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Si yo fuera un juguete
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PLAN DE ACTIVIDADES

1) Enfoque y objetivo de la actividad:

Esta actividad pretende trabajar tres dominios: Dominio Psicomotor, Afectivo y Cognitivo.

* Dominio Cognitivo - Recordar

* Dominio Cognitivo - Aplicar: Utilizar un concepto en una situacion nueva o utilizar una abstraccion
sin que nadie se lo pida.

Logros previstos en este ambito que pueden obtenerse con la actividad:

Objetivo-1: Los nifios recuerdan los nombres de los grupos de juguetes y los nUmeros que los

3) Materiales y herramientas:
Herramientas: Ninguna
Duracioén: 40*4=160 Minutos
Precauciones de seguridad:
* La actividad debe realizarse en una zona
amplia
* Es importante realizar la actividad lejos de

2) Grupo objetivo (edad, necesidades):

Rama de Arte: Artes Escénicas (Educacion
Fisica)

Educacién Especial Tipo: Discapacidad
Intelectual Leve y Autismo

Edad:8-10 Afios

4) Metas educativas y resultados de aprendizaje:

* Mejoras significativas en la memoria y en las habilidades motoras béasicas de los nifios.

* Los nifios desarrollan su sentido de la musica y el ritmo.

* Al combinar los nimeros con la masica, se les proporciona un aprendizaje divertido

* Compartir experiencias les permite socializar y refuerza el sentimiento de formar parte de un
equipo.

# Si el adulto quiere que todos los nifios cambien de grupo de juguetes y de nUmeros en cada
ronda, haré que todos los nifios se impliquen en diferentes grupos durante la actividad.

# Darles la oportunidad de elegir diferentes tipos de juguetes les aportara un valor afiadido
adicional v la opbortunidad de socializar mas interactuando con diferentes arunos de compafieros.

5) Estructura de la actividad:

# Todos los nifios se alinean en un circulo. Se elige a uno de ellos para que se sitle en el centro.
# A todos los nifios se les dan niameros del uno al seis. A continuacion, el adulto da nombres a los
nameros.

Por ejemplo:

Los nifios numerados como 1.s Mufiecas, 2.s Trenes, 3.s Pelotas, 4.s Soldados de madera, 5.s
Aviones, 6.s Taxis.

# El jugador del medio grita "Trenes". Los dos, que estan en el papel de trenes, dan un paso atras
y corren alrededor del ring, y vuelven a sus lugares.

# El primer participante en su lugar levanta la mano y comienza la segunda ronda, sustituyendo al
del medio.

# Se ayuda a los participantes a desarrollar sus reacciones y habilidades motrices
interconectando "los aspectos fisicos e imaginativos de la actividad”, es decir, teniendo en mente
los niumeros que escucharon en las diferentes rondas de la actividad y realizando las actuaciones
necesarias adecuadas a estos numeros.

# Imaginacion y gamificacion: La actividad implica la mejora de las reacciones adecuadas en
diversas situaciones que pueden surgir en la vida social cotidiana. A través de la imaginacién los

nifos consiauen crear diferentes "roles". "identidades" de acuerdo con diferentes situaciones. La
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6) Consejos, comentarios, recomendaciones:

# Las actividades como ésta atraviesan distintos ambitos de aprendizaje y constan de
pasos que tienen una estructura de varios niveles. Por ejemplo, en esta actividad, un nifio
gue tiene el papel de 2: "Juguete-tren”, podria recordar tanto el nimero "dos" como ser
capaz de reaccionar cuando se "llama" el nombre de su juguete.

Como en esta actividad, las actividades que utilizan varios dominios taxondmicos
diferentes juntos pueden contribuir a un progreso permanente para la mejora de las
habilidades y conocimientos de los nifios en diferentes campos juntos.

# Otra contribucion importante de la actividad a la percepcion y el comportamiento de los
nifos es que se les anima a participar y adaptarse a un "grupo de juguetes” nuevo y
diferente en cada ronda de la actividad. Se espera que los nifios aprendan y repitan
conocimientos diferentes, como los numeros, y que se adapten a condiciones cambiantes.
Este método también es muy Gtil para mantener su concentracion y atencion durante toda
la actividad.

Ademas de mejorar en los tres ambitos del aprendizaje, este tipo de actividades
planificadas pueden tener efectos muy positivos en otros aspectos de la vida de los nifios
de todas las edades. En el sentido méas simple, aumentaran su participacion social y en el
futuro seran capaces de entender las oportunidades de involucrarse en la vida laboral.
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	Tittle: Si yo fuera un juguete
	1) Focus and objective of the activity:: Esta actividad pretende trabajar tres dominios: Dominio Psicomotor, Afectivo y Cognitivo.

* Dominio Cognitivo - Recordar

* Dominio Cognitivo - Aplicar: Utilizar un concepto en una situación nueva o utilizar una abstracción sin que nadie se lo pida.

Logros previstos en este ámbito que pueden obtenerse con la actividad:

Objetivo-1: Los niños recuerdan los nombres de los grupos de juguetes y los números que los representan

Objetivo-2: Los niños comprenden y distinguen entre los hechos, la fantasía y las inferencias reales vinculadas a ellos

* Dominio Psicomotor - Conjunto

Objetivo-1: Los niños se sienten/preparan en situación de listos para actuar. La "preparación" implica su conjunto mental, físico y emocional. 

* Dominio afectivo - Responde a los fenómenos

Objetivo: Desarrollan una participación activa e intentan atender y reaccionar a tiempo ante un fenómeno concreto.


	2) Target group (age, needs):: Rama de Arte: Artes Escénicas (Educación Física)

Educación Especial Tipo: Discapacidad Intelectual Leve y Autismo

Edad:8-10 Años



ÁREA OBJETIVO: Habilidades cognitivas y psicomotoras
	3) Materials and tools:: Herramientas: Ninguna

Duración: 40*4=160 Minutos

Precauciones de seguridad: 

* La actividad debe realizarse en una zona amplia

* Es importante realizar la actividad lejos de objetos que puedan distraer a los niños.

* El suelo debe estar apoyado sobre un revestimiento blando para evitar lesiones.


	4) Educational goals and learning outcomes:: * Mejoras significativas en la memoria y en las habilidades motoras básicas de los niños.

* Los niños desarrollan su sentido de la música y el ritmo.

* Al combinar los números con la música, se les proporciona un aprendizaje divertido

* Compartir experiencias les permite socializar y refuerza el sentimiento de formar parte de un equipo.

# Si el adulto quiere que todos los niños cambien de grupo de juguetes y de números en cada ronda, hará que todos los niños se impliquen en diferentes grupos durante la actividad.

# Darles la oportunidad de elegir diferentes tipos de juguetes les aportará un valor añadido adicional y la oportunidad de socializar más interactuando con diferentes grupos de compañeros.
	5) Structure of the activity:: # Todos los niños se alinean en un círculo. Se elige a uno de ellos para que se sitúe en el centro. 

# A todos los niños se les dan números del uno al seis. A continuación, el adulto da nombres a los números. 

Por ejemplo:

Los niños numerados como 1.s Muñecas, 2.s Trenes, 3.s Pelotas, 4.s Soldados de madera, 5.s Aviones, 6.s Taxis.

# El jugador del medio grita "Trenes". Los dos, que están en el papel de trenes, dan un paso atrás y corren alrededor del ring, y vuelven a sus lugares. 

# El primer participante en su lugar levanta la mano y comienza la segunda ronda, sustituyendo al del medio.

# Se ayuda a los participantes a desarrollar sus reacciones y habilidades motrices interconectando "los aspectos físicos e imaginativos de la actividad", es decir, teniendo en mente los números que escucharon en las diferentes rondas de la actividad y realizando las actuaciones necesarias adecuadas a estos números.

# Imaginación y gamificación: La actividad implica la mejora de las reacciones adecuadas en diversas situaciones que pueden surgir en la vida social cotidiana. A través de la imaginación los niños consiguen crear diferentes "roles", "identidades" de acuerdo con diferentes situaciones. La interconexión de estos dos métodos produce una sinergia entre todos los aprendizajes cognitivos, afectivos y psicomotores y los aspectos sociales de la actividad. Los niños participan en el proceso como "personas" individuales y como "personas sociales" a través de su "identidad-juguete". Esta actividad ayuda a los niños a mejorar en ambas direcciones: "aprendizaje imaginativo" y "socialización".
	6) Tips, comments, recommendations:: # Las actividades como ésta atraviesan distintos ámbitos de aprendizaje y constan de pasos que tienen una estructura de varios niveles. Por ejemplo, en esta actividad, un niño que tiene el papel de 2: "Juguete-tren", podría recordar tanto el número "dos" como ser capaz de reaccionar cuando se "llama" el nombre de su juguete.

Como en esta actividad, las actividades que utilizan varios dominios taxonómicos diferentes juntos pueden contribuir a un progreso permanente para la mejora de las habilidades y conocimientos de los niños en diferentes campos juntos. 

# Otra contribución importante de la actividad a la percepción y el comportamiento de los niños es que se les anima a participar y adaptarse a un "grupo de juguetes" nuevo y diferente en cada ronda de la actividad. Se espera que los niños aprendan y repitan conocimientos diferentes, como los números, y que se adapten a condiciones cambiantes. Este método también es muy útil para mantener su concentración y atención durante toda la actividad.

Además de mejorar en los tres ámbitos del aprendizaje, este tipo de actividades planificadas pueden tener efectos muy positivos en otros aspectos de la vida de los niños de todas las edades. En el sentido más simple, aumentarán su participación social y en el futuro serán capaces de entender las oportunidades de involucrarse en la vida laboral.


