitos cotidianos de relacion social.

@ Conocer la relacion comercial que se establece entre el vendedor
y el comprador.

@ |dentificar algunos soportes de informacion habituales: carteles,
anuncios, folletos...

@ Diferenciar las palabras de las imagenes en carteles y anuncios.
@ Diferenciar las palabras de los nimeros en rétulos y carteles.

@ Desarrollar habilidades l6gico-matemdticas.

@ Planteary resolver problemas sencillos.

@ Desarrollar habilidades comunicativas: escuchar, comprender, hablar
y expresarse correctamente.

@ |dentificacion de espacios comerciales: carniceria, fruteria, pescaderia,
panaderia.

@ Funciones del vendedor y del comprador.

@ Elementos que intervienen en la compra o relacionados con ella: puesto, carro,
lista de la compra, producto, caja registradora, balanza, dinero, tique..

@ Interpretacion de carteles, anuncios, folletos, publicidad...
® Funciones del vendedor y del comprador.

@ Elementos y relaciones de medida: agrupacion, clasificacion, ordenacion...
en funcion de propiedades (forma, tamano, peso...).

e Comunicacion linguistica.

o Competencia matemadtica.

@ Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.
e Competencias sociales y civicas.

® Aprender a aprender.

Inteligencia linglistico-verbal.
Inteligencia visual-espacial.

°
°
@ Inteligencia légico-matemdtica.
® Inteligencia interpersonal.

°

Inteligencia naturalista.




Un proyecto en cuatro etapas a

Propuesta de desarrollo

Materiales

PUESTOS @ Cajas de carton de distintos tamanos, papel continuo, mesas, cestas, cubetas...

@ Pinturas de dedos, rotuladores; cartulinas y papeles de colores.
Bolsas de pldstico de colores para los delantales y gorros (panadero, carnicero...).
Balanza, caja registradora, monedas de 1y 2 euros (Fotocopiable 6: Dinero y etiquetas)

Bolsas y papeles de pldstico para envolver las ventas.

Hoja de registro del Taller (Fotocopiable 5).

PRODUCTOS e Verduras, frutas, hortalizas.. de juguete y modeladas con plastilina.
@ Todo tipo de envases vacios (hueveras, yogures, botes, cajas de galletas, briks..).
@ Pinturas y papeles y cartulinas de diversos colores.

@ Folletos, publicidad de productos, carteles de ofertas, cestas, carros de la compra..

® Realizar este taller despues de visitar un mercado real, de modo gque aprovechen lo que
han aprendido: como es el mercado por dentro, como se identifican los puestos, como van
vestidos los vendedores, qué utilizan (cajas, pesos, cortadoras, cuchillos, etiquetadoras,
calculadoras...).

@ Preparar previamente una lista con dibujos o fotografias para orientar su atencion du-
rante la visita, de modo que al regresar al aula todos puedan compartir sus opiniones
y experiencias al respecto.

@ Llamar la atencion de los ninos hacia el acto de la compra y la venta: cliente y vendedor,
formulas de saludo y agradecimiento, expresiones de cantidad, medida y peso; intercambio
de dinero, uso de la caja registradora, entrega de tique, etc.

@ Por otra parte, serd una magnifica ocasion para conocer distintos tipos de bdsculas y pesos
y ver coOmo se usan, comprobar que hay productos que se pesan antes de venderlos (fruta,
carne, pescado..) y otros que no se pesan (pan, leche, productos envasados...), asi como las
diferencias entre las formulas para pedir alimentos liquidos (litros, botellas...) o solidos (kilos,
cajas, paguetes...).

® Esta observacion motivard una adecuada asimilacion de los roles sociales y de formulas
de relacion que les permitird dramatizar escenas en el mercado gue van a construir.

PASO 1. AGRUPARSE

® Sentados en semicirculo, compartir la experiencia de la visita al mercado y animar a los
alumnos a expresar sus ideas, opiniones, anecdotas.. Invitarles a compartir qué puesto
les ha gustado mds, qué producto, objeto o herramienta les ha llamado la atencion,
gué vendedor le ha parecido mas agradable, qué olores han descubierto...

® Repartir en el suelo carteles con los nombres de los puestos que hayan despertado mayor
interés en el grupo.

@ Invitar a los alumnos a agruparse en torno a los carteles.

® Repartir a los alumnos la carta a las familias para solicitarles todo tipo de envases vacios,
limpios y seguros, y productos de juguete o elaborados por las propias familias.
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PASO 2: CONSTRUIMOS EL MERCADO: PREPARAMOS LOS PUESTOS

® Preparar en el aula los puestos. Se pueden envolver las cgjas y las mesas con papel
continuo y dibujar y colorear el mostrador, las cadmaras frigorificas, las estanterias, etc.

® Disponer las cestas y cajas para las frutas y pescados.

® Crear en equipo el rétulo, decorarlo con dibujos de los productos y anadir un ndmero.
Repartir tarjetas con los rétulos PANADERIA, FRUTERIA, CARNICERIA... para que los
copien.

@ Colocar las balanzas, cajas registradoras, etc.

PASO 3: CLASIFICACION DE PRODUCTOS

® Cuando se hayan recibido los envases y productos suficientes, reunir a los alumnos
en corro e identificar y clasificar cada producto: entregar al puesto correspondiente.

® Una vez repartidos los productos entre los puestos, invitar a los equipos a ordenar
los productos por tipo: yogures, batidos, mantequilla..; salchichas, filetes...

® Animarles a mantener en orden sus productos y a colocar las etiquetas correspondien-
tes. De acuerdo con el nivel y la motivacion de cada equipo, se pueden escribir en la pi-
zarra o en etiguetas los nombres que necesitan para sus rétulos y animarlos a copiarlos.

@ Invitarles a dibujar el producto en la etiqueta y a incluir el precio.

PASO 4: LOS VENDEDORES

® Preparar los uniformes de cada puesto. Si se puede disponer de colores suficientes,
organizar como sigue: color rojo, carniceria; color azul, pescaderia; color amarillo, pana-
deria; color verde, fruteria; color morado, ultramarinos; color rosa, floristeria...

® Encargar a los equipos que comprueben que sus puestos estdn completos y que tienen
todo lo necesario: productos, monedas, delantales..

@ Dividir los equipos en dos grupos que se turnardn en las funciones de compradores
y vendedores. En un primer momento, los compradores adguirirdn Unicamente los pro-
ductos de su puesto, de modo que el equipo juegue con lo que han preparado. Des-
pueés, los compradores pueden desplazarse a otros puestos.

PASO 5: ACORDAMOS NORMAS
® Las normas para jugar y participar en el mercado que han preparado entre todos de-
penderdn de cada profesor y del nivel y los intereses de los grupos.

@ Rotar las funciones de comprador/vendedor vy fijar un nimero mdximo de alumnos
en cada puesto.

® Los vendedores y los clientes se saludan con cortesia.

® £l comprador solicitard lo que desea con claridad y el vendedor atenderd con educa-
cion, tratando con higiene los productos y envolviéndolos como corresponda.

® El vendedor entregard al comprador el tiquet junto con la compra, el cliente lo compro-
bard y ambos se despediran.

SLICEEERNY o invitar o los alumnos a valorar su participacion en el taller, expresar su satisfaccion
por el cumplimiento de la tarea y felicitar al grupo por el trabajo realizado.

® Animar al grupo a dibujar el momento mds divertido del taller y a compartirlo con
los companeros.
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Taller 2
Con las manos en la masa

Programacion

@ |dentificar los diferentes productos que se venden en una panaderia.
@ Conocer e identificar los ingredientes necesarios para elaborar pan.
@ Conocer el origen vegetal del trigo y el proceso de obtencion de la harina.

e Comprender las instrucciones visuales y grdaficas de una receta
para elaborar pan.

@ Relacionar la receta con instrucciones para preparar un alimento.

OBJETIVOS e Diferenciar en el texto de la receta los ingredientes, los utensilios
y las instrucciones.

Participar activamente en actividades colectivas.
Realizar las tareas asignadas en una actividad de grupo.

Desarrollar habilidades motoras: amasar.

Desarrollar el gusto por cocinar y por conocer el proceso de elaboracion
de los alimentos que consumen.

@ La panaderiay los productos que se venden en ella: harina, pan, bolleria,
pasteles..

@ |[dentificacion de los ingredientes usados para elaborar pan: harina, agua,
levadura, sal.

Relacion entre el trigo, la harina y los productos elaborados.
Comprension de la transformacion de los alimentos.

CONTENIDOS Desarrollo de la percepcion sensorial en la manipulacion de alimentos.

Desarrollo de habilidades motrices en la manipulacion de alimentos
y en el uso de instrumentos y objetos.

® Apreciacion de sabores, olores y texturas.
@ Elaboracion de pan siguiendo las indicaciones de una receta.

@ |dentificacion de las partes de informacion que componen una receta:
ingredientes, utensilios, instrucciones.

Comunicacion linguistica.
Competencia matemadtica.
COMPETENCIAS Competencia digital.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

Aprender a aprender.

Inteligencia linguistico-verbal.

Inteligencia l6gico-matemdtica.

INTELIGENCIAS
MULTIPLES

Inteligencia visual-espacial.

Inteligencia cinestésica.
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DELANTALES
® Bolsas de pldstico de basura de color amarillo.
@ Rotuladores, tijeras.

e Etiquetas de cartulina.

DELANTALES
® Mantel de plastico, vaso y taza de pldstico.
e Bandejas y papel de horno.

® Fotocopiable 7: Receta de pan casero; Fotocopiable 8: Hoja de registro.

® Preguntaralos alumnos acerca de los conocimientos que tienen sobre las panaderias:
b ;Qué es una panaderia? ¢ Conoces alguna?
D ¢ Qué productos se compran en la panaderia?
D . Coémo se elabora el pan? ¢Qué ropa llevan los panaderos?

D . Qué forma tienen los panes?...

® Comentar con los alumnos las distintas maneras que conocen de consumir pan:
bocadillos, tostadas, pan rallado, hamburguesa, perrito caliente, pizza..

® Manipularlosingredientes que van a utilizar con el objetivo de apreciar sus cualidades:
sabor, textura, color..

PASO 1: VESTIRSE DE PANADEROS

e Utilizar dos bolsas de plastico para hacer el uniforme de cada nino: delantal y panuelo.

@ Colocar la bolsa extendida sobre la mesa y cortar un semicirculo en la base (la zona
pegada) para la cabeza. Luego, cortar dos semicirculos a los lados para los brazos.

@ Colocar una bolsa extendida y cortar un tridngulo para el panuelo.

® En etiguetas de cartulina, cada nino escribe su nombre o pega su foto.

PASO 2: PREPARAR UNA MESA DE TRABAJO GRANDE Y ALARGADA
® Sobre una superficie amplia, extender los manteles sobre la mesa.

® Lavarse las manos y comprobar que todos llevan su delantal y su panuelo.

PASO 3: ESTUDIAMOS LA RECETA

® Mostrar a los ninos la receta del pan (o de otro alimento en funcion de las
caracteristicas del grupo, de las instalaciones de la escuela o de la colaboracion
de las familias).

@ |dentificar las partes de la receta: utensilios, ingredientes e instrucciones.

® Colocar en el centro de la mesa los utensilios que van a emplear, nombrarlos,
describir de qué estdn hechos, como se utilizan y dejar que los manipulen
libremente.

@ Colocar a continuacion los ingredientes para elaborar el pan y comprobar
con la ayuda de la receta que no falta nada.
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PASO 4: CON LAS MANOS EN LA MASA

@ Siguiendo el ejemplo del profesor, los ninos mezclardn los ingredientes en el orden
que se indica, consultando las instrucciones de |a receta.

e Cada alumno amasard una porcion de pan hasta formar una bola homogénea.

® Para facilitar el amasado, disponer la harina como un volcdn e integrar poco a poco
los ingredientes vertiéndolos en la parte superior.

@ Cubrir la masa con una bolsa de pldstico y dejar reposar hasta el dia siguiente.

PASO 5: DAMOS FORMA'Y AL HORNO

® Cuando los alumnos se han colocado sus delantales y gorros y se han lavado
las manos, se colocan de nuevo alrededor de la mesa y sacan su masa del envoltorio
de pldstico.

® Comentar con ellos como ha cambiado de tamano (gracias a la levadura) e invitarles
a oler la masa, a describir su textura, su color...

@ Invitar alos alumnos a amasar el pan eligiendo libremente la forma: como una hoga-
za, como una barra, como una baguette, etc.

e Colocar las piezas de pan en bandejas vy llevarlas a la cocina, donde la cocinera (o las
familias en sus casas) las horneard.

e Conviene gque los alumnos tengan la oportunidad de comprobar de vez en cuando la
transformacion que va experimentando la masa en volumen y en color.

PASO 6: A COMER

® Cuando el pan este recien horneado, llevar en bandejas al aula y pedir a los alumnos
que lo huelan (sin tocarlo por si aun estuviera muy caliente) y expresen su satisfaccion
por el resultado.

® Repartir los panes y compartir.

e Completar su Hoja de registro.

SLICCECUNY o Animarlos explicar qué han aprendido sobre la elaboracion del pan y a resumir su
experiencia.

® Invitar a los alumnos a valorar su participacion en el taller, expresar su satisfaccion por
el cumplimiento de la tarea y felicitar al grupo por el trabajo realizado.
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OBJETIVOS

CONTENIDOS

COMPETENCIAS

INTELIGENCIAS
MULTIPLES

Taller 3
La balanza

Programacion

® Conocer para que sirve y como se usa la balanza.
@ |dentificar y expresar cualidades de los objetos: forma, tamano, color.
@ Distinguir la materia con que estdn hechos los objetos: madera, pldstico, metal.

® Comprender y utilizar correctamente los cuantificadores bdsicos:
ligero/pesado.

@ Conocer las nociones de medida mds (que), menos (que), igual (que).

® Aproximarse al meétodo cientifico mediante la realizacion de experimentos
sencillos.

@ Familiarizarse con las cualidades de algunos alimentos (masa, tamano,
forma, color...).

e Comparar objetos y alimentos segun su masa.

® Hacer estimaciones y elaborar hipdtesis sobre la masa de los cuerpos.
® Comprender instrucciones sencillas con apoyo visual y grdfico.

® Asumir responsabilidades en la realizacion de tareas colectivas.

@ Desarrollar la psicomotricidad fina.

® Desarrollar la creatividad e imaginacion.

® Funcion y uso de la balanza.

e Utilizacion de los sentidos para la exploracion de las propiedades
de los objetos cotidianos.

@ Elaboracion de hipdtesis sobre el peso (la masa) de objetos cotidianos.

® Comprobacion de las hipdtesis mediante la experimentacion.

@ Verbalizacion del proceso y el resultado obtenido en experimentaciones sencillas.
® Modelado con plastilina de algunos alimentos habituales.

® Comparacion y clasificacion de objetos y alimentos segun sean ligeros
0 pesados.

e Competencias bdsicas en ciencia y tecnologia.
e Competencia linguistica.

® Aprender a aprender.

® Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.
e Competencias sociales y civicas.

o Competencia matemadtica.

® Inteligencia linguistico-verbal.
® Inteligencia visual-espacial.

@ Inteligencia légico-matemdtica.
® Inteligencia naturalista.

® Inteligencia cinestésica.
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Propuesta de desarrollo

BALANZA

® Percha de pldstico.

@ Hilo resistente.

® Punzoén de uso escolar.

® Tapas grandes de botes de pldstico o vasos de pldstico.

@ Fotocopiable 9: Instrucciones para confeccionar la balanza.

ALIMENTOS

@ Plastilina de colores.

@ Rodillos, moldes, cortadores, espdtulas..
@ Moldes de galletas.

® Fotocopiable 10: Modelado de frutas.

MESLVESERIY o Mostrar a los nifios imagenes de diferentes tipos de balanzas e invitarlos a explicar
gué tipo de instrumento es, para que se utiliza, quiénes lo usan, donde lo podemos
encontrar, que otros objetos realizan esa funcion, etc.

® Animar a los alumnos a pensar queé parte de su cuerpo podria funcionar como una
balanza. Invitarles a representario mediante mimo (erguidos, con los pies y las piernas
juntos y los brazos estirados perpendiculares al cuerpo).

® Imaginar qué pasaria, como se balancearia su cuerpo en situaciones como: colgar
una sandia en una mano y en la otra una cereza; colgar un brik de leche en una mano
y un yogur en la otra; colocar una manzana en ambas manos.. Fomentar la reflexion
y contraste de opiniones, asi como, en la medida que sea posible, favorecer la com-
probacion o refutacion de sus hipotesis con objetos reales.

@ Si se dispone de alimentos frescos, colocar algunos en un lugar visible. Invitar a los ninos
a nombrarlos, a explicar donde se pueden comprar, quién los vende, como se elaboran...

® Favorecer el intercambio de ideas y de informacion y animar al grupo a resolver
sus dudas consultando los recursos de la Todo-teca del mercado, el Libro informativo
o en Internet.

® Por turno, entregar a un alumno dos alimentos y pedirle que tome cada uno en una
mano y que cierre los ojos pensando solo en los alimentos. Pedir que explique cudl
de los dos le parece mds pesado. Repetir con los demds y descubrir si sus estimacio-
nes coinciden.

® Preguntar al grupo: ¢ Como podriamos comprobar cudl de los dos es el mds pesado?
Orientar sus respuestas y reflexiones hacia la fiabilidad de los instrumentos de medi-
da, como la balanza.

@ Invitarles a construir una balanza.

PASO 1: ASIGNAR LAS TAREAS

@ Dividir la clase en cuatro equipos: dos elaborardan las balanzas, y los otros dos los
alimentos.

PASO 2: REPARTIR LOS MATERIALES
® Presentar a los alumnos los materiales necesarios.

® Repartir a cada grupo el fotocopiable correspondiente con las imdgenes y las instruc-
ciones para la realizacion de sus tareas respectivas.

o
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PASO 3: ACORDAR LAS NORMAS
® Establecery acordar las normas de los rincones:
D Utilizar los materiales de forma adecuada.
D Distribuir las tareas y responsabilidades del trabajo asignado.
D Pedir ayuda o colaborar con los companeros cuando sea necesario.

D Dejar todo limpio y ordenado.

PASO 4: CONSTRUCCION Y MODELADO

® Repartir el Fotocopiable 9 a los equipos encargados de construir la balanza e invitar-
les a interpretar las imdgenes que presentan el orden de los pasos y los materiales
gue se necesitan.

® Repartir el Fotocopiable 10 alos equipos encargados de modelar las frutas e invitarles
a describir su tamano y su color.
® Pedirles a los grupos que comprueben si tienen todo lo necesario.

® Invitar a los alumnos a verbalizar qué hard cada uno y como.

PASO 5: PRESENTACION DEL TRABAJO Y MANIPULACION

® Sentados en semicirculo, los grupos presentan sus trabajos. Los equipos que ela-
boraron las balanzas explican a los demds como las hicieron y les invitan a tocarlas
y valorarlas. Despues, los que modelaron la fruta explicaran que frutas son y como
las han hecho.

@ Colocar las frutas juntas y realizar distintos juegos con ellas: adivinanzas, clasificacio-
nes (por tamano, color, forma, tipo), series de dos o tres elementos, etc.

® Preguntar: ¢Cudles son las frutas mds pesadas? ¢ Como podemos averiguarlo?

PASO 6: EXPERIMENTACION

® Combinar los grupos de trabajo (balanza-frutas) e invitarles a manipular y experi-
mentar libremente.

® En lugar de las frutas modeladas, se puede sugerir que practiquen con canicas o
bloques. Se les puede colocar en un vaso una cantidad y pedirles que equilibren la
balanza, o bien que coloquen un peso mayor o menor que el dado.

® Despues de un tiempo de libre experimentacion, pedirles que pesen cantidades igua-
les (equilibrar la balanza), alimentos con distinta masa (cudl es la fruta pesada, cudl
es la ligera), pesen las frutas de una en una, de dos en dos, de tres en tres..

® Animarles a experimentar con las balanzas y objetos del aula. Elegir los objetos para
esta actividad, colocarlos en los platos de la balanza, anadir y quitar.. les permitird
interiorizar los conceptos: pesado, ligero, igual, mds, menos...

@ Invitar a los alumnos a recordar los pasos seguidos para realizar cada encargo
y valorar su participacion, expresar la satisfaccion por el trabajo realizado, compartir
los resultados de sus experiencias, establecer vinculos entre lo realizado en el taller
y la vida cotidiana, etc.

@ Por dUltimo, animarlos a expresar su opinion sobre lo que han aprendido, cdmo se han
sentido participando en el taller y si les ha gustado o no la experiencia.



Un proyecto en cuatro etapas a

Taller 4
Vamos a la compra

Programacion

@ |dentificar la forma y la funcion de distintos tipos de texto: instructivo
(la receta), enumerativo (lista de la compra).

@ Comprender la funcion y la informacion que contienen las etiquetas
de los productos.

@ |dentificar los ingredientes bdsicos de platos sencillos.
@ Elaborar una lista de la compra utilizando imdgenes o dibujos.

® Preparar un plato sencillo atendiendo a las instrucciones de una receta
y contando con la ayuda de un adulto.

OBJETIVOS

@ Manipular instrumentos y productos alimenticios con progresiva autonomia.

e Concienciarse de la importancia de la higiene en la manipulacion de alimentos
y en las comidas.

® Aprendery utilizar con correccion formulas de saludo y expresiones con distintas
funciones comunicativas (preguntar el precio, pedir un producto, agradecer...).

e Aumentar el vocabulario relacionado con los alimentos, el mercado y el comercio.
® Aproximacion a la lengua escrita. Tipologia de textos: la receta, la lista
de la compra, las etiquetas de productos.

@ Diferenciacion de las partes de una receta: utensilios, ingredientes,
instrucciones.

® Elaboracion de una lista de la compra con recortes de imdagenes o dibujos.

@ Participacion en actividades de grupo: eleccion de una receta, identificacion
de los ingredientes necesarios, elaboracion de la lista de la compra,

CONTENIDOS preparacion para ir al mercado (visita con un adulto, familiar o del centro),
participacion en la compra de los productos de la lista, preparacion de una
receta siguiendo las instrucciones.

® Desarrollo de la expresion oral y utilizacion de formulas de saludo, cortesia
y de intercambio en situaciones de comunicacion cotidianas: trabajo
en grupo, compra en el mercado, presentacion y explicacion de procesos
y resultados.

® Representacion grafica y verbalizacion de los resultados.

e Competencias bdsicas en ciencia y tecnologia.
e Competencias sociales y civicas.

GO SN[®VACE o Competencia linguistica.

® Aprender a aprender.

@ Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

® Inteligencia linguistico-verbal.
@ Inteligencia logico-matematica.
® Inteligencia visual-espacial.

@ Inteligencia naturalista.

® Inteligencia interpersonal.

INTELIGENCIAS
MULTIPLES
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Propuesta de desarrollo

MELEHCIEERY o Bolsas de plastico para proteger las mesas.

Motivacion

Desarrollo

® Ingredientes segun las recetas.

@ Fotocopiables 11, 12 y 13.

e Carta a las familias: invitacion para visitar el mercado y elaborar una receta.

® Repartiralos alumnos las cartas a sus familias y explicarles que se les invita a participar
en la elaboracion de recetas y en la compra de lo necesario en el mercado.

® Compartir cudles son sus hdbitos y gustos relacionados con la alimentacion. Comentar
aspectos sencillos sobre las dietas equilibradas, la ingesta de frutas y verduras, la toma
excesiva de golosinas y dulces..

® Invitarles a elaborar tarjetas con las recomendaciones bdsicas que surjan de estos
intercambios, procurando que se representen algunos consejos bdsicos de higiene
(lavarse los dientes después de cada comida, lavarse las manos antes y después
de las comidas, lavar las frutas antes de tomarlas...).

® Animarles a buscar imdgenes de sus platos preferidos y elaborar un mural con estas
fotografias. Segun el nivel del grupo, se les puede invitar a copiar los nombres de los pla-
tos. En caso de que esto no sed posible, preparar etiguetas con sus nombres y pegarlos
debajo de cada imagen. Liamar la atencién de los alumnos sobre su escritura.

PASO 1. FORMAR EQUIPOS

@ Organizar grupos de trabajo segun los familiares voluntarios.

® Explicar a los equipos las tareas que van a readlizar y recordarles la importancia
de la participacion activa y respetuosa en todas las tareas.

e Cada equipo elegird un plato sencillo del mural.

® Los equipos se sientan con el familiar asignado y este les ayudard a identificar los in-
gredientes necesarios para preparar ese plato y a localizar las imdgenes adecuadas
en folletos de mercados o similares.

® Orientados por el familiar voluntario, los grupos representan la receta en una car-
tulina: nombre del plato (y dibujo), utensilios necesarios, ingredientes. Los utensilios
se proporcionardn bien en la cocina del centro, bien por los familiares, al dia siguiente.

® Una vez representada la receta y colocada a la vista de todos, los alumnos elaboran
la lista de la compra en equipo, dibujando o copiando ingredientes y expresando
su cantidad de manera aproximada.

PASO 2: VAMOS A LA COMPRA

e Cada equipo toma un carro de la compra y nombra a los encargados de la lista de la
compra y del dinero (aportaciones de las familias o de la escuela).

® Acudir al mercado, siguiendo las indicaciones del familiar que los acompana.

® Ir a los puestos adecuados y aprovechar para observar las acciones del vende-

dor, las etiquetas, el orden y la clasificacion de los productos, la caja registradora,
la balanza..

® Animarles a preguntar a los vendedores las cuestiones que despierten su curiosidad:
cudles son las tareas mds importantes, que es lo que mds les gusta de su trabajo,
cudl es su producto favorito, qué nos recomiendan...
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® Comprobando en la lista de la compra, pedir la cantidad y el producto necesario.
Preguntar el precio y pagar. Observar y comentar si se pesa o envuelve, expresar
el peso o la cantidad: 1 kilo de fresas, 1 bolsa de..

® Encada caso, invitaralos alumnos a agradecer al vendedor su atenciony a despedirse
de forma adecuada.

PASO 3: DE VUELTA AL AULA

® De regreso al aula, los equipos se rednen en sus mesas de trabajo con el familiar
asignado y comprueban que disponen de todos los ingredientes.

® Llamarles la atencion sobre los utensilios que necesitardan. Explicarles que los reunirdn
al dia siguiente.

PASO 4: PREPARAMOS LA RECETA

e Aldia siguiente, con los utensilios necesarios en el aula, invitar a los alumnos a lavarse
las manos, ponerse sus delantales y atender a las instrucciones de su receta.

@ El familiar atenderd sus preguntas y resolverd las tareas mds dificiles o que entranen
algun tipo de peligro (cortar).

® En grupo, comprobar que van realizando los pasos en orden. Procurar que todos
participen en las distintas tareas (lavar, pelar, amasar, triturar, mezclar, pesar..) y que
manipulen y experimenten con los productos, expresando su olor, color, textura..

® En los casos en los que la receta elaborada exija coccion u horno, este ultimo paso
se realizard preferiblemente en la cocina del centro y, en caso de que no sea posi-
ble, en la casa del familiar. El familiar llevard el plato cocinado para su degustacion
en el aula.

® Invitar al grupo a recordar los pasos seguidos en el taller, a comentar como han tra-
bajado en equipo, quien les ha ayudado, que puestos visitaron, qué pusieron en sus
listas de la compra, como resultd la compra, cémo se organizaron para preparar la
receta, etc.

@ Por Ultimo, animarlos a expresar su opinion sobre lo que han aprendido, como se han
sentido participando en el taller y si les ha gustado la experiencia o no.
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Dosier. Informacion y curiosidades

Taller 1: Nuestro mercado
Mercados de trueque

El trueque fue la forma inicial por la cual dos personas inter-
cambian productos que necesitan, sin mediacion del dinero.

En muchas ciudades de Espana se han establecido jornadas y
lugares dedicados a otro tipo de transaccion comercial: el true-
gue o intercambio. Hay mercados de trueque, de artesania,
de juguetes, navidenos.. También hay algunas asociaciones
y ONG gue dedican algunos dias a hacer un especial banco de
alimentos.

Taller 2: Con las manos en la masa
El pan

El pan es uno de los alimentos mds antiguos. Los egipcios
fueron los primeros en cocinar panes con levadura en hornos
especialmente fabricados para ello.

Refranes sobre el pan:

Quien no da migas, no tendrd amigas.

Pan candeal, pan celestial.

Pan de centeno, para tu enemigo es bueno.
Las penas con pan son menos.

¢, Sabias que..”? Si tienes amigos rusos probablemente te recibirdn ofreciendote pan
y sal cuando los visites. Segun su tradicion, el pan representa la vida, y la sal protege
del mal.

74,
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Taller 3: La balanza
Peso y masa

Se suele emplear la palabra peso cuando en realidad debe-
riamos usar masa.

La masa es la cantidad de materia que tiene un cuerpo. La
unidad de medida para expresar la masa es el kilogramo
(kg) y se mide coninstrumentos como la balanza o bascula.

Por otra parte, el peso es el resultado de la fuerza que la gra-
vedad ejerce sobre los cuerpos, y se expresa en newton (N).
Para conocer el peso de los cuerpos se usa el dinamometro.

Para comprender la diferencia, pensemos gue una persona cuya masa obtenida
en una bdscula es de 60 kilos en la luna pesard seis veces menos, ya que la fuerza
de gravedad es seis veces menor. SU masa no ha cambiado, pero si su peso.

Taller 4: Vamos a la compra
Higiene y salud

Consolidar con los alumnos el hdbito de lavarse las manos
antes y después de las comidas. Insistir también en la impor-
tancia de lavar las frutas antes de comerlas.

Si se tiene la posibilidad, consultar con especialistas (pedia-
tras, nutricionistas, médicos, estomatdlogos..) y pedirles que
expliguen con sencillez a los alumnos la relacion entre la salud
y la higiene.
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El libro informativo
¢, Qué quieres saber de...?

MAPA CONCEPTUAL
MERCADO?

EL TRABAJO
EN EL
MERCADO

Presenta
el libro informativo
a los alumnos
para consultar y acceder
de una manera sencilla
y ordenada a
la informacidn bdsica
que demandan.

:COMO ES
POR DENTRO?

LOS PUESTOS

A QUE PUESTO
~ VAMOS?

PESCADERIA FRUTERIA
eI

LOS VENDEDORES

UTENSILIOS Y

- MAQUINAS 1 s Y j\‘ 1zt
E |_ N\ ADO CARNICERIA
; (QUE
o [
s | ALMENTOS .
= = S

LA LISTA DE =
o CONSERVACION
o i LACOMPRA Y ERUASADO

#" TALLER DE COCINA s =B
prey
Iﬁ

3)

El mapa conceptual sirve de indice para que, ademds de iden-
tificar graficamente los temas que van a consultar, los alumnos
puedan relacionarlos con los contenidos del mural del aula que
estan iniciando: Organizamos las ideas.

———

= £L MERCADOES UN LUGAR ( ,
e e, SRR de ué es un ercad o'?
- m !

105 SON LAS TIENDAS
DE LOS MERCADOS,

Objetivo: Conocer el mercado como un lugar
de intercambio comercial. Identificar los diversos

puestos.

| MERCADO AL ARE UBRE

‘ Contenido: El mercado como lugar para comprar
1\ y vender alimentos. Los puestos. Mercados
9 kcubiertos y mercados al aire libre.

=% Organizamos las ideas

Sugerencias
Invitar a los alumnos a observar la imagen proyectada en la pizarra digital durante unos minutos
y en silencio. Luego, animarles a elegir un lugar o un personaje y describirlo. Fomentar el uso del nuevo
vocabulario y la relacion entre el espacio que estan contemplando y los que ellos puedan conocer de

su propio@ntorno.

Llamar la atencién de los alumnos sobre Iosque realizan los personajes: caminar, vender,

comprar, ordenar, limpiar, transportar..
Laminas 4, 5,15y 16
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HAY APARCAMENTO,

LB WA B RS R ( -

¢,COomo es un mercado?

%%@Eﬁ&wwomm ‘ T

I 5 Drsscnno . Objetivo: Conocer la estructura de los mercados,

el sistema de identificacion de los puestos

y el transporte y la descarga de mercancias.
Comprender el significado de algunas senales
visuales y reconocer objetos del entorno.

Contenido: La senalizacion del mercado
\ y de los puestos. Maguinas, objetos y personas.

=P Taller 1: Nuestro mercado

Sugerencias
Explorar la escena en la pizarra digital e invitar a los alumnos cpor turno qué ven, qué les lla-
ma la atencion, gue conocen bien..

Invitarles a localizar todos los carteles v senales de la escena y a explicar su significado. Animarles a
nombrar otros lugares o situaciones en las que podrian ver senales similares (parking, aseos, salida...).

Senalar los numeros de los puestos y explicar su utilidad. Indicar donde se indica el nombre de los
puestos y deducir qué venden por la mercancia que exponen.

(Ldminas 5, B, 10 i 150

" ;COMO ES EL TRABAJO EN EL MERCADO? a TS, ucros (

— _ ¢,Coémo es el trabajo en el mercado?

LOS VENDEDORES DESCARGAN LAS MERCANCIAS.

Objetivo: Comprender la actividad comerciall

del mercado y las tareas previas y posteriores

de los vendedores. Identificar algunos objetos,
herramientas y acciones habituales en los puestos.
Relacionar la bascula con un instrumento

LUEGO, COLOCAN LOS PRODUCTOS

= ‘CUANDO EL MERCADO.
EN EL MOSTRADOR O EN LAS ESTANTERIAS, ‘CERRA, 10S VENDEDORES

e e : SR ) de medida de la masa de los objetos.
é) A LOS CONTENEDORES.
-} Organizamos las ideas Cont,emdo: Los.toreos de los yendedores.
Taller 3: La balanza S La bdascula. Objetos y herramientas.

Sugerencias

Contemplar la escena y los elementos rotulados: mostrador, caja registradora, bdsculo...
a los alumnos que expliquen si los conocen, como son, para qué sirven. Qramatizapel uso de algunos
de ellos.

Llamar la atencidon de los alumnos sobre las distintas acciones: cortar, pesar, cobrar... Invitarles o
los gestos.

Jugar al mercado en el rincon del juego simbdlico, manipular los objetos de la Todo-teca y usarlos
en improvisaciones de escenas sencillas: tu eres una frutera y td el cliente...

(Gaminos 10, 11,16, 18,19, 20 y 2 o

@
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ENLA CARNICERIA COMPRAMOS
PRODUCTOS ELABORADOS CON CARNE

2 ¢A QUE PUESTO VAMOS? _

SRR

COMPRAMOS

¥ i) ¥h
T [(maz | £
L » LA CARNE £5 DE ORGEN ANIMAL
. y
105 AUMENTOSOF PROCEDE DE LAS GRANJAS.
PROCEDEN DE LOS CULTIVOS, HUERTOS

EINVERNADEROS.
10

105 PESCADOS SON DE ORGEN

NIMAL PROCEDENDELMAR [~ ATON
0 DE LAS PISCIFACTORIAS. N

=% Organizamos las ideas.
Taller 4: Vamos a la compra

Sugerencias

¢A qué puesto vamos?

Objetivo: Diferenciar los productos

gue se venden en algunos puestos: fruteria,
carniceria, pescaderia. Identificar el origen
vegetal o animal de alimentos bdsicos.

Contenido: Alimentos de origen vegetal

y de origen animal. Frutas, verduras, carne,
embutidos, pescados.. El huerto, la granjo
y el mar.

\

Invitar a los alumnos olgunos alimentos y a llevar al centro del aula juguetes o imdagenes.

entre todos los productos en tres espacios diferenciados, que pueden asociarse con la fru-
teria, la carniceria y la pescaderia.

Una vez clasificados, identificarlos ysi proceden de plantas o de animales.
Invitarles osus gustos sobre los productos destacados de la escena.

@5 6.8,10,12,13,18, 23y 24

!

T2 (QUE COMPRAMOS?

(QUE TOMANOS PARA CRECER
Y DESARROLLARNOS. A PAOUETE
O MACNROIES

L i
. m‘

- wcos
APAGUETE DE ARROZ
=
[ casro i
T oo eagle RT3
e
oxvos g
~‘cmusmm 4

L0S ALIMENTOS SE PUEDEN CONSERVAR PARA TOMARLOS
105 ALMENTOS SON LAS SUSTANCIS MUCHO TIEMPO DESPUES DE HABERLOS PREPARADO.

LOS AUIMENTOS SE ENVASAN Y
EMPAQUETAN DE VARIAS FORMAS.

=9 Taller 1: Nuestro mercado
Taller 4: Vamos a la compra

¢Qué compramos?

Objetivo: Comprender la funcion de la lista

de la compra (texto enumerativo) y relacionarla
con la necesidad de alimentarse y con la compra
de los productos. Conocer modos de conservacion
de alimentos. Diferenciar el tipo de envases.

Contenido: La lista de la compra. Tipos

de conservacion y envasado de alimentos.

Sugerencias
Conversapsobre la utilidad de las listas (de clase, de la compra, de cumpleanos...).

Dividir el grupo en cuatro equipos. Pedirles que elijan tres alimentos del rincon de juego simbdlico
y que elaboren una lista de la compra de esos productos, con ayuda de dibujos.

Juntar los productos en una cesta y repartir al azar las listas entre los equipos. Por turno, cogerdan
los productos de sus listas y los ensenardn a sus companeros, gue comprobardn con las listas que

hicieron la compra correcta.

@nos 11,16, 17, 26 y 28
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28 LOS ALIMENTOS (

COCINAR ES UNA FORMA

- A ‘CREATIVA DE PREPARAR . .

PG s SPOTATES TGS SALAD (s alud e higiene

UNA DETA EQUILBRADA. DE FRUTAS :E? .

0 UTENSILOS
-

] INGREDENTES

vanoeseos | | - “ .ﬂx .3 o+

CUDARNUESTRA o e o
HIGENE Y LA DE -
. PRAMDE =
105 AUMENTOS, W DEALIMENTOS. RISTRACODNES.

MANPULAR LAVARLOS ANTES LAVARSE LAS MANOS
L0S AUMENTOS DE CONSUMRLOS. ANTES Y DESPUES.

Objetivo: Concienciarse de la relacion entre

la salud, la dieta y la higiene. Conocer pautas
bdsicas de higiene. Comprender la funcion
comunicativa de la receta e identificar sus partes.

LAS RECETAS INDICAN
L0S UTENSILIOS

CON GUANTES 4 — 'DE LAS COMIDAS. = &meg';iéﬁgs?&%s
<= & M m B o ez Contenido: La dieta equilibrada y la pirdmide
)

)

de los alimentos. La higiene en relacion
con la tomay la manipulacion de alimentos.

=P Taller 2: Con las manos en la masa La receta.

Sugerencias

Aprender y crear rimas sencillas:

Para mantenernos sanos, / antes de comer, /nos lavamos las manos.
Antes de masticar, la fruta has de lavar.

Si no quieres engordar,
juegos y deportes has de practicar.

uno receta sana y elaborarla. Luego, recordar los pasos, los ingredientes y los utensilios
utilizados y representarlo todo con la forma adecuada en un mural de papel continuo.

(Lominas 13,17, 21,25y 27

lwﬁ”ﬁf’?ﬁh i Otros mercados

Btauinn o FLOTANTE Objetivo: Relacionar el mercado con otros
ambitos: la geografia y la cultura, el arte,
la musica. Mostrar curiosidad por otras
expresiones culturales relacionadas

con el mercado.

CUADI
«VENDEDORA DE FLORES»,
DE DIEGO RIVERA.

U MEDO A:AAEIRDEIEJVBRAtL
| oo—— . oo —— Contenido: Diversas manifestaciones culturales,
sociales y artisticas.

= Organizamos las ideas

Sugerencias
Investigar qué otros mercados pueden darse en el entorno. Investigar otros mercados del mundo
(mercado de especias, mercado de ganado, mercado de muebles, de libros, antigliedades...).

Escuchanla melodia de Ketelbey y dramatizar acciones relacionadas con la actividad en el mercado.

bodegones y otras representaciones artisticas relacionadas con los alimentos (se citan algunas

muy interesantes en la pagina 48). Describir y expresar sus opiniones; identificar los elementos que
reconocen; realizar una composicion colectiva en un friso de papel continuo, empleando materiales
y técnicas pldsticas diversas.

©
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Descubrir
una aventura

Esta adaptacion de un texto cldsico
permitird a los alumnos comprender

la importancia de la amistad, la necesidad
de cuidar de las personas cercanas y el valor
de la generosidad.

Los animales protagonistas favorecen ademdas
la relacion de este relato con las fdbulas

y la identificacién de algunos valores asociados

a los animales mds habituales: la generosidad,

la astucia, el valor...

Por ultimo, la estructura circular del relato
favorece su memorizacion y la imitacién
de este modelo en narraciones
orales propias.

¢ DE QUE IRA
LA HISTORIA?

Portada

Presentamos...

Las imdgenes de la portada y la portadilla presentan a los alumnos un protagonista animal y les permi-
te, por el tratamiento del personaje, deducir o suponer ciertas cualidades como la simpatia, la dulzura
o la amabilidad.

Invitar a los alumnos a elaborar hipodtesis sobre cudndo
puede ocurrir el relato (invierno), qué otros animales podrian
aparecer (animales de granja, de bosque...), etc. Estas tareas
de anticipacion facilitan el interés por descubriry comprender
el relato.

Conviene que los alumnos diferencien en la portada los ele-
mentos textuales de los grdficos y visuales.




Vocabulario
Explorar antes de leer

EL MERCADO

| ReQUESON | '
| zanaHoRA |

[ pasiel |
| ocesta |

[ Buzon |

I ||
® (Comvos )44 |4 [V

£L BOSQUE

[ uowa |

| Buranoa |

5&
e

[ oneve |

4

Lectura colectiva
Conocer la historia

Lectura individual
El placer de «leer»

Un proyecto en cuatro etapas a

Mediante fotografias e ilustraciones se presentan
los términos mds significativos del texto. Esta
presentacion favorece la relacion palabra-imagen
y la percepcion global de las palabras esenciales.

Conocer los términos antes de la lectura facilita la
comprension general del texto.

Invitar a los alumnos a reconocer, nombrar,
describir y definir los nuevos términos asi como a
dibujarlos, identificarlos en imdgenes u objetos,

en frases sencillas, pareados..

Realizar una primera lectura o mostrarles el cuento
digital.
En una segunda lectura, favorecer la formulacion

de preguntas sobre el personaje, las ilustraciones
de las escenas o los sucesos que relatan.

Las preguntas son una senal inequivoca de curio-
sidad; se pueden resolver por el docente o por los
companeros.

Algunas respuestas o preguntas pueden generar
algo de debate; serdinteresante y muy conveniente
animar a los ninos a expresar su opinidon en un
contexto de respeto.

Una vez que los alumnos han escuchado el relato,
resuelto sus dudas y satisfecho su curiosidad, es
el momento de que utilicen la version digital de la
aventura de forma auténoma y de que realicen las
propuestas de su ejemplar de «Coneja Madejo».

Animarles a completar las actividades, a valorar los
resultados, a sentirse satisfechos por personalizar
su cuento y conocer mejor, poco a poco, a Coneja

Y SUsS amigos.
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Coneja Madeja
Texto completo

Coneja Madeja mira por la ventana.

«Vaya, jqué viento! Debe de hacer
mucho frio en el bosque.»

Coneja Madeja va al mercado.
¢A ' mi amigo Ratoén le llevare miel
y requesony. A mi amigo Buho, nada

crudo, mejor un pastel. Y Coneja le
compra una tarta de avellana y nuez

Cuando Coneja Madeja pasa

por el puesto de Oveja se acuerda
de su amiga Cierva y piensa: «Qué
bien le vendrd un poco de abrigob.

Y Madeja le compra una bufanda
de lana e hilo.

Coneja Madeja llega a la madriguera
de Raton. Llama a la puerta, pero
Raton no esta. «g,Donde se habra
metido”? Le dejare el requeson

en la puerta.»

Coneja Madeja llega al drbol de Buho
y llama a su amigo: «jBuho, Buhob.
Pero Buho no contesta. «;, Donde se

habrd metido? Le dejareé el pastel
en |la cesto.

Coneja Madeja llega a la casa

de Cierva entre los arbustos.
Llama y llama pero Cierva no esta.
«¢,Donde se habrd metido?

Le dejare la bufanda en el buzén.»

Ha empezado a nevar y Conegja tiene

mucho frio. «jQué contrariedad! Tendre

gue regresar a casa sin ver a mis
amigos.

adriguera.
ja llega @ su M

tana. pero, cuando Cone! )

il \a ventana- .

. eja mira por cho frio
Conep :ﬁédvijento\, Debe de hacer M

«Vaya if

en el bosgue?

\i amigo
j ercado. ¢Ami amis
ia Madeja va al m A g
Con?]c\?\levaré miel Y requesonmh i
thon da crudo. mejor un Pos! r;uez,
lBu:;nr::c una tarta de avellanay
e

to
j 1o pasa por el pues
oneja Madeja P! e
Cuand; cc se olcuerda de su ur‘n\g:Poco
o o lav «Qué bien le vendrd U una bufanda
X plekr;\?igol‘w Y Madeja le compra
deal .
delanae hilo.

iguera
Coneja Madeja lleg? a \:e:gd;\egr e o
6 aalap . pe!
oo L ;::de se habrd mendt(;’.;
Le de]c}é . | requeson en la puerte”

v ama
deja llega @l arbol de B;uh:oy I
G aho'». Pero
_ Buho, Buhob. € "
o5u omige 8 de se hobré met
r\‘_z z;:)]cré el pcstel en la cestar-

Coneja Ma

Cierva
j \a casa de )

) Sl ot ro Cierva
Coneja Mzrblljstl)s. Liama y llama p’r’eLe Gere
e .?s Donde s€ habra metido?
sta. < "

\a bufanda en el buzén?.

Ha empezado @ nevary Coneid tiene mucho
vary )
frio. (Qué contrariedad! endré que regresar
- 4
acasasinvera mis amMigos”

Pero, cuando Coneja llega

a su madriguera, sus amigos
la esperan alborozados.

«Coneja, querida, ¢donde te has

metido?», le pregunta Raton
preocupado.

«Te traemos leche, pastel de zanahoria
y unas botas de lanay, le dice Buho.

«Hemos pensado que con este frio

seguro que te vienen bien», le dice
Cierva.

Coneja rie feliz: <{Quée bien sienta tener
tan buenos amigosb.

Y los cuatro entran en la madriguera
de Coneja Madeja y toman sopa

caliente y dulce de leche para entrar
en calor.

La version

narrada estd
disponible
en el Libro
digital

CONEJA MADEJA

ados. «Coneja.
i speran alboroz e
o Qr:g?sd:')cme:lepte has metido?. le preg!
uerida, &
?Qatc’)n preocupodo.

 traemos leche pastel de anahoria
stel k4

n o’ ce S lice BUho.

Y ul t‘c—:s potas de lana>. \e dice

Y

«Hemos pensado aue con este frio seguro
que tevienen bierw, le di nce Ciervo.

"
Vil \

Coneja rie feliz sienta tener tan
eja rie feli «Qué bien sientd
)

iguera
Y los cuatro entranenla madrig

; sopa

adeja y toman en calor-
de\f:or!\:lsdr:‘ﬂce ée leche para entrar
calien
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EL MERCADO EL BOSQUE (

| REQUESON |

“zaaroma |

W,

A |

Pd&ginas 2-3. Vocabulario

Objetivo: Conocer nombres de alimentos

y de objetos relacionados con el mercado.
Conocer nombres de animales propios del
bosque. Conocer los nombres de los fendmenos
atmosféricos propios del invierno.

BUFANDA \

@

Contenido: Bufanda, requeson, pastel, puesto,
zanahoria, cesta, buzdéon. Raton, buho, ciervo;
viento, lluvia, nieve.

\

Propuestas
Invitar a los alumnos a agrupar las palabras,
orientdndoles con sugerencias como: nombres
de animales, palabras relacionadas con el clima,
cosas que puedo comer...

Un alumno senala y nombra una palabra y los
demdas la representan con gestos y acciones.

CONEJA MADEJA MIRA POR LA VENTANA,  COLOREA 45 PRINIDAS DE 9GO, ’
«DEBE DE HACER MUCHO FRIO EN EL BOSQUE.> &

Pdaginas 4-5
Objetivo: Identificar a la protagonista, el lugar

donde comienza la accion y el tiempo
en que se desarrolla (invierno).

Contenido: Las prendas de abrigo, el invierno.

| bosque.
\_
CONEJA MADEJA MIRA
POR LA VENTANA. Propuestas
. Explorar la ilustracion y preguntar: ;Que ve Co-
«DEBE DE HACER MUCHO FRIO neja Madeja por la ventana”? ¢Qué creeéis que va
EN EL BOSQUE» a hacer? ;Qué hacéis vosotros si hace frio? ¢ Qué

es un bosque? ¢ Quién vive alli?

Buscar en los libros y en los recursos disponibles
del aula imdagenes relacionadas con el invierno
o el bosque.

=) Tiempo del relato: invierno. Prendas de abrigo.

53
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CONEJA MADEJA COMPRA REQUESON
PARA EL RATON Y UN PASTEL DE AVELLANA
Y NUEZ PARA EL BUHO.

 COLOREA L0 GUE CONPRO CONEIA MADEI

CONEJA MADEJA COMPRA
REQUESON PARA EL RATON

Y UN PASTEL DE AVELLANA
Y NUEZ PARA EL BUHO..

Pdginas 6-7

Objetivo: Identificar los personajes representados,
a actividad que realizan y los productos
que venden.

Contenido: Un mercado al aire libre, los puestos.
La vaca, el requeson, el queso. La galling,

pasteles y tarta.

Propuestas
Invitar a los alumnos a recordar rimas, relatos o
canciones relativas a la vaca o a la gallina (Tengo
una vaca lechera, La gallina Paulina...).

Buscar en la doble pdgina de vocabulario image-
nes de un ratén y de un buho y relacionar ambos
con los productos que compra Coneja Madeja.

4 Lugar del relato: mercado. ¢ Quién vende, dénde

y que”?

CONEJA MADEJA LE COMPRA A LA OVEJA
UNA BUFANDA PARA SU AMIGA LA CIERVA
<LE VENDRA BIEN UN POCO DE ABRIGO!

CONEJA MADEJA LE COMPRA
A LA OVEJA UNA BUFANDA
PARA SU AMIGA LA CIERVA.

¢LE VENDRA BIEN UN POCO
DE ABRIGOb

Pdginas 8-9
Objetivo: Conocer productos elaborados

S D .
con lana. Relacionar la lana con las prendas
de abrigo.

Contenido: La oveja, la lana, los productos
elaborados con lana (bufanda, jersey, ovillo).
Hortalizas de color naranja (calabaza, zanahoria).

\

Propuestas

Animar a los alumnos a nombrar prendas de vestir
que puedan tejerse como una bufanda.

Invitar a los alumnos a disenar una bufanda, sobre
un pliego de papel continuo y con colores y dibujos
gue se acuerden en comun.

Modelar calabazas y zanahorias con plastilina
haciendo bolas y churros.

Hacer ovillos de lana o cuerda gruesa.

Buscar objetos en el aula que tengan la forma de
los ovillos.

o 4 cQué compra? Bufanda de lana (oveja, ovillo).
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EL RATON NO ESTA EN SU MADRIGUERA,
¢, DONDE SE HABRA METIDO?»

CONEJA MADEJA DEJA

EL REQUESON EN LA PUERTA.

EL RATON NO ESTA EN SU MADRIGUERA.
<. DONDE SE HABRA METIDO?»

CONEJA MADEJA DEJA
EL REQUESON EN LA PUERTA.

BUHO, BUHO! EL BUHO NO CONTESTA.
DONDE SE HABRA METIDO?
CONEJA MADEJA DEJA

ELPASTEL EN LA CESTA

(BUHO, BUHOb EL BUHO NO CONTESTA.
<. DONDE SE HABRA METIDO?»

CONEJA MADEJA DEJA
EL PASTEL EN LA CESTA.

f
Pdginas 10-11
Objetivo: Reconocer la preocupacion
de la protagonista. Relacionar la madriguera
con el ratén.
Contenido: Emociones: la preocupacion.
Ca madriguera. El bosque: ratén de campo,
ciervo. El invierno: el viento.
\.
Propuestas

Explorar la escena, preguntando: ¢Doénde estd
Coneja Madeja? ¢ Por qué le deja el requeson en
la puerta? ¢Qué mas lleva en su carro? ¢Crees
que hara frio? ¢ Donde hay huellas? ¢,Serdn de un
animal grande o pequeno?

=) , Dénde estd Raton?

[ Paginas 12-13

Objetivo: Valorar el esfuerzo que hace

a protagonista por cuidar a sus amigos.
Relacionar el drbol con la vivienda del buho.
Relacionar la lluvia con el invierno.

Contenido: Los lugares donde viven los animales
arbol, madriguera, bosque). El invierno: la lluvia.

\

Propuestas
Describir el tiempo y el lugar. Invitar a los alumnos
a nombrar animales que pueden vivir en los
drboles.

Improvisar didlogos por parejas: uno llama a la
puerta y el otro contesta. Anadir circunstancias
a la situacion: invitar al companero a un paseo,
pedirle un martillo... Invertir los papeles.

Dirigir la atenciéon de los alumnos hacia el carrito.
¢Qué queda en el carro? ¢Para quiéen es? jQue
entrego antes? ¢ A quién”?

=9 |dentificar un personaje entre otros.

D
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LA CIERVA TAMPOCO ESTA.

«DONDE SE HABRA METIDO?»

_ DEJA LA BUFANDA
ENEL BUZON YREGRESA
A N VE

LA CIERVA TAMPOCO ESTA.,
«¢ DONDE SE HABRA METIDO?>

CONEJA MADEJA DEJA
LA BUFANDA EN EL BUZON
Y REGRESA A CASA

SIN VER A SUS AMIGOS.

Pdginas 14-15

Objetivo: Reconocer las escenas que se repiten

én una cadena narrativa. Identificar la decepcion

o frustracion de la protagonista. Senalar elementos
vacios y llenos.

Contenido: Emociones: tristeza, decepcion.
Seécuencia harrativa y situaciones que se repiten.
La casa de Cierva entre los arbustos. Lleno/vacio.
La nieve.

\

Propuestas

Invitar a los alumnos a explicar como se sienten
cuando van a buscar a un amigo para invitarlo a
jugar y no estd en casa. Describir situaciones que
decepcionan o frustran, o nos hacen sentir tristes.

Comparar el buzon lleno y el carro vacio. Buscar
en otras paginas imdagenes de objetos llenos (ces-
ta, carro, puesto).

Invitar a los ninos a relacionar la nieve con una
emocion y a dibujar una escena que la represente.

=) ¢Donde vive la Cierva®?




PERO CUANDO LLEGA SUS AMIGOS
LA ESTAN ESPERANDO.
«QUE SUERTE TENER TAN

BUENOS AMIGOS \/
. a !
.

PERO, CUANDO LLEGA,
SUS AMIGOS LA ESTAN
ESPERANDO.

(QUE SUERTE TENER
TAN BUENOS AMIGOSD

Un proyecto en cuatro etapas G

f
Pdgina 16
Objetivo: Comprender el desenlace
del relato. Reconocer el orden en que aparecen
los personajes. Identificar las emociones
que expresan.
Contenido: El desenlace del cuento. Identificacion
e —
de emociones. Reconocimiento de la secuencia
narrativa.

\_

Propuestas

Describir las expresiones de los protagonistas y nom-
brar las emociones.

Preguntar: ¢, Por qué estaba preocupada Coneja Ma-
deja al principio? ¢Qué hizo por sus amigos? ¢Qué
sintid cuando no los encontrd en sus casas? ¢Como
se siente ahora la protagonista? ¢Y sus amigos?

¢,Por gué no encontro Coneja Madeja a sus amigos
en sus casas?

Dibujar o modelar los regalos que le llevan los ami-
gos a Coneja Madeja.

Sentados en corro, nombrar a los amigos. Rasgar un
corazon de cartulinay copiar en él el nombre de algunos.

= ¢Qué emociéon une a los personajes?
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Resolver...
El cuaderno de
actividades

El cuaderno de actividades
es un material de uso individual
y. por tanto, personalizado.
Ademads de que hay actividades
con multiples soluciones posibles,
se sugiere la libre eleccion de los
materiales para realizar algunas,
lo que acentua la sensaciéon
de lograr un trabajo personal,

correcto y satisfactorio.

Una vez acabado, el cuaderno
proporciona ocasiones para
repasar, recordar, contrastar
y valorar resultados.

Registrar un proceso

Tras las actividades colectivas, los juegos, los talleres y las tareas de aprendizaje colaborativo, llega
el momento, en determinadas sesiones, de que el alumno se enfrente a la realizacion de una tarea
individual.

Se proponen actividades muy variadas para que los alumnos las encuentren atractivas, pero
también accesibles.

Las actividades son el medio mds eficaz para consolidar el aprendizajey, para
ello, es necesario que el alumno quiera realizarlas y sienta que es capaz de
ello, valorando positivamente su propio progreso.




Un proyecto en cuatro etapas a

Tipologia de actividades

» Ldminas de registro del proyecto

Las laminas 1, 2, 3, 28 y 29 favorecen la identificacion, el registro y la valoracion
de los conocimientos previos y adquiridos de los alumnos en dos momentos del
desarrollo del proyecto: antes de empezar y al terminar.

Al compararlas, los alumnos y el docente tendrdn la oportunidad de comprender
lo que han descubierto y aprendido, y de evaluar el proceso general y el progreso
individual.

» Actividades relacionadas con otros componentes del proyecto

Algunas actividades ofrecen una oportunidad de registrar o que han aprendido
o lo que han descubierto en los distintos componentes del proyecto (libro infor-
mativo, talleres). Se trata de una ocasion de resolver solo lo que ya ha aprendido
con los companeros. Son actividades de registro, de consolidacion que, sin em-
bargo, aportan una valiosa informacion al docente acerca del progreso individual
de sus alumnos y acerca del interés que las actividades han generado.

» Actividades complementarias

Se ofrecen varias actividades complementarias que profundizan en el tema del
proyecto y que se pueden asignar en cualguier momento y orden. Son propuestas
adaptadas al curriculo.

» Ldminas portfolio

Seleccion de lIdminas que pueden orientar al profesor en la realizacion de la
tarea de evaluacion individual. Presentan actividades sobre contenidos bdsicos
relacionados con el proyecto.

» Ldminas de uso libre

El profesor podrd dirigir a los alumnos a estas ldminas de uso libre para realizar
actividades sobre otros temas que hayan surgido durante el desarrollo del
proyecto, con propuestas relacionadas con visitas, excursiones o cualquier otro
motivo especial.
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-
e ommoun R0 Lamina 1. Dibujo un mercado

Objetivo: Representar graficamente las ideas
previas gue se tienen sobre qué es un mercado.

Contenido: Ideas previas sobre el mercado.

Desarrollar las competencias
Colocar a los nifnos en una posicion de reposo vy relgjacion (tumbados en el suelo, sentados, con la
cabeza apoyada sobre la mesa..). Poner una melodia suave e invitarles a imaginar que pasean
por un mercado lleno de colores y olores agradables.

Acabado el tiempo para imaginar, pedirles que dibujen un mercado, sin hacer mds indicaciones.
Los ninos elegirdn los materiales y colores que quieran utilizar.

Una vez realizados, presentar individualmente los dibujos y dar oportunidad a cada alumno de explicar
que ha representado.

T 20U sheeros L MERCADO? ( Lami
< Lamina 2.
¢, Qué sabemos del mercado?

Objetivo: Indagar los conocimientos previos sobre
el mercado y expresarlos oralmente. Desarrollar
las habilidades comunicativas.

Contenido: Ideas previas sobre el mercado.
Vocabulario especifico.

=% Organizamos las ideas

Desarrollar las competencias
Sentados en asamblea, indagar los conocimientos previos de los alumnos sobre el mercado provocan-
do una lluvia de ideas.

En este momento el profesor recoge las ideas de todos sin hacer valoraciones ni correcciones. Todas
las ideas son vdlidas hasta que se comprueben.

Es interesante favorecer el debate espontdneo y fomentar la formulacion de hipotesis.

El profesor escribe una lista con todas las aportaciones del grupo; luego se fotocopia y se pega
en la ldmina.

D
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b Ladmina 3. ¢ Qué queremos saber?

Objetivo: Expresar intereses personales
en relacion con un tema: el mercado.

Contenido: Relacion de intereses del grupo
eSS0
0O clase sobre el mercado.

\

B

=% Carta a las familias. Organizamos las ideas

Desarrollar las competencias
Entregar a los ninos la carta en la que solicitamos la colaboracion familiar para dar respuesta a sus

inquietudes. Les explicaremos el contenido de la carta.

Con las respuestas recibidas, acordamos entre todos los temas que suscitan un interés mayoritario
entre el grupo; fotocopiar y entregar a cada alumno para pegar en la ldmina.

Exponer el mapa conceptual en un lugar visible y a la altura de los ninos para ir completdndolo,
ajustandolo o ampliandolo durante el desarrollo del proyecto.

_ (
' Lamina 4. ;Qué es el mercado?
Objetivo: Identificar el mercado como espacio publico
de consumo. Reconocer palabras significativas.

Contenido: Espacios de relacion social, tipos
de establecimientos comerciales: el mercado.
Reconocimiento global de la palabra <mercado».

=) Taller 1: Nuestro mercado. Adhesivos 1

Desarrollar las competencias
Explorar la escena de la [dmina y animar a los alumnos a identificar y describir los espacios y objetos
esenciales: pargue, puesto ambulante, mercado, personas.. Comparar las actividades que se realizan
en la calle, en el pargque y en un mercado.

Invitar a los alumnos a buscar en la Todo-teca imdagenes y objetos relacionados con el mercado,
el parque vy la calle (puestos, vendedores, balanza, bancos, fuente, drboles, semdaforos, papeleras...).
Animarles a presentar las imdgenes describiéndolas o dramatizando acciones con ellas.

Escribir en la pizarra las palabras clave y pedir a los alumnos que desprendan el adhesivo con la palabra

«MERCADO» y lo cologuen en el hueco que corresponde.
S —

QO
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(
_ Ldmina S. En el mercado hay...
LIRS  LUARDIALY

[ CARMICERIA W) FUTERR <X Objetivo: Reconocer los principales puestos

i F °F j de un mercado e identificar algunos
’ 5‘ A de los productos que se venden en ellos.
Distinguir globalmente las palabras «carniceria»,
LERRLBLI

m‘luw «fruteria», «panaderia» y «pescaderia».
PESCADERIA 8

D PANRDERIACD

Contenido: Carniceria, pescaderia, panaderia,
fruteria. Puestos y productos..

o 4 Organizamos las ideas

Trabajar las competencias
Repartir entre los alumnos folletos y catdlogos e invitar a los alumnos a identificar, clasificar, contar

articulos y describir productos.

Formar cuatro grupos y asignar a cada equipo uno de los puestos de la Idmina y pedir a los alumnos
que rasguen o recorten cuatro productos que se vendan en su puesto. Al término de un tiempo dado,
los equipos presentan a sus companeros los productos que han encontrado. Se comprueba entre todos
gue la seleccion es adecuada.

Recitar coplillas para presentar los productos de cada puesto.

® Buenos dias don Andrés (dona Luisa) / hoy vengo a comprar.
Por favor, digame / qué me puedo llevar.

® Hoy tenemos muy fresquitos para usted: peras, platanos, fresas.. (sardinas, salmon, lenguado..;
filetes, chuletas, chorizo...).

T ELMERCADO DE M BARRIO (
N Ldmina 6. El mercado de mi barrio

EN MI PUESTO FAVORITO SE VENDEN... . . .
Objetivo: Expresar oralmente gustos, preferencias

y hdbitos.

Contenido: Eleccion del puesto de mercado que mads

- j le gusta. Seleccion de la imagen que representa
ot al miembro de la familia con quien va al mercado.
\_

VOY AL MERCADO CON...

i»- e &g,
. { il e

Trabajar las competencias
Sentados en corro, animar alos alumnos a elegir sus puestos favoritos y pedirles que den las razones de su
eleccion. Por turno, invitarles a nombrar algunos de los productos que se venden en los puestos elegidos.

Juego: Ayer fui al mercado y compreé... Por turno, un alumno comienza anadiendo a esta frase el nombre
de un producto del mercado. El companero situado a su izquierda debe repetir la frase completa y anadir
otro articulo, y asi sucesivamente hasta gque un alumno olvide alguno de los nombres de la lista. Repetir
cuantas veces lo demanden los ninos.

Animar a los alumnos a compartir sus experiencias en el mercado. Orientar con algunas preguntas como:
¢Quién hace la compra en vuestra familia? ¢ Hay un mercado cerca de vuestra casa? ¢Con quién habéis
ido al mercado? ¢Os gusta ir? s Quién lleva la lista de la compra/el carro? ¢Quién ordena la compra al
regresar a casa?

D
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Ladmina 7. En la fruteria

Objetivos: Utilizar los niumeros para contar
elementos. Emplear expresiones comparativas
para describir y para estimar cantidades. Mejorar
en el uso de diferentes tecnicas plasticas.

Contenido: NUmero y cantidad: 1y 2. Frutas

y colores. Tecnicas: plastilina, rasgado y pegado
de papel, punteado con rotulador, coloreado
con ceras blandas.

\

1 2

Trabajar las competencias
Adivina qué estoy pensando. El profesor y después los ninos piensan en un articulo de la fruteria y van
dando pistas a sus companeros. Quien adivine de que se trata pasa a ser el que dé las pistas. Animar
a los ninos a ser precisos en las pistas, detallando la forma y el color y utilizando expresiones como: es
mds grande/pequeno/pesado que..

Numeros, numeros. Invitar a los alumnos a nombrar objetos y lugares del mercado en los que podemos
ver numeros: etiquetas de precio, tigues, numeros de puestos..

Pedir a los alumnos que cuenten toda clase de objetos del aula. Repartir usando la correspondencia
uno a uno (un plato/vaso para cada uno...).

Lamina 8. ¢ Qué lleva en la cesta?

Objetivo: Identificar los elementos que forman
parte de un laberinto. Comprender que las frutas
y verduras son alimentos de origen vegetal.
Diferenciar plantas de tierra, arbustos y arboles.

Contenido: El huerto: plantas de tierra (fresas),
arbustos (tomates) y arboles (cerezas). Resolucion

LECHUGA | |ZANAHORIA TOMATE MANZANA _ CEREZA
H A o - - de un laberinto identificando las etapas del recorrido.

Trabajar las competencias
Invitar a los alumnos a describir la escena utilizando el vocabulario adecuado: huerto, drbol...

Diferenciar los tipos de plantas. En primer lugar, llamar su atencion sobre el tamano de los tallos,
la altura de la planta... Pedirles que senalen las frutas que crecen en drboles (cerezo, manzano). Luego,
comparar las plantas de la lechuga y el tomate. Pedir a los alumnos que busquen fotos o dibujos de
las frutas y hortalizas que aparecen en la ldmina.

Distribuir por el suelo diversos objetos (sillas, saquitos, aros, cajas, ladrillos, cuerdas..) y hacer uno
o varios recorridos libremente. Al finalizar la actividad, verbalizar por donde han pasado.

&
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Ldmina 9. Un bodegdn

Objetivo: Reconocer el bodegdn como un género
pictorico que representa naturalezas muertas.
Acercarse a las obras de los grandes maestros
de la pintura. Componer una obra pldstica
combinando elementos dados.

Contenido: Composicion de un bodegon
con frutas y hortalizas. Identificacion del bodegén
como genero pictorico.

=) Carta a las familias

Trabajar las competencias
Una mirada al arte. Invitar a los alumnos a buscar imdgenes de bodegones en los libros del aula o en
la pizarra digital. Entre todos, descubrir qué tipo de elementos los componen: objetos, instrumentos de
musica, alimentos, utensilios de cocina.. Orientar sus reflexiones: ¢ Hay personas en los bodegones?
¢Hay paisajes?
Solicitar la colaboracion familiar para recopilar en el aula muestras de bodegones de diversos estilos.
Exponerlos y comentarlos en el aula.

_ (
u Lamina 10. ¢ Qué falta? ;Qué sobra?

Objetivo: Reconocer el criterio que rige una serie

y continuarla. Crear series con elementos dados

y justificar el criterio. Identificar elementos intrusos

en grupos de elementos.

Contenido: Seriaciones. Elementos intrusos
en grupos de elementos conocidos.

8\
A1

=) Adhesivos 1

Trabajar las competencias
Ninos en serie: Formar una hilera con las sillas de la clase y pedir a los alumnos que se coloquen segun
el criterio que establezca el profesor: Nino/nina/nino.. Dos ninos/una nina/dos ninos.. Un nino/dos
ninas/un nino...
¢Que sobra? Formar grupos de elementos (objetos o imdagenes) que tengan algo en comun e incluir
un elemento discordante. Practicar con alimentos o productos y objetos relacionados con el mercado
para activar y consolidar el vocabulario.

Por ejemplo: café, leche, pldatano, té (bebidas). Filete, pollo, tarta, chuletas (carnes). Manzana, pimiento,
pera, naranja (frutas). Zanahoria, galleta, tomate, lechuga..

D
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Lamina 11. La cesta de la compra

Objetivos: Reconocer la utilidad del carro

de la compra. Identificar elementos que pueden
meterse en la cesta o en el carro de la compra.
Utilizar técnicas pldsticas: pintura de dedos.

Contenido: Productos alimenticios.
ecnicas pldsticas.

Trabajar las competencias
Compartir experiencias relacionadas con objetos con ruedas: carro, mochila con ruedas, carretillas,
coches de ninos, coche.. Comentar cémo la rueda hace mas fdcil el transporte de cargas pesadas.

Imaginar como seria la compra sin cestas o carros. ¢Como llevarian las cosas pesadas? ¢Cudntos
productos podrias llevar?

Animarles a buscar en folletos y catdlogos imdagenes de productos para llenar sus cestas. Luego,
invitarles a llenar sus carros pensando en iniciativas solidarias como «La operacion kilo» o los bancos
de alimentos. ¢ Qué productos meterias en el carro para llevar al banco de alimentos?

_ (
Ldmina 12.
: ¢,De qué animal se obtiene...”?

Objetivo: Conocer alimentos de origen animal.
Relacionar cada alimento con el animal del que
se obtiene.

Contenido: Alimentos de origen animal: leche,
e
nuevos, carne, jamon...

£
2

=) Adhesivos 1

Trabajar las competencias
Aprender y resolver adivinanzas como:

De leche me hacen,
de ovejas y cabras que pacen. (El queso)

Blanco es, la gallina lo pone,
con aceite se frie, con pan se come. (El huevo)

Con ayuda de la pizarra digital, invitar a los alumnos a descubrir los productos que se obtienen
de algunos animales: carne, leche, queso, lana, cuero... Diferenciar los alimentos de otros productos.

Entre todos, elaborar un mural de <Alimentos de origen animab, recortando imdagenes o dibujando
salchichas, leche, jamones, queso, chorizo..

Anadir lo aprendido en el mural Organizamos las ideas, recordando los alimentos de origen vegetal

gue han conocido.
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Ldmina 13. El origen de los alimentos

Objetivo: Diferenciar el origen vegetal o animal
de los alimentos. Distinguir entre cereales,
hortalizas y frutas. Reconocer alimentos

gue se obtienen de la vaca, del cerdo y del pollo
(o gallina).

Contenido: Alimentos de origen vegetal (cereales,
i W hortalizas y frutas) y alimentos de origen animall

procedentes de gallinas, cerdos y vacas.

=% Taller 4: Vamos a la compra

Trabajar las competencias
Expresar las diferencias entre los productos vegetales y compartir lo que conocen sobre procesos
de elaboracion de los alimentos como el pan, la mermelada, el zumo... Invitarles a nombrar alimentos
o platos elaborados con alimentos de origen animal: cocido, hamburguesas, tortillas... Identificar el
animal del gue se obtienen las materias primas.

En corro, compartir sus conocimientos previos sobre las granjas, los granjeros, el transporte de los
productos, el cuidado de los animales... Aprendery recitar la rima: La granja, la granja / alegre siempre
estd / y todos sus animales / ricos alimentos nos dan.

_ (
o

Ldmina 14.
Media docena de huevos de...

Objetivo: Aproximarse a las unidades de medida
(docena). Comprender y utilizar los términos lleno/
vacio. Comparar cualidades de objetos (tamano).

Contenido: Unidades de medida (media docena).
Conceptos de lleno/vacio. Diferencias entre
\_ los huevos de gallina y de codorniz (color, tamano).

=) Carta a las familias

Trabajar las competencias
Solicitar la colaboracion familiar para reunir en el aula envases de medias docenas de huevos. Invitar
a los alumnos a llenarlos con huevos modelados con plastilina, hechos con papel arrugado o bien
sustituyendolos por objetos pequenos del aula. Al llenar los huecos, contar en alto.

Sentados en corro, manipular libremente las docenas o medias docenas de huevos llenando y
contando los recipientes una y otra vez. Animarles a intercambiar estos envases con expresiones
como: ¢,Me das media docena de huevos”? Toma, aqui tienes. ¢Quieres una docena de..”? Si, gracias..

Recitar estas rimas jugando al corro y hacerlo grande o pequeno.

Grande, grande, grande/Pequeno, pequerio, pequerio
un corro voy a hacer

que cambia de tamano:

juna, dos y tres!

D
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-
P Lamina 15. En la panaderia

Objetivos: Reconocer la panaderia como
establecimiento comercial e identificar

los productos que se venden en ella.

Conocer globalmente la palabra «<PANADERIA».

Contenido: Vocabulario: pan, panaderia,
st A= LY ;
panadero, panadera; productos propios
de este establecimiento.

3

=) Taller 2: Con las manos en la masa

Trabajamos las competencias
Ala panaderia: A partir de una estructura sencilla dada, un alumno nombra un producto de la pana-
deria, y sus companeros completan la oracion diciendo dénde se vende y quiéen lo vende.

El lunes compraremos pan en la panaderia al panadero.
El martes compraremos / pasteles / magdalenas / bizcochos / tartas...

Repetir con otros puestos y sus productos correspondientes.

Lamina 16. Reponer la estanteria

Objetivo: Identificar algunos productos lacteos.
Comprender la importancia de la refrigeracion
en la conservacion de los alimentos. Clasificar
los alimentos.

Contenido: Los productos lacteos bdsicos.
Clasificacion de los alimentos por tipo.

QUESITOS

i
2

=9 Taller 1: Nuestro mercado. Taller 4: Vamos a la compra. Adhesivos 2

Trabajamos las competencias
Conversar sobre algunas de las tareas que realizan los vendedores en sus puestos. Dramatizar algunas
de ellas: limpiar, cortar, empaquetar, usar la caja registradora, dar el cambio, pesar los productos..

Recordar como llegan las mercancias a los puestos y como se transportan hasta las estanterias: ca-

jas, paguetes, sacos... Preguntarles si han visto a los vendedores colocando sus productos y cémo
lo hacian.

Montar un puesto con sus estanterias, mostrador.. Elegir los productos que van a vender, describirlos,
agruparlos, clasificarlos, contarlos, etiquetarlos.. Una vez ordenado y expuesto todo, el profesor
retirard algun producto, cambiard otros de lugar, sustituird unos por otros, anadird productos de
ese establecimiento o de otro.. Ante cada accion del docente, los alumnos deben observar el puesto,
comprobar qué ha cambiado y verbalizarlo.

&
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Ldmina 17. ¢ Qué te gusta a ti?

Objetivo: Manifestar gustos y preferencias

en relacion con los alimentos. Reconocer diferentes

platos y alimentos y clasificarlos segun sean
o no de su agrado. Desarrollo de los sentidos:
olfato, gusto, tacto.

Contenido: Platos elaborados. Dieta equilibrada.
Expresion de gustos y preferencias.

-’Troqueles 1
Trabajamos las competencias

Caja sorpresa: Preparar una caja con diferentes tipos de alimentos: frutas, verduras, fiambres, galletas,
cereales, pan.. La caja debe estar cerrada. En uno de los lados se practica un agujero suficientemente
amplio para que quepa una mano. Por turnos y con los ojos vendados, los alumnos sacan un elemento
de la caja y deben descubrir de qué se trata explorando primero con el sentido del tacto, luego con

el olfato y por ultimo con el gusto.

Mis gustos. Entregar a cada nino una tarjeta o fotografia de un plato cocinado. Pedirle que identifique
el alimento y exprese su agrado o desagrado hacia él, dando respuestas razonadas y construyendo

frases bien estructuradas.

b

I

1 [ meswLoNEs |

\

Lamina 18. La pescaderia

Obijetivo: Reconocer la pescaderia como
establecimiento donde se vende pescado y marisco.
Identificacion de algunos pescados comunes.
Aproximaciéon a algunas de las tareas que realizan
los pescaderos.

Contenido: La pescaderia, las tareas del pescadero.

Productos basicos: mejillones, pulpo, salmon.

= Taller 1: Nuestro mercado. Adhesivos 2

Trabajar las competencias
Aprender la retahila:

iUh, uh! Quiero ser marino / jUh, uh! Me encanta navegar.
Navega, navega mi barco en el mar / y muchos pescados voy a encontrar.

Dramatizar la coplilla simulando que navegan por el mar, que lanzan las redes y las suben cargadas
de pescados. Imaginar y nombrar todos los peces que han atrapado: sardinas, pulpos, pez espada,

merluza, gambas, sepia..

Inventar rimas con los nombres de los pescados:

He pescado una sardina muy fina.
He pescado un lenguado muy delgado.

&

He pescado un salmdn grandulion.
He pescado una dorada muy salada...
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Ladmina 19. Comprar

Objetivos: Resolver situaciones

en las que Interviene el uso de monedas
y billetes. Comprender que comprar

es un intercambio comercial.

Contenido: El acto de comprar: intercambiar
un producto por su valor en moneda. El euro:
monedas de 1y 2 euros, el billete de 5 euros.

5

=) Taller 4: Vamos a la compra. Adhesivos 2. Fotocopiable 6

Trabajamos las competencias
Describir entre todos en qué consiste comprar, qué se intercambia, donde guarda el dinero el cliente,
dénde lo guarda el vendedor..

Preparamos el banco. En tres cajas diferentes, clasificar fotocopias recortadas de monedas de 1y 2 euros
y del billete de 5. Ordenar las cajas de menor a mayor valor. Sentados en corro, los alumnos lanzan
un dado por turno y sacan del banco la cantidad que se indica. Después de dos rondas, se cuentan los
euros gue tiene cada uno. Invitarles a crear etiquetas con esos valores y colocarlas al alzar sobre objetos
del aula. Luego, nombrar en alto una cantidad y, por turno, invitar a los alumnos a encontrar objetos
con ese valor.

Modelar el simbolo del euro con plastilina de varios colores y tamanos.
 Cam coUEPESAVOS? [
u Ladmina 20. ¢Qué pesamos?

Objetivo: Conocer la balanza como instrumento
de medida de la masa. Conocer distintos tipos
de pesos. Aproximarse al concepto de masa.

Contenido: Inicio en el uso de la medida
y de los instrumentos de medicion. La balanza.
La masa de los cuerpos.

; - .
=) Taller 2: La balanza

Trabajar las competencias
Agrupar a los alumnos por parejas y pedirles que se pongan de pie. Luego, animarles a imaginar
que son balanzas y que sus manos son los platillos. Un miembro de la pareja serd la balanza y el otro
pesard con ella pares de objetos del aula, colocando un objeto en cada mano. El alumno balanza dird
cudl pesa mads y cudl menos. Intercambiar los roles.

Comentar con los alumnos qué alimentos del mercado se pesan y cudles no. Nombrar algunos.

Recorrer libremente el aula, marcando algun ritmo. Indicar a los alumnos que estén atentos a si se
muestra una tarjeta con una balanza (alimentos que se pesan) o con una balanza tachada (alimentos
que no se pesan). Segun la tarjeta que se muestre, los alumnos se detienen y nombran un producto.
Se corrigen los errores, silos hay, y se continda con la danza hasta que el docente muestre otra tarjeta.

D
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e ccumTo PESAS 07

k

NOMBRE

PESO

Ladmina 21. ¢ Cudnto pesas tu?

Objetivo: Utilizar la bdascula para conocer el propio
peso. Representar graficamente la figura humana.

Contenido: Escritura del propio nombre y del peso
(con ayuda). El esquema corporal.

=) Carta a las familias

Trabajamos las competencias

Llevar una o varias bdsculas a la clase. Comentar su uso, describir sus partes, indicar donde estan
los numeros y explicar qué indican. Invitar a los alumnos a colocar sobre ellas distintos objetos. Si
son muy ligeros, pueden ir anadiendo otros para comprobar como giran las flechas o aumentan

los numeros que indican el peso.

Sentados, comentar cuadndo nos hemos pesado por ultima vez. Si ha sido en una revision medica,
en una farmacia, en casa... Valorar la importancia del peso adecuado, evitando valoraciones
negativas. Explicar que el peso adecuado para cada persona es diferente segun su complexion,

altura, etc.

Si lo conocen, permitir a los alumnos que compartan su peso. Anotarlo en la pizarra. Invitar a los vo-
luntarios a pesarse y observar los cambios en la bdscula si se pesan con o sin zapatos, en parejas, etc.

S ’EE‘ o 79

3

=) Taller 2: La balanza

Trabajamos las competencias

Lamina 22. Pesa mds, pesa menos...

Objetivo: Conocer la balanza como instrumento
de medida del peso (masa). Aproximarse al concepto
de pesado/ligero. Hacer estimaciones.

Contenido: La utilidad de los instrumentos

de medida: la balanza. Estimaciones acerca

del peso. Uso de las expresiones pesa mds/pesa
menos (que)...

Sentados en corro preguntar a los ninos acerca de cudnto pueden pesar algunos objetos del aula.
Clasificar entre todos o acordar en qué categoria (pesan mas/pesan menos) estarian. Objetos pe-
sados: puerta, mesa, pizarra, armario.. Objetos ligeros: hoja, Idpiz, panuelo, peluche..

Seleccionar una serie de alimentos u objetos del aula y colocarlos a la vista de todos. Permitirles un
tiempo para manipularlos libremente. Luego, elegir uno y mostrarlo a los alumnos. Pedirles después
que elijan, de entre los demds objetos, alguno que pese Mmds, otro que pese Menos...

Comprobar sus hipotesis utilizando las bdsculas y balanzas de la clase.

D
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( Ve .
_ Lamina 23. Los vendedores

Objetivos: Relacionar los vendedores con sus
puestos correspondientes y con los productos
gue se venden en ellos. Reconocer palabras

de la misma familia: pan, panaderia, panadero..

Contenido: Los puestos bdsicos del mercado

y los vendedores que trabajan en ellos. Palabras
de la familia de pan, pescado, fruta, carne
(puestos, vendedores).

\

=) Taller 1: Nuestro mercado

Taller 4: Vamos a la compra. Troqueles 1. Portfolio
————

Trabajamos las competencias
La silla vacia. Colocar a los alumnos en corro y dejar una silla vacia en la formacion. Asignar a cada uno
el nombre de un producto de la fruteria. El profesor improvisa relatos cortos divertidos en los que ird
mencionando los productos. Cuando un nino escuche el nombre de su producto, se levantard y correrd a
sentarse en la silla vacia. Pero cuando el profesor dice «Mercado», todos deben cambiar de lugar. Cambiar
de puesto (pescaderia, panaderia, carniceria...).

-
_ Ladmina 24. Transporte de mercancias

Objetivo: Comprender la importancia del transporte
de mercancias para suministrar los alimentos

a los mercados. Relacionar algunas actividades

del sector primario con los puestos del mercado:
agricultura, pesca, ganaderia.

Contenido: El transporte de mercancias desde
\_ as granjas, el campo y el mar hasta el mercado.

FRUTERIA CARNICERIA PESCADERIA

Trabajamos las competencias
Formar tres circuitos en el suelo del aula: fruteros, carniceros y pescaderos. Situar al principio de cada
circuito juguetes o imdagenes de productos que se obtienen en el mar, en el campo o en la granja.
Al final del recorrido, situar aros con etiquetas con las palabras: fruteria, carniceria, pescaderia. Por
turno, los alumnos eligen un producto, y hacen el recorrido para entregarlo al puesto adecuado.

Recitar retahilas y nombrar productos del campo, del mar o de las granjas.

El higo estd en la higuera/la pera en el peral.
Las fresas en su planta/y los nifos a jugar. jToda la fruta me gusta probar!

Los peces estdn en el agua/y los tienen que pescar.
Luego los llevan al mercado / y los nifios a jugar. jTodo el pescado me gusta probar!

La vaca en la granja/la gallina en el corral,
el cerdo en la pocilga/y los nifios a jugar. Toda la carne me gusta probar!
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-
Ladmina 25. El menu y la compra

Objetivos: Reconocer el origen vegetal o animal
de algunos alimentos cotidianos. Identificar
ingredientes en platos comunes. Comprender
la importancia de la variedad y el equilibrio

en una dieta sana.

Contenido: El origen de algunos alimentos.
Los ingredientes de algunos platos. La variedad
\_ de un menu equilibrado y sano.

=% Taller 4: Vamos a la compra. Adhesivos 2

Trabajamos las competencias
Explicar que gracias a las sensaciones que perciben la boca y la lengua conocemos la textura,
la temperatura y el sabor de los alimentos. Compartir los gustos personales sobre los sabores.
Pedirles que nombren alimentos calientes/frios, crujientes/duros/blandos. Formar parejas de alumnos
y enfrentarlos. Uno de los alumnos se pone un antifaz y el otro le ird dando a probar: agua templada, agua
fria, una patata chip (crujiente), una almendra (dura), un pldtano (blando).. Intercambiar los roles.

Con la ayuda de la pizarra digital mostrar imdagenes de platos y pedirles que identifiquen de qué alimentos
se trata, cudles son sus ingredientes principales, de donde proceden... Por turnos, un alumno elige uno de
los alimentos que se han mencionado vy lo describe sin decir su nombre, a modo de adivinanza. Procurar
que aporten todos los detalles posibles: es marron, duro y dulce y se puede tomar también como bebida
caliente (el chocolate).

Ladmina 26. La lista de la compra
LISTA
Hinks L e Obijetivos: Elaborar listas de alimentos. |dentificar
LECHE > elementos que faltan en una situacion dada.
YOGURES T Conocer el nombre de algunos alimentos cotidianos.
PESCADO il
POLLO el . . ) )
ZaaoRiAs Contenido: La lista de la compra. La importancia
it a de los alimentos en el crecimiento y desarrollo.
MANZANAS i~ Los alimentos comunes.

= Taller 4: Vamos a la compra. Portfolio
e —

Trabajamos las competencias
Lista de la compra colectiva. Recortar fotos o dibujos de comestibles y pegarlos en fichas separadas;
observarlos y nombrarlos. Repartir las fichas entre los alumnos y hacer la lista de la compra entre todos.
Para ello, el profesor dird: Necesitamos comprar (leche). Los ninos miran sus tarjetas y el que tiene la que
se ha nombrado la coloca en la mesa. Repetir hasta completar la lista con todos los alimentos necesarios.
Para terminar, comprobar entre todos la lista de la compra, senalando las palabras y nombrdandolas.

D
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Lamina 27. Mi plato favorito

Objetivos: Adquirir habitos de higiene
en la manipulacion de alimentos. Elegir alimentos
y componer un menu saludable.

Contenido: Habitos saludables y normas
de comportamiento. El menu.

\

3

=9 Troqueles 2

Trabajamos las competencias
Recordar algunos hdbitos en relacion con la mesa y la manipulacion de alimentos. Valorar su progreso
individual. Recitar el poema acompandndose de gestos acordados previamente.

Ldvate las manos / antes de comer.

Come despacito / y mastica muy bien.
Luego, cuando acabes / no lo pienses mas:
Iavate los dientes. / jRis ras, ris ras, ris ras!

Macarrones para todos. Sentados en corro, colocar en el centro una caja con macarrones crudos. Por
turno, los alumnos lanzan un dado y sacan de la caja tantos macarrones como indique el dado. Al terminar,
se cuentan los macarrones y gana el que mds haya obtenido. Variante: repartir 15 o 20 macarrones a
cada alumno y meter en la cgja tantos como indique el dado. El primero que se quede sin ellos, gana.

-
i enoRoRN Lamina 28. En orden

VAMOS A LA COMPRA

Objetivos: Comprender secuencias de acciones
conocidas representadas en vinetas. Ordenar
secuencias de acciones. Comprender queé accion
completa una cadena.

Contenido: Cadenas de acciones relacionadas
con el mercado.

\

== Taller 4: Vamos a la compra. Portfolio
e —

Trabajamos las competencias
¢Y despues? Sentar a los alumnos en corro y pedirles que describan los gestos que el docente realizard
y que digan qué accion es la siguiente de una cadena: lavar una fruta, pelarla y.. (comerla). Ponerle
el abrigo, abrir la puerta y... (salir a la calle). Coger un libro, sentarse en un sillon ... (leer), etc.

¢Qué hago? Animarles a iniciar representaciones sencillas relacionadas con el mercado, las compras
y los productos y alimentos que han manipulado y aprendido. Los companeros adivinardn que estdan
representando. Felicitar a todos los que participen.

Primero, segundo y postre. Repartir dibujos o fotografias de primeros platos, segundos y postres entre
los grupos (de cuatro o cinco alumnos) e invitarles a confeccionar el menu ordenado.
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! Ladmina 29.
¢ Qué hemos aprendido?
Objetivos: Tomar conciencia de los propios

aprendizajes sobre el mercado y expresarlos
verbalmente.

Contenido: Expresion verbal de los aprendizajes
realizados.

\.

Desarrollar las competencias
Con ayuda del mural Organizamos las ideas, conversar sobre lo que todos han aprendido acerca
del mercado. Recordar algunas de sus hipotesis iniciales, los trabajos que han realizado, las visitas
y las investigaciones, etc., y como han ido aprendiendo.

Llamar su atencion sobre cudnto han descubierto juntos y comentar qué temas les han interesado
mas, cudles les han sorprendido, con qué se han divertido, etc.

Repasar y dramatizar las canciones, poesias, adivinanzas, cuentos, que han aprendido durante
A
el desarrollo del proyecto.

k Ladmina 30. Dibujo un mercado

Objetivos: Verificar los contenidos aprendidos.
Establecer una comparacion con el dibujo

del mercado realizado antes de comenzar

el proyecto. Observar y comentar las diferencias.

Contenido: Representacion grafica del mercado.

\

Notas
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(
Ladmina 31. Ldmina de uso libre
Objetivos:

Contenido:

Notas

(
Ldmina 32. Ldmina de uso libre
Objetivos:

Contenido:

Notas
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RECORDAMOS
Y VALORAMOS

REFLEXIONAMOS R REPASAMOS

RELACIONAMOS




B lecordamos y valoramos

El progreso
y las modificaciones
(correcciones y anadidos)
que ha sufrido el mapa de ideas
a lo largo del desarrollo
del proyecto dibujan el proceso
de aprendizaje que ha seguido
el grupo y las respuestas
que ha encontrado.

¢, Como evaluamos?

Mural del proyecto:
Organizamos las ideas

Los momentos en que se trabaja
sobre el mapa ofrecen la oportuni-
dad de recordar y valorar lo que ya
saben y de reflexionar sobre la re-
lacion que las nuevas aportaciones
establecen con lo aprendido.

ORGANIZAMOS LAS IDEAS
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D
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& Proyecto EL MERCADO
dﬁ HOJA DE REGISTRO INDIVIDUAL

1
Alumno/a:
i

EVALUACION INDIVIDUAL

Area Satisfactorio _ Iniciado

CONOCIMIENTO DE Si MISMO
Y AUTONOMIA PERSONAL

Participa activamente en juegos y actividades
colectivas.

Reconoce, identifica y expresa emociones
con su cuerpo: tristeza, preocupacion.

Participa en juegos y desarrolla destrezas motoras.

Conoce la importancia que tiene para la salud
una dieta equilibrada.

Identifica algunos sentidos y sus funciones:
olfato, gusto y tacto.

Adquiere hdbitos de higiene en la manipulacion
de alimentos.

CONOCIMIENTO DEL ENTORNO

Desarrolla habilidades légico-matemdticas
en actividades de conteo, seriacion, resolucion
de problemas, medicion..

Conoce la funcion del mercado e identifica
algunos puestos.

Relaciona a los vendedores con sus puestos
y con los productos que venden.

Reconoce la bdscula como instrumento de medida.

Identifica el origen vegetal o animal de algunos
alimentos.

Conoce modos de conservacion de alimentos.

COMUNICACION Y REPRESENTACION

Conoce la utilidad de la lista de la compra.

Comprende la funcion de la receta.

Reconoce palabras escritas relacionadas
con el mercado (mercado, fruteria, panaderia).

Amplia el vocabulario propio del proyecto,
lo comprende y lo usa con correccion.

Desarrolla habilidades comunicativas: escucha,
comprende, se expresa...

Utiliza diferentes técnicas pldsticas, colorea, rasga,
decora, pega..




B lecordamos y valoramos

RUBRICAS
Instrumento de evaluacion

INDICADORES DE EVALUACION

Estdndares de aprendizaje

Conseguido

En
proceso

No
conseguido

COMPETENCIA LINGUISTICA

® Manifiesta preferencias, necesidades y deseos sobre los alimentos.

® Expone de forma oral ideas sobre el mercado y la alimentacion.

® Se expresa con palabras y gestos afectuosos hacia sus companeros.

® Interviene en las conversaciones de forma espontdanea y voluntaria.

@ Utiliza el lenguaje oral para relatar hechos y observaciones.

® Comprende y contesta a las preguntas que se le hacen.

® Intenta esperar su turno de palabra.

® Conoce el vocabulario trabajado sobre el mercado y los alimentos
e intenta integrarlo en las conversaciones.

® Comprende la funcion de la lista de la compra y la elabora.

® Reconoce palabras significativas: carniceria, pescaderia, fruteria...

® Aprende textos de tradicion cultural: poesias, adivinanzas..

® Escucha y comprende el argumento del cuento. «Coneja Madejay.

@ |dentifica los protagonistas y hechos bdsicos del relato.

® L ee e interpreta imdgenes y pictogramas.

® Relaciona palabras significativas con sus imagenes.

® Verbaliza lo aprendido sobre el mercado.

® Interpreta la informacion visual bdsica del libro informativo.

® Muestra interés por participar en situaciones lUdicas de comunicacion oral.

® Conoce y nombra algunos alimentos y platos cotidianos.

COMPETENCIA MATEMATICA

Y COMPETENCIAS BASICAS
EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

® Formula preguntas y expresa conjeturas e hipotesis.

@ |dentifica y clasifica productos habituales en el mercado.

@ Clasifica los alimentos segun su origen, su color...

® Deduce el criterio que rigen las series y las continua.

® Resuelve problemas sencillos de la vida cotidiana.

® Comprende vy utiliza cuantificadores bdsicos: lleno/vacio.

® Reconoce y expresa nociones de medida: mds, menos, igual.

® Ordena secuencias temporales,

® Utiliza los numeros para contar elementos.

® Conoce la utilidad de la caja registradora y la bascula.

@ |dentifica el valor de monedas vy billetes (1, 2 y S euros).

® Resuelve situaciones en las que interviene el uso de las monedas.

® Construye una balanza y la emplea para pesar objetos.

® Conoce algunos modos de conservacion y envasado de alimentos.

® Explica el transporte de alimentos desde su origen hasta el mercado.

@ Diferencia el uso de nimeros en etiquetas, carteles, billetes...
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INDICADORES DE EVALUACION

En No

Estandares de aprendizaje Conseguido ||y 2ceco [IESREERUES

Utiliza los recursos informdaticos disponibles en el aula para recabar
la informacion que permita resolver los problemas que le surjan
en el proyecto.

Disfruta con el visionado de videos relacionado con el mercado.

DIGITAL

Muestra interés por aprender a utilizar los recursos digitales del proyecto.

COMPETENCIA

Utiliza juegos sencillos que implican el uso del raton.

® Realiza y acaba sus tareas.

® Es capaz de aplicar los conocimientos adquiridos a situaciones de la vida
cotidiana.

® Explica, resume, describe procesos, trabajos cooperativos, investigaciones...

® Asume las responsabilidades que se derivan de la participacion
en actividades en equipo.

® \alorar e identifica las limitaciones y habilidades propias.

® Disfruta y participa de los juegos y actividades en grupo.

® Resuelve los conflictos de forma pacifica.

® Comprende la relacion que se establece entre el vendedor y el comprador.

® Conoce y cumple con responsabilidad las normas de aula.

® Respeta las normas acordadas en la realizacion de los talleres, juegos
o cualquier dindmica del aula.

® Reconoce comportamientos adecuados e inadecuados.

® Comprende la necesidad de mantener hdabitos de higiene bdsicos
en la manipulacion de alimentos.

® Conoce el uso correcto de papeleras y contenedores.

® Disfruta en situaciones de relacion social en entornos cercanos: visitas,
salidas, excursiones.

© Sabe lo que es capaz de hacer por si mismo y cudndo necesita la ayuda
de los demds.

©® Muestra iniciativa y capacidad de decision.

® Toma conciencia de la relacion entre dieta, higiene y salud.

©® Muestra un pensamiento creativo.

©® Reconoce las emociones propias y ajenas y reacciona ante ellas.

® Progresa en la coordinacion visual-manual.

© Produce trazos cada vez mds precisos.

® Resuelve laberintos para llegar a una meta.

Utiliza diversas técnicas pldsticas bdsicas: coloreado, pegado, desprender
troqueles, rasgar...

Representa grdficamente un mercado, un bodegon..

Utiliza su propio cuerpo, el lenguadje, la musica y el arte para comunicar
SuUs emociones, vivencias y sentimientos.

CONCIENCIAY
EXPRESIONES
CULTURALES

Se orienta y sitda las formas para componer un puzle.




B lecordamos y valoramos

El portfolio
Instrumento de evaluaciéon

Lamina 23. Reconoce a los vendedores
——
y los relaciona con los puestos de un mercado.

D Relaciona vendedor con puesto.
D Identifica y nombra productos del puesto.

D Resuelve laberintos sencillos.

Lamina 26. Comprende la utilidad de la lista
—
de la compra.

LISTA .y .
D Conoce la funcién de una lista de la compra.

CHUEVOS W

LECHE (e D Identifica productos alimenticios cotidianos.
YOGURES "_"':

PESCADO -, D Reconoce la ausencia de determinados
POLLO e elementos y los registra en una lista.

ZANAHORIAS e, 4

LECHUGA

MANZANAS (i~

Lamina 28. Interpreta y describe secuencias
] :
h de acciones relacionadas con el mercado.
VAMOS A LA COMPRA

D Comprende e interpreta imdagenes
con funcién narrativa.

D Describe las acciones que representan

las imagenes.
LLEGAN LAS MERCANCIAS

- W1 D Comprende la secuencia de acciones
oy w y deduce qué ocurre antes o que ocurrird
ﬂi' despues.

D Describe secuencias de acciones vy utiliza
el vocabulario adecuado: nevera, carro,
mercado; camion, mercancia, vendedor, caja,
puesto; ordenar, vender...
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Trascender la escuela
¢ Qué hacer con lo que hemos aprendido?

Cada aprendizaje, cada progreso y conquista, modifica lo que somos, nos construye, nos abre
los ojos a cosas nuevas y nos invita a reflexionar sobre ellas.

Las siguientes propuestas son invitaciones y sugerencias para que los alumnos acepten otros
desafios y nuevas oportunidades de comprobar como cada aprendizaje tiene sentido en su
vida diaria.

Mercado de trueque

Convocar a las familias a un mercado de trueque e invitar a los ninos

a llevar objetos que quieran cambiar. Para ello, todos los objetos deben
ser Utiles y estar en buen estado.

Con esta actividad los alumnos apreciaran el valor de los objetos
que tienen y el de los objetos que desean tener.

Compra responsable

Incentivar el habito de decidir antes de ir a la compra lo que se necesita
y anotarlo en una lista. Ajustarse a lo anotado para evitar comprar

lo que no estd previsto.

Comprender que cada articulo que compramos tiene un origen
concreto, un coste y un valor. Decidir bien qué se compra y gjustarse
al presupuesto.

Bancos de alimentos
Investigar sobre las iniciativas solidarias de ayuda como los bancos
de alimentos, los mercados solidarios o la Operacion kilo.

Invitar a los alumnos a reflexionar sobre sus posibilidades de colaboracion
y animarlos a participar en iniciativas que fomenten la ayuda solidaria.

Comerciantes cercanos
Favorecer el conocimiento de los pequenos establecimientos y comercios
del barrio o de la localidad y reflexionar sobre la importancia de su presencia.

Invitar a algunos comerciantes o artesanos de la zona a contar
en el centro qué hacen, como se dedicaron a esta actividad,
gué herramientas o aparatos utilizan, etc.

Mercado de temporada, alimentos locales
Fomentar el conocimiento y consumo de los productos bdsicos
gue se obtienen de las granjas y cultivos proximos.

Elaborar un calendario de productos alimenticios dibujando
o pegando fotografias de los productos propios de cada temporada
(segun el tiempo en el que se desarrolle el proyecto).
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Fotocopiable 1. Dindmica de animacion 1

¢, Donde va?
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Fotocopiable 2. Dindmica de animacién 4

Memory de frutas y verduras
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Fotocopiable 2. Organizamos las ideas

Palabras e imagenes para el mural
ORGANIZAMOS LAS IDEAS

MERCADO

"UES 1O
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Fotocopiable 2. Organizamos las ideas
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Fotocopiable 2. Organizamos las ideas
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Fotocopiable 2. Organizamos las ideas
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Fotocopiable 4. Cartas a las familias

Proyecto EL MERCADO

iOs invitamos!

Estimada familia:

Tenemos el gusto de anunciaros que en los proximos dias
comenzaremos una nueva aventura: el proyectoEl mercado.

Para conseguir que el aprendizaje y la experiencia sean los mejores
posibles, os solicitamos cuanta informacién poddis aportar sobre este
tema. Pueden ser libros de consulta, fotografias u objetos, libros de
cuentos, juguetes, peliculas o canciones; incluso, si os apetece, podéis
compartir en el aula vuestras experiencias, anécdotas y conocimientos.
Todos os lo agradeceremos mucho.

Para facilitaros la tarea, os anotamos algunos temas que se trabajardn
durante el desarrollo del proyecto:

1. ¢Qué es un mercado?

2. ¢,Como es un mercado por dentro?

3. ¢Quién trabaja en los mercados?

4. ;Qué se vende en los puestos?

5. ¢,Coémo llegan las mercancias a los vendedores?

6. ¢Qué se compra en el mercado? ¢Coémo se compra?

7. ¢ Como se envasan los alimentos? ¢ Como se preparan?
8. Las recetas; la dieta y la salud

Os agradecemos de antemano vuestra colaboracion.

EL EQUIPO DE LA ESCUELA INFANTIL
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Fotocopiable 4. Cartas a las familias

Queremos saber... K

Estimada familia: :
Los ninos y las ninas de la clase nos vamos a poner de acuerdo sobre

las cosas que queremos saber del MERCADO. Para elegir las que
mads nos llaman la atencidon, vamos a hacer una lista con nuestras

inquietudes.

Vosotros nos podéis ayudar manteniendo una conversacién con
vuestras hijas e hijos y anotando al menos una idea sobre lo que
suscita su interés y curiosidad. Entregad esta lista al tutor o tutora
para que podamos comentarlo en la asamblea.

Muchas gracias por vuestra colaboracion.

EL EQUIPO DE LA ESCUELA INFANTIL
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Necesitamos vuestra ayuda para...

Estimada familia:
¢ Podriais ayudarnos? Seria estupendo si pudierais

Muchas gracias por vuestra colaboracion.

EL EQUIPO DE LA ESCUELA INFANTIL
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Fotocopiable 4. Cartas a las familias

Proyecto EL MERCADO

iGracias!

Estimada familia:
El equipo educativo de la Escuela Infantil

desea expresar su agradecimiento por vuestra colaboracion
y por el trabajo realizado en el proyecto El mercado.

Con vuestra participacion habéis enriquecido el proyecto y gracias

a vuestras aportaciones que hemos compartido en el aula, tanto los
alumnos como los profesores, hemos ampliado nuestros conocimientos
y construido nuevos aprendizajes.

Los trabajos que habéis hecho en comun en casa constituyen
oportunidades excepcionales para que vuestros hijos e hijas
comprendan, experimenten, expresen y, sobre todo, compartan
después con sus companeros de aula experiencias de aprendizaje
muy valiosas para su desarrollo cognitivo y emocional.

Recibid un cordial saludo.

EL EQUIPO DE LA ESCUELA INFANTIL
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Fotocopiable 5. Taller 1: Mi puesto

z

DIBUJA O PEGA UNA FOTOGRAFIA.

EQUIPO

(1) NOMBRE

(2) NOMBRE

PRODUCTOS
QUE HEMOS HECHO

(3) NOMBRE

(4) NOMBRE
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Fotocopiable 6. Taller 1: Dinero y etiquetas de precios
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Fotocopiable 7. Taller 2: Receta de pan casero

INGREDIENTES

& S

LEVADURA

HARINA

INSTRUCCIONES

%

SAL

AGUA

© Grupo Editorial Bruno, S.L.

D




Fotocopiable 8. Taller 2: Hoja de registro

NOMBRE:

Ml PAN
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Fotocopiable 9. Taller 3: Receta

RECETA:

/

INGREDIENTES

~
)

PREPARACION

- J
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Fotocopiable 10. Taller 3: Nuestro plato

ASI HA QUEDADO NUESTRO PLATO

© Grupo Editorial Bruno, S.L.




gotocopiables

Fotocopiable 11. Taller 3: Lista de la compra

EQUIPO:
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Fotocopiable 12. Taller 4: Instrucciones: la balanza

MATERIALES
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Fotocopiable 13. Taller 4: Modelado de frutas

MATERIALES

e
~§%®

INSTRUCCIONES

CHURRITOS

MODELAR
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Fotocopiable 13. Valoracion general de los talleres

TALLER:

Muy
adecuado

Motivacién y planificacion

Adecuado

Poco
adecuado

La motivacion ha sido la adecuada.

La experiencia despertd y mantuvo el interés del grupo.

Los alumnos comprendieron y respetaron las normas del taller.

El agrupamiento de los alumnos ha sido idoneo para las
necesidades del taller.

La seleccion de los materiales y los procesos establecidos estd
ajustada a su grado de habilidad y de competencia.

Muy
satisfactorio

Desarrollo y ejecucion

Satisfactorio

Poco
satisfactorio

Los grupos utilizaron los materiales de forma adecuada.

Los pasos del taller estaban bien secuenciados.

Los alumnos se han comunicado entre si y han resuelto
las dificultades de forma auténoma.

Han adquirido hdbitos de respeto, limpieza y orden.

Los procedimientos y tareas implicados resultaron adecuados

al nivel de los alumnos.

Los alumnos pudieron personalizar de forma creativa sus trabajos.

Han aprendido a trabajar en grupo.

Muy
satisfactorio

Resultados y evaluacion

Satisfactorio

Poco
satisfactorio

Lo realizado en los talleres ha sido de utilidad en el desarrollo
del proyecto.

El resultado del taller ha cumplido las expectativas.

Tanto el proceso como el resultado del taller han mantenido
el interés de los alumnos.

El resultado del taller o alguno de los procesos implicados han
generado nuevas expectativas y despertado otras curiosidades
en los alumnos.

Observaciones
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