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RESUMEN

La finalidad de este Trabajo de Fin de Grado es la de realizar una propuesta educativa
donde se ofrece la posibilidad de trabajar las relaciones intergeneracionales en el
ambito escolar. Para ello, se presenta en primer lugar una fundamentacion teorica

sobre el tema, para posteriormente dar paso a la realizacion de la propuesta.

Se ofrece una propuesta educativa destinada al alumnado de Educacion Infantil,
concretamente al segundo curso del segundo ciclo de la etapa, para trabajar las
relaciones intergeneracionales a través de las nuevas tecnologias, utilizando una
plataforma innovadora disefiada con el fin de promover la integracion de las personas
mayores en el ambito comunitario. Dicha plataforma se integra en el aula con la
finalidad de enriquecer la propuesta. Se trata de un proyecto piloto muy interesante e
innovador ya que se trata de la primera vez que se lleva a cabo en Cantabria una
experiencia de este tipo.

Tras la experiencia se ha visto que los nifios han interactuado de manera interesada
implicandose en la actividad y han mostrado conductas de afecto hacia estas y que

las personas mayoras han disfrutado con la actividad.

Finalmente, llegamos a la conclusién de que, a edades tan tempranas, los nifios no
presentan prejuicios a la hora de tener que relacionarse con personas lejanas a su
generacion. A través de diversas herramientas de comunicacion, los niflos consiguen
superar los objetivos prepuestos, muestran interés por participar y relacionarse con
las personas mayoras, sin mostrar negacion ante ellos. Los resultados apuntan a la
importancia de encontrar soluciones a través de las nuevas tecnologias para trabajar

conjuntamente diferentes aspectos entre generaciones.

Para la realizacion de esta propuesta, se tuvo en cuenta la aparicion de las nuevas
tecnologias en el aula a través de una plataforma innovadora, la cual ofrece las
facilidades necesarias para que tanto jovenes como adultos puedan llevar a cabo
tareas a través de las nuevas tecnologias de una forma mucho mas sencilla y

entretenida.

Palabras clave: Relacion Intergeneracional, Educacion Infantil, nuevas tecnologias,

propuesta educativa, persona mayor, seres mitolégicos, respeto.



ABSTRACT

The purpose of this Final Degree Project is to carry out an educational proposal where
the possibility of working on intergenerational relationships in the school environment
is discussed. For this purpose, a theoretical foundation on the subject is presented

first, to later give way to the realization of the proposal.

An educational proposal is offered for students in kindergarten, specifically in the
second year of the second cycle of the stage, to work on intergenerational
relationships through new technologies, using an innovative platform designed to
promote the integration of the elderly in the community. This platform is integrated into
the classroom in order to enrich the proposal. This is a very interesting and innovative
pilot project since it is the first time that an experience of this type has been carried
out in Cantabria.

After the experience it has been seen that the children have interacted in an interested
way, getting involved in the activity and have shown affectionate behaviors towards
them and that the elderly have enjoyed the activity.

Finally, we came to the conclusion that, at such early ages, children do not have
prejudices when it comes to interacting with people who are distant from their
generation. Through various communication tools, the children manage to overcome
the pre-set objectives, show interest in participating and interacting with older people,
without showing denial towards them. The results point to the importance of finding
solutions through new technologies to work together on different aspects between
generations.

For the realization of this proposal, we took into account the appearance of new
technologies in the classroom through an innovative platform, which offers the
necessary facilities so that both young people and adults can carry out tasks through

new technologies in a much simpler and entertaining way.

Key words: Intergenerational Relationship, Early Childhood Education, new

technologies, educational proposal, elderly person, mythological beings, respect.



1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA

Este trabajo se ha llevado a cabo con la finalidad de analizar la posibilidad de trabajar
las relaciones intergeneracionales en el ambito educativo. Para ello, se abordara el
tema comenzando con el analisis de los términos de las relaciones
intergeneracionales y posteriormente, se ahondara en el procedimiento para poner en
marcha la propuesta y se abordara en los problemas o dificultades que nos
encontramos al ponerla en marcha. Por ultimo, se mostrara que las relaciones
intergeneracionales favorecen al buen desarrollo y a la convivencia, debido a los
beneficios que aporta trabajar con distintas generaciones.

Este trabajo se ha llevado a cabo a través de un proceso de busqueda y reflexion
hasta finalizar con la elaboracion de una propuesta educativa, la cual nos lleva a
abordar las relaciones intergeneracionales desde el proyecto de la mitologia cantabra

a través de las nuevas tecnologias en Educacion Infantil.

Segun el Instituto Nacional de las Personas Adultas Mayores (2017), las relaciones
intergeneracionales se entienden como como las relaciones que se establecen entre
personas de diferente generacion en una misma etapa de vida. Dichas relaciones van
seguidas de diferentes beneficios para ambas personas, tanto las jovenes como las
mayores. Las personas mayores ensefian, transmiten valores y costumbres; los
jovenes buscan identidad cultural, modelos positivos y aprender del pasado.

Se dice que promueven el desarrollo y la participacion social, generando nueva
cultura de entendimiento en el proceso del envejecimiento y la vejez, lo que favorece
la participacion de las personas en una sociedad para todos. Por ello, consideramos
que puede ser beneficioso para los alumnos a nivel educativo y que puede ser el

motor de una sociedad mas respetuosa y participativa.

En cuanto a la estructura del propio trabajo, en primer lugar, se comienza con los
objetivos marcados y propuestos para el desarrollo de la intervencién abordando las

relaciones intergeneracionales a través de la mitologia cantabra.

Seguidamente, se presenta el marco tedrico, en el que se fundamenta el tratamiento
de las relaciones intergeneracionales a través de las nuevas tecnologias vy, a
continuacion, se desarrolla una propuesta educativa, la cual esta destinada para el

segundo curso del segundo ciclo de Educacion Infantil.



A continuacion, se exponen las partes fuertes y las partes débiles de cada actividad,

basandonos en los objetivos tanto especificos como generales de la interaccion.

Para concluir, se realiza una serie de reflexiones de como ha tenido lugar la
experiencia educativa y la importancia de la misma, junto con las conclusiones finales
de la intervencion.

2. MARCO TEORICO
2.1: APROXIMACION AL CONCEPTO DE RELACIONES INTERGENARCIONALES

Los programas y las relaciones intergeneracionales se entienden como las
actividades que trabajan aspectos importantes a la hora de llevar a cabo un
aprendizaje entre los adultos mayores y los jévenes, desarrollando un cambio en las
actitudes que los jovenes muestran hacia ellos. Dichos aspectos son la cooperacion,
la interaccidn y el intercambio entre dos o mas generaciones (Kaplan & Sanchez,
2014); (Borrero, 2015; Park, 2015; Thompson & Weaver, 2016) citado por Canedo
(2014)

Estos programas se iniciaron en 1990 en EEUU, con la finalidad de abordar los
problemas sociales emergentes de aquella época. Entre ellos, se pretendia llevar a
cabo una mejora del éxito educativo de los jévenes, reduciendo la discriminacion por
edad y el aumento de la calidad de vida de los ciudadanos mayores. (Newman, 2014)
citado por Canedo (2014)

Diversos estudios y programas intergeneracionales demuestran, que la interaccion
entre jovenes y personas mayores, conllevan grandes beneficios para ambas
generaciones a nivel social, emocional, cognitivo y fisico, reduciendo también

significativamente los niveles de discriminacion por edad.

En primer lugar, a nivel social, supone en los jovenes un cambio en los estereotipos
relacionados con la edad y mayor responsabilidad social y para las personas
mayores, la reintegraciéon en la familia y en la comunidad y transferencia de

conocimientos con los jovenes.

A nivel emocional, en los jovenes supone una mejora de sus actitudes y para los
mayores un aumento de su vitalidad, autoestima, motivacién y disminucién del

sentimiento de soledad.



Con respecto al nivel cognitivo, para los jovenes supone una mayor capacidad de
planificacion, organizacién y desarrollo de acciones, y para los mayores, aumento de

la memoria y otras capacidades cognitivas.

2.2: USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN EL AULA Y EL IMPACTO DE
ESTAS EN LAS PERSONAS MAYORES

También existe la posibilidad de llevar a cabo una educacién intergeneracional de
forma virtual. Para las personas mayores supone una serie mejoras en aspectos
cognitivos tales como la memoria y la concentracion, aumento del bienestar

emocional y de la autoestima, y mejora del bienestar fisico.

La tecnologia forma parte de nuestra sociedad y de nuestra cultura. Es posible que
muchos niflos se encuentren por primera vez ante un texto escrito a través de un
aparato tecnoldgico como la television, Tablet o movil. (Lopez Escribano, 2007) Es
por ello, que la escuela no debe ser ajena a este fenbmeno y debe tener en cuenta
este cambio a la hora de educar. La escuela ha de ser un espacio donde se facilite a
los nifios y nifias su integracion plena en la sociedad, por lo que no se pueden obviar
estos fendmenos cada vez mas presentes en ella. De lo contario, estariamos
preparando a los niflos para situaciones con las que no se van a encontrar o que no
les van a servir en un futuro.

Dentro del aula infantil cada vez esta mas presente el uso de nuevas tecnologias tales
como las pizarras electronicas. Este tipo de tecnologias contribuyen a fomentar la
participacion activa de los nifios en su uso y en cada actividad. Este tipo de aparatos
disponen de pantallas tactiles sin teclado, de gran tamano, de forma que a los nifios

y nifias les resulta mas atractivo y a su vez les facilita su manejo (Canovas, 2014).

Las nuevas tecnologias son, probablemente, las herramientas mas potentes ubicadas
dentro de la sociedad. Sin embargo, en el campo de la educacién hispanohablante no
somos pioneros en explorar el potencial de estas herramientas dentro de nuestra
actividad docente. Por lo que, si no se trabajan ni se le dan la importancia y dedicacién

necesaria, pueden suponer un fracaso y poco éxito en los métodos.

Sin embargo, si se abordan desde una visén adecuada, las nuevas tecnologias
pueden suponer la eficacia de la actividad docente, permitiendo nuevas formas y

medios de aprender, como por ejemplo la educacion en valores, fomentando la



iniciativa personal, la solidaridad, el trabajo en equipo, la capacidad critica o la
interaccién social.

Estas actitudes son los elementos mas utiles y necesarios en el sistema educativo,
ya que supone preparar a nuestros alumnos para un futuro en constante cambio, cada
vez mas rapido y que demandara conocimientos nuevos, donde el trabajo en equipo
y las habilidades sociales seran necesarias y favorables. (Estrada, M; Oviede, E.
2007)

Para las personas mayoras las nuevas tecnologias supone un cambio muy
significativo en sus vidas. A dia de hoy, las nuevas tecnologias se utilizan para la gran
mayoria de cosas, por lo que las personas mayores deben adaptarse a ella para poder
integrarse planamente en la sociedad. Esta tarea es muy complicada ya que a medida
que vamos creciendo nos es mas dificil interiorizar conocimientos con los que no
estamos familiarizados. Es por ello por lo que para las nuevas generalizaciones es
tan facil adaptarse a estos nuevos avances, ya que no deben cambiar sus

conocimientos previos.

Varios estudios demuestran, que las personas mayores que han conseguido
familiarizarse con las nuevas tecnologias, no hacen el mismo uso de ellas que los
jévenes. Les sigue resultando dificil implementarlas completamente en su dia a diay
al mismo tiempo, cada vez se vuelven mas necesarias, ya sea para comunicarse con
sus seres queridos, ingresar dinero en el banco, pedir una cita médica etc. (Klein,
2017)

Es por ello, que debemos facilitarles la tarea todo lo que podamos, crear alterativas y
plataformas que les ayuden y les faciliten su integracién en la sociedad avanzada
tecnologicamente de hoy en dia.

Gracias a plataformas como la utilizaremos en esta intervencién, las personas
mayores logran participar utilizando las nuevas tecnologias de forma sencilla y de

esta forma, sintiéndose validos y capaces dentro de la sociedad y su entorno cercano.
2.3. RELACIONES INTERGENERACIONALES EN EDUCACION INFANTIL

Ahora bien, dentro de la Educacion Infantil, las relaciones entre la generacion de
ancianos y la de los infantes son capaces de proporcionarnos experiencias y
aprendizajes unicos. Se fortalece un vinculo entre dos tiempos muy diversos donde

se pueden compartir experiencias desde distintos extremos.



Segun Bernal (2008), actualmente tan solo se valora y se tiene en cuenta lo nuevo, y
en cuanto desaparece lo siguiente, deja de valer todo lo anterior. Esto se debe a que
las necesidades que se requerian cumplir ya no son las misma hoy en dia.
Actualmente, ya no existe la necesidad de aprender de lo antiguo, sino que nos

encontramos en una sociedad rapida, donde el cambio es continuo.

En los ultimos afos estda demostrado que las personas mayores pasan muchas horas
del dia con los infantes, contribuyendo también en su ensefianza. La razén mas
significativa se debe a la incorporacién de la mujer al trabajo.

Estas nuevas organizaciones son muy enriquecedoras para los nifios, ya que cuentan
con la ayuda de personas que han vivido muchas experiencias y adoptan actitudes
que se alejan de las visiones y los comportamientos paternas, logrando llegar al nifio

desde una posicidon comprensiva y respetuosa.

Rodriguez y Figueroa (2015) apuntan que cualquier accion que se pueda llevar hoy
dia a cabo en beneficio de los ancianos, va a tener una repercusion directa en las
nuevas generaciones el dia de mafana, por lo que es necesario fomentar las
relaciones entre una generacion y otra para poder conseguir una vejez activa y

participativa de la comunidad.

Es por ello, que este tipo de programas logra crear vinculos donde cada generacion
aportando su punto de vista acerca de la sociedad, y hablando sobre sus

experiencias. De esta forma ambos grupos se ven muy enriquecidos.

3. PROPUESTA DE INTERVENCION: “CUANDO DOS CAMINOS SE JUNTAN?”

Dada la gran importancia de este tipo de este ambito, se ha llevado a cabo la siguiente
propuesta con alumnos de entre cinco afios y personas ancianas. La finalidad de esta
propuesta es establecer una serie de actividades a los alumnos de cinco afos para
fomentar la interaccion entre personas ancianas e infantes. Ambas generaciones
deberan trabajar de forma cooperativa participando de forma activa siendo capaces
de comunicarse entre ellos, transmitiendo sus conocimientos acerca del tema a tratar

a través de las nuevas tecnologias.



3.1. FORMULACION DE OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

Mediante la realizacion de este Trabajo de Fin de Grado y el disefio de la propuesta

educativa, los objetos que se platean son los siguientes:

e Ser capaz de llevar a cabo la propuesta educativa para trabajar sobre las
relaciones intergeneracionales en el aula de Educacion Infantil.

e Impulsar las relaciones intergeneracionales en la etapa de Educacion infantil.

e Disefiar actividades de interés tanto para los nifios y nifias como para las
personas mayores.

e Facilitar y ayudar a la persona mayor en su tarea con los alumnos.

e Conocer y manejar la plataforma empelada para la intervencion.

e Mediar de forma correcta entre el aula y la persona mayor a través de la
plataforma.

e Actuar ante posibles contratiempos o errores.

e Ser flexible al cambio.

e Adaptarme a las nuevas situaciones y nuevas experiencias.

e Conocery trabajar en base a los objetivos y requisitos del centro.

e Fomentar y dar lugar a la participacion de todos los agentes implicados en la
intervencion.

e Aprender sobre mitologia cantabra.

e Manejar conceptos basicos acerca de los seres mitoldgicos cantabros.

En cuanto a los objetivos especificos dirigidos los participantes para conseguir la

puesta en practica de la intervencidn educativa, destacamos los siguientes:

e Respetar turnos de palabra.

e Respetary tener en cuenta la participacidén y presencia de la persona mayor.
e Trabajar la cooperacion y el trabajo en equipo.

e Trabajar y adquirir conocimientos acerca del pensamiento I6gico-matematico.
e Adaptarse a nuevas experiencias a través de las nuevas tecnologias.

e Participar de forma activa en cada actividad.

e Profundizar en los conocimientos previos sobre la mitologia cantabra.



Como comenté anteriormente estas actividades estan dirigidas al alumnado de cinco
afnos, por lo que el aprendizaje sera global. Lo que significa que contribuira al

desarrollo de varias competencias.

Basandome en las competencias basicas establecidas por la Ley Organica de
Educaciéon (LOE), las competencias que se trabajan gracias a esta intervencion son

las siguientes.

En primer lugar, la competencia en comunicaciéon linguistica. Los alumnos
deberan de ser capaces de comunicarse tanto entre ellos como con la persona mayor
para lograr superar las actividades planteadas. Todas ellas estan disefiadas para
fomentar la interaccion y la comunicacion, por lo que esta competencia es clave para

el buen desarrollo de la intervencion.

Algunas de las actividades planteadas requerian la presencia de la competencia
matematica. Los alumnos y alumnas debian ser capaces de completar series, hacer
parejas y realizar actividades de calculo a través de las sumas; hablaré mas
detenidamente sobre ellas en los proximos apartados.

Dado que la actividad se llevaba a acabo de forma virtual, siendo esto una de las
caracteristicas mas destacables de la intervencion. También se encuentra presente
la competencia digital. Los alumnos han de ser capaces de comunicarse con la
persona mayor a través de una videollamada y deberan resolver las actividades que
se les presentara a través de su pizarra digital y ordenador.

Por otro lado, las actividades planteadas en la intervencion estaban disefadas
teniendo en cuenta el proyecto que estaban llevando en el centro, la mitologia
cantabra. Es por ello, que la competencia cerca del conocimiento de su entorno

también estaba presente.

Finalmente, y como competencia clave para el buen funcionamiento de la
intervencion, es necesaria la competencia social y ciudadana. Gracias a esta
logramos que se dé el respeto entre companeros y la persona mayor. Logramos que
los mas pequenos sientas curiosidad y tengan en cuenta cada momento las
intervenciones de agentes externos a su dia a dia en la escuela, como puede ser, en

este caso, tanto la persona mayor, como mi presencia.



3.2. METODOLOGIA

Dado que la finalidad de la intervencion consiste en fomentar la interaccion entre
generaciones. contactamos con una persona mayor para que realizase, junto con dos

clases del segundo ciclo de Educacion Infantil, diversas actividades.

Para la realizacion de las actividades, nos basamos en el proyecto que estaban
trabajando en el colegio en ese momento. El proyecto era la mitologia Cantabra. Por
lo tanto, utilizamos esa tematica para crear las actividades y no interferir en el trabajo
de las maestras y agobiar a los nifios y nifias con nueva informacién; hablaré sobre
cada actividad mas adelante.

Debido a la situacion sanitaria y las pequenas restricciones que aun existen debido al
COVID-19, vimos complicado que la persona mayor acudiera al centro para llevar a
cabo las actividades. Por lo que la solucion que encontramos fue comunicarnos a
través de videollamada.

Para ello, utilizamos la plataforma www.retemancosi.es. Dicha plataforma esta
disefiada para facilitar el uso de las nuevas tecnologias a las personas mayores. De
forma que puedan comunicarse o participar en actividades a través de internet, pero
de una forma mas sencilla.

Una vez disefiadas las actividades, las anadimos a la plataforma con el propdsito de
que las clases de cinco afnos y la persona mayor se comunicasen a través de ella, y

que, al mismo tiempo, pudiesen ir llevando a cabo las actividades dentro de la misma.

Una vez encontramos como queriamos enforcar el TFG, lo que hicimos fue disefar
una bateria de actividades que pudiesen ser interesantes tanto para los nifios y nifias
como para las personas. Entre ellas, se encontraban actividades como series,
encontrar parejas, bingo etc. Después de esta primera tutoria, acordamos que

teniamos que anadir alguna mas.

Esta vez, para las nuevas actividades, nos apoyamos en las actividades que ya se
encontraban disefadas en la plataforma con el propdsito de adaptarlas a las edades
y las necesidades de los participantes y, ademas, facilitar la tarea de afadirlas en la
plataforma, ya que algunas de las que disefiamos anteriormente no podian incluirse
dentro de esta, ya que algunas eran muy complejas.



Una vez disefnadas, llevamos a cabo una tutoria para poder hablar sobre las
actividades y concretarlas. A continuacion, me puse en contacto con el centro para
preguntar sobre el proyecto que estaban llevando a cabo y concretar una fecha en la

gue pudiésemos reunirnos.

Una vez supimos de qué iba su proyecto, adaptamos cada actividad a este y
comenzamos a darle forma para poder mostrarlas en el centro y conocer su opinion

acerca de ellas, teniendo en cuenta el perfil del alumnado, sus gustos y necesidades.

A continuacién, llevamos a cabo una entrevista con la directora del centro con el
proposito de hablar del proyecto que queriamos trabajar con el alumnado y responder
las dudas e inquietudes que pudiesen surgir. Ademas, le mostramos la plataforma
innovadora con la que queriamos trabajar y hablamos sobre las actividades.

Una vez nos dio el visto bueno, concretamos una fecha para el simulacro y la
realizacion del proyecto. También les pasamos la bateria de actividades para que
tanto la directora como las maestras del aula pudiesen ver la propuesta. Para nosotros
era muy importante tener en cuenta todas las opiniones y valoraciones por parte del
profesorado y del equipo directivo, tanto a la hora de llevar a cabo la actividad como

en una posterior evaluacion.

Finalmente, tan solo quedaba adaptar las actividades disefadas a las nuevas
tecnologias. Para ello, disefié las activades en forma de imagenes para poder
implementarlas a la plataforma que ibamos a utilizar en el proyecto.

A la hora de disefar todas las actividades se tuvieron en cuenta las imagenes que se
estaban utilizando en el centro de cada ser mitolégico. Por lo que, para ponerlas en
marcha tuve que realizar una busqueda en internet hasta dar con las que los nifios y
ninas ya conocian. Una vez las tuve todas, las utilicé para poder disenar todas las
actividades, de forma que fuese mas facil para los nifios y nifias reconocer e identificar
a cada ser mitologico. En el apartado de actividades hablo en profundidad sobre como

disefié con imagenes cada actividad.

Finalmente, cuando ya estuvieron todas las actividades en la plataforma y ya tan solo
quedaba presentar el proyecto a los nifios. Llevamos a cabo una llamada a través de
la plataforma, a modo de simulacro, con la persona mayor. Con la persona mayor se
encontraba una persona de confianza para ayudar desde ese lado de la pantalla ante

cualquier imprevisto que pudiese surgir durante la realizacion del proyecto. Esta



llamada sirvié para mostrarle, tanto a la persona mayor como a quien nos iba a
ayudar, las actividades y como se iban a llevar a cabo. Ademas, les facilité un
documento con todas lo que se esperaba que sucediese en cada actividad para que

la persona mayor no se perdiese y se sintiese cdmoda y con control sobre la situacion.

Finalmente, cuando llegé el dia de la intervencion, dividimos las clases en seis grupos
de cinco nifios y nifias. En ordenador se encontraba la persona mayor haciendo
llamada con nosotros desde el aula y al mismo tiempo, iba controlando las actividades
desde la plataforma.

Para que la interaccién se diera con mas facilidad, conectamos el ordenador a la
Pizarra Interactiva Digital (PDI), de forma que los nifios y nifias podian ver la actividad
de forma conjunta y trabajar de forma cooperativa. Ademas, desde la pantalla podian
ver y oir a la persona mayor hablar desde su casa. Esto significa, que para la
realizacion de la actividad era necesario disponer de un ordenador y una pantalla
digital, junto con todas las imagenes que se necesitaron para la realizacion de las

actividades; hablaré sobre ellas en apartados posteriores.

Alumnado realizando la actividad de las adivinanzas junto con la persona mayor.

Por otro lado, segun la ORDEN ECI/3960/2007, de 19 de diciembre, por la que se
establece el curriculo y se regula la Educacién Infantil, los principios metodolégicos

qgue se llevan a cabo en la intervencion son los siguientes:



e Atencion aladiversidad: se tuvo en cuenta a todos los alumnos que quisieron
participar, y se respetaron tanto las particularidades y caracteristicas de los
nifos y nifas como la de la persona mayor. (p.1031)

e Enfoque globalizador: se abordaron las diferentes areas del curriculum del
Segundo Ciclo de Educacion Infantil, trabajando en base a las diferentes areas
a través de actividades variadas. (p.1032)

e Aprendizaje significativo: todas las actividades planteadas estaban
relacionadas con los conocimientos previos adquiridos por el alunando sobre
el proyecto que estaban desarrollando en el centro, estableciendo vinculos
entre lo que saben y lo nuevo que se aprende. Para ello, partimos de las ideas
previas que el alumnado tenia sobre el tema para asi, poder enfocar nuestro
proyecto de una manera mas cercana y sencilla, teniendo en cuenta sus
motivaciones e intereses. (p.1033)

e El juego, instrumento privilegiado de intervencion educativa: a través de
los juegos, aproximamos a los nifios y nifias al tema principal que queremos
abordar, en este caso, las relaciones intergeneracionales. Gracias al juego
logramos que se da la interaccion entre ambas. El juego se considera un
elemento privilegiado capaz de integrar diversas situaciones, vivencia,
conocimientos o actividades. (p.1033)

Se empled una metodologia activa y participativa, se pretendia que los alumnos se
sintieran protagonistas de sus propios aprendizajes, en la que se favoreciera la
motivacion, interés y creatividad tanto por parte de los alumnos como de la persona
mayor. Todo ello, se fomenté con la formacion de grupos heterogéneos en cada
actividad, de cinco nifios en cada uno, y el trabajo cooperativo como elemento

primordial para garantizar la relacion entre el alumnado y la persona mayor.

La propuesta se llevé a cabo con dos aulas de 5 afos, por lo que, en total, participaron

30 nifos y nifias junto la persona mayor que participé con ellos en las actividades.

Los nifios y nifias controlaban casi a la perfeccion las interrelaciones con su entorno
y con los demas. Cabe destacar que, analizando el ambito socio-afectivo, los nifios y
nifas eran capaces de dominar su comportamiento, conociendo valores, normas y
mostrando habilidades sociales tanto entre ellos, como con nosotros y con la persona

mayor.



Con respecto al desarrollo cognitivo, se presentaba de forma adecuada en los
alumnos, estos eran capaces de comprender los contenidos correspondientes a su
edad y participaban de la forma esperada dentro de cada una de las actividades,
incluso hasta mejor de lo que teniamos previsto, tanto es asi, que tuvimos que
modificar algunas actividades de forma improvisada para afadirle algo mas de
dificultad. Se trataba de un jugo de adivinanzas, donde les habia incluido una imagen
de la respuesta de forma borrosa, los nifios y nifias tenian una clara imagen visual del
ser mitologico del que se trataba la adivinanza, y, ademas, con tan solo la primera

pista, muchos ya eran capaces de identificar la respuesta.

Por ultimo, acerca del lenguaje, la mayoria de los alumnos poseian un lenguaje
adecuado a su edad, siendo capaces de comunicarse y expresarse de forma fluida,

utilizando correctamente las formas gramaticales y vocabulario.

Principalmente nuestra ida era realizar la intervencién en mas de una sesion, de forma
que pudiesen participar varias personas mayores. Finalmente, tan solo pudimos llevar

a cabo una sesion por lo que contamos con una persona mayor.

Esta se trata L. un vardn de 86 residente en la ciudad de Santander. Controlaba
mucho acerca del proyecto que estaban tratando los nifios, por lo que fue muy
enriquecedor tanto para nosotros como para los alumnos. Cada una de sus
intervenciones aportaban nueva informacién sobre los seres mitolégicos y era de gran

interés para el alumnado, lo que ayudé al buen funcionamiento de cada actividad.
3.3: PROGRAMACION DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS

En primer lugar, disefiamos una bateria de actividades, estas se llevaron a cabo con
la intencion de realizar una seleccién entre todas ellas teniendo en cuenta las
indicaciones del profesorado y las necesidades del alumnado; apareceran todas ellas

en el Anexo 1.

A continuacion, se presentan las actividades que se escogieron para desarrollar
dentro de la plataforma y llevar a cabo de forma conjunta entre el alumnado y la
persona mayor. A la hora de realizar la seleccion se tuvo en cuenta las
recomendaciones del equipo directivo, los limites y las capacidades de la plataforma
y el tiempo que disponiamos para realizar la propuesta. Para el funcionamiento de la
intervencion y de todas las actividades fue necesario disponer de una PDI (Pizarra

Digital Interactiva) y un ordenador.



Las actividades elegidas fueron las siguientes:
e Actividad 1: Adivinanzas

El propodsito de esta actividad consiste en plantear a los nifios y nifias una serie de
adivinanzas acerca de cada ser mitoldgico cantabro que deben adivinar.

Para la realizacion de esta actividad utilicé la plataforma de Word en la que adjunté el
texto con la adivinanza. Posteriormente, afiadi una imagen en borroso del ser
mitoldgico al que se estaba refiriendo la adivinanza para facilitar la tarea tanto a los

niRos y ninas como a la persona mayor.

Una vez insertada la imagen, realicé una captura de imagen y lo afladi a la plataforma

de www.retemancosi.es en forma de imagen.

Este mismo proceso lo llevé a cabo seis veces mas con un ser mitolégico distinto en

cada uno.

A la hora de disefar las adivinanzas me basé en los elementos mas caracteristicos
de cada ser mitologico e intentando darle musicalidad a la frase. No llevé a cabo
adivinanzas muy amplias con el propdsito de que la persona mayor pudiese afadir
informacion y, ademas, poder priorizar la comunicacion entre ambas generaciones.

Adninania 5
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e Actividad 2: Series

Para la realizacion de esta actividad utilicé de nuevo la aplicacion de “PicsArt”. Para
disenar las series seleccioné las imagenes de cada ser mitoldgico utilizadas en las
actividades anteriores. Posteriormente, las coloqué en fila formando cuatro series
distintas. Una vez estuvieron todas las series, guardé la actividad como imagen y la

subi a la plataforma



Para esta actividad no fue necesario crear mas de una imagen, si no que junté todas
series en una. A la hora de llevar a cabo la actividad con el alumnado, esta se
realizaria entera con un grupo.
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e Actividad 3: Calculo

Para esta actividad utilicé la plataforma de Word. Seleccioné tres seres mitoldgicos
junto con sus imagenes correspondientes y los coloqué al principio del documento. A
continuacion, inserte un numero especifico de figuras con cada imagen. Por ejemplo,

junto con la imagen del Ojancano, inserté tres circulos.

Una vez estuviesen clasificadas las figuras con la imagen, hice tres sumas con cada
una de estas. Para ello, inserté una de las tres imagenes, seguidamente el simbolo
del mas (+) junto con otra imagen y el simbolo del igual (=). De esta forma, lo que se
pretendia es que los nifos relacionasen la figura que aparece con el numero de
figuras que le corresponde a cada uno e hiciesen una suma de estas hasta dar con el
resultado final.

Una vez finalicé el documento, lo descargué en forma de imagen y lo subi a la
plataforma.
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e Actividad 4: A quien le pertenece este objeto/quien es este personaje

Al igual que con el resto de actividades, seleccioné tres seres mitolégicos para
realizar la actividad. Esta actividad conste en colocar objetos caracteristicos de cada
ser mitolégico y ser capaces de relacionar a quien le pertenece cada uno.

Para ello, utilizando Word, coloqué la imagen de un objeto y debajo de esta, tres
imagenes con los seres mitoldgicos cantabros. Estas imagenes las seleccioné en
internet, teniendo en cuenta que el formato de la imagen coincidiese con el formato
de la imagen de los seres mitolégicos, de forma que la animacion de las imagenes

fuese parecida.

Este procedimiento lo llevé a cabo con tres personajes distintos. Una vez estuvieron
todas las imagenes colocadas, las guardé en formato de imagen y las subi a la

plataforma.

¢A quién pertenece este objeto?
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e Actividad 5: Encuentra el intruso




Para esta actividad me basé en las imagenes de los objetos que utilicé en la actividad
anterior. El propdsito de la actividad es identificar, entre todos los objetos, cual no

pertenece a la mitologia cantabra.

Para ello, seleccioné las imagenes, entre ellas, una que no tuviese nada que ver,

como por ejemplo una manzana, y los coloqué de forma aleatoria en el documento.

Este procedimiento lo hice en dos documentos distintos, para posteriormente

guardarlos en formato de imagen y subirlo a la plataforma.
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e Actividad 6: Juego de memoria

Esta actividad cosiste en encontrar las tarjetas iguales de cada monton. Cada tarjeta
sera un ser mitologico, los alumnos deben ser capaces de identificar el ser mitolégico
que aparezca e ir recordando en qué lugar se encuentra para encontrar su pareja

correspondiente.

Para la realizacién de esta actividad el procedimiento fue algo mas complejo. Dado
que las actividades en la plataforma se llevan a cabo a través de una secuencia de
imagenes, tuve que hacer diferentes combinaciones con las cartas, donde en cada
imagen apareciese una carta distinta dada la vuelta, de forma que al ir eligiendo las

fotos se fuesen formando las parejas.

Para ello, a través de la aplicacion “PicsArr”, coloqué catorce cartas en dos grupos de
siete. Primero todas boca abajo, posteriormente coloqué la imagen de un ser
mitolégico encima de una carta y guardé la imagen. Este procedimiento lo llevé a cabo
con cada una de las cartas formando las parejas, una imagen en un monton y la otra
imagen en el otro. De esta forma, al ir seleccionando cada imagen daba la sensacion

de que lo que hacias en realidad era levantar una carta.



Para poder saber que imagen correspondia a cada carta, estas tenian un dibujo que
las identificaban y al mismo tiempo, cada montén era de un color. De forma que las
nombré cada imagen segun el dibujo y el color. De esta forma, cuando los nifios
sefalaban una carta, yo sabia que imagen escoger para que se mostrara la carta

seleccionada.

imagen: TFGAMAYA Parejas (naranja 1)
imagen: TFGAMAYA Parejas (naranja 2)
imagen: TEFGAMAYA Parejas (naranja 3)
imagen: TFGAMAYA Parcjas (naranja 4)

imagen: TFGAMAYA Parejas (verde 1)

‘ imagen: TFGAMAYA Parcjas (verde3)
- AMAYA Parcjas (verde 4)
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En el Anexo apareceran el resto de imagenes que se presentaron en cada actividad.

Una vez subi todas las actividades a la plataforma. Lo primero que hice fue crear mi
proyecto dentro de esta. El proyecto se llamé “Actividad Intergeneracional CEIP Las

Dunas”
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A continuacion, debia ir anadiendo las actividades dentro del proyecto de forma
ordenada, creando una secuencia. De esta forma, podia ir controlando cada actividad

desde la plataforma para que la intervencion se diese de la forma estimada.
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Secuencia de tareas para esta sesién
lenagen: TIGAMAYA Series Mglom 1
Imagen: TROAMAYA Adivinmezs |
imapes: TIGAMAYA Rossltado

Imagen: TROAMAYA Adivinsnsa 2

Imagen TROAMAYA Resultado Anjaea
Imagen: TROAMAYA Adivininca 3

Imaptn: TIOAMAYA Kesaltiado trent)
Imagen: TROAMAYA Adivinasa 4
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A continuacion, se mostrara un breve resumen de cada una de las actividades. En él
apareceran los objetivos generales de la actividad, los materiales, el desarrollo de la
actividad y la temporalizacion aproximada de cada una de ellas.

1. Adivinanzas Objetivos: Materiales:
PDI
(Anexo 2) e Escuchar y respetar la
Imagenes

intervencién e indicaciones de

Ordenador
la persona mayor.

e Lograr superar la actividad
teniendo en cuenta las
aportaciones y participaciones
de todos.

e Respetar y participar de forma

activa.

Desarrollo: Se le facilitara a la persona mayor una breve descripcion de cada ser
mitologico (6 adivinanzas) con el propdsito de que esta se lo lea a los nifias y nifas
para que adivinen de quien se trata. Para implicar la plataforma, pondremos el texto
que la persona mayor leera y una imagen del ser mitolégico del que trata la
adivinanza de forma borrosa. La persona mayor anadira la informacién que vea

conveniente y guiara a los alumnos hasta dar con la respuesta correcta.




Por cada dos adivinanzas aproximadamente se cambia de grupo, de forma que

puedan participar todos.

Temporalizacién: 6-10 minutos.

2. Series Objetivos:

e Trabajar de forma
cooperativa, teniendo en
cuenta las opiniones e
intervenciones de los
companeros.

e Lograr que los nifos y la
persona mayor se comunican
para completar la actividad.

e Los nifos y nifias deberan
respetar y tener en cuenta la
participacion de la persona
mayor.

e Usar elementos
caracteristicos de los seres
mitologicos para realizar

series que deben completar.

Materiales:
PDI
Ordenador
Imagen

representativa

Desarrollo: Se presenta a los nifios 4 series. Estos, con la ayuda de la persona

mayor, deben identificar cual es el elemento que se necesita para finalizar cada

serie. Cuando se llega al resultado, los niflos deben preguntar a la persona mayor

Si su conclusion es correcta, esta les dira si ha acertado o no. Una vez finalizada la

actividad se da un aplauso tanto al grupo de 5 niflos que ha participado como a la

persona mayor y se cambia de grupo para llevar a cabo la siguiente actividad.

Temporalizacién: 5 minutos

3. Calculo Objetivos:
e Trabajar de forma cooperativa
e Respetar intervenciones y

opiniones de todos

Materiales:
PDI
Ordenador

Imagenes




e Fomentar la interaccion entre
los nifios y nifias y la persona
mayor.

e Trabajar el pensamiento
l6gico- matematico y el

conteo.

Desarrollo: Se presentan 4 sumas a través de objetos. A cada objeto le
corresponden una serie de puntos. Los nifios y nifias deberan ir colocando, con la
ayuda de la persona mayor, los puntos que les corresponden a cada objeto que
parezca, y una vez esté completado deberan contarlos y obtener el numero final.
Una vez den con el resultado, la persona mayor les dira si han superado la actividad

con éxito o no.

Temporalizacion: 5 minutos.

4. A quien le | Objetivos: Materiales:
pertenece  este e Trabajar de forma cooperativa | PDI
objeto/quien es e Respetar intervenciones y Ordenador
este personaje opiniones de todos Imagenes

(Anexo 3) e Fomentar la interaccion entre
los nifios y nifas y la persona
mayor.

Desarrollo: Se mostrara algun objeto caracteristico de un personaje como por
ejemplo un palo de madrea, un vestido azul, una cola de sirena, unas hojas etc. Los
alumnos, con la ayuda de la persona, deberan identificar a quien le pertenece cada
objeto. Habra tres objetos, por lo que en esta actividad participaran dos grupos y se
iran rotando.

Para ello, se presenta el objeto arriba y debajo de esto, apareceran tres seres
mitologicos, entre ellos se encuentra la respuesta correcta. Una vez completada la
actividad se cambia de grupo.

Temporalizacién: 5 minutos

5. Dénde esta el | Objetivos: Materiales:
intruso e Trabajar de forma cooperativa | PDI
(Anexo 4) Ordenador




e Respetar intervenciones y Imagenes
opiniones de todos

e Fomentar la interaccion entre
los nifios y nifias y la persona
mayor.

Desarrollo: Presentaremos una imagen donde aparezcan distintos objetos
caracteristicos de los seres mitologicos. Entre ellos, habra un objeto que no esté
relacionado con la tematica (ejemplo: una cuchara, un coche, un oso de peluche
etc.) los nifios y nifias deberan identificarlos con la ayuda de la persona mayor. La
persona mayor dirige la actividad y les da pistas y aporta nueva informacion acerca
de los objetos que van saliendo en cada actividad.

Habra dos tipos de combinaciones de objetos. Por lo que participaran dos grupos

de cinco alumnos aproximadamente

Temporalizacion: 5 minutos.

6. Juego de | Objetivos: Materiales:
memoria e Trabajar de forma cooperativa | PDI
(Anexo 9) e Respetar intervenciones y Ordenador
opiniones de todos Imagenes

e Fomentar la interaccion entre
los nifios y nifas y la persona
mayor.

e Trabajar la memoria.

Desarrollo: Se presentan en la plataforma dos grupos de 6 cartas, en forma de
imagen, boca abajo. Los nifios y nifias, con la participacion de la persona mayor,
deberan ir encontrando las cartas iguales. Para ello, deberan unir la carta de un
grupo con su pareja del otro grupo de cartas. Una vez hayan encontrado todas las
parejas finaliza la actividad y con ella, la intervencion.

Temporalizaciéon: 10 minutos




3.3.1: EXPOSICION DE LAS PARTES FUERTES Y DEBILES DE LA INTEVENCION

A continuacion, muestran las actividades puestas en practica de la propuesta
educativa, junto con la exposicion e los resultados recogidos en dos apartados a
través de la observacion. Se muestran las partes fuertes y débiles observadas cuando

se han llevado a cabo cada una de las actividades.

Con respecto a la actividad de las adivinanzas, todos los alumnos mostraron interés
por la actividad, ademas, controlaban casi a la perfeccion los rasgos de los seres
mitologicos. La participacion de la persona mayor fue muy enriquecedora, ya que

aporté datos que no aparecian en las adivinanzas disefiadas.

Sin embargo, por parte de la organizacion, al ser demasiado facil para ellos, tuvimos
que pedirles que se dieran la vuelta para que no viesen la imagen borrosa, ya que
eran capaces de adivinarlo solo con verla, sin necesidad de que la persona mayor

lanzara la adivinanza, por lo que se perdia la interaccion.

En la actividad de las series los alumnos comprendieron el propdsito de la actividad.
Ademas, sirvio para hablar sobre cada ser mitolégico que iba a aparecer en el

proyecto, tanto los alumnos como la persona mayor reconocian a cada uno de ellos.

Por otro lado, como parte débil de la interaccién, no hubo mucha interaccién por parte
de la persona mayory los alumnos. A algunos les costé dar con la respuesta correcta.
Y en ocasiones se pudo observar como la persona mayor estaba a veces algo
desorientada ya que no entendio bien la finalidad de la actividad.

Con respeto a la tercera actividad, la del calculo, nos sorprendi6é gratamente ya que
los alumnos entendieron la actividad a pesar de su complejidad. Sin embargo, no
hubo mucha interaccion entre la persona mayor y el alumnado. Ademas, de los cinco
nifos que habia en el grupo que participd en esta actividad, tan solo hubo respuesta
actividad por parte de un par de alumnos, por lo que la participacion no se dio por
parte de todos.

En la siguiente actividad, donde debian identificar a quién le pertenecia cada objeto,
la interaccion entre el alumnado y la persona mayor fue gratificante. Ademas, a los
alumnos les gusto la actividad. Al controlar sobre el tema, encontraron la respuesta y

se sintieron recompensados y halagados por parte de la persona mayor.



Supieron reconocer a quién pertenecia cada objeto, a pesar de que tan solo se
buscaba dar respuesta a uno de ellos.

Con respeto a las partes débiles de la actividad, se llevé a cabo mucho mas rapido
de lo previsto, por lo que tuvimos que alargar la actividad y hacer que la realizasen

varios grupos.

Por otro lado, el grupo que tuvo que identificar el objeto intruso no tuvo ninguna
dificultad para realizar la actividad. La participacion de la persona mayor fue muy
interesante ya que fue ella quien comunicaba a los alumnos si lo estaban haciendo
bien o mal. Los alumnos mostraros mucho respeto por la decision del apersona
mayor.

Ademas, hubo aplausos y palabras alentadoras por parte de la persona mayor que

hicieron que los nifios estuviesen entusiasmados con el proyecto.

Sin embargo, al igual que en la actividad anterior, se llevd a cabo mucho mas rapido
de lo previsto, por lo que tuvimos que alargar la actividad y hacer que la realizasen
varios grupos.

Finalmente, la ultima actividad, donde debian formar las parejas con las cartas de los
seres mitologicos cantabros, no se pudo llevar a cabo por falta de tiempo.

4. CONCLUSIONES

A modo de conclusion, personalmente considero que esta intervencion ha sido muy
enriquecedora tanto para mi como para el resto de participantes. Se trata de una
propuesta innovadora que muy pocos centros ponen en marcha. Ademas, al haber
tenido la oportunidad de implementar las nuevas tecnologias, hicimos de este
proyecto algo totalmente nuevo.

Es por ello, que hubo algunos fallos e inconvenientes durante la realizacién. A pesar
de que llevamos a cabo varios simulacros, el dia de la intervencion nos fallo la
conexion de la persona mayor y esta tuvo que conectarse desde un dispositivo movil,
lo cual dificultaba la interaccion. Intentamos solucionarlo, lo que nos quité mucho
tiempo, por lo que no pudimos llevar a cabo la ultima actividad.

A pesar de estos detalles, la intervencion cumplio con las expectativas. Las maestras
mostraros mucho interés por el proyecto y por participar, los alumnos completaros las



actividades sin casi ninguna dificultad y, ademas, conseguimos que se fuese la

interaccién y que los alumnos pudiesen tener una conversacién con la persona mayor.

Al igual que se comentaba en el marco tedrico, hemos podido observar como las
nuevas tecnologias en el aula han supuesto una herramienta eficaz para lograr
nuevas formas y medio de aprender. Ademas, se ha fomentado el trabajo en equipo
y la interaccidon social. Esto ultimo eran unos de los objetivos principales de la
intervencion. Por lo tanto, gracias a las nuevas tecnologias hemos conseguido que
esto se lleve a cabo de una forma dinamica y entretenida para todos los participantes.

Como se especifica en el marco tedrico, segun el Instituto Nacional de las Personas
Adultas mayores (2017), trabajar en las relaciones intergeneracionales promueven el
desarrollo y la participaciéon, generando entendimiento en el proceso de

envejecimiento. Esto lo hemos podido ver reflejado en tan solo una sesion.

Los nifios y nifias tenian ilusion por participar y por escuchar lo que la persona mayor
tenia que decir. En un momento de la llamada un aluno le pregunt6é a la persona
mayor que donde estaba a través de la pantalla, esta le explicé que estaba en su
casa. El alumno le preguntd que por qué no estaba trabajando y la persona mayor le

explicé lo que era la jubilacion y lo que hizo hasta llegar a donde esta.

Fue muy conmovedor ver como los alumnos en tan poco tiempo comenzaron a
mostrar afecto por la persona mayor a través de la pantalla. En uno de los momentos
en los que estabamos intentado recupera la conexidn se acerco un nifio a la pantalla
a despedirse de la persona mayor. Cuando esto sucedio nos dimos cuenta del interés
que tenia los nifios y nifas por volver a hablar con ella, por lo que decidimos utilizar
el poco tiempo que nos quedo, para que los alumnos volviesen a entrar en el aula y
poder despedirse de la persona mayor.
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6. ANEXOS

ANEXO 1

TiTULO

OBJETIVO

TRABAJO EN EL AULA

Identificar nombre con
imagen

Facilitar la actividad a la
persona mayor y a los
alumnos, ayudandoles a
recordar los seres
mitoldgicos y sus

caracteristicas.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Juego de memoria

Ser capaces de hacer
parejas de forma
cooperativa entre los
alumnos y la persona mayor
trabajando la memoria a

través del trabajo en equipo.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Colorear de forma
cooperativa

Alumnado y persona mayor
trabajan de forma
cooperativa para completar

la actividad.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Series

Usar elementos
caracteristicos de los seres
mitolodgicos para realizar

series que deben completar.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI

(Pizarra Digital Interactiva)

Inventarse una historia en

base al ser mitolégico

Entre todos, y teniendo en
cuenta la participacion y las
aportaciones de cada uno
de los alumnos y personas
mayores, poder construir

una historia.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI

(Pizarra Digital Interactiva)

Un dibujo para la persona

mayor

Comunicarse entre ellos
(nifos y persona mayor) a

través del dibujo

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI

(Pizarra Digital Interactiva)




Cuentacuentos

Comunicarse a través de un
cuento. Se encarga la

persona mayor.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Bingo

Completar el tablero de los
seres mitoldgicos prestando
atencion y siendo capaces
de identificar cada uno de
ellos.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Adivinanzas

Reconocer el ser mitolégico
a través de rasgos
caracteristicos de cada uno
ellos.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Juego de las diferencias

Identificar diferencias entre
dos imagenes
aparentemente iguales de
forma cooperativa.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Imagen idéntica

identificar cual de las cuatro
opciones es igual a la que

se presenta como ejemplo.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI

(Pizarra Digital Interactiva)

Donde esta el intruso

Presentar una imagen
donde aparezcan distintos
objetos caracteristicos de

los seres mitologicos. Entre
ellos, habra un objeto que
no esté relacionado con la
tematica, los nifios y nifias

deberan identificarlos.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Ser mitolégico/objetos

caracteristicos repetidos.

Identificar los elementos
repetidos en una serie de
imagenes.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)




A quien le pertenece este
objeto/quien es este
personaje

Identificar a que ser
mitoldgico le pertenece

cada elemento

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI

(Pizarra Digital Interactiva)

Juego de las sombras

Identificar el ser mitolégico a
través de su sombra.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

Calculo

Realizar una suma
utilizando el conteo,
identificando cada figura
con un numero especifico

de puntos.

Metodologia ludica y
participativa. Grupo-clase
por grupos trabaja en la PDI
(Pizarra Digital Interactiva)

ANEXO 2

En este Anexo se presentan el resto de adivinanzas de la primera actividad.




Advinanta 3
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ANEXO 3

En este anexo se presentan el resto de ejemplos de la actividad.

¢A quién pertenece este objeto?
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ANEXO 4

En este anexo se presentan el resto de ejemplos de la actividad.
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