JUEGO CON LOS
ANIMALES Y
APRENDO DE ELLOS

EL JUEGO COMO PUNTO DE
UNION

CEIP SAN ANDRES DE LUENA
C/ SAN ANDRES DE LUENA S/N° CP: 39687

CURSQO: 1° DE PRIMARIA



a. Area del curriculo y unidad o unidades didacticas en las que se ha

desarrollado la experiencia.

Debido a que el elemento central de esta experiencia es el juego, cabe
decir que trabajaremos de forma transversal todas las areas del curriculo,
tratando de unir distintos contenidos de los mismos para lograr un
aprendizaje globalizado y significativo para los nifios con una gran carga

educativa.

Si bien es cierto, que de forma mas concreta la experiencia propiamente
dicha se sitia dentro del area de Ciencias Naturales. Concretamente, se
tratan los animales dentro del tema de los seres vivos, siendo este un tema
muy atractivo y cercano para el alumnado, facilitando asi el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Se trata de crear ante todo un ambiente de interés y cooperacion, el cual
nos permite llevar a cabo una serie de actividades de caracter ladico, con el

juego como punto de union.

Cabe decir, que esta experiencia esta enmarcada en un proyecto,

realizado junto con el resto del centro, que versa sobre los animales.
b. Cursoy nimero de alumnos participantes.

El curso objeto de esta experiencia, es el primer ciclo de Educacion
Primaria, concretamente el primer curso. El nUmero de participantes es de
siete nifios, esto se produce debido a las caracteristicas del centro, siendo

un centro rural unitario con un bajo numero de estudiantes.

Como punto a favor, esta estructura nos permite que las actividades
sean mas dinamicas y que puedan trabajar en muchos momentos en grupos
mas grandes favoreciendo la cooperacion y la interrelacion entre ellos,
realizando asi una de las funciones mas importantes de la escuela: la

socializacion.

Ante todo buscamos un aprendizaje interconectado en el que entren en
juego todas las experiencias y conocimientos previos de los estudiantes

facilitando asi que el aprendizaje sea interiorizado completamente.



c. Objetivos y competencias trabajadas.

En cuanto a los objetivos trabajados, encontramos los siguientes:

Clasificar los distintos animales en base a sus caracteristicas mas
importantes: salvajes o domésticos, tipo de alimentacion, forma de
nacimiento, costumbres...

Desarrollar habilidades de expresién y comunicacién con respecto a
los animales.

Respetar el medioambiente, asi como los diferentes habitats de los
animales.

Disfrutar de los cuentos y poesias con tematica animal.

Utilizar y disfrutar del juego como una forma de expresion y
aprendizaje.

Utilizar técnicas plasticas variadas en la confeccion de varios tipos de
animales.

Clasificar a los animales segun el medio donde se desenvuelven.

Compartir el material utilizado en el aula: juguetes, libros, revistas...

d. Recursos y materiales utilizados.

En cuanto a los recursos utilizados, contamos con recursos materiales y

personales.

En relacion a los recursos materiales, podemos dividirlos en fungibles y

no fungibles. Como todo proyecto, usaremos todo tipo de material fungible para

el desarrollo del mismo y para la realizacién de los trabajos o actividades que

se realicen. Dentro de este material encontramos: lapices, gomas, rotuladores,

cartulinas... y cualquier tipo de objeto que tenga una vida limitada y que sirva

para el desempefo de estos trabajos.

Dentro de los materiales no fungibles, sobretodo contaremos con la

ayuda de las familias, y la aportacion del propio centro.



Las familias aportaran de juguetes sobre la tematica animal desde sus
casas. Cabe decir, que se aceptara cualquier tipo de material que deseen
aportar, siendo bien recibido en el aula.

Por otro lado, el centro aportara, distintos tipos de libros de editoriales
diversas para impartir los contenidos necesarios, seleccionados previamente
por los docentes; una amplia biblioteca sobre la misma tematica a disposicion
del alumnado y con opcién a llevarlo a casa para su lectura en la misma;

revistas para el disfrute de los nifios con ilustraciones variadas...

Los recursos humanos con los que contamos son los siguientes: un docente

como tutor del grupo y un alumno de practicas.

Aprovechando el tema que nos ocupa aprovecharemos para introducir
algunos conceptos nuevos y asi potenciar el gusto por aprender del alumnado

siempre partiendo del juego como herramienta Gtil e interesante.

e. Desarrollo temporal
Esta experiencia se desarrollara a lo largo de cuatro semanas de clase.
Aprovechando la materia de ciencias naturales, se unira la experiencia a esta
asignatura dando lugar a un aprendizaje significativo y globalizado. Se trabajara
simultAneamente en otros momentos importantes del aula, como por ejemplo
en el recreo, dando la oportunidad a los alumnos de jugar con los animales
trabajados.
En este apartado, consideramos importante incluir las actividades realizadas

en esta experiencia, para poder mostrar el trabajo realizado por el centro:

Se realizaran actividades en torno al origen de los animales para que el
alumnado profundice en estos conocimientos. Para esto, se utilizaran distintos
recursos tecnolégicos y fotografias para que cada nifio investigue sobre el
animal que le haya tocado. Previamente, con las figuras que mas tarde
conformaran nuestra maqueta, los nifios disfrutaran de varios momentos de

juego para familiarizarse con los mismos.



Construiremos una maqueta con los distintos habitats de los animales
representandolo de forma visual para que los nifios puedan distinguirlos. Esta
magqueta se llevara a cabo con cartulina y material aportado por los nifios. El
docente actuara como guia del proceso, siendo los estudiantes los principales
protagonistas de la actividad. De esta forma, se conseguira un aprendizaje

ludico e interesante.
De forma general trataremos actividades con los siguientes contenidos:

¢ Clasificaciones de animales en funcion de las distintas caracteristicas de
los mismos: alimentacién, habitat, caracteristicas fisicas, modo de
desplazamiento, tamano...

e Series de animales contando con distintos juegos de mesa: dominé,
parchis disefado con animales, cartas...

e Dramatizaciébn con marionetas de animales elaboradas por los propios
alumnos, partiendo siempre de su imaginacion y creatividad.

e Lectura de cuentos relacionados con los animales, contando siempre
con un rincon en el que ellos podran disfrutar de estos cuentos en los
momentos de juego.

e Visitas relacionadas con la unidad, como: Parque de la Naturaleza de
Cabarceno, Zoo de Santillana del Mar, Museo Maritimo...

e Clasificacion e identificacion de los animales cercanos al centro,
utilizando el material disponible, para compararlos con los juguetes que
disponemos, es decir, con sus iguales.

e Participar en programas de medioambiente con el programa Explora tu
rio y Provoca de fabricacion de casetas para péajaros.

e A través del juego, trabajaremos las emociones con los animales,
expresando lo que les produce a los nifilos, ademas, trabajaremos los
sonidos...

e En Psicomotricidad, incluiremos juegos con esta tematica potenciando
siempre el desarrollo motor de los nifios.

e Creacion de poesias y cuentos con tematica animal para potenciar la

creatividad de los alumnos y el acercamiento al tema tratado.



f. Valoracion de la experiencia, resultados y conclusiones.

A la hora de realizar la valoracion de la experiencia hemos considerado
oportuno llevar a cabo un pequefio registro. En el mismo se evaluara la
actuacion docente, introduciendo en caso de ser necesario mejoras para un
futuro. Asi mismo, después de un registro de observacion llevado a cabo
durante el tiempo de realizacion de la experiencia, se confeccionara una tabla
con una serie de criterios de evaluacion sobre el tema, elaborados previamente

por el docente.

Cabe decir que consideramos vital la evaluacion y la revisién de todas las
actividades a realizar en el centro, puesto que nuestro objetivo principal es
conseguir que los niflos aprendan de forma aut6bnoma, pero con una
retroalimentacion constante por parte de los docentes. Esto nos permitira, que
todo el alumnado tenga como referencia una serie de conceptos que se ajusten

a larealidad en la que van a vivir en un futuro.

Como es logico, la tabla que vamos a realizar es un instrumento més de
evaluacion. Contdabamos con muchas opciones diferentes, pero valorando el
namero de alumnos que participan y la herramienta mas adecuada para esta

experiencia, decidimos llevar a cabo este tipo de evaluacion.

Otra de las razones que nos han llevado a elegir este tipo de herramienta
y no otra, es la posibilidad que nos ofrece a la hora de valorar de forma mas
precisa el proceso de ensefianza- aprendizaje de todos los estudiantes.

Ademas de este registro, pensamos que podria resultar interesante, tener
un diario de observacioén en el que se pueda apuntar cualquier tipo de resefia o
actividad interesante, asi como las reacciones de los nifios que consideremos

oportuno destacar.

Por otro lado, se hara una valoracion de los juguetes utilizados, teniendo
en cuenta una serie de parametros como: la motivacién que producen en los
estudiantes, si nos han resultado Utiles en esta experiencia, si podrian

sustituirse por otros mas adecuados a la edad.



Para este diario, simplemente utilizaremos una hoja confeccionada por
nosotros mismos, en la que aparecerd la hora y el lugar en el que se han

tomado las notas.

No sera necesario anotar todo lo que ocurra en el aula, puesto que como
hemos dicho anteriormente solo lo mas relevante para el docente sera

recogido en dicha hoja.

Posteriormente, se disefiara un plan de mejora, en el que quedaran
presentes todos los aspectos a mejorar, tanto de los contenidos impartidos,
como de los juguetes utilizados. Este plan se confeccionara de forma mas
precisa y exhaustiva abordando todos aquellos apartados que anteriormente

no se han podido explicar de forma mas profunda.

Por ultimo, para recoger de alguna manera la actuacion del docente, el
mismo anotara en un cuaderno al finalizar la experiencia, aquellas acciones
gue sean objeto de mejora o cambio, pudiendo sugerir como
retroalimentacion personal nuevas actividades o formas diferentes de hacer

las mismas.

Como conclusion y/o resultados de esta experiencia, nuestros alumnos
han disfrutado y experimentado una nueva forma de aprender jugando,

siendo en todo momento participes de la actividad y sujetos de aprendizaje.



