Recurso educativo elaborado a través de los Convenios
Internet en la Escuela e Internet en el Aula, Proyecto CIFRAS
entre el MEC y las Comunidades Auténomas Matematicas para Educacion Primaria

GUION TECNICO - Geometria. Primer Ciclo Educacion Primaria

Matematicas UNIDAD . L.
PROYECTO Primaria REPOSITORIO DIDACTICA Espacio 1 AUTOR Maril6é & JC
OBJETIVOS CONTENIDOS CRITERIOS DE EVALUACION
Reconocer aspectos de lateralidad y - Posiciones relativas: derecha, izquierda, - Saber distinguir la posicion de un objeto con
localizacién en el espacio.: derecha, encima, debajo, delante y detras. respecto a uno mismo.
ngrlélaer?eg,osnmma, debajo, delante, detras, Descripcion de la situacion de un objeto con | - Saber distinguir la posicién de un objeto respecto del
» 1€J0S,.. respecto a otro propio objeto.

Distinguir la posicién de un objeto

. . . Dentro - fuera
cualquiera respecto del propio sujeto

- Distinguir la posicion de un objeto respecto Cerca-lejos
de los demas. - Partes del cuerpo
Utilizar estrategias para resolver - Estrategias de solucién de problemas.
situaciones que se le plantean.
Reconocer diferentes partes del cuerpo.
Reconocer diferentes colores.
\e TEXTO INDICACIONES INTEGRACION NECESIDADES TECNICAS
Escena EXPLICACION EVENTOS llustracion Foto | Animacion Audiovisual
1

En el mundo “del parque” tenemos la entrada a través del tobogan. Quedaria por definir una pantalla intermedia para entrar en la unidad de “localizacion elemental de
objetos en el espacio” con respecto a la de “figuras y cuerpos geométricos”.
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Entrariamos en la misma imagen del parque, donde ahora aparecen los cinco personajes situados Pantalla 1a , y arriba nos aparece un mensaje indicandonos lo que
hemos de hacer. Al lado aparece el altavoz para oir el audio con las indicaciones.
Al pasar el raton por encima de cada personaje suceden los siguientes eventos:
1. Sale un pequefio bocadillo al lado de cada personaje donde se puede leer la frase que dice el personaje. (Podriamos poner la palabra que denota posicion en
color diferente)

Pasa con el ratén por encima de tus amiges y te dirdn
donde se encuentran

Enma: “ Yo estoy mirando de frente al tobogéan”
Matias: “ Yo estoy de pié debajo del arbol”
Lina: “ Yo estoy apoyada a la izquierda del columpio” HAY QUE ANADIR LA PUERTA DEL DIBUJO 4 (JUEGO) DESDE EL PRINCIPIO (AQUI)
Isa: “ Yo estoy justo a la derecha del patito” Y LAS FAROLAS,.SON UNA REFERENCIA MAS A TENER EN CUENTA PARA SITUARLOS.
Tomas: “ Yo estoy subido encima del mecano
El alumno debe pasar por todos los personajes. Los dibujos son orientativos, el estilo, botones y demas efectos queda a criterio del disefiador.
En la pantalla (inicial ) 1a también hay que afiadir un boton de siguiente, que solo se activara cuando el alumno pase al menos una vez por cada uno de los cinco
personajes y para cuando llegue de vuelta de las actividades de ampliacion (aprender mas). Nos llevara a la pantalla siguiente.
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OPTATIVO: Si queremos profundizar (actividades de refuerzo) estos conceptos, puede darle a la opcion “Aprender mas” que le llevara a la Pantalla 1b donde
podra pinchar en cada dia de la semana.

I A [ ._,_.--"
i 411 L //’:"
Cuando pinche en cada dia desaparecen los letreros de los otros dias y aparece la misma pantalla con los personajes colocados en diferentes posiciones, de manera que
igual que en la pantalla 1a se puede pasar por encima de ellos y ver los bocadillos y oir el audio. Por ejemplo:

’a??

e [Estas pantallas tendran un botén de “Otro dia” que nos volveran a ensenar la pantalla de los dias Pantalla 1b.

e Lapantalla 1b tendra un botén de “Volver” que nos devolvera a la pantalla inicial 1a.
[ ]
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N° Escena TEXTO INDICACIONES INTEGRACION NECESIDADES TECNICAS
1b EXPLICACION EVENTOS llustracion Foto Animacion Audiovisual
Aparecen al pasar el Cuando el rgt(')n pasa por
ratén sobre el la zona sensible ds:ﬁmda
personaje. para cada personaje (la
Enma: “ Yo estoy a la que ocupa su cuerpo)
izquierda del aparece el texto en su
tobogan™” bocadillo y se oye la Partimos de los
Matias: “ Yo estoy Repartidos en las locucién . dibujos ya conocidos .
LUNES encima del tobogan” | posiciones indicadas. Seria conveniente que del parque y de los 5 saludo locucion
Lina: “ Yo estoy cada personaje activase a | Personajes.
detras del mecano” la vez que el mensaje un
Isa: “ Yo estoy . pequefio movimiento
iiligi df’ SI?OP;‘Z? como salu@ar con la
fuera de.:l parque” mano, abrir los brazos,
quitarse la gorra, ...
Enma: “ Yo estoy
delante de Matias”
Matias: “ Yo estoy
delante de Lina”
MARTES Lina}: “Yo es’tO),/, Situados en fila en el ‘dem idem idem
detras de Matias orden resefnado
Isa: “ Yo estoy
delante de Tomas”
Tomas: “ Yo estoy
delante del arbol”
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N° Escena
1b

TEXTO

INDICACIONES INTEGRACION

NECESIDADES TECNICAS

EXPLICACION

EVENTOS

[lustracion

Foto

Animacioén

Audiovisual

MIERCOLES

Enma: “ Yo estoy a la
izquierda de Lina”
Matias: “ Yo estoy a
la derecha de Lina”
Lina: “ Yo estoy entre
Enma y Matias”

Isa: “ Yo estoy detras
del columpio”
Tomas: “ Yo estoy
delante del columpio”

Situados en el orden
resefiado

idem

JUEVES

Enma: “ Yo estoy a la
izquierda del arbol”
Matias: “ Yo estoy
fuera del parque”
Lina: “ Yo estoy
detrés del lapiz”

Isa: “ Yo estoy
delante de Enma”
Tomas: “ Yo estoy
detrés del tobogan”

Situados en el orden
resefiado

idem

VIERNES

Enma: “ Yo estoy a la
derecha de Isa”
Matias: “ Yo estoy
delante de Isa”

Lina: “ Yo estoy
detras de Isa”

Isa: “ Yo estoy en el
centro del parque”
Tomas: “ Yo estoy a
la izquierda de Isa”

Situados en el orden
resefiado. Forman una
cruz.

idem

Idem

idem

idem

idem

idem

ldem
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Entrariamos en el mismo escenario, el parque. Para que no fuese tan monotono y darle un aire de “temporalidad”, justo al entrar en la pantalla, el parque se iria iluminando (desde la
penumbra) como si estuviese saliendo el sol, hasta que presentase un aspecto radiante, que diese la impresion de ser un dia a la hora de estar en el parque (efecto de retardo de unos 3sg).
El escenario esta vacio y se trata de colocar los personajes en los lugares que nos indica la actividad para comprobar que el alumno domina los conceptos de localizacion en el espacio.
Para ello se despliega la pantalla arriba presentando a los personajes en hilera, donde los podemos arrastrar y colocar en las zonas “calientes”. Abajo los localizadores de los lugares y el
titulo del ejercicio que como siempre llevard un altavoz por si se quiere oir.

Lleva cada personaje a su lugar

——

T

Isa estd dentro del parque

ﬁ F rd r
ﬁ Toimas esta a la derecha del arbol EMEII&S estd delante de Isa

i Enma esth enla parte de arriba del tobogan
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TEXTO PARA LA PANTALLA ANTERIOR (revisalo a ver qué te parece Marild)
LINA esta frente a la valla.

ISA: esta dentro del mecano.

ENMA: esta encima del tobogan.

TOMAS: est4 a la derecha del arbol.

MATIAS: esta delante de Isa.

Contador de acierto y fallos que sonrie cuando acierta y se pone triste cuando falla (;puedes colocar aqui un recorte del contador que pusiste en actividad 3 con la cara de
LINA? seria perfecto y el alumno puede ver su progreso)

Si el personaje no es colocado en su lugar correcto entonces lo devuelve a su sitio y cuenta un fallo. La actividad de esta pantalla termina cuando los personajes estan
todos colocados correctamente.
e Esta pantalla tendran un boton “siguiente” que se activara al terminar la actividad.
e La pantalla tendra un botéon de “Volver” que nos devolvera a la pantalla inicial 1a.
e Siel alumno se equivocd mas de 6 veces y no ha terminado el ejercicio, podemos hacer que salga un boton de “repasar” que le lleve a la pantalla 1b de los dias
de la semana para volver a ver ejemplos.
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MODIFICAMOS EL T @
TEXTO DE LA e cuento lo que pasé ayer .... §
FORMA: Era una noche oscura cuando = les dijo a todos:

tu rellena los huecos {Miradme como doy vueltas sobte mi mismol
oy estaba justo a su —— cuando gritd alborotada:

Las palabras de la lista

para que los nifios subi pot las escaleras h“:t” que ]lego 1Que divertidol
arrastren y coloquen . del tobogin y luego se deslizd hacia

deben ser las que

ponemos en

contenidos, (se parecen
a estas pero no
significan lo mismo)

derecha, izquierda,
encima, debajo,
delante y detras,
dentro, fuera, cercay
lejos.

&  usecolépor  delavalla hacia afuera del parque y regresé adentro saltando por
caminé hacia  unos pasitos y luego caminé hacia — otros pasitos mds.
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Entrariamos en el mismo escenario, el parque. Para seguir con una pequefia variacion me inclino por presentar ahora un dia ya de noche por lo que
pondriamos el escenario iluminado y se va apagando de manera que se ilumine desde un punto luminoso una luz por la derecha como una farola. Seria
un dia de invierno por la tarde.

En el escenario estan los personajes animados siguiendo el guion y se trata de colocar las etiquetas en los lugares que faltan para que la frase coincida
con la descripcion del lugar/movimiento del personaje. Para hacerlo més entretenido se hace a modo de narracion y de fondo se oye una cancion infantil
con la misma letra ( Nando....contamos contigo).

Las etiquetas estan en el lateral de la pantalla y se han de arrastrar a sus zonas calientes.

e Si el alumno se equivoca de lugar ( para hacerlo diferente al anterior, pero si se quiere se puede hacer igual, si se equivoca no se le deja colocar
v lo devuelve al sitio y se cuenta el error) la etiqueta se coloca igual, no vuelve a la derecha, se queda donde el alumno la deje aunque esté
mal.

e (Cuando termine de colocarlas todas hay un boton de “comprobar” los resultados. Los que estdn mal colocados vuelven a su sitio y hay que
recolocarlos. El botén de comprobar estara iluminado cuando las etiquetas estén en los lugares (o sus lugares de origen vacios) .

e Se cuenta el numero de fallos que ha tenido cada vez que se le ha dado al boton de comprobar.

e Cuando todos estén colocados correctamente se activa el boton “siguiente”.

El disefio de la pantalla es una orientacion ya que hay que poner las etiquetas con el tamafio correcto para que cojan en los huecos etc. También se podria
hacer que estos carteles, aunque sean mayores proporcionalmente que las letras de las frases, al dejarlos el alumno en su sitio, se reajusten en tamafio y
aparezcan similares al texto de la oracion en la que ha sido colocado, quizas bastaria con que sea de color diferente para que destaque ;qué piensas?

Los personajes se han de animar y hacen siempre lo mismo (revisar por los cambios en las oraciones)

Lina: Se mete en medio de la valla y luego salta encima de vuelta al parque. Asi sucesivamente.

Matias: da vueltas sobre si mismo continuamente.

Isa: gira alrededor de Mateo continuamente.

Enma: Sube por el tobogan y se desliza por el y vuelve a empezar.

Tomads: Va hacia atrds y luego hacia delante una y otra vez.

Se pueden sustituir las imagenes de los personajes por sus nombres si se cree conveniente.
La cancion diria algo asi como:
Matias e Isa se divierten al girar, mientras Lina no para de saltar.
Tomas parece un ciempiés, camina sobre sus piés y Lina cual mariposa, se desliza muy salerosa.
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Juego

Este es el aspecto que presentaria el juego, una vez que el alumno lo haya elegido en el lugar elegido para su ubicacion, cuando se haya pinchado en el
boton pertinente, se para a esta imagen y el nombre del juego seria algo asi como “TRABAJA TU VISTA”, lo de buscar a Wally no podemos ponerlo,
pero si se te ocurre algo mejor como nombre lo ponemos.

{quienes no estan mirandote de frente?

a8
P'STC‘ Desaparecen

10




Recurso educativo elaborado a través de los Convenios
Internet en la Escuela e Internet en el Aula, Proyecto CIFRAS
entre el MEC y las Comunidades Auténomas Matematicas para Educacion Primaria

Se trata de un juego relacionado con el tema de la localizacion. Podria ir en la biblioteca o al final de los ejercicios. En ninglin caso es evaluable.

Se presenta el parque y un monton de nifios repetidos en diferentes posiciones con 4 variantes. En el dibujo solo estan de frente y de espalda, faltaria
ponerlos mirando de lado: hacia la derecha y hacia la izquierda, de manera que 4 posiciones x 5 nifios tendriamos =20 diferentes. (Si no cambiamos la
disposicion de la pantalla, si tenemos mas de una pantalla ese nlimero de posibles combinaciones crece).

Al entrar sale el mensaje de ;Quiénes no estdn mirdndote de frente? Acompafiado del altavoz por si se quiere oir la pregunta. El alumno puede deducir
que debe picar sobre los que no estan en esa posicion, osea todos los demas.

e Si selecciona con el ratdn uno que es correcto, entonces desaparece y se cuenta en el contador de Aciertos Bien y en el contador de
Desaparecidos. A su vez se oye “Bien”.
e Siselecciona con el raton uno que no es correcto, entonces no desparece y se cuenta el contador de Fallos Mal y a su vez se oye “mal”.

El mal y bien pueden ser acierto, correcto, incorrecto, fallo etc. Tal y como se decida en concordancia con lo que se ponga en otros guiones.

e Enelicono Pista, al picarlo tenemos el nimero de personajes que tienen que desaparecer para que el alumno sepa cuantos le faltan para terminar.
Otra opcidn es ponerlo siempre visible: el nimero de los que tienen que desaparecer, para que el alumno tenga siempre esa referencia sin tener
que ir a la pista, asi comparandolo con el nimero de desaparecidos y haciendo una resta sabe, en cualquier momento del juego, cuantos tiene
que localizar todavia.

Cuando se termine entonces se hace un fundido del parque de manera que queda en sombra y se activa el boton “Todos han sido descubiertos ---salir”
Aparte de tener que fijarse mucho en el dibujo y en la posicion de cada personaje, si este juego se hace de dos en dos, un alumno puede indicarle al otro
donde estd un personaje que no mira de frente y para esto necesitara definirlo: “ esa Lina que esta al lado del coche” etc. Este juego puede tener muchas
variantes, cambiar los personajes por objetos o sencillamente hacer otras preguntas del tipo:
1. Descubre a los personajes que estan encima de algiin objeto redondo y a los que estan debajo de un objeto cuadrado. Los que estan mas lejos 0 mas
cerca etc.

El diseno de la pantalla es orientativo.
En caso de que sea posible en el desarrollo técnico, se puede hacer que el nimero de personajes que se corresponden con una de las preguntas sea generado de forma
aleatoria, siempre entre un limite inferior (p.e. 4) y uno superior (p.e. 12) de forma que el juego se puede repetir en muchas ocasiones y no es exactmente el mismo
puesto que la cantidad de personajes varia. Evidentemente, esto conlleva la dificultad técnica de que el fla tenga que colocar desde una base de figuras las que se
corresponden con la posicion indicada en la pregunta y que luego las coloque en las diferentes zonas calientes que se hayan definido y estén repartidas por el grafico
del parque, pero cambiando de personajes, de lugar en el parque y de si miran hacia un lado o hacia otro, hay una gran variedad de combinaciones.
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