43024

LEGOeducation.com education




education indice

Indice

Inbroduccion.................. e, 3
Tablade aprendizaje ... . . 5
Principiante - Primeros pasos - Elementos Funcionales ... . . 6

Familiarizarse con los elementos especiales del Parque STEAM

Principiante - Primeros pasos - Bienvenidos al Parque STEAM ... T

Familiarizarse con el Parque STEAM y los personajes

Principiante - ROMPAS ... ., 9
Aprender como y por qué ruedan las cosas, predecir y medir distancias

Principionte - Moverseenelagua ... . .. . . ... 1

Aprender como y por qué flotan las cosas, disefiar y probar velas

Intermedio - Probabilidad ... 14

Aprender sobre probabilidad, hacer predicciones y registrar datos

Intermedio - APG@S @SCENICAS ..o, 17
Conocer diferentes expresiones artisticas

Avanzado - ENGPONGJES ... 19

Aprender cémo funcionan los engranajes

Avanzado - Reaccionesencadena ... 21

Aprender la relacidn causa-efecto mediante la creacién de reacciones en cadena

Rpendice ... . 23




educatlo_n Incroduccion

La Guia para el Profesor del Parque STEAM esta dirigida a los maestros de Educacion
Infantil. Esta disefiada para ayudar a los maestros a incentivar el desarrollo de las
competencias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas (STEAM) en los
nifios, incluida la comprension de las relaciones de causa y efecto, la realizacién

de predicciones y observaciones, la resolucién de problemas y la creacién de
representaciones.

En las lecciones, los nifios exploran el mundo que les rodea mientras utilizan
elementos funcionales para construir modelos interactivos.

Gracias a la Guia para el Profesor, los maestros de Educacién Infantil pueden poner
en marcha lecciones fascinantes en las que los nifios aprenden a pensar como

los cientificos mientras construyen modelos, experimentan y prueban ideas para
responder preguntas como:

+ {Qué objetos van a hundirse? {Qué objetos van a flotar?

+ ¢Qué pasara si echo a rodar el coche rampa abajo?

+ {Cémo puedo crear una reaccién en cadena?

En las lecciones, las preguntas estratégicas guiaran a los nifios a través del proceso
de aplicar habilidades de ciencias, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.
Ademas, las actividades de construccién de LEGO® DUPLO® reforzaran la creatividad
de los nifios.

La Guia para el Profesor incluye dos lecciones de Primeros Pasos disefiadas para
presentar a los nifios las formas basicas de utilizar el Parque STEAM. Al presentar
primero estas actividades, los nifios contaran con una base sélida para completar las
otras seis lecciones. Las siguientes lecciones podran elegirse teniendo en cuenta
qué es mas relevante y apropiado para los nifios.

El apéndice incluye tres tipos de imprimibles: plantillas, graéficos e imagenes de
inspiracién con modelos relacionados con la leccidn. Las imagenes de inspiracion
pueden usarse para ayudar a los nifios a conectar con la leccidn y para darles ideas
de construccién cuando estén creando sus propios modelos.

Las lecciones de Parque STEAM pueden adaptarse a tus necesidades y las
necesidades de tu clase. Cada conjunto Parque STEAM puede usarse con hasta seis
nifios a la vez, trabajando en parejas. Los nifilos necesitan mucha practica antes de
llegar a ser competentes en la construccion por parejas y esta es una buena forma
de fomentar la colaboracion. Las actividades pueden realizarse en puestos o centros
distribuidos por el aula o en grupos pequefios.

Cada leccion esta estructurada segun un flujo de aprendizaje natural denominado
Proceso 4C de LEGO Education, que fomenta experiencias satisfactorias de
aprendizaje. Las dos primeras fases de cada leccidn, Conectar y Construir, pueden
hacerse en una sesién de 20 minutos. Para garantizar que los nifilos mas pequefios
se impliquen y participen, las fases Contemplar y Continuar pueden realizarse en una
sesion posterior.




InGroduccion
|

En la fase Conectar, las historias breves y los debates despiertan la curiosidad de los
nifios y activan los conocimientos que ya tienen al tiempo que los preparan para una
nueva experiencia de aprendizaje.

En esta fase los nifios participan en una actividad practica de construccion. Mientras
sus manos crean modelos de personas, lugares, objetos e ideas, sus mentes
organizan y almacenan informacién nueva sobre esas creaciones.

En la fase Contemplar, los nifios tienen la oportunidad de reflexionar sobre lo que han
hecho, de compartir y hablar sobre los conocimientos que han adquirido en la fase
Construir.

Los nuevos retos de esta fase se basan en los conceptos que los nifios han
aprendido anteriormente en la leccién. Estas actividades adicionales permiten a los
nifos poner en practica los conocimientos recién adquiridos.

Para desarrollar las lecciones del Parque STEAM se han seguido las directrices para
ensefianza de las ciencias, las matematicas y la tecnologia de la Asociacién Nacional
para la Educacién de Nifios Pequeiios (NAEYC). Consulta la tabla de aprendizaje

de la Guia para el Profesor de Parque STEAM para ver un resumen de estas pautas
educativas. Los objetivos de aprendizaje enumerados al final de cada leccién
pueden utilizarse para evaluar si cada nifio esté desarrollando o no las habilidades
pertinentes. Los puntos indican informacién o habilidades especificas que se
practican o presentan en cada leccion.

©2018 The LEGO Group.
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education

PRINCIPIANTE - Elementos Puncionales

El objetivo de esta leccidon es que los nifios se familiaricen con
los elementos especiales del Parque STEAM.

Parque STEAM (45024), imagen de inspiracion.

Pide a los nifios que sefialen cosas de la habitacion que

tengan partes moviles (por ejemplo, juguetes o muebles

con ruedas, cortinas, persianas, puertas y tijeras).

Explicales que esas cosas cumplen una funcién.

Pide a los nifios que identifiquen la funcidn de las partes méviles que hayan
mencionado.

Pide a los nifios que exploren todos los ladrillos y elementos del Parque
STEAM.
Animalos a usar la imaginacién y la creatividad para encontrar todas las piezas
que puedan juntar para crear una parte movil o funcional.

Plantéate hacer preguntas como:

- ¢Coémo se llaman las piezas?

- ¢Qué pasaria si juntarais algunas de esas piezas?

Los elementos funcionales incluyen: una plataforma giratoria, el columpio
y su estructura, dos balancines naranjas, los engranajes, los cabrestantes con la
cuerday el gancho, un cafién, dos dardos, los carros con ruedas, dos ladrillos con
bisagras y dos elementos de acordedn flexibles.

+ Anima a los nifios a que se turnen para ensefiar y contar al grupo cémo funciona

cada uno de los elementos funcionales.

Plantéate hacer preguntas como:

- (Cémo podrias usar esa parte?

- {Has visto otras partes que se muevan como esta? ¢Donde las has visto? ¢Para
qué servian?

+ Explica que una maquina se compone de partes que utilizan energia para
funcionar.

+ Pide a los nifios que digan maquinas que han visto (por ejemplo, vehiculos,
ordenadores, cortacéspedes, ascensores, cafeteras, tostadoras o bicicletas).

+ Pideles que usen algunos de los elementos funcionales para construir una maquina
con un fin concreto.

+ Pide a cada nifio que te ensefie cdmo funciona su maquina y te cuente para qué sirve.

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan
desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte
y matematicas.

+ Utilizar tecnologia como ruedas y engranajes sencillos de forma adecuada.

+ Hacer preguntas sobre conceptos relacionados con la ciencia y la tecnologia.

+ Experimentar y plantear preguntas del tipo "¢Qué pasaria si...?"

» Observar y describir lo que sucede.
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Imagen de inspiracion (ver apéndice)



education PRINCIPIANTE - Bienvenido al Parque STEAM

El objetivo de esta leccidon es que los nifios se familiaricen con
el Parque STEAM y los personajes

Parque STEAM (45024) (ofrecer las fichas con ideas de
construcciones incluidas en la caja), imagen de inspiracion.

de atracciones o en una feria.

+ Habla con ellos de lo que se puede ver y hacer en un
parque de atracciones o en una feria.

» Ensefa a los nifios la foto de los personajes del Parque STEAM y diles que vas
a leerles una historia sobre estos personajes, que estan encargados de cuidar
un lugar muy especial llamado Parque STEAM.

* Lee en voz alta la siguiente historia:

+ Pregunta a los nifios si alguna vez han estado en un parque \

El Parque STEAM es un lugar donde los nifios y los adultos viven
grandes aventuras. Juegan, se suben en las atracciones, ven
espectaculos interesantes y comen comida riquisima. Parker, el
director del parque, quiere que el publico se lo pase muy bien. Hacer
que este parque tan especial marche bien implica mucho trabajo.

Por suerte, Parker cuenta con la ayuda de algunos buenos amigos.

A Parker se le da muy bien arreglar las atracciones y construir nuevos
paseos para el publico del parque. A menudo pide a sus buenos
amigos, la sefiora Engels y su nieto Arty, que le ayuden. Arty tiene tres

amigos que también quieren ayudar.

La sefiora Engels es una persona muy amable que quiere que todo el
mundo esté seguro. Le encanta estar con su nieto Arty y sus amigos.

A Arty le gusta crear cosas y actuar. El y sus amigos tienen muchas
ideas interesantes para que el Parque STEAM sea un lugar aun mas
bonito y divertido.

La amiga de Arty, Sienna, es curiosa por naturaleza y le gusta probar
diferentes formas de hacer que las atracciones del parque sean mas
répidas y emocionantes. Su amiga Teresa recoge materiales para
construir maquinas con distintos fines. Es muy buena resolviendo
problemas. Matt tiene mucha energia y quiere participar en todo.

A veces intenta controlar lo que hacen los demas, pero sus amigos le
ayudan a formar parte del equipo.




PRINCIPIANTE - Bienvenido al Parque STEAM

+ Acércate a Parker a la oreja y haz como que te esta diciendo algo.

+ Dialos nifios que Parker necesita su ayuda. Explicales que una tormenta muy
fuerte ha derribado todas las atracciones, los juegos y los puestos de comida del
Parque STEAM, y que Parker necesita que le ayuden para reconstruirlo todo.
Preguntales si estan dispuestos ayudar.

+ Entrega a cada nifio una de las fichas con ideas de construcciones incluidas en la
cajay pideles que hagan el modelo que se muestra.
- Ellado con el borde verde muestra un modelo mas sencillo y el lado con el borde
azul uno mas dificil.

Para ahorrar tiempo, se recomienda clasificar primero los ladrillos de cada

modelo.

[ education
+ Pide a los nifios que, por turnos, hablen de los modelos que han construido. En la caja encontrarés las fichas con ideas
+ Plantéate hacer preguntas como: de construcciones

- (Cdémo se llama el modelo que has construido?
- ¢Qué hace la gente cuando visita el lugar que has construido?
- ¢Qué podrias hacer para que sea mas divertido para el publico?

+ Pide a los nifios que mejoren los espacios que han construido o que afiadan sitios
nuevos al parque. Animalos a que jueguen a interpretar con las figuras.

+ Plantéate hacer preguntas como:
- ¢Cual es tu lugar favorito del parque?
- ¢Qué podrias afiadir para que el publico se lo pasara mejor?

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan
desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte
y matematicas.

+ Utilizar tecnologia como ruedas y engranajes sencillos de forma adecuada.

+ Observar y describir lo que sucede.

+ Jugar a interpretar usando las figuras.

LEREER

Imagen de inspiracion (ver apéndice)
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education PRINCIPIANTE - Rampas

En esta leccidn, los nifios aprenden cémo y por qué ruedan
las cosas, y a predecir y medir distancias con unidades no
convencionales.

Parque STEAM (45024), imagenes de inspiracion, plantilla de

la pista (imprimir seis paginas de esta plantilla), gréficos para
registrar los resultados, lapices, pegamento o cinta adhesiva,
tijeras.

Hay varios factores que haran que un objeto ruede o se deslice, el primero, una
fuerza (es decir, un empujén o tirdén) que actua sobre el objeto. La gravedad

es una fuerza que atrae los objetos hacia la tierra o hace que caigan por

una cuesta.

La forma de un objeto influye en cdmo baja por una cuesta. Los objetos como

pelotas, sin esquinas ni cantos, ruedan. Mientras que, por su forma, otros objetos
tenderan a deslizarse en lugar de rodar. El tamafo y la textura de un objeto o —
determinan a qué velocidad rueda o se desliza.

Pide a los nifios que describan lo que sienten cuando bajan por un tobogan.

Habla con los alumnos sobre por qué y cémo la gente puede deslizarse hasta la
parte de abajo de un tobogan sin usar el cuerpo para conseguirlo. Es decir,
explicales que la gente baja por un tobogan gracias a la gravedad, una fuerza que
atrae los objetos hacia la tierra.

Di a los nifios que vas a leerles el comienzo de una historia sobre un grupo de
personas que estan preparando el Parque STEAM para abrir sus puertas al publico
todos los dias. Puedes mostrarles la imagen de inspiracion o usar las figuras para
representar la escena.

Lee en voz alta la siguiente historia:

Parker, el director del parque, quiere construir una nueva atraccion para Imagen de inspiracion (ver apéndice)
que el publico se lo pase bien. Pide a su vecina, la sefiora Engels, al
nieto de esta, Arty, y a los amigos de Arty, Sienna y Matt, que le ayuden.

"Vamos a construir una rampa y varios coches que bajen por ella”,

dijo Parker.

"iTengo una idea! iPodemos colocar una linea de nimeros al final de la
rampa y adivinar hasta dénde van a rodar los coches!", dijo Arty.

“iQué buena idea! Podemos probar y ver qué funciona mejor", dijo la

sefiora Engels.




PRINCIPIANTE - Rampas

+ Usa pegamento o cinta adhesiva para unir las seis paginas de la plantilla de la pista
y construir toda la pista.

+ Trabajando en parejas o en grupo, pide a los nifios que se turnen para colocar los
ladrillos y construir las dos rampas mas pequefas y los lados de la pista, tal y como
muestra la imagen de inspiracién. Comprueba que los nifios colocan los ladrillos
con numeros en el lugar correcto.

» Coloca la rampa mas pequefia en la plantilla de la pista y pide a los nifios que, por
turnos, hagan rodar los coches u objetos rampa abajo. Luego haz lo mismo en la
rampa mas grande.

- Usa un lapiz para marcar dénde se detiene cada coche. Puedes usar rotuladores
de colores diferentes para representar los distintos coches u objetos.

- Ensefia a los nifios a registrar en los graficos el resultado de cada lanzamiento.
Asegurate de que saben que hay un grafico independiente para cada tamafo
de rampa.

Cada nifio deberia tener cuatro graficos de resultados diferentes, uno para
cada rampa. Asi, pueden comparar hasta dénde van a llegar los coches u objetos
cuando bajen por cada rampa.

+ Pide a los nifios que predigan hasta dénde va a llegar un coche u objeto.
+ Plantéate hacer preguntas como:
- (Se va a detener entre los nimeros 3y 4?
- ¢Va a pasar del numero 10?
- ¢Has acertado con tus predicciones?
- ¢Es mas facil predecir dénde se va a detener el coche u objeto después de ver
varias veces lo que pasa?

Plantéate hacer preguntas como:

- ¢Coémo puedes hacer que un coche vaya mas rapido?

- ¢Coémo puedes hacer que un coche vaya mas lejos?

Pide a los nifios que construyan la rampa grande que muestra la ficha con ideas de
construcciones incluida en la caja. (Tendran que usar las piezas de las rampas mas
pequenas).

* Pide a los nifios que lancen los coches por la rampa para probarla y luego rétales a
que construyan un coche que vaya méas lejos del nimero 10.

Consulta la imagen del vehiculo mas grande en el apéndice.

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan
desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas.

+ Utilizar tecnologia como ruedas y engranajes sencillos de forma adecuada

+ Hacer preguntas sobre conceptos relacionados con la cienciay la tecnologia

+ Hacer predicciones

+ Experimentar y plantear preguntas del tipo "¢Qué pasaria si...?"

» Observar y describir lo que sucede

+ Registrar los datos usando graficos

©2018 The LEGO Group.
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Plantilla de la pista (ver apéndice)
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Gréficos de resultados (ver apéndice)

Imagen de inspiracion (ver apéndice)



education PRINCIPIANTE - Moverse en el agua

En esta lecciodn, los nifios aprenden cémo y por qué flotan las
cosas, y disefiaran y probaran velas.

Parque STEAM (45024), imégenes de inspiracion, plantilla de
velas, grafico de resultados (elegir la version méas adecuada
para el grupo e imprimir un gréfico por nifio), tijeras,
perforadora, pinturas o rotuladores, un recipiente grande
lleno de agua, pajitas y abanicos (opcional), maquina
plastificadora (recomendada).

Los objetos que flotan tienen una flotabilidad positiva y flotan por una serie de
razones. Los objetos que son menos densos que el agua, flotan. La densidad
hace referencia a lo juntas que estan las moléculas de un objeto. Por ejemplo, la
mayoria de las piedras se hunden porque son mas densas que el agua. Ademas,
la superficie (es decir, la parte exterior de un objeto) que toca el agua, la
desplaza o empuja hacia fuera.

La forma de un objeto también afecta a como se mueve el agua alrededor de la
superficie del objeto. Por ejemplo, la forma de un barco crea una superficie

grande que el agua tiene que empuijar. Sin embargo, si se afiade demasiado peso a
un barco, se hundira.

Algunos objetos tienen una flotabilidad neutra. Es decir, se hunden algo bajo la
superficie del agua pero no se hunden hasta el fondo. Esto sucede cuando la
densidad de un objeto es la misma que la densidad del agua en la que se encuentra.

(’ education oo otz - sk G (g Vs

Di a los nifios que vais a hacer un juego llamado hundirse o flotar.

Explicales que tienen 10 segundos para elegir un objeto de la habitaciéon y
llevartelo. Pon un cronémetro o cuenta hasta 10 mientras los nifios buscan un
objeto. 5
En grupo, clasificad los objetos en las pilas “hundirse” o “flotar”. A continuacion,
probad los objetos en un recipiente con agua para ver si las predicciones son

correctas.
Pide a los nifios que miren los elementos del Parque STEAM y elijan algunos que

creen que van a flotar. A continuacion, probad los elementos para ver si las
predicciones son correctas.

Considera la posibilidad de registrar los resultados de las pruebas en uno de los
graficos imprimibles.

.

También puedes plantearte hacer preguntas como: Gréfico de resultados — Principiante
(ver apéndice)

- {Qué caracteristicas o cualidades tienen los objetos que flotan?

- {Qué caracteristicas o cualidades tienen los objetos que se hunden?

- ¢Qué pasaria si pones un objeto que se hunde encima de uno que flota?

Di a los nifios que vas a leerles el comienzo de una historia sobre un grupo de
personas que estan preparando el Parque STEAM para abrir sus puertas al publico > J@
todos los dias. Puedes mostrarles la imagen de inspiracion o usar las figuras para
representar la historia.

ovog Wt - sk roph chace ersion)

Gréfico de resultados — Avanzado
(ver apéndice)



PRINCIPIANTE - Moverse en el agua

+ Lee envoz alta la siguiente historia:

Arty, Teresa, Parker y la sefiora Engels han estado en el Parque STEAM
esta mafnana temprano.

Parker, el director del parque, ha dicho: "Tengo cuatro barcos en los
que el publico se podria montar. Pero tenemos que encontrar la manera
de que se muevan por el agua".

"¢Tienes algun material que podamos usar para hacer unas velas?",
pregunté Teresa.

“iQué buena idea! ¢{Qué os parece si usamos rotuladores para que los
disefios sean mas vistosos?", pregunto Arty.

"Si, itengo un montdén de cosas que podemos usar! iManos a la obra!",
dijo Parker.

+ Anima a los nifios a pensar formas de conseguir que los barcos y otros objetos que )@= [
flotan se muevan por el agua.

+ Ensefia a los nifios la imagen de inspiracion de la leccion "Moverse en el agua”.

+ Entrega a los nifios material creativo y las copias imprimidas de la plantilla de velas
y pideles que creeny pongan a prueba sus propias velas para los barcos.

* Plantéate hacer preguntas como:
- ¢Cdémo puedes hacer que los barcos se muevan sin tocarlos?
- ¢{Qué podriamos utilizar para hacer "viento?"
- ¢Qué pasaria si pusieras objetos en el barco?
- £Qué pasaria si cayeran objetos en el agua cerca del barco?

Plastifica las velas para que sean mas fuertes y duren mas. Los barcos son
mas estables si no llevan figuras.

Plantilla de velas (ver apéndice)

+ Inicia un debate entre los alumnos sobre qué velas funcionan mejor y por qué. Para
ello, pide a los nifios que expliquen lo que pasa cuando usan una vela para mover
un barco.

+ Plantéate hacer preguntas como:

- ¢Qué vela hace que el barco vaya mas rapido?
- ¢{Qué pasa si cambias la posicién de la vela?
- ¢Hasta dénde llega el barco si soplas una vez la vela?

©2018 The LEGO Group.



PRINCIPIANTE - Moverse en el agua

* Haz un juego con los barcos. Para ello, haz un circuito con obstaculos, una carrera
de relevos o una carrera normal.
- Pon las bolas y los moldes de magdalenas en el agua y pide a los nifios que
naveguen alrededor de los obstéaculos o entre ellos.
- Otraidea es hacer equipos y decir a los nifios que creen olas para intentar hundir
el barco del equipo contrario.

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan
desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas.

+ Hacer preguntas sobre conceptos relacionados con la ciencia y la tecnologia

+ Experimentar y plantear preguntas del tipo "¢Qué pasaria si...?"

* Hacer predicciones

» Ordenar y clasificar objetos

+ Observar y describir lo que sucede

* Registrar los datos en gréficos o tablas

Imagen de inspiracion (ver apéndice)

©2018 The LEGO Group.



education INTERMEDIO- Probabilidad

En esta leccidn, los nifios aprenderan sobre probabilidad,
hacer predicciones y registrar datos.

Parque STEAM (45024), iméagenes de inspiracion, grafico de
resultados (imprimir uno por nifo), pinturas de cera o lapices
de colores.

La probabilidad mide la frecuencia con la que ocurrird un \
acontecimiento concreto si se hace algo repetidas veces.
Por ejemplo, la probabilidad de que salga cara en una moneda es de 1 entre 2.

Juega con los nifios a adivinar. Diles que has pensado un color y pideles que lo
adivinen.

Puedes darles pistas. Algunas pistas para el color rojo podrian ser:

- El color que he pensado es el color de una fruta redonda.

- El color que he pensado también es el color de algunas rosas. e
Cuando los nifios acierten el color, preguntales cémo lo han adivinado.

Explicales que, cuantas mas pistas se tienen, mas facil es adivinar la respuesta
correcta.

Coge del conjunto un ladrillo rojo, uno amarillo y uno azul, y colécalos delante de ti.
Di a los nifios que estas pensando en uno de esos tres colores y tienen que adivinar
cuél es.

Cuando lo hayan acertado, preguntales si adivinar el color correcto ha sido mas
facil o mas dificil que en el otro juego.

Explica que en este juego solo se podian elegir tres colores, pero no se daban
pistas.

Di a los nifios que vas a leerles el comienzo de una historia sobre un grupo de
personas de visita en el Parque STEAM. Puedes mostrarles laimagen de
inspiracioén o usar las figuras para representar la escena.

.

Imagen de inspiracion (ver apéndice)



INTERMEDIO- Probabilidad

+ Lee en voz alta la siguiente historia:

Hace unos dias, Arty y Teresa estuvieron en el parque STEAM con la
abuela de Arty, la sefiora Engels. Vieron a su amigo Parker, el director

del parque, al frente de la ruleta de la suerte.

“¢Listos para girar la ruleta y ganar? ¢En qué color creéis que va a
parar?", pregunté Parker.

"iCreo que en el rojo porque es mi color favorito!" dijo Arty.

"Pues yo creo que en el turquesa porque hay tres espacios turquesa y
solo uno rojo, uno amarillo y uno azul", dijo Teresa.

"Sefiora Engels, ¢quiere girar la ruleta?”, pregunté Parker.
La sefiora Engels se acercé a laruleta y la giré con todas sus fuerzas.

Todo el mundo vio cémo la ruleta daba vueltas y mas vueltas.

Fue perdiendo velocidad y se detuvo en el espacio rojo.
“iBien! iEl rojo es el mejor!", gritd Arty.

"iElige un premio de la balda rojal", dijo Parker.

+ Pide a los nifios que observen la ficha con ideas de construcciones paralaruletay )
que la construyan. Diles que van a hacer un juego con la ruleta.

+ Cuando la ruleta esté construida, indica a los nifios que la bandera en la parte de
arriba es el puntero y preguntales en qué color creen que va a parar la ruleta si
alguien la gira.

+ Explica que se trata de un juego de azar y que nadie puede saber con certeza

robobiy - esus roph

doénde va a parar la ruleta. w
+ Di a los niflos que pueden intentar predecir dénde va a detenerse la ruleta teniendo w

en cuenta la fuerza del giro y la distancia alrededor de la ruleta, pero que no se

puede hacer una prediccion fiable. w
+ Da a cada nifio uno de los gréficos de resultados y pideles que se turnen para girar w

la ruleta y adivinar en qué color va a pararse. Cada vez que giren la ruleta, pide a los

nifos que hagan una marca en el cuadro al lado del color donde creen que va a B
parar la ruleta. Grafico de resultados (ver apéndice)

+ Después de girar la ruleta varias veces, pide a los nifios que miren los gréficos y

cuenten cuantas veces ha parado la ruleta en cada color.

Plantéate hacer preguntas como:

- ¢En qué color predices que va a parar la préxima vez?

- Sigiras la ruleta tres veces, {cudntas veces predices que va a parar en el
turquesa? {Por qué?

+ Explica que la ruleta tiene mas espacios de color turquesa que de cualquier otro
color, lo que significa que hay una mayor probabilidad de que se detenga en un
espacio turquesa que en ningun otro color.

©2018 The LEGO Group.



INTERMEDIO- Probabilidad

+ Dialos nifios que van a usar la ruleta para otro juego.

+ Explicales que se van a turnar para girar la ruleta y que, cada vez que la ruleta pare
en un color, todos van a elegir un ladrillo o elemento de ese color.

+ Diles que van a girar la ruleta cinco veces y que, al final, tienen que intentar
construir un premio con los ladrillos que hayan elegido.

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan
desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas.

+ Hacer predicciones

+ Observar y describir lo que sucede

* Registrar los datos en gréficos o tablas

+ Identificar nimeros y contar cantidades

Imagen de inspiracion (ver apéndice)

©2018 The LEGO Group.
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INTERMEDIO - Arbes escénicas

En esta leccion, los nifilos aprenden diferentes expresiones
artisticas, crearan y representaran un espectaculo.

Parque STEAM (45024), imagen de inspiracién, material de
manualidades (por ejemplo, papel para hacer creaciones,
plumas, purpurina y pegamento).

Pregunta a los nifios si han visto un espectaculo, por

ejemplo, una funcién de marionetas, un concierto o una

demostraciéon de gimnasia, y si alguna vez han actuado en

un concierto, una obra de teatro o un recital.

Habla con ellos sobre dénde se celebran estos espectaculos y pideles que
describan y cuenten lo que saben de esos lugares.

Hablales de diferentes tipos de musica y baile procedentes de distintas partes
del mundo (por ejemplo, la danza del dragdn es un baile tradicional chino que
amenudo se ve en las celebraciones del Afio Nuevo chino).

Di a los nifios que vas a leerles el comienzo de una historia sobre un grupo de
personas que estan preparando el Parque STEAM para abrir sus puertas al
publico todos los dias. Puedes mostrarles la imagen de inspiracién o usar las
figuras para representar la escena.

Lee en voz alta la siguiente historia:

.

Parker, el director del parque, quiere crear un nuevo espectaculo para
que el publico se lo pase bien. Pide a su vecina, la sefiora Engels, al nieto
de esta, Arty, y a los amigos de Arty, Sienna, Matt y Teresa, que le ayuden.

"Hola a todos, necesito que me ayudéis. Cada vez viene menos publico
a ver el espectaculo. Quiero crear algo muy entretenido que atraiga a

mucha gente", dijo Parker.

"Si cada uno de nosotros usa un talento especial, podemos crear un
espectaculo de variedades que guste a todo el mundo”, dijo Arty.

"¢Qué es un espectaculo de variedades?”, le pregunté Matt.

"Es un espectaculo con un montén de actuaciones diferentes.
Por ejemplo, una actuacion podria ser una cancién y un baile, y otro

podria incluir varios trucos de magia", explicé Arty.

"iYo voy a hacer de adiestrador de animales! iMi gato sabe hacer un

montén de trucos!", dijo Sienna.
"iYo puedo hacer equilibrio sobre una cuerda floja", dijo Teresa.

"Mi tio de México me ha ensefado el video de una cancion tradicional

de mariachi. Puedo cantarla en el espectaculo”, dijo Matt.

"iVa a ser el mejor espectaculo del mundo!", dijo Parker.

Imagen de inspiracion (ver apéndice)



INTERMEDIO - Arbes escénicas

Pide a los niflos que construyan un escenario o una tarima para una actuacion.
Plantéate hacer preguntas como:

- {Qué necesitan vuestros artistas para sus actuaciones?

- ¢Qué necesita el publico para ver la funcion?

Pide a los nifios que usen las figuras para representar una funcién y que se turnen
para ver los espectaculos de los demas.

Di a los nifios que hay diferentes formas de reaccionar cuando termina una
actuacion y habla con ellos sobre qué respuestas son adecuadas.

.

Da a los nifios ideas con ejemplos de diferentes trajes, accesorios, bailes, musica

y arte visual del mundo entero. Explicales que los han creado personas de culturas
diferentes en otras partes del mundo.

Entrega a los nifios material de manualidades para que creen diferentes decorados
para la funcidn y trajes para los personajes (por ejemplo, mascaras con plumas

y purpurina). Pon musica y luces, y pide a los nifios que vuelvan a hacer el
espectaculo.

También puedes pedir a los nifios que dibujen o hablen de los diferentes
espectaculos que han visto en esta leccién o fuera del aula.

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan

desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte

y matemaéticas.

+ Imaginar que las figuras estan haciendo una representacion artistica, por ejemplo,
un baile, un concierto o una obra de teatro

+ Crear expresiones artisticas en 2D y 3D que expresen sus ideas

* Responder a las representaciones artisticas de otros

©2018 The LEGO Group.
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AVANZADO - Engranajes

En esta lecciodn, los nifios aprenderan cémo funcionan los
engranajes.

Parque STEAM (45024), imégenes de inspiracion.

Los engranajes son una parte giratoria de una maquina con
dientes que pueden encajarse en otro engranaje. El disefio
de los engranajes les permite transmitir el par motor, o la
fuerza que causa la rotacion.

.

Pide a los niflos que encuentren todos los elementos que dan vueltas 'y
explicales que las partes giratorias pueden ser muy Utiles.

Di a los nifios que los engranajes son partes de una maquina que se utilizan

para hacer girar otras partes.

Haz que los nifios prueben cémo funcionan los elementos giratorios. Luego,
pideles que pongan los engranajes en una fila y los coloquen de forma que, al
mover uno de ellos, se muevan todos los engranajes.

Plantéate hacer preguntas como:

- ¢Hacia qué lado giran los engranajes?

- ¢Qué pasa cuando encajas un engranaje grande en uno pequefio?

- £Qué pasa cuando encajas dos engranajes del mismo tamafio?

Di a los nifios que vas a leerles el comienzo de una historia sobre un grupo de
personas que estan preparando el Parque STEAM para abrir sus puertas al publico
todos los dias. Puedes mostrarles la imagen de inspiracién o usar las figuras para
representar la escena.

Lee en voz alta la siguiente historia:

.

"Necesitamos una puerta nueva para mejorar la imagen del parque y
controlar cuanta gente entra al mismo tiempo”, dijo Parker, el director
del parque.

"Tengo unos engranajes grandes en el garaje. Mi padre los trajo a casa
de la fabrica y me los dio. Podriamos usarlos para construir una puerta
nueva”, dijo Teresa.

“iQué buena ideal También tengo ladrillos y otras piezas que nos
pueden servir”, dijo Parker.

Encajar los engranajes de diferentes maneras hace que vayan mas lento
0 mas rapido, y que giren a la derecha o la izquierda.

Imagen de inspiracion (ver apéndice)



AVANZADO - Engranajes

+ Ensefa a los niflos la imagen de inspiracion de la fase Conectar y pideles que
identifiquen qué partes de los modelos se mueven.
+ Pideles que construyan sus propios modelos de puertas que se abren y cierran.

+ Pide a los nifios que prueben las puertas y las mejoren.
+ Plantéate hacer preguntas como:

- ¢Coémo consigues que la puerta se abray cierre?

- ¢Cabe una figura por la apertura?

+ Pide a los nifios que creen una puerta doble que se abra por la izquierda y la
derecha, de forma que los dos lados puedan abrirse a la vez y pueda pasar mas
gente al mismo tiempo.

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan
desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas.

+ Utilizar tecnologia como ruedas y engranajes sencillos de forma adecuada

+ Hacer preguntas sobre conceptos relacionados con la cienciay la tecnologia

+ Experimentar y plantear preguntas del tipo "¢Qué pasaria si...?"

» Observar y describir lo que sucede

Imagen de inspiracion (ver apéndice)
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education AVANZADO - Reaccidn en cadena

En esta leccidn, los nifilos aprenden la relacion de causa 'y
efecto con la creacién de reacciones en cadena.

Parque STEAM (45024), imégenes de inspiracion.

Ensefa a los nifios la imagen de inspiracidn y pideles que
describan lo que ven. Luego, diles que la imagen muestra
el modelo de una atraccién llamada Caida libre. \

Di a los nifios que vas a leerles una historia sobre un chicoy

una chica que estuvieron en el Parque STEAM.

Explicales que la historia describe una reaccién en cadena, o una secuencia
de acontecimientos causada por un desencadenante.

Lee en voz alta la siguiente historia:

Matt y Sienna decidieron montarse en la Caida libre, la atraccion del
Parque STEAM que da mas miedo. Hicieron cola unos pocos minutos y p—
luego subieron a la plataforma. La maquina tiré de la cuerda hasta
subirlos a la parte mas alta de la torre.

“iGuaul iEstamos superalto!", dijo Matt.

"iEstoy tan nerviosa que siento cosquillas en el estémago! Me pregunto

cuando nos van a dejar caer”, dijo Sienna.

Vieron el parque desde arriba, mientras esperaban la caida. Entonces,
la palanca que sujetaba la cuerda se movid y la soltd. Matt y Sienna
gritaron y rieron mientras caian. La plataforma se detuvo en otra

palancay levanté una bandera.
“iHa sido la mejor atraccion que he probado en mi vida!”, dijo Sienna.

"iVamos a subir otra vez!", dijo Matt.

+ Plantéate hacer preguntas como:
- ¢{Qué provocd que la plataforma cayera?
- ¢Qué pasoé después?

Explica que, en esta historia, el desencadenante de la secuencia de acontecimientos
es que la palanca se movid y solté la cuerda, lo que hizo que la plataforma
descendiera. Cuando la plataforma llegd abajo, causd otra accién: la izada de la
bandera. Di a los nifios que esta secuencia de acontecimientos se llama reaccion

en cadena.

Imagen de inspiracion (ver apéndice)



AVANZADO - Reaccion en cadena
|

+ Pide a los nifios que, en parejas, creen una reaccidn en cadena. Recuérdales que
una accion tiene que causar otra.

* Ensénales las imagenes de inspiracion de esta leccidn y pideles que piensen cémo
podrian mover un objeto sin tocarlo.

+ Diles que pueden construir las distintas partes de la reaccién en cadena por
separado y luego montar el modelo para probarlo.

En el apéndice encontraras fotos de las partes individuales del modelo.
Puedes pedir a cada nifio o pareja de nifios que construyan una de esas partes.
Posibles acciones desencadenantes de la reaccion en cadena: lanzar la bola,
disparar el dardo con el cafién o echar a rodar el coche rampa abajo. El siguiente
paso de la reaccidn en cadena podria ser: hacer caer, una a una, fichas de dominé
puestas en fila, 0 hacer que un engranaje o un elemento oscilante se mueva.

+ Pide a los nifios que muestren sus reacciones en cadena a los demas compafieros.
Plantéate hacer preguntas como:

- ¢Cuél ha sido la primera causa o desencadenante de tu reaccién en cadena?

- ¢Cuél ha sido el primer acontecimiento de tu reaccién en cadena?

- ¢Cuél ha sido el ultimo acontecimiento de tu reaccidn en cadena?

- ¢Ha salido tu reaccion en cadena como pensabas? éPor qué si o por qué no?

+ Pide a los nifios que combinen sus reacciones en cadena para crear una gran
reaccion en cadena.

+ Destina un sitio del aula para que puedan montar esa gran reaccién en cadena.
Luego, pideles que se turnen para ponerla en marcha o hacer los ajustes
necesarios hasta que funcione.

Puedes pedir a los nifios que dibujen la reaccién en cadena y numeren los
acontecimientos.

Observar las siguientes habilidades puede ayudarte a comprobar si los nifios estan
desarrollando las competencias necesarias en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas.

+ |dentificar las relaciones de causa y efecto

+ Utilizar tecnologia como ruedas y engranajes sencillos de forma adecuada

+ Hacer preguntas sobre conceptos relacionados con la ciencia y la tecnologia

+ Experimentar y plantear preguntas del tipo "¢Qué pasaria si...?"

+ Observar y describir lo que sucede

©2018 The LEGO Group.
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education Rampas - Plantilla de la pista (Imprimir 6 copias para la pista completa)
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Rampas - GrdFico de resultados
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Probabilidad - GrdFico de resultados
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Las soluciones LEGO" Education para Educacidn Infantil estimulan
la curiosidad natural de los nifios para explorar juntos y
aprender jugando.
Nuestras soluciones para Educacion Infantil ayudan a preparar
alos alumnos en edad preescolar de los siguientes maneras:

- enseiiarles habilidades sociales para colaborar y comunicarse
con el mundo que les rodea.

- ayudarles a descubrir sus propias capacidades y adquirir
habilidades PundomenGales para la vida

- desarrollar habilidades cruciales para su madurez escolar, con
la atencion centrada en cuatro dreas clave de aprendizaje,
esenciales para el desarrollo infantil emprano: Exploracidn
creativa, Desarrollo social y emocional, Ciencias y matemdticas
tempranas y Lenguaje y alfabetizacion Gempranas

LEGOeducation.com education
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