	UNIDADE DIDÁCTICA EDUCACIÓN INFANTIL: “Os animais”


XUSTIFICACIÓN


Nesta unidade didáctica veremos como se traballan conceptos do nivel de EI (concretamente de 5º de EI), introducindo o xogo popular polo medio. Veremos como mediante a interdisciplinariedade o alumnado aprenderá unha serie de contidos dunha maneira lúdica e motivacional

OBXECTIVOS DIDÁCTICOS

· Experimentar  as posibilidades de movemento do propio corpo.

· Desenvolver sentimentos de respecto e coidado cara aos animais.

· Identificar as características propias dos animais.

· Diferenciar e clasificar os animais segundo o medio e o hábitat no que viven.

· Utilizar o xogo popular para acadar os obxectivos previstos.
CONTIDOS

Conceptuais

· Identificación dos animais segundo a clase á que pertenzan.

· Asociación e relación dos diferentes hábitats cos animais que viven neles.

Procedimentais

· Realización de exercicio físico para coñecer distintos aspectos dos animais.
· Utilización das habilidades en situación de xogo.
Actitudinais 

· Participación activa nas actividades.

· Fomento do respecto polo mundo animal.

METODOLOXÍA:  a metodoloxía a utilizar nas diferentes sesións será activa, participativa e lúdica, utilizando o xogo como recurso metodolóxico.

CRITERIOS DE AVALIACIÓN

· Reproduce e imita diferentes posturas corporais.

· Respecta aos animais e o seu medio.

· Distingue animais de distintos hábitats.
· Utiliza o xogo popular para aprender os contidos que se tratan.

· Participa activamente nas tarefas propostas.

ACTIVIDADES

Para comezar realizamos unha asemblea e preséntolles unha lámina motivadora onde aparece unha serie de animais, realÍzolle preguntas como se coñecen algún, onde os viron, etc, realizando así a avaliación inicial para detectar os coñecementos previos que teñen sobre o tema que imos comezar. Para levar a cabo esta actividade, pretendo que respecten os turnos de palabra, que o ambiente sexa o máis calmado posible…
Outra actividades que propoño é organizar o recuncho dos animais ao que chamamos “pelo, pico, pata”, onde iremos plasmando e colocando todas as actividades relacionadas con eles. Para isto, entre todos, nunha asemblea, acordamos o lugar onde vai estar colocado, decorámolos con diversos debuxos que realizamos coa axuda das familias e iremos decidindo, ao longo do desenvolvemento da unidade que actividades deberán ir ao recuncho.


Ademáis podemos ambientar a aula para introducirnos na unidade que imos levar a cabo. Para isto realizamos debuxos de animais usando as formas das mans e dos dedos, por exemplo coa palma da man realizamos un polbo, con dous dedos e o puño un coello, etc. e recortámolos e pegámolos polas ventás e na porta da aula acompañados da palabra animais,  que escribimos entre todos no ordenador, imprimímola e pegámola na porta.

Propoño tamén xogar ás adiviñas. Pata isto poñémosnos en circulo e preséntolles unha caixa con diversas tarxetas de animais. A actividade consiste en que cada neno saque da caixa unha tarxeta e, sen ensinarlla a ninguen, represente o animal que lle tocou mediante mímica. Máis adiante imos incorporando o xogo popular, xogaremos ó xogo da pita cega dunha forma especial. Un xogador debe cubrirse os ollos cun pano (será a pita cega), nesta ocasión a pita en lugar de ter que encontrar os seus compañeiros debe encontrar a diferentes animais que se estiveron traballando con anterioridade. Mentres a pita cega está buscando polo ximnasio o resto dos nenos deben imitar sonidos de animais para que este encontre a cada un deles. Unha vez consiga chegar onda a eles deberá adiviñar cal é o animal que está a tocar. Despois cambiarémola pita cega.
Outra actividade é falar das mascotas que temos na casa. Para isto, primeiro cada un realiza un debuxo e despois amósao ao resto dos compañeiros aos que explica que animal é, de que se alimenta e como se chama, de que se alimenta, o tamaño, o peso, se ten plumas, pelo... realizamos así o caderno de mascotas dos nenos da aula, que estará a súa disposición na biblioteca da aula sempre que o queiran.

Outra actividade que propoño é realizar unha mariola de animais, así cando deban tirar a pedra tirarana a un dos animais, imitarán o seu son e despois comezarán os saltos para conseguir chegar a última casilla, que será o zoolóxico onde se encontran tódolos animais.
Para finalizar a unidade confeccionamos entre todos un mapa conceptual, que unha vez rematado colocamos no corcho que temos fora da aula e invitamos ao resto dos compañeiros do ciclo a que o visiten, para que poidan observar o noso traballo. 
	UNIDADE DIDÁCTICA Área matemática: “Cálculo numérico”


XUSTIFICACIÓN


Nesta unidade didáctica veremos como a través do xogo popular traballaremos cálculo numérico. Unha unidade didáctica que se pode desenvolver no segundo ciclo para repasar as operacións básicas de matemáticas.

OBXECTIVOS DIDÁCTICOS

· Repasar as operacións matemáticas básicas.
· Mellorar o cálculo mental.
· Utilizar as habilidades motrices básicas en situacións de xogo.
· Valorar o xogo popular como medio para traballar contidos da área de matemáticas.
CONTIDOS

Conceptuais

· Operacións matemáticas básicas: suma, resta, multiplicación e división.
· O número: diferentes posibilidades de cálculo.
Procedimentais

· Combinación de exercicio físico co mental.
· Utilización das habilidades en situación de xogo.
Actitudinais 

· Participación activa nas actividades.

· Interese polas matemáticas noutros medios.

METODOLOXÍA:  a metodoloxía a utilizar nas diferentes sesións será activa, participativa e lúdica, utilizando o xogo como recurso metodolóxico.

CRITERIOS DE AVALIACIÓN 

· Realiza mentalmente as operación básicas.

· Intenta calcular sen axuda do papel.

· Valora o xogo popular como medio de aprendizaxe de contidos matemáticos.

· Participa activamente nas tarefas propostas.

ACTIVIDADES

Como punto de partida desta unidade didáctica faremos unha ficha inicial para ver os coñecementos previos do alumnado. Nesta ficha presentaremos varios exercicios con diferentes operacións matemáticas que impliquen suma, resta, multiplicación e división, os alumn@s realizarana, individualmente primeiro e logo contrastarán resultados en grupo.

Para continuar coa unidade podemos facer unha sesión de cálculo mental onde cada alumno/a traerá da casa un pequeno papel no que escribirá unha serie de contas sinxelas, sairán un por un a facerlle preguntas os compañeiros, esten poderán facer puntuacións, equipos… para que lles sexa máis ameno. Tamén faremos o xogo da roda onde o grupos fará unha gran roda e xogarán conxuntamente a respostar as preguntas que lles realice o mestre con un mesmo número. Por exemplo: empezamos co 7, o mestre di “sumamos 3” e o primeiro xogador debe responder a solución, “multiplica por 3”, “divídeo por 2”…

No ximnasio faremos sesións que constarán dos seguintes xogos populares, podemos realizalas en circuito con diferentes estacións:

· O PANO: distribuimos a clase en dous grandes grupos enfrontados, cada un dos xogadores terá un número. O mestre suxeitará un pano e dirá en alto unha operación matemática, o alumnado debe pensar na resposta e ese será o número que debe saír a polo pano. O primeiro/a que chegue debe coller o pano e correr cara o seu sitio sen que o contrincante o atrape. Exemplo: “ven a polo pano o 10/2”.

· PEPES E PEPITAS: dividimos a clase en dous grupos enfrontados por parellas, os membros/as dun lado serán os Pepes, os seus enfrontados serán Pepitas. Asimilaremos os Pepes con resultados correctos e as Pepitas con resultados incorrectos (ou viceversa). O docente expoñerá unha operación matemática coa súa solución (que poderá ser verdadeira ou falsa). Se o enunciado e verdadeiro os Pepes correrán a salvarse e as Pepitas deberán intentar collelos antes de que cheguen a unha liña previamente fixada. Se é falso farán exactamente o contrario. Os xogadores que vaian sendo atrapados terán que cambiar de equipo.

· AS CANICAS: debuxaremos no chan un gran taboleiro con números desordeados. Ese taboleiro serviranos como guía de respostas. Entre os compañeiros e por grupos propoñeranse operacións sinxelas que eles mesmos deberán resolver, pero en lugar de resolvelo mediante a articulación de palabras, deberán lanzar unha canica ó número correcto. Estableceremos un sistema de puntuacións para os que consigan resolver adecuadamente as operacións, ademais se dous resultados coinciden podemos intentar facer chocar as canicas para sacar a xa existente do cadrado, valendo así puntuación dobre.

· MARIOLA DE MULTIPLICAR: debuxaremos no chan coas tizas 9 mariolas coas táboas de multiplicar dos números entre o 1 e o 9. O alumnado xogará o xogo da mariola e cando vaia pisando cada casilla deberá recitar o resultado da operación que está a pisar.

· CARREIRA DE SACOS: desde unha liña de saída partirán a metade dos nenos cos sacos saltando, na liña de meta esperará un compañeiro cunha serie de operacións matemáticas nun papel (dúas ou tres), que deberán resolver conxuntamente en canto o primeiro chegue, cando as terminen o segundo poderá comezar o camiño de volta. Gañará a primeira parella que consiga facer o percorrido completo e teña ben resoltos os exercicios.

· BRILÉ DE NÚMEROS: nun campo de brilé dividimos a aula en dous grupos, xogaremos a este xogo popular cunha serie de consignas:

· Os dous equipos comezarán con 20 puntos.

· Cando un xogador é “brilado” o equipo que “brila” recibirá 3 puntos no seu marcador, o equipo que ten o xogador “brilado” debe restar 2 puntos.

· Se algún xogador colle a pelota sen que bote sumará para o seu equipo 2 puntos.

· Cando un xogador consigue “revivir” impactando a pelota noutro xogador contrario dende o campo dos mortos sumará 1 punto.

· Se se “brilan” a dous xogadores no mesmo tiro, o equipo que consiga dita fazaña sumará 8 puntos. 

· O final dun tempo determinado gañará o equipo que consiga facer máis puntuación.
	UNIDADE DIDÁCTICA Área Lingua Estranxeira Inglés


XUSTIFICACIÓN


Nesta ocasión traballaremos interdisciplinarmente coa área de Inglés, veremos como a través do xogo popular podemos traballar vocabulario de lingua estranxeira dunha maneira que motivará moito máis ó alumnado.

OBXECTIVOS DIDÁCTICOS

· Aprender vocabulario doutras linguas: inglés.
· Coñecer como xogan os nosos xogos populares noutros idiomas.
· Fomentar o uso do inglés nas aulas.
· Participar nas actividades de lingua estranxeira activamente.
CONTIDOS

Conceptuais

· Vocabulario en inglés.

· Xogos populares.

Procedimentais

· Uso da lingua estranxeira para a práctica de xogos.
· Utilización das habilidades en situación de xogo.
Actitudinais 

· Participación activa nas actividades.

· Valoración do xogo popular como medio de aprendizaxe da lingua inglesa.

METODOLOXÍA:  a metodoloxía a utilizar nas diferentes sesións será activa, participativa e lúdica, utilizando o xogo como recurso metodolóxico.

CRITERIOS DE AVALIACIÓN 

· Mostra interese polo aprendizaxe do inglés.

· Intenta pronunciar ben as palabras aprendidas.

· Valora o xogo popular como medio de aprendizaxe doutros contidos.

· Participa activamente nas tarefas propostas.

ACTIVIDADES

A continuación se detallan unha serie de actividades que se poden realizar en espazos amplos, ben sexan aulas ou ximnasios.

· CHOOSING IT (sortes): para escoller equipos, voluntarios, capitáns… mostraremos dúas maneiras de rifar en inglés:

· “Blue shoe, blue shoe, how old are you? Five! 1,2,3,4,5."

· “1 potato, 2 potatoes, 3 potatoes 4! 5 potatoes, 6 potatoes, 7 potatoes, more!”
· DUCK – GOOSE (xogo do pato, pato… oca!): xogo no cal o alumnado disponse en círculo sentados, excepto un xogador que irá por fora do círculo tocando nas cabezas dos compañeiros á vez que lles di “duck, duck… (pato)” ata que chegue a o elexido e lle diga “Goose! (oca!)”. O tocado deberá perseguilo o redor do círculo intentando atrapalo, o outro pato ten que intentar sentarse no sitio que quedou libre.

· HIDDEN TEDDIES: esconder osiños de distintos cores en cartulina (ou calquera outro obxecto, como tarxetas de vocabulario, globos, libros…) na clase, ximnasio, patio, xardín… e pedirlles ós nenos e nenas que os atopen repetindo “teddy bears, where are you?”, “blue ballons, where are you”.

· SCISSORS PAPER STONE: o clásico xogo do pedra, papel e tixeira. Dous alumnos/as enfrentados xogan a sacar ou ben o puño cerrado (pedra, “stone”), a palma aberta (papel, “paper”) ou dous dedos cara adiante (tixeira, scissors). A pedra gañaría a tixeira, esta ó papel e este último envolvería a pedra.

· SARDINES: unha variante do escondite. Un alumno “sardine” deberá esconderse nun lugar, o resto deberá intentalo atopar “find the sardine…”, se así o fai convertirase en “sardine” e agacharase con él/ela, así seguiriamos ata que todos acaben escondidos co primeiro/a.

	UNIDADE DIDÁCTICA Área Coñecemento do medio “A fauna”


XUSTIFICACIÓN


Veremos como o xogo popular vainos axudar a traballar un concepto de coñecemento do medio natural, como é a clasificación dos distintos seres vivos que habitan no noso medio. As distintas clases de animais: mamíferos, réptiles, peixes… Esta unidade está adicada a nenos e nenas de 1º ciclo.
OBXECTIVOS DIDÁCTICOS

· Coñecer as distintas clases de animais.

· Clasificar os mesmos en función do medio no que habitan, a súa alimentación…

· Utilizar o xogo popular para acadar os obxectivos das distintas áreas.

· Participar activamente nas tarefas propostas.
CONTIDOS

Conceptuais

· A fauna: distintos seres vivos.

· Os hábitats.
Procedimentais

· Clasificación dos animais atendendo a diferentes criterios.
· Utilización das habilidades en situación de xogo.
Actitudinais 

· Participación activa nas actividades.

· Valoración do xogo popular como medio de aprendizaxe.

METODOLOXÍA:  a metodoloxía a utilizar nas diferentes sesións será activa, participativa e lúdica, utilizando o xogo como recurso metodolóxico.

CRITERIOS DE AVALIACIÓN 

· Coñece e clasifica diferentes animais.

· Domina os hábitats onde vive cada un deles.

· Valora o xogo popular como medio de aprendizaxe doutros contidos.

· Participa activamente nas tarefas propostas.

ACTIVIDADES

Para comezar esta unidade didáctica dedicaremos dúas sesións a elaboración dun mural que nos mostrará os coñecementos previos que tiña o alumnado sobre o tema. Para elo deben traer da casa revistas, xornais, álbumes… dos cales recortaremos tódalas fotos que vexamos que estean relacionadas co mundo animal. Entre todos colocaremos cada un dos recortes en función da relación que teñan entre os mesmos. Por exemplo nunha esquina estará todo o que teña que ver co mar, noutra os que se encontrar voando polo ceo, no centro todos os que podemos encontrar nun bosque… Cando rematemos o mural explicámoslles porque realizamos esta división, dependendo dos hábitats onde vivan colocámolos nun sitio ou noutro. Tamén aproveitamos para preguntarlles que comen cada un deles, si poden voar, nadar…

Con estes coñecementos aproveitaremos para facer unha serie de tarxetas cos diferentes conceptos que levamos aprendido para poder colocar por toda a clase.

A continuación detallamos unha serie de actividades que podemos realizar no ximnasio e que, mediante o xogo popular, poderemos aprender e repasar todo o estudado en días anteriores:

· MAREMOTO: colocaremos en distintas partes do ximnasio colchonetas de cores diferentes que terán encima tarxetas das que fixemos en días anteriores, que representarán a auga, o ceo e a terra. O docente irá dicindo nomes de animais, e o alumnado terá que ir correndo cara a colchoneta correcta, poderemos variar as formas de desprazamento.

· ESCONDITE: xogaremos no patio de recreo as agachadas, de maneira que un grupo de alummnos/as deben esconder unha serie de tarxetas con animais debuxados por todo o patio e outro grupo de alumnos/as deberán intentar atopalas, segundo vaian atopando as tarxetas teñen que ir depositándoas nunhas caixas previamente deseñadas e que conterán o nome de “CARNÍVOROS”, “HERBÍVOROS” ou “OMNÍVOROS”. Os nenos/as deberán ir metendo as tarxetas dependendo da clasificación dos animais. Cando rematen os grupos cambiarán de rol. Tamén podemos xogar clasificando os animais en vertebrados ou invertebrados.

· SOGATIRA:  utilizando unha corda, xogaremos a este xogo popular onde dous equipos: os vertebrados e os invertebrados, deberán facer unha loita por ver cal dos dous é o que tira máis forte da corda para facer que os rivais pasen a liña marcada no chan.

	UNID   UNIDADE DIDÁCTICA:  Área de Lingua Galega “A rúa”


XUSTIFICACIÓN


Esta unidade didáctica está indicada para alumnado do 3º curso da educación primaria. Nela traballase o adxectivo, partindo dun tema principal que é a rúa. Aproveitando ese tema, imos utilizar o xogo popular e tradicional para coñecer vocabulario e posibilidades de xogo que a rúa nos ofrece e que na actualidade están moi esquecidas entre os máis novos.

OBXECTIVOS DIDÁCTICOS

· Coñecer diferente vocabulario relacionado coas rúas e o seu mobiliario.

· Entender direccións.

· Comprender o concepto de adxectivo.

· Descubrir novas posibilidades de ocio que nos ofrece a rúa, novos xogos e consecuentemente, novo vocabulario.

CONTIDOS

Conceptuais

· O adxectivo.

· A rúa: vocabulario.

Procedimentais

· Utilización de adxectivos.
· Práctica de xogos tradicionais.
Actitudinais 

· Participación activa nas actividades.

· Respecto polo coidado das rúas, do seu mobiliario e da súa limpeza.

METODOLOXÍA:  a metodoloxía a utilizar nas diferentes sesións será activa, participativa e lúdica, utilizando o xogo como recurso metodolóxico.
CRITERIOS DE AVALIACIÓN 

· Coñece o concepto de adxectivo e o seu uso.

· Identifica as partes e o mobiliario dunha rúa.

· Entende as direccións.

· Recoñece as posibilidades de ocio que ofrece a rúa.

ACTIVIDADES


En primeiro lugar, durante dúas/tres sesións, traballase na aula o concepto de adxectivo e o seu uso, así como o concepto de rúa e o vocabulario relacionado con ela.


A continuación, realizase unha ou dúas sesións de xogos na rúa, que utilizaremos para que o alumnado coñeza directamente diferentes partes da rúa e o seu mobiliario, e así lle sexa máis doado adquirir novo vocabulario en galego. Para iso debemos buscar unha praza ou parque axeitados, que reúnan as condicións de seguridade precisas. Para escoller os xogos que se van realizar utilizamos un criterio importante, e é que eses xogos non precisen de material algún, e se o precisan que sexa económico e doado de conseguir. Así, escollemos os seguintes xogos:

· 7 ½: debúxase no chan un rectángulo con diferentes casas nas que aparecen os números do 1 ao 6, e no extremo outra casa un pouco máis grande onde está a ½. Cada xogador ten 3 fichas (pedriñas por exemplo) e dende unha distancia de tres metros ten que lanzalas intentando sumar 7 ½ puntos, ou aproximarse o máximo posible sen pasarse.

· O trinco: no chan faise un círculo (colocando un aro por exemplo) e no medio colócase unha pedriña ou o óso dun froito. O xogo consiste en sacar o obxecto do círculo dándolle con outros, lanzados dende 3 metros de distancia.

· O escondite: un xogador queda e os demais escóndense e teñen que ser atopados polo primeiro.

· Faime sitio: (é o xogo contrario ao escondite) un grupo de xogadores queda e un escóndese. Cando un dos xogadores que queda atope ao que se escondeu, agochase con el, e así sucesivamente os que os vaian atopando. Tanto o escondite como o faime sitio son moi interesantes para traballar orientacións e direccións, un dos obxectivos da unidade.

· o pau: por parellas, sentados no chan coas plantas dos pés pegadas ao do compañeiro/a. Os dous agarran un pau duns 40 cm. colocando as mans alternativamente. O xogo consiste en tirar intentando levantar ao compañeiro/a.
· soga-tira.
· raiar: individual. Dende detrás dunha liña ver quen é capaz de tocar máis lonxe sen mover os pés. Pódese utilizar unha pica para apoiarse.

· As lombas.
· As catro esquinas.


Unha vez realizadas as sesións de xogos, nas que se aproveita para coñecer os elementos das rúas, parques ou prazas, farase outra sesión na aula. Nesa sesión seguirase traballando o adxectivo, aproveitando que as actividades feitas nas sesión anteriores dan moito xogo á hora de calificalas polo alumnado, xa que son divertidas e motivantes. Nesta última sesión da unidade é importante tamén realizar un ditado ou redacción onde o alumnado teña que utilizar bastante o adxectivo.
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