
¿QUÉ
TE VAS

A PEDIR?

CATÁLOGO GENERAL 
 INFANTIL

26-27

EDELVIVES



Solicita una visita

por WhatsApp

¡Y pide lo que quieras

del Menú Infantil!

MÉTODOS GLOBALIZADOS

TRABAJO POR PROYECTOS

GRAFISMO Y CREATIVIDAD

LENGUAJE Y LECTOESCRITURA

BIENESTAR Y ATENCIÓN

GO STEAM

LÓGICA MATEMÁTICA

BILINGUAL LEARNING

VACACIONES Y TIEMPO DE OCIO

RELIGIÓN

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

EEDDEELLVVIIVVEESS

IINNFFAANNTTIILL

TTEE  LLOO  PPOONNEE

EENN  BBAANNDDEEJJAA

LISTO

PARA LLEVAR



Dos proyectos pensados para que le saques  
el máximo provecho a lo manipulativo

NOVEDAD

FÁCIL DE  
IMPLEMENTAR:  

¡TODO ORGANIZADO!

ACTIVIDADES 100%  
PROBADAS CON  
EL ALUMNADO

MATERIALES  
MANIPULATIVOS  

IMPRESCINDIBLES  
Y VERSÁTILES

OPCIONES  
DE ACCESIBILIDAD.  

DUA. ATENCIÓN  
A LA DIVERSIDAD

TODO LO QUE NECESITAS 
¿QUIERES VERLO AL DETALLE?

TOCA, EXPERIMENTA, SIENTE, COMPRENDE...

• Programa completo  
de matemáticas

• Foco en el desarrollo del 
pensamiento matemático

• Énfasis en la comprensión  
y las destrezas a partir de la 
experimentación y el juego

• Programa completo  
de lectoescritura

• Foco en el desarrollo  
de la conciencia fonológica  
y el vocabulario temático

• Énfasis en la comprensión  
y las habilidades lingüísticas

LA LECTO MANIPULATIVA PÁGINAS 152-161 
LAS MATES MANIPULATIVAS PÁGINAS 234-243
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Lo vas a amar  

100%
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La mayor oferta 
de temas  
para tu aula 

EDELVIVES POR PROYECTOS

MUCHÍSIMOS TEMAS PARA ELEGIR
¡y combinar a tu manera!

Elige tu 
menú ideal 
para este 

curso

E D E L V I V E S

I N F A N T I L

NUEVOS TEMAS DE CLICK

¡RECIÉN HECHOS!

Viaje por el arte: la pintura

Animales que caminan, 
nadan y vuelan

El universo

La buena cocina

Huellas de dinosaurio

Cuidamos el planeta

3, 4 y 5 años

3, 4 y 5 años

3, 4 y 5 años

3, 4 y 5 años

3, 4 y 5 años

3, 4 y 5 años

Toda la info de Edelvives por proyectos  
en páginas 78-133 de este catálogo.  
Consulta la tabla con todos los proyectos 
disponibles en la página 81.

¿Quieres 
más?



¡Solicita una visita 
a nuestro equipo 
comercial!

atención y BienestaR  

en el aula

Programas integrales 
para segundo ciclo 
de Educación Infantil

Una propuesta que fomenta el bienestar 
emocional, la autonomía y los hábitos 
saludables para aprender a cuidar 
el cuerpo, las emociones y el entorno.

Más información en páginas 198-201

Más información en páginas 202-205

Más información en páginas 206-211

Más información en página 317

Un entrenamiento divertido y 
estructurado para trabajar la atención, 
la concentración y las funciones 
ejecutivas básicas. 

4 AÑOS

5 AÑOS

3 AÑOS

¡CONTIENE A MUTIS!
UN PELUCHE ENTRAÑABLE QUE 
AYUDA A GESTIONAR MOMENTOS 
DEL DÍA A DÍA.

¡PERFECTO PARA CREAR  
UN AMBIENTE ARMÓNICO 
Y COLABORATIVO EN CLASE!

ATENDER PARA…
• APRENDER Y COMPRENDER
• CONOCERNOS Y CUIDARNOS

Refuerza la capacidad de atención y concentración de tu alumnado 

desde temprana edad

Promueve un ambiente emocionalmente saludable en tu aula

Facilita la resolución de conflictos y el desarrollo de habilidades sociales

Integra valores esenciales y hábitos de bienestar desde la infancia

Mundo
emocional  

Un método sistematizado para 
trabajar conjuntamente la atención 
y el cuidado en el aula.

ENTRENA PROCESOS COGNITIVOS
• ATENCIÓN
• MEMORIA DE TRABAJO
• CONTROL INHIBITORIO
• FLEXIBILIDAD COGNITIVA

Es una nueva línea editorial que ofrece 
una variedad de propuestas para generar 
distintas dinámicas que enriquecen
cualquier metodología de trabajo 
que se esté desarrollando en las aulas. 

Descubre la experiencia de aprendizaje 
para el área de bienestar:
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E D E L V I V E S  I N F A N T I L

NOVEDAD 

EN EDELVIVES POR PROYECTOS

TODA LA INFO 

Descubre la serie en las 

páginas 126-133 de este catálogo

PROYECTOS 

Una nueva serie 
de proyectos 
¡todo en uno!

 Para saberlo todo sobre  

el espacio y los planetas

 Para aprender sobre 

la alimentación y la cocina sana

 Para descubrir y entender 

qué pasó con los dinosaurios

 Para fomentar la ecología 

y el cuidado del medio ambiente

3 

NIVELES

Una propuesta clara, sencilla 
y fácil de gestionar

Versiones 
en ligada 

y MAYÚSCULA 
en el NIVEL 3
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DESCUBRE POR QUÉ 
TE VA A GUSTAR MOMOI

PRIMER CICLO SEGUNDO CICLO

   1 AÑO

2 AÑOS

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

¡TE DAMOS LA BIENVENIDA 
A MOMOI! 
Nos adentramos en un universo donde la curiosidad, 
la creatividad y el aprendizaje se entrelazan de manera 
mágica para brindar a los niñas y niñas las herramientas 
necesarias para descubrir y entender el mundo que nos 
rodea. 

> Los personajes más motivadores en un ambiente 
fascinante.

> Foco en lo esencial de Educación Infantil
> Soluciones a los temas que te preocupan
> Aventuras que son un éxito asegurado

Conoce todo sobre Momoi en las páginas que 
siguen, ¡te va a encantar!> Secuencia completa y ¡con todo!

> Atención a la diversidad
> 100% competencial
> ¡Lluvia de recursos!
> Situaciones de aprendizaje sencillas y globalizadas
> Evaluación competencial y efectiva
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MOMOI

Los momoi son seres rodantes, flotantes, 

volantes… ¡y alucinantes! Se desplazan 

de muchas formas, pero a menudo utilizan 

las burbujas. 

Dentro de ellas pueden volar por los aires 

hacia lugares lejanos, flotar y navegar 

por un río, o sumergirse hasta el fondo 

del mar, como en un submarino.

En una misma pompa pueden viajar dos 

o más momoi… ¡e incluso pueden entrar 
personas! 

EN EL CENTRO DE 

SU PUEBLO SE ENCUENTRA

EL ÁRBOL SABIO,

QUE FABRICA EL JABÓN 

ESPECIAL PARA HACER

LAS BURBUJAS. 

ADEMÁS, SIEMPRE LES DA 

PISTAS EN LOS MOMENTOS

DE CONFUSIÓN PARA 

RESOLVER SUS DUDAS 

Y PROBLEMAS

es un mundo burbujeante 
y fantástico al que se llega por el hueco 
de algunos árboles
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MOMOI
PRIMER CICLO

PRIMER 
CICLO

1 AÑO

2 AÑOS
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Suni es cariñoso, alegre y divertido. 
Le encanta bailar, cantar y escalar.  
Pero lo que más le gusta es ayudar 
a los demás, dar abrazos ¡y hacer 
cosquillas!
Con su gorro puede absorber 
las propiedades de cualquier 
elemento de la naturaleza, 
de los animales, de los momoi 
y de las personas. 
Entre sus amigos de 1 año 
conocerás a Guille y a Nora, 
y en 2 años vivirás sus aventuras 
con Cata y Gabi. 

¡Junto a todos ellos te esperan  
un montón de divertidas 
sorpresas! 

El Árbol Sabio es un árbol 
de loto que se encuentra 
en el centro de Momoi. 
La resina especial que 
produce sirve para fabricar 
el jabón con el que se hacen 
las burbujas de los momoi.
Todos los momoi van a verlo 
cuando necesitan consejo 
o ayuda. Él conoce  
todas las respuestas.

¡Atrévete tú también a 
descubrir nuevos mundos!

1 AÑO

2 AÑOS

SUNI te acompañará en

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

Momoi dispone de los materiales necesarios para trabajar, 
durante todo el curso, de manera sencilla, cómoda  
y adaptable.

CUENTOS 
MOTIVADORES 
Tres divertidas aventuras 
protagonizadas por Suni,  
el personaje del mundo 
Momoi para primer ciclo.

MOMILÁMINAS 
Tres sobres de láminas, uno para cada trimestre.  
Las láminas permiten plasmar las evidencias de lo 
experimentado y aprendido. 
Incluyen pegatinas.

ORGANIZADO  EN UNA
CARPETA
ANUAL

EN LAS

LÁMINAS,

SUNI PRESENTA  

LOS PICTOGRAMAS 

PARA INDICAR EL 

PROCEDIMIENTO DE 

MANERA VISUAL
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DE APRENDIZAJES
INFORME

NOMBRE

COLEGIO

FECHA

LAS PREGUNTAS 
DE ÁRBOL SABIO 

Nuestros libros de saberes ilustrados contienen las respuestas 
sobre los temas que se trabajan en las situaciones de 
aprendizaje. Están organizados a partir de preguntas planteadas 
al Árbol Sabio, el personaje más culto del mundo Momoi.

EL MUNDO QUE ME RODEA

Sobre para todo el año que contiene láminas con 
propuestas para trabajar:

 Plástica  Arte

Estaciones:
 

 Otoño  Primavera 

 Verano  Invierno

Fiestas: 

 Navidad  Carnaval

 Días especiales y cumpleaños

Además, contiene carátulas para 
encuadernar los trabajos y un diploma 
para el final de curso.

INFORME 
DE APRENDIZAJES 
Propuesta de información y valoración 
trimestral para la familia en la que 
se valora la consecución de los 
aprendizajes planteados. 

Dispone de espacio para que el docente 
incluya otros ítems que considere 
evaluar y escriba sus observaciones.

REVISTA PARA 
LA FAMILIA

Momoi conecta es una revista
anual que contiene:

> Pinceladas de lo que se trabajará en el curso
> Información sobre el desarrollo de los niños y 

las niñas en la etapa de Infantil
> Sugerencias para fomentar  

los hábitos desde el hogar
> Propuesta de actividades sobre el tema 

motivador para realizar en familia

CON LÁMINADE PEGATINAS PARA PERSONALIZAR LOS MATERIALES DELA CARPETA

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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EL AULA
MATERIALES PARA

CAJA DE AULA

Peluche de SUNI 

El compañero perfecto para 
favorecer la expresión y 
desarrollo de sentimientos 
como la empatía y la 
comprensión.  
Con él aprenderán sobre 
responsabilidad afectiva y 
relaciones sociales. Además, 
podrán simular distintas 
situaciones a modo de juego 
que les ayuden a fomentar 
la creatividad, reducir 
el estrés y aumentar  
la confianza.

Murales motivadores 

Tienen como propósito 
despertar el interés del 
alumnado por los temas 
que se abordan en las 
situaciones de aprendizaje 
con propuestas relacionadas 
de ritmo y movimiento. 
También ayudan a fomentar 
la expresión oral e interiorizar 
conceptos lógico-matemáticos 
básicos con juegos de 
búsqueda, atención, memoria, 
descripción y comparación.

Tarjetas de 
estimulación oral
 
Estas tarjetas serán útiles tanto 
para descubrir vocabulario 
nuevo como para reforzar 
el ya conocido y abordar 
la conciencia fonológica. 
De forma creativa se les acerca
al lenguaje literario y, al mismo 
tiempo, se trabaja la atención 
sostenida en contextos 
diversos. Los juegos de 
palabras invitan a la rima 
y el movimiento como parte 
del lenguaje corporal. 

Láminas 
de emociones
  
Imágenes que permiten 
comprender y gestionar 
las emociones con el nivel 
de empatía correspondiente  
a la edad y sin connotaciones 
negativas. También les 
ayudarán a reconocer las 
distintas expresiones faciales y 
qué es la regulación emocional. 

Momishibai para 
narrar cuentos 

Servirán como primera 
toma de contacto con 
el mundo literario, como 
una herramienta que les 
ayude a desarrollar la 
atención y la memoria, 
además de a identificar 
y comprender nuevas 
emociones. De ellos 
aprenderán nuevos 
modelos expresivos y 
sociales, además de 
un vocabulario variado. 
Tienen también como 
objetivo inculcar diversos 
valores desde los que 
relacionarse con la 
realidad. 

CAJA
ANUAL
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PRIMER TRIMESTRE

Diciembre

Otoño Día de los
Derechos  

de la Infancia 
(20 Noviembre)

Navidad

543 1 2 86 9 10 11 127Sesión

Abril Mayo Junio

VeranoDía Mundial  
del Libro

(23 de abril)

Día 
Internacional 
de la Familia
(15 de mayo)

653-4 1 2 97 10 11 128

Invierno  
Día Escolar

de la No Violencia 
y la Paz

(30 de enero)

 
Día Escolar  

del Amor y la 
Amistad

(14 de febrero)

Enero Febrero Marzo

543 1 2 86 9 10-
11 127

Carnaval Primavera

PROPUESTA 
DIDÁCTICA

1 AÑOAÑO

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA DIDÁCTICA 
Cada situación de aprendizaje  
está organizada en sesiones.

Cada sesión dura aproximadamente una semana. 
Esta es la sugerencia de temporalización:

Tarjetas de 
secuencias  
de hábitos
   
La representación de 
situaciones reales servirá como 
apoyo a la hora de adquirir 
diversos hábitos e iniciar el 
desarrollo de la autonomía. 
Acompañan la expresión oral  
y favorecen la atención. 

Tarjetas de normas 
básicas y rutinas
 
Estas tarjetas representan 
diversas normas y rutinas 
que es necesario trabajar 
diariamente en el aula. 
Permiten organizar el día del 
alumnado e ir chequeando 
con ellos lo hecho, lo que les 
aportará seguridad y favorecerá 
la atención. 

Bolsa sensorial  

Una herramienta versátil 
para interactuar con distintos 
objetos y trabajar, a través 
del trabajo manipulativo 
y el juego, la psicomotricidad, 
la exploración, la atención, 
la imaginación y la creatividad. 

AGENDA 
Comunicación 
con la familia

Una agenda, que se podrá 
adquirir aparte, como material 
complementario para la 
comunicación con la familia. 

IDEAL

PARA LA CESTA  

DE TESOROS

O EL JUEGO 

HEURÍSTICO

UNA GUÍA

DIDÁCTICA  

PARA CADA
EDAD

NoviembreOctubreSeptiembre

SEGUNDO TRIMESTRE

TERCER TRIMESTRE

Sesión

Sesión
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MOMOI ·  2 AÑOS · TERCER TRIMESTRE

RECURSOS

© A
lber

to D
íaz 

- GE
LV

3

• Mural 3 • Láminas de emociones

AGRUPAMIENTO Y ESPACIO: En gran grupo

MOMOI DIGITAL:

• English/Routine songs (pistas 1 y 2)

• English/Printables

• Murales/Mural interactivo 3

• Recursos/Láminas de emociones y Tarjetas de estimulación oral

• Cantar la Canción Hello! How are you? (pista 1). A continuación, mostrar las Láminas 

de emociones. Identificar si están contentos (happy), tristes (sad) o enfadados (angry).

• Mostrar el Mural 3. Señalar y nombrar los animales y el lugar en el que se encuentran, primero 

en castellano y luego en inglés:

1. Caracol (snail) y hoja (leaf).

2. Gusano (worm) y seta (mushroom). 

3. Gorrión (sparrow) o pájaro (bird) y árbol (tree).

4. Escarabajo (beetle) y bola (ball).

5. Abeja (bee) y flor (flower).

6. Hormiga (ant) y hormiguero (anthill).

• Imprimir los Printables 13 a 18:

 – Barajar las seis imágenes: pedir a un alumno o alumna que coja una de ellas al azar y realice 

la acción que aparece: arrastrarse como un caracol o un gusano, aletear como el pájaro y la 

abeja, hacerse una bola como el escarabajo y dar pasos pequeños como la hormiga. 

Nombrar el animal de cada imagen, primero en castellano y luego en inglés.

 – Plastificar las imágenes y pegarlas con cinta adhesiva en el suelo a modo de rayuela. Saltar 

sobre cada imagen y nombrar la palabra con el apoyo del docente: caracol (snail), gusano 

(worm), gorrión (sparrow) o pájaro (bird), escarabajo (beetle), abeja (bee), hormiga (ant).

 – Meter todas las tarjetas en una cesta. Jugar a Meter la mano en la cesta (Put your hand in 

the basket). En asamblea, pasar la cesta al ritmo de la música. Decir «stop» y detener la 

melodía, el alumno o alumna que tiene la cesta coge una tarjeta e intenta decir la palabra 

con la ayuda del docente.

 – Relacionar cada imagen del Mural 3  (dibujo) con las Tarjetas de estimulación oral 21 a 30 

(fotografías).

• Mostrar las Tarjetas de estimulación oral 21 a 30:

 – Señalar la parte inferior de cada tarjeta y nombrar el animal y la planta que correspondan, 

primero en castellano y después en inglés: árbol (tree), gorrión (sparrow) o pájaro (bird), 

mariposa (butterfly), lechuga (lettuce), mariquita (ladybird), caracol (snail), escarabajo 

(beetle), gusano (worm), hormiga (ant), abeja (bee). A continuación, preguntar: ¿Es un animal 

o una planta? (Is it an animal or a plant?).

 – Observar la parte superior de las tarjetas y nombrar lo que se ve: huerto (vegetable path), 

plantas (plants), hoja/hojas (leaf/leaves), flor (flower), hormiguero (anthill).

• Concluir la sesión con la Canción Goodbye! (pista 2).

• Tarjetas de estimulación oral 21 a 30

• Canción Hello! How are you?

• Canción Goodbye!

• Printables 13 a 18

English

Momento 1
Rutina de 
bienvenida

Momento 2
Despierta 
el cuerpo 
y la mente

Momento 3
Descubre 
nuevos 
aprendizajes

Momento 4
Demuestra 
lo que has 
aprendido

Momento 7
Rutina de 
orden, aseo 
y despedida

Momento 5
Rutina de aseo, 
alimentación 
y patio

momento 6
Ambientes 
de aprendizaje 
o talleres

Inglés

Sugerencias para 
trabajar vocabulario 
en inglés empleando 
el material de aula 
y canciones de rutinas 
y hábitos.

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

Cada sesión de se estructura en siete momentos:

DIGITAL
MATERIAL

Momoi digital contiene todos  
los recursos del proyecto  
al tiempo que permite trabajar  
la atención a la diversidad  
y la alfabetización digital

TODO EL 
MATERIAL  

DISPONIBLE  
CON

LICENCIA
ES

MULTIPLATAFORMA  

Y

MULTIDISPOSITIVO

POSIBILIDAD  

DE USARSE

ONLINE  

Y OFFLINE

Mi clase

Calendario / Tiempo atmosférico / Reloj

Pizarra

Planificador de rutinas de aula

Momicuentos Cuentos en dos versiones: animados y narrados

Cuadernos Proyectables y con audios. Además, con links a las canciones 
y recursos que cada lámina lleva asociados

Las preguntas del Árbol Sabio En formato pasapáginas

Audios y vídeos Canciones con karaoke. Audiciones

Murales Con audios para la estimulación del lenguaje

Atención a la diversidad Pictogramas, tarjetas de estimulación oral, láminas de hábitos, 
normas y autonomía

El mundo que me rodea Láminas proyectables

Recursos Láminas de emociones, ambientes de aprendizaje y herramientas  
de evaluación

Propuesta didáctica Guía docente para proyectar

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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La cara

La casa

Los animales

El cuerpo

La calle

Plantas y animales

1 AÑO 2 AÑOS

¿QUÉ TEMAS SE TRABAJAN 
EN MOMOI?

¿CÓMO SE TRABAJA EN MOMOI  
1 Y 2 AÑOS?

1.er   TRIMESTRE SA 1

2.do   TRIMESTRE

3.er   TRIMESTRE

SA 2

SA 3

Cada situación de aprendizaje tiene doce sesiones. En cada una de ellas 
se ofrecen propuestas para siete momentos en los que se puede organizar 
la jornada diaria. 

Todas las actividades de la sesión se pueden realizar en una semana o en el tiempo 
que se estime oportuno. Lo importante es que tanto el alumnado como el profesorado 
disfruten de las propuestas.

Los momentos del día a día que Momoi propone en cada sesión son:

Momento 1

Momento 2

Momento 3

Momento 4

Momento 5

Momento 6

Momento 7

RUTINA DE BIENVENIDA

Momento para dar una calurosa bienvenida y un saludo de buenos 
días, conocer quién está en clase y qué se hará en el día, recordar 
las normas de convivencia y expresar cómo nos sentimos. 

DESPIERTA EL CUERPO Y LA MENTE

Para activar el cuerpo y la mente, dinámicas que invitan  
al movimiento y a la sorpresa y así despertar la curiosidad  
y el interés por la temática. 

DESCUBRE NUEVOS APRENDIZAJES

Propuestas para conocer nuevos saberes, reforzar  
los ya adquiridos y crear conexiones entre ellos. 

DEMUESTRA LO APRENDIDO

Momento para afianzar los aprendizajes y demostrar todo  
lo aprendido (conocimientos, destrezas, habilidades y actitudes) 
dejando reflejo en las láminas de trabajo. 

RUTINA DE ASEO, ALIMENTACIÓN Y PATIO

Descanso para, a través de rutinas de aseo y de alimentación, 
trabajar la autonomía y la importancia del cuidado personal. 
Juego libre y vuelta a la calma. 

AMBIENTES DE APRENDIZAJE O TALLERES

Espacios de aprendizajes, compartidos o individuales, donde  
la creatividad y la imaginación cobran protagonismo. O talleres 
que atienden a la diversidad de estilos de aprendizaje y son 
respetuosos con los diferentes ritmos evolutivos. 

RUTINA DE ORDEN, ASEO Y DESPEDIDA

Momento de ordenar el espacio para generar hábitos de cuidado 
del entorno, responsabilidad y trabajo colaborativo y abordar 
rutinas de aseo y de alimentación. También tiempo para 
el descanso y el sueño de los niños y niñas. Y un momento final 
para compartir y reflexionar sobre el día antes de terminar 
con una calurosa despedida.
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3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

SEGUNDO
CICLO
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LOS

Mus es atrevido, valiente 
y generoso. Le gustan los 
cuentos, hacer pasteles 
y jugar. 

Y todo ello siempre en 
compañía de sus amigos 
Gero, Nur, Teli, Lolo, Lana, 
Tula… ¡y Ana, a la que 
conocerá de una forma 
inesperada!

Cuando gira su gorro, 
como si se lo enroscara 
en la cabeza, ¡Chop! ¡Chop! 
¡Chop!, ¡las cosas 
se multiplican!

¡Compruébalo en sus 
muchas aventuras!

3 AÑOS

MUS te acompañará en KAI estará contigo en YUNO será tu compañera en

Kai es dinámica, creativa… 
y un poquito alocada.  
Le gusta leer, cantar y 
bailar. Su gorro hace que 
lo que pasa dentro de 
su cabecita se convierta 
en realidad… ¡y entonces 
puede pasar casi cualquier 
cosa!

Por suerte, cuenta con 
sus amigos Dina, Pau, Pain, 
Meme, Sali, Lino, Ada y 
Pam para acompañarle 
en sus aventuras, que le 
llevarán a hacer también 
amigos del mundo 
humano…

¡Conéctate también tú 
con la imaginación  
y prepárate para viajar 
allá donde te lleve!

4 AÑOS

El Árbol Sabio es un árbol de loto que se encuentra 
en el centro de Momoi. La resina especial que produce 
sirve para fabricar el jabón con el que se hacen las 
burbujas de los momoi.
Todos los momoi van a verlo cuando necesitan consejo 
o ayuda. Él conoce todas las respuestas.

¡Atrévete tú también a descubrir nuevos mundos!

Mutis no es un momoi, pero aparece en Momoi en 
los momentos de calma, concentración, prestar atención 
o gestionar emociones.
Viene de un lugar donde el alboroto y el griterío no existen, 
por eso Mutis no habla y tiene una inmensa sonrisa. 
Pero eso no quiere decir que Mutis no se comunique, 
no, no. Mutis nos habla con sus expresiones, ya que 
nos trae también la gestión emocional y todo lo relacionado 
con la capacidad de prestar atención.
Además, es un gestor de la calma. Ayuda a niñas y niños 
a sentirse tranquilos y relajados. Está lleno de energía 
positiva y le encanta regalárnosla.
Cuando hay mucho alboroto y los momoi o los niños y 
niñas del aula están preocupados, estresados o ansiosos, 
Mutis aparece entre ellos y les calma. Les enseña a respirar 
profundamente y les ayuda a relajarse. 

¡Conecta con la calma y las emociones!
 

Yuno es una inventora 
apasionada de la 
tecnología. Le encanta 
investigar y arreglar cosas 
para ayudar a los demás, 
pero algunas cosas no se 
le dan bien, como el 
deporte o bailar… 
Su gorro le permite 
escanear desde el 
cielo lugares lejanos y 
proyectarlos para que 
cualquiera pueda verlos, 
mandar y recibir mensajes 
¡y hasta viajar en el espacio 
y el tiempo!

Gracias a sus inseparables 
amigos Dana, Lila, Gus y 
Plim, no correrá ningún 
peligro en sus arriesgadas 
aventuras.

¡Ciencia que soluciona!

5 AÑOS

3 AÑOS

Estará contigo en

4 AÑOS

5 AÑOS

3 AÑOS

Te acompañará en

4 AÑOS

5 AÑOS

¡Todos ellos
vivirán en tu aula!
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Momoi dispone de los materiales necesarios para trabajar,  
durante todo el curso, de manera sencilla, cómoda y adaptable.

> MOMOI itinerario letra ligada 
> MOMOI itinerario letra MAYÚSCULA

PERIODO DE 
ADAPTACIÓN 
Un cuaderno para conocer 
al personaje del curso 
y el mundo Momoi.
> Con propuestas para 

para organizar y decorar 
el aula.

> Con troqueles y 
pegatinas.

> En 4 y 5 años, se hace 
repaso del curso 
anterior. 

BUSCA Y 
ENCUENTRA 
Cada carpeta trae  
una sugerencia para jugar 
al busca y encuentra 
explorando todas las 
cubiertas de los materiales 
trimestrales.  

No dejes de aprovechar  
el momento para estimular  
la expresión oral de  
tu alumnado con 
preguntas, pistas...

ORGANIZADO  EN UNA CARPETA TRIMESTRAL

¡ATRÉVETE A JUGAR!

PARA DESCUBRIR

PARA EMPEZAR

CUENTOS 
MOTIVADORES
 
Seis divertidas aventuras protagonizadas por el personaje 
de cada edad. 

CUADERNOS 
DE APRENDIZAJE  
Sus láminas desarrollan los 
contenidos curriculares a través 
de las motivaciones propuestas.
> Además, contienen un juego 

inicial, una síntesis de lo 
aprendido y troqueles para 

 la tarea final de la situación 
de aprendizaje.

> Incluyen pegatinas 
 y troqueles. 

LAS PREGUNTAS 
DEL ÁRBOL SABIO
Nuestros libros de saberes 
ilustrados contienen  
las respuestas sobre los temas 
que se trabajan en las 
situaciones de aprendizaje. 
Están organizados a partir 
de preguntas planteadas 
al Árbol Sabio, el personaje 
más culto del mundo Momoi.

—E∫ un pompicorniø, mitad  y mitad 

 de jabón —dijø el .

 se lø imaginö y… ¡apareciö unø  

de verdad!

Para que todo∫ lø vieran, le hicieron  

una .

—E∫ un pompicorniø, mitad 

 de jabón —dijø el .

 se lø imaginö y… ¡apareciö unø  

4

¿QUÉ ANIMALES HAY EN UNA GRANJA?

SON ANIMALES DOMÉSTICOS. VIVEN  

Y SE DEJAN CUIDAR POR LAS PERSONAS.  

ALGUNOS TIENEN EL CUERPO CUBIERTO DE PELO.

VACAS

CERDOSCABALLOS

OVEJAS

5

• Hay animales que nacen 

de huevos.

Los animales nacen de 

dos formas diferentes:

• Hay animales que nacen 

del vientre de la madre.

PATOS

GALLINAS

Y OTROS ANIMALES  

TIENEN EL CUERPO  

CUBIERTO DE PLUMAS.

CON

PICTOGRAMAS
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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PARA CREAR

PARA LA ATENCIÓN

PARA INFORMAR

EL MUNDO 
QUE NOS RODEA 

Sobre que contiene láminas  
con propuestas para trabajar:
> Plástica
> Arte
> Estaciones: otoño,  primavera, verano, 

invierno
> Fiestas: Navidad, Carnaval
> Días especiales: Día de los Derechos 

de la Infancia, de la Constitución, 
 de la No Violencia y la Paz, de la Mujer  

y la Niña en la Ciencia, del Agua, 
 de la Salud, del Libro, de las Familias 
 y del Medioambiente
> Además, contiene carátulas para 

encuadernar los trabajos y un diploma 
para el final de curso. 

BOLSITA DE CREACIÓN ARTÍSTICA
 
Sugerentes materiales para realizar algunas de las propuestas de las láminas 
de El mundo que nos rodea o los Ecotalleres. 
Las bolsitas son distintas en cada trimestre, aunque tienen materiales comunes.
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CON LÁMINA

DE PEGATINAS

PARA PERSONALIZAR  

LOS MATERIALES  

DE LA CARPETA

EN DIGITAL,  LÁMINAS
DE LA

COMUNIDAD

PRIMER TRIMESTRE SEGUNDO TRIMESTRE TERCER TRIMESTRE

> Caja de tizas
> Témperas flúor  

(magenta, amarillo, cyan)
> Limpiapipas 
> Ojos móviles
> Bolsa zip 
> Palos de colores variados
> Goma Eva de colores

> Bolsa zip
> Goma Eva brillante
> Ojos móviles 
> Papel burbuja
> Pompones de colores
> Témperas flúor  
 (magenta, amarillo, cyan)

> Lana
> Papel burbuja
> Pompones de colores
> Plumas
>  Témperas flúor  

(magenta, amarillo, cyan)
> Limpiapipas

PARA FINALIZAR

FIN DE CURSO
 
Un cuaderno de final de curso que contiene 
láminas para repasar lo aprendido de forma 
lúdica y conocer al personaje del curso 
siguiente.
> En 5 años, este cuaderno trabaja el paso 
 a Primaria.

CUADERNOS 
DE ATENCIÓN
 
Contienen láminas para trabajar funciones 
ejecutivas como la atención, la memoria 
de trabajo, el control de las inhibiciones 
y la flexibilidad cognitiva. 

REVISTA PARA LA FAMILIA 
Momoi conecta contiene:
> Pinceladas de lo que se trabajará
 en el trimestre.
> Información sobre el desarrollo de los niños 
 y las niñas en la etapa de Infantil.
> Sugerencias para fomentar los hábitos desde 
 el hogar.
> Propuesta de actividades sobre el tema 

motivador para realizar en familia.

INFORME DE 
APRENDIZAJES 
Propuesta de información y valoración trimestral 
para la familia en la que se valora la consecución 
de los aprendizajes planteados para el trimestre. 
Dispone de espacio para que la maestra incluya 
otros ítems que considere evaluar  
y escriba sus observaciones.

5 6

El antiguo Egipto es una de las civilizaciones más ancestrales 
 y fascinantes de la historia. Se originó a lo largo del río Nilo hace 
más de 5000 años. ¡Adentraos en el antiguo Egipto y descubrid  
los rincones que hoy todavía se conservan de aquella civilización! 

Para ello, descargad en Internet la plataforma Google Earth. En ella 
podréis visualizar y analizar imágenes de satélite de nuestro planeta  
y visitar el antiguo Egipto. ¡Preparad las maletas y a disfrutar! 

De visita

Google Earth 
para iPhone, 
Mac…

Google Earth 
para Google, 
Android… 

ACTIVIDADES EN FAMILIA 

DE APRENDIZAJES
INFORME

NOMBRE

COLEGIO

FECHA

CON

PEGATINAS
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Usa las posibilidades de su cuerpo para desarrollar la coordinación motriz, la postura, 

el tono y el equilibrio. 

Mantiene el equilibrio caminando sobre una línea marcada en el suelo, pudiendo ser 

recta o curva.

Flexiona sus rodillas al saltar desde una superficie ligeramente elevada.

Participa en juegos y actividades demostrando confianza en sí mismo.

Adapta sus destrezas motoras a los juegos y actividades propuestos.

Realiza correctamente los trazos utilizando diferentes materiales.

Maneja objetos y herramientas en diferentes actividades mostrando coordinación 

de manera progresiva: punzón.

Expresa emociones y sensaciones a través del propio cuerpo: tristeza.

Pide ayuda en situaciones cotidianas cuando lo necesita.

Es capaz de expresar preferencias.

Muestra autonomía en la realización de rutinas cotidianas.

Conoce la importancia de la higiene para el cuidado del cuerpo: lavarse las manos 

y los dientes.

Identifica acciones relacionadas con el cuidado del cuerpo: la importancia de beber agua.

Es cuidadoso con los materiales y espacios cercanos.

Reconoce situaciones peligrosas que pueden ocurrir con los medios de transporte 

y con los animales.

Sigue las rutinas dentro del aula.

Cumple con las normas establecidas para el grupo clase.

Muestra respeto el grupo de clase.

Participa en actividades sociales y culturales: día de la no violencia y la paz, 

día de la niña y la mujer en la ciencia, día del agua, día de la salud y Carnaval.

Es capaz de comprender los cambios que se producen en la sociedad con el paso 

del tiempo: el antiguo Egipto
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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EL AULA
MATERIALES PARA

KIT BÁSICO

PARA TODO EL AÑO

Y CAJAS DE MATERIAL  

PARA CADA

TRIMESTRE

CAJA PRESENTACIÓN

1

 3 AÑOS
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¿Quién es este personajito tan simpático?

Te lo voy a presentar. Se llama Mus y vive en Momoi, 

un lugar maravilloso al que se llega a través de los huecos 

de algunos árboles.

Es un mundo muy distinto al nuestro y lleno de burbujas.  

Sí, sí, lo has entendido bien, ¡burbujas!

¿Quién es este personajito tan simpático?

Te lo voy a presentar. Se llama Mus y vive en Momoi, un lugar maravilloso 
al que se llega a través de los huecos de algunos árboles.

Es un mundo muy distinto al nuestro y lleno de burbujas. Sí, sí, lo has 
entendido bien, ¡burbujas!

1

Las burbujas son muy importantes para los momoi, porque les sirven para 
ir de un lado a otro. No solo dentro de su mundo, sino también cuando 
nos visitan en el mundo humano.

Como ya imaginarás, no son pompas de jabón normales. ¡No se rompen!

2

Las fabrican con una resina especial que les da el Árbol Sabio.

¿Que quién es el Árbol Sabio? Pues es un árbol muy amable, que vive  
en el centro del pueblo. Habla y siempre tiene respuestas a las preguntas 
que le hacen los momoi. Por eso dicen que es sabio.

3

A Mus le encanta vivir en Momoi. Tiene montones de amigas y amigos 
que lo quieren mucho porque es atrevido, valiente y generoso. Siempre 
está ayudando a los demás.

Lo que más le gusta es jugar, pero también le chi�an los cuentos, 
¡y hacer pasteles! Sobre todo, con los frutos que recoge en el bosque.

A veces, entre juego y juego, Mus y sus amigos se meten en algún lío, 
pero siempre consiguen que todo acabe bien, porque saben trabajar  
en equipo. Y también gracias al gorro de Mus.

4

Fíjate bien en él, ¿lo ves? ¿A qué te recuerda? 

Cuando lo gira, multiplica las cosas que quiere.

Por ejemplo, si tiene un solo lápiz y lo necesitan varios de sus amigos  
a la vez, Mus gira su gorro y, en un CHOP, CHOP, CHOP, ¡tienen lapiceros 
para todos!

Aunque debe tener cuidado, si lo gira sin pensar… ¡puede que se 
encuentre con alguna sorpresa!

¿Quieres verlo con tus propios ojos? ¡Pues ven! ¡Entremos en Momoi  
y vivamos con Mus grandes y divertidas aventuras!5

 3 AÑOS

LLEVA UNA

LÁMINA

EXPLICATIVA DE 

CÓMO USAR 

EL KAMISHIBAI  

EN EL AULA

CON

PEGATINAS

Peluches 
Peluche del personaje de la edad
Son excelentes para motivar en las actividades 
del aula y como nexo de unión con las familias si 
se planifica su visita a las casas los fines de semana.

Peluche de las emociones y la calma
Mutis es el encargado de salir a escena en los 
momentos que se necesite calma, concentración  
y gestionar emociones.

Momishibai

Kamishibai de Momoi. Es un teatro interactivo 
de láminas de papel para contar historias en grupo.

En el kit básico, tendrás el cuento de presentación
de cada personaje. Los demás cuentos estarán 
en las cajas trimestrales correspondientes. 

Emofotón
 
Un libro viajero con el que trabajar 
sobre las emociones en colaboración 
con la familia. 
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MUS

YUNO

KAI

MUTIS
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1 MUS, ¡TOC, TOC! DIARIO DE APRENDIZAJE

QUÉ HA SIDO  

MÁS FÁCIL
QUÉ HA SIDO  

MÁS DIFÍCIL

LO QUE MÁS 

ME HA 
GUSTADO

TIPOS  
DE CASA

NÚMEROS 
Y FORMAS

ESTANCIAS  
DE LA CASA

DENTRO  
Y FUERA

PROFESIONES 
RELACIONADAS 
CON LA CASA

TRAZOS

2 MUS EN LA CUEVA DIARIO DE APRENDIZAJE

QUÉ HA SIDO  

MÁS FÁCIL
QUÉ HA SIDO  

MÁS DIFÍCIL

LO QUE MÁS 

ME HA 
GUSTADO

LA VIDA  
EN LA 

PREHISTORIA

NÚMEROS 
Y FORMAS

PARTES DEL 
CUERPO Y  
LA CARA

ARRIBA  
Y ABAJO

ORIGEN  
DE LOS 

ALIMENTOS

TRAZOS
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MATERIALES PARA

EL AULA

CAJAS DE AULA TRIMESTRALES

Láminas de 
cuentos para
el momishibai 

Láminas de los cuentos 
del trimestre para 
narrarlos en clase. 

Galerías de 
imágenes 

Láminas con fotografías y
textos sencillos que ilustran 
conceptos relacionados con
los contenidos que se trabajan 
en las situaciones de aprendizaje 
de cada trimestre.

Murales motivadores

Un mural por cada situación de aprendizaje 
que contextualiza el tema. Permite realizar 
actividades de motivación, atención 
y estimulación del lenguaje.

Diarios de aprendizaje

Un mural para cada situación de aprendizaje para 
trabajar en grupo lo aprendido, cómo nos hemos 
sentido y realizar una autoevaluación grupal.
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Muralla

Las murallas son muros cerrados construidos para proteger un territorio.

Durante la Edad Media se levantaban para proteger las ciudades que surgían alrededor  

de los castillos.

Las almenas estaban en la parte alta de las murallas y servían para vigilar.

La muralla solo podía cruzarse por las puertas y, en algunos casos, por las torres.

En los castillos, la muralla era una pared alta y gruesa que los rodeaba y que servía  

de defensa.

España todavía conserva murallas medievales en Ávila y Tosa de Mar.

TRABAJO DE 

EVALUACIÓN Y 

METACOGNICIÓN

Galería de imágenes SA21 Muralla

Galería de arte SA2Escena medieval Autor desconocido1
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Galería de arte SA11
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La casa blanca Erich Heckel

PLACA RÓTULO

RÓTULOPLACA
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vista olfatø

OLFATOVISTA
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1er trimestre: 
Números y 
cantidades

2do trimestre: 
Dominós

3er trimestre: 
Tablas de doble 

entrada

1+ 5 2 3

3

4

2

1
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Láminas de trazos 
y formas

Para reforzar el trabajo de la 
coordinación motriz fina.

Tarjetas de vocabulario  
y pictogramas 

Tarjetas de vocabulario en mayúscula 
o en ligada y pictogramas con acciones 
en positivo y en negativo. 
Para realizar el trabajo de construcción 
de frases en gran grupo. 

Láminas y juegos 
de matemáticas

Para apoyar el trabajo de 
conceptos matemáticos.

Láminas de arte 

Dos láminas de arte en gran 
formato para cada situación 
de aprendizaje.
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EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA DIDÁCTICA 
Una propuesta didáctica por trimestre. 
> Presenta los recursos claramente temporalizados.
> Recogen toda la información didáctica para el desarrollo 

de la propuesta.
> Con organizadores visuales para identificar fácilmente 
 los distintos apartados.

Momoi 
Bases metodológicas

Programas anuales
> Autonomía, hábitos y normas. 
 Buenas prácticas para el aula  

de Educación Infantil
> Pensamiento computacional

Desarrollo didáctico de las 
situaciones de aprendizaje

Desarrollos didácticos 
trimestrales
> Cuaderno de atención
>  Entorno
> Psicomotricidad
> Educación emocional
> Proyecto de trabajo
>  Ambientes de aprendizaje

LOS
APARTADOS ESTÁN 

ORGANIZADOS POR 

COLORES, PARA 

AYUDARTE 

A ENCONTRAR LO 

QUE NECESITES

1

2

4

3
Cuento

Las preguntas del Árbol Sabio

Mural

Galería de imágenes

Puedes elegir tu 
itinerario.

Mapas de contenidos para ver la propuesta 
de cada situación de aprendizaje de forma 
global.

Clara TEMPORALIZACIÓN,
tanto anual como trimestral

Desarrollos 
didácticos

 Para las situaciones  
 de aprendizaje
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BASES METODOLÓGICAS36

CARNAVAL 

2.0   TRIMESTRE

ENERO FEBRERO MARZO

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 3

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 4

INVIERNO

Día de la mujer y la niña en la ciencia 

11 DE FEBRERO

Día del agua

22 DE MARZO

Día de la Paz  

30 DE ENERO

3.er   TRIMESTRE

ABRIL MAYO JUNIO

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 5

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 6

FINAL DE  

CURSO

PRIMAVERA VERANO

Día de la salud  

7 DE ABRIL

Día del Libro

23 DE ABRIL

Día de la Familia

15 DE MAYO

TEMPORALIZACIÓN ANUAL

1.er   TRIMESTRE

SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 1

PERIODO  

DE ADAPTACIÓN

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 2

NAVIDAD 

OTOÑO

Día de los Derechos de la Infancia 

20 DE NOVIEMBRE

Día de la Constitución

6 DE DICIEMBRE

Periodo de  

adaptación

1.er   TRIMESTRE

SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 1

SITUACIÓN DE 

APRENDIZAJE 2
NAVIDAD

PERIODO  

DE ADAPTACIÓN

OTOÑO

Día de los Derechos de la Infancia 

20 DE NOVIEMBRE

Día de la Constitución

6 DE DICIEMBRE

CUADERNO 3106

MAPA DE CONTENIDOS

SITUACIÓN DE 
APRENDIZAJE 1: LA CASA

CRECIMIENTO ENTORNO

Cuerpo y emociones

• Patrones básicos de 

movimiento: reptado, 

gateo y marcha hacia 

delante

• Trepa y marcha de 

puntillas

• Juego simbólico

• Autonomía: quitarse el 

abrigo

• Hábitos de higiene: 

lavado de manos

• Hábitos: ordenación de 

espacios

• Valores: colaboración en 

casa

• Emociones: alegría

• Prevención de accidentes 

domésticos

Sociedad

• Relación con los demás: 

saludo

• La casa: principales 

dependencias y objetos

• Actividades que se 

realizan en casa

• Profesiones relacionadas 

con la construcción de 

una casa

Lógica-matemática

• Cuantificadores: uno/

muchos

• Numeración: número 1

• Formas: forma cuadrada

• Cualidades: áspero/suave

• Nociones espaciales: 

dentro/fuera

• Series de dos elementos

• Pensamiento 

computacional: no 

correspondencia, 

percepción visual, 

laberinto, resolución de 

un problema
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LENGUAJE

Entorno natural

• Ahorro de energía

Verbal 

• Oral: nombre propio y de 

los compañeros, 

descripciones, 

enumeraciones, 

expresión de gustos y 

opiniones

• Conciencia fonológica: 

reconocimiento de 

palabras

• Tarjetas de vocabulario

• Pictogramas

• Grafomotricidad: trazos 

rectos verticales y 

horizontales

• Portador de texto: placa 

de buzón

• Las preguntas del Árbol 

Sabio: La casa

• Cuento: Un hogar bajo 

tierra

Artístico

• Técnicas plásticas: 

estampación, arrugado y 

pegado de papel

• Arte: El dormitorio de Van 

Gogh en Arlés. Vincent 

van Gogh

• Posibilidades sonoras del 

cuerpo: la voz

• Sonidos de objetos 

cotidianos

• Sonido/silencio

• Canción: Mi casa

• Canción interdisciplinar: 

Mi casita, adaptada de 

Frère Jacques.

• Audiciones: El aprendiz 

de brujo, de Paul Dukas

• Ritmo musical: rápido/

lento

• Expresión corporal libre

BASES METODOLÓGICAS110

ITINERARIOS Y RECURSOS

EJE GLOBALIZADOR 

LA CASA 

La casa

SITUACIÓN  
DE APRENDIZAJE

La cara es  
el espejo del alma

PROYECTO  
DE TRABAJO

PÁG. 104

PÁG. 284

EJE MOTIVADOR

LA CASA 
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RECURSOS PARA  

LA APLICACIÓN  

Y LA CONCLUSIÓN

   Troqueles de la tarea

   Informe de aprendizaje

   Mural del diario de aprendizaje

   Mapa conceptual

   Evaluación

RECURSOS PARA  

LA MOTIVACIÓN

ALUMNO

DOCENTE

  Cuento: Un hogar bajo tierra

  Peluche de Mus

  Peluche de Mutis

  Mural de la casa

  Canción: Mi casa

   Momishibai del cuento  
Un hogar bajo tierra

  Cuaderno: ¡Toc, toc!

   Las preguntas del Árbol Sabio: 
La casa

  Bolsa de materiales

  Lámina de plástica

  Lámina de arte

  Lámina del otoño

ALUMNO

   Propuesta de psicomotricidad

   Expresión musical y corporal

   Láminas de trazos

   Láminas de números y formas

   Galería de imágenes

   Láminas de vocabulario  
y pictogramas

   Recursos literarios

   Murales de rutinas y destrezas 
de pensamiento

   Momoi digital

DOCENTE

RECURSOS PARA  

LA EXPLORACIÓN  

Y ESTRUCTURACIÓN

114 MURALES

MURAL 1

La casa

EXPLORACIÓN 
Y ESTRUCTURACIÓN

• Desarrollar la capacidad 

de observación, atención  

y memoria.

• Leer e interpretar imágenes.

• Afianzar la agudeza visual.

• Adquirir vocabulario 

relacionado con la casa  

y sus elementos.

HABILIDADES / 
DESTREZAS

Iniciación a la alfabetización 

mediática e informacional 

• Análisis de imágenes

• Pensamiento crítico: empleo 

de rutinas y destrezas de 

pensamiento 

Aprender a aprender

• Identificación de lo que sabe  

y lo que desconoce

• Motivación por el tema  

de la situación de aprendizaje

Atención y memoria

• Activación de los procesos 

cognitivos de atención  

y memoria

• Percepción y agudeza visual

Destreza lógico-matemática

• Interpretación conjunta de 

información visual 

• Deducción de información  

a partir de una imagen

Habilidades comunicativas

• Ampliación de vocabulario

• Realización de descripciones

MOTIVACIÓN

• Preparar cinco recortes de papel, uno para cada una de las dependencias que 

aparecen en el mural y uno más para la zona de las escaleras. Sujetarlos a la 

lámina y motivar al alumnado pidiendo que elijan uno. Formular preguntas del 

tipo: ¿Qué ves? ¿Dónde se puede encontrar un dormitorio: en un parque, en 

un colegio o en una casa? Ir retirando los recortes a medida que averiguan 

que la imagen representa una casa y anticipan qué dependencias faltan para 

que esté completa.

• Pedir que observen a las personas que aparecen en la imagen y preguntar si 

son adultos o niños, en qué dependencia se encuentran y por qué lo saben. 

• Animarlos a formular hipótesis sobre la relación que guardan las personas del 

mural entre sí: ¿Quién es el padre? ¿Y la madre? ¿Cuántos niños hay? ¿Cuál 

es el más pequeño? ¿Quién puede ser la señora que está en el dormitorio de 

los niños?

• Preguntar cómo se puede saber si es de día o de noche y si la niña pequeña 

está desayunando, merendando o cenando. 

• Despertarles la curiosidad preguntando qué les gustaría saber más sobre esta 

familia.

RUTINAS Y DESTREZAS DE PENSAMIENTO

Emplear el Mural «Observo, pienso, me gustaría saber…» para analizar la vida en 

una casa. A través de las preguntas, contextualizar la situación de aprendizaje: 

OBSERVO ¿Qué vemos en esta casa?¿Qué estancias tiene? PIENSO ¿Para qué se 

utiliza cada cosa en la casa? ¿Qué hacen las personas que aparecen en el mural? 

ME GUSTARÍA SABER ¿Qué están preparando las personas en el mural? ¿Quienes 

son los familiares que se levantan más temprano?

ATENCIÓN

• Formular hipótesis sobre qué dormitorio pertenece a cada miembro de la 

familia: ¿Cuántos dormitorios hay? ¿En cuál hay dos camas? ¿Quiénes crees 

que duermen en esa habitación? 

• Realizar preguntas relacionadas con las acciones que desarrollan los 

personajes en cada dependencia y otras que podrían llevarse a cabo en esa 

misma estancia: ¿Dónde está dando el padre de comer a la niña? ¿En qué te 

has fijado para saberlo? ¿Qué otras cosas se pueden hacer en este salón 

además de comer? 

• Pedirles que contesten «sí» o «no»: ¿Hay un dormitorio con un armario para 

guardar la ropa? ¿Vive algún animal de compañía con esta familia?

• Observar atentamente cada una de las dependencias y formular preguntas 

para buscar pistas o pruebas: ¿En esta casa se puede hablar por teléfono? 

¿Creéis que al niño le gusta leer cuentos? ¿Por qué lo sabéis? 

1
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• Mural/Mural interactivo 1

• Mural/Rutinas y destrezas

124 GALERÍA DE IMÁGENES

Galería de imágenes SA11 Tejado

Galería de imágenes SA1

Galería de imágenes SA1

1

1 Casa adosada

Bloque de pisos BLOQUE DE PISOS / CASA ADOSADA

Las casas son construcciones donde viven las personas.

Tienen distintas dependencias, como la cocina, el salón, el baño  

o el dormitorio.

Hay diferentes tipos de casas.

Un bloque de pisos contiene muchas casas dentro de un mismo edificio.

Una casa adosada comparte una pared con otra vivienda.

Las casas no son iguales en todos los países, en cada zona del mundo tienen 

características propias.

TEJADO

El tejado es la parte superior de las casas y de otras construcciones.

Sirve para protegerlas de la lluvia y de la humedad. También para que el agua 

no se estanque.

Tiene distintas formas, entre ellas, inclinada.

Se fabrica con diferentes materiales, uno habitual es la teja.

En algunos tejados se instalan paneles solares, que generan electricidad  

a partir del sol que reciben.

BAÑO

El baño es la estancia de la casa destinada al aseo.

El lavabo es el espacio para lavarse las manos.

Puede haber una bañera o un plato de ducha.

El váter sirve para realizar nuestras necesidades.

Cuando el baño no tiene ducha o bañera, se llama aseo.

COCINA

La cocina es la estancia de la casa donde se prepara la comida.

La zona para cocinar suele ser una placa que funciona con luz o unos fuegos 

que se encienden con gas.

Tiene una nevera y un congelador para almacenar los alimentos que necesitan 

frío.

También hay armarios en los que se guardan los utensilios de cocina  

y los alimentos que no necesitan frío.

Algunas cocinas disponen de una mesa para comer.

GALERÍA DE IMÁGENES

Galería de imágenes SA11 Baño

Galería de imágenes SA11 Cocina

116 CUENTO

CUENTO

Un hogar bajo tierra

COMPRENSIÓN DEL 

LENGUAJE

• Activación de conocimientos 

previos

• Fomento del vocabulario

• Iniciación a la estructura  

del lenguaje

• Razonamiento verbal

CONOCIMIENTO LITERARIO 

• Cuentos: estructura básica

RECONOCIMIENTO DE 

PALABRAS: 

• Decodificación: pictogramas

• Reconocimiento visual: 

onomatopeyas, palabras familiares

NOS PREPARAMOS PARA LEER

• Crear una atmósfera propicia para la escucha del cuento. Colocar la marioneta de Mutis  

en el rincón destinado a leer los cuentos y animar al alumnado a sentarse allí. Comentar  

que acaba de aparecer Mutis para ayudarnos a escuchar el silencio. Por eso, este es  

un momento de atención.

• Mostrarles la portada del Momishibai y pedir que digan qué les sugiere. 

• Señalar y explicar cuál es el título del cuento (a medida que avanza el curso, se puede  

señalar el título para que digan lo que es). Luego, proponer que nombren las letras del título  

que reconocen. 

• Leer el título en voz alta y preguntarles qué les sugiere.

• Pedir cada vez a alguien diferente (puede ser el protagonista de la semana) que acerque  

la marioneta de Mus a la persona docente para acompañarla mientras narra el cuento.  

MOMOI DIGITAL 

Cuento 1
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1

Mus y sus amigos jugaban en el bosque. 

Se estaban divirtiendo mucho hasta que… [Hacer el gesto de una pelota 

que se va botando.] pum, pum, pum, la pelota dio tres botes y se coló en 

un agujero que había en el suelo.

—¿Qué vamos a hacer? —preguntó Nur.

—La hemos perdido —se lamentó Gero.

—¡De eso nada! ¡Vamos a buscarla! —dijo Mus.

Y, sin pensárselo dos veces, se puso a gatas y se metió en el hueco. [Imitar 

que las manos son las patas delanteras y agacharse para entrar en la 

madriguera.]

Los demás lo siguieron.

3

—Qué pena que no tengamos más linternas —suspiró Gero.

—¡Claro! ¡Qué buena idea! Gracias, Gero. Ya sé lo que hacer —dijo Mus.

[Imitar esta secuencia con las manos sobre la cabeza.] Sujetó  

con las dos manos su gorro rojo y lo hizo girar, como si se lo enroscara  

en la cabeza. 

Entonces… ¡Chop! ¡Chop! ¡Chop!, en el suelo empezaron a crecer 

linternas, como si fueran setas. [Indicar con las manos que aparecen 

muchas linternas.]

—¡Mirad! ¡Ahí está la pelota!

Todos saltaron de alegría.

—¡Bien!

2

El agujero era más grande y profundo de lo que esperaban, como un pasillo 

larguísimo. 

Además, estaba muy oscuro. 

—No veo nada —dijo Gero.

—¡Espera! Yo tengo una linterna. [Hacer el gesto de sacar algo del bolsillo.]

Nur sacó una linternita del bolsillo y la encendió.

Se veía mejor, pero la linterna era muy pequeña y no daba suficiente luz. 

Seguía estando demasiado oscuro. Así iba a ser difícil encontrar la pelota.

120

SABERES BÁSICOS 1
La casa

En este libro de momisaberes descubrirás:

• Qué tipos de casas hay

• Cuáles son las partes de una casa

• Quién trabaja en la construcción de una casa

• Valores: ayuda en casa 

• Pasatiempo computacional: busca y encuentra

SABERES BÁSICOS  1 

Relación con el cuaderno de trabajo

¿DÓNDE VIVEN LAS PERSONAS?

URBANIZACIÓN

CHALETS

CASAS ADOSADAS

¿Dónde  

vives tú?

¡CUÉNTALO!

?

BLOQUE DE PISOS

1
2

¿QUÉ TIPOS DE CASAS 
HAY EN EL MUNDO?

3

Qué casas  

más curiosas.

¡DESCRÍBELAS!

?

2 3

6

¿QUÉ ES UN DORMITORIO?

ES EL ESPACIO DE LA CASA DONDE SE DUERME. 

PUEDE HABER OBJETOS PARA JUGAR, LEER, DIBUJAR…

CÓMODA

SILLA

MESA

7

CAMA

LÁMPARA

MESA  

DE NOCHE

6 7

10

¿DÓNDE COCINAMOS?

LA COCINA ES LA ESTANCIA DE LA CASA DONDE 

SE PREPARA LA COMIDA. ALGUNAS TIENEN 

UNA ZONA PARA PODER COMER.

MICROONDAS

HORNO

LAVADORA

11

NEVERA

FREGADERO

10 11

4

¿CÓMO ES UNA CASA?

chimenea

tejado

ventana puerta

ASÍ ES UNA CASA POR FUERA.

5

Algunos tejados tienen paneles  

solares, que cogen la energía  
del sol para crear electricidad.

¿SABÍAS QUE…?

cuarto de baño

cocina

dormitorio

salón

Y ASÍ ES UNA CASA POR DENTRO.

4 5

8

¿QUÉ HACEMOS EN EL CUARTO  
DE BAÑO?

ES LA ESTANCIA DE LA CASA QUE SE USA 

PARA LAVARSE, DUCHARSE Y HACER PIS.

ESPEJO

LAVABO

9

BAÑERA

VÁTER

DUCHA

8 9
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14

¿QUIÉN CONSTRUYE LAS CASAS? 

EN LA CONSTRUCCIÓN DE UNA CASA 
TRABAJAN MUCHAS PERSONAS.

ARQUITECTA ALBAÑIL

SOLDADOR ELECTRICISTA

Diseña y hace los planos de la casa. Construye paredes y tejados.

Une y corta las piezas de metal. Monta las luces y los enchufes.

15

HACEN TRABAJOS MUY DIFERENTES.

CARPINTERA

FONTANERO PINTORA

Se encarga de suelos y puertas.

Se encarga de las tuberías y los grifos. Da color a las paredes y los techos.

¿Qué trabajo te 
gustaría hacer?

¡SEÑALA!

?

14 15
12

¿QUÉ HACEMOS EN EL SALÓN? 

EL SALÓN ES LA ESTANCIA DE LA CASA DONDE  

SE PUEDE ESTAR CON LA FAMILIA, LEER, 
VER LA TELEVISIÓN, ESCUCHAR MÚSICA…

SOFÁ

13

MESA

TELEVISIÓN

LÁMPARA

12 13

16

¿QUÉ TAREAS 
HACEMOS EN CASA? 

Recoger los juguetes. Tirar la basura.

Colocar la comida. Hacer la cama.

Poner la mesa. Barrer.

¿En cuáles 

ayudas tú? 

?

16



46 47

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

Cuaderno 
de aprendizaje

MOMOI
SEGUNDO CICLO

Esquemas visuales

Además, en cada desarrollo didáctico, se hacen evidentes las sugerencias  
de prácticas transversales relacionadas con el DUA o con otras metodologías. 

Accesibilidad
Sugerencias de cambios 
procedimentales en el trabajo  
de las láminas para dotar de  
mayor accesibilidad al contenido.

Las preguntas del Árbol 
Sabio
Actividades para unir el 
desarrollo de la lámina con 
lo que se trabaja en el libro 
de saberes básicos.

Rutinas y destrezas  
de pensamiento
Propuestas de 
actividades con los 
murales de rutinas  
y destrezas del 
pensamiento. 

¡Tú decides!
Sección con sugerencias para  
el uso de los reversos, si el 
docente lo desea.

Aprendizaje 
cooperativo
Sugerencias para 
realizar algunas de las 
actividades propuestas 
según las dinámicas 
o estructuras 
cooperativas. 

Gestión de la calma y 
mindfulness
Actividades sencillas de relajación, 
atención plena y calma para realizar 
antes o después de la realización  
del trabajo con las láminas, según el 
estado de ánimo del grupo-clase. 

CUADERNO 3100

LÁMINA 1
Motivación: Laberinto

MOTIVACIÓN

• Activación del interés y la curiosidad. 

• Observación y comprobación de la comprensión lectora 

del cuento.  

• Activación de conocimientos previos. 

• XXXX específico del juego por ejemplo Capacidad de 

atención: objetos escondidos.

• Motivación para introducir la tarea.

MATERIALES

• Pintura de dedos

• Plastilina

DIGITAL

• Cuento

• Cuaderno para proyectar

SUGERENCIAS DIDÁCTICAS

• Analizamos la lámina: ¿Qué lugares atraviesa Mus para llegar a la salida?¿Crees que tardará 

mucho en salir?¿Cómo crees que se sentirá Mus al encontrar la salida? ¿Has visto alguna vez 

una madriguera?¿Conoces algún animal que viva en una madriguera? ¿Vivirá Mus con más 

momiconejos?

• Realizar un camino en el suelo con cuerdas o pintarlo con tizas en el suelo de la clase o el patio. 

Jugar a caminar por dicho camino:  saltando como un conejo, a la pata coja, de lado, etc.

• Proyectar el Cuento desde el proyecto en digital.

• Jugar a realizar caminos con elementos de la naturaleza: piedras, conchas, hojas, etc Utilizar 

animales de juguete para trasladarlos por esos caminos.

• Visualizar imágenes de animales que viven en madrigueras: topo, conejo, marmota, zorro. 

Comentar sus características. 

• Modelar pequeñas huellas para crear el rastro que han dejado los momiconejos. Tratar de crear 

un momiconejo para jugar con él. 

• Jugar a hacer sombras colocando el dedo índice y el corazón como si fuera un conejo.

• Emplea el Imprimible 1 para realizar trazos verticales con pinturas simulando la lluvia.

ACTIVIDADES EN LA LÁMINA

• Repasa los trazos desde la flecha hasta el punto con ceras de colores para llevar a cada persona 

a su casa. 

•  ¿Cómo es tu casa? ¿A cuál se parece más?
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ACCESIBILIDAD

• Preparación de la lámina: Repasa los trazos con pintura de dedos intentando no tocar las líneas 

continuas

• Cambio de orden: ¿Qué es lo que te gusta más de tu casa?

RUTINAS Y DESTREZAS DE PENSAMIENTO

Utilizar el MURAL Escalera de metacognición para repasar todo el desafío y hablar sobre qué hemos 

averiguado y cómo lo hemos hecho. El docente puede adaptar las preguntas de la rutina al desafío: ¿Qué 

hemos investigado? ¿Qué hemos descubierto fácilmente? ¿Qué ha sido difícil? ¿Para qué me ha servido?

APRENDIZAJE COOPERATIVO

Proponer la estructura Folio giratorio por parejas para realizar la lámina. Primero, un niño dirá qué lupa 

hay que rodear, «Yo creo que es…, ¿estás de acuerdo?».

GESTIÓN DE LA CALMA Y MINDFULESS

Cada niño se va a colocar dentro de un aro y cerrando los ojos, pensaremos en un “momiconejo” en su 

madriguera, nos encogeremos mucho y estaremos quietos respirando y escuchando los ruidos que hay 

fuera de nuestra madriguera , durante unos minutos. Luego abrimos los ojos muy despacio y vamos 

estirándonos para salir fuera

¡TÚ DECIDES!
• Emplea el Imprimible 1 para realizar trazos verticales con pinturas simulando la lluvia. Realizar 

trazos verticales con tizas de colores y repasarlos después con el dedo

• Utiliza el Reverso para dibujar caminos con pinturas de diferentes colores. Comenta con un 

compañero/a ¿Cuál es color que más te gusta?

Actividades 
de cierre

Sugerencias para la 
realización de productos 
finales.

Estaciones 
de aprendizaje 

Propuestas para consolidar 
los conocimientos y evaluar 
de forma global.

Expresión 
musical  
y corporal

Desarrollos 
específicos  
para las propuestas 
trimestrales
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CUADERNO 1

Mus ¡Toc, toc!

CUADERNO 1

Esquema visual del cuaderno

1 

¿POR DÓNDE 
PUEDE SALIR?

Lenguaje

Juego: Laberinto 

Conocimientos previos

1
2 

UNA CASA TIENE 

ESPACIOS CON 

DIFERENTES USOS.

Entorno

Dependencias de la casa: habitación  

y cuarto de baño

2
2 3 

Grafomotricidad

Tipos de casas

3

4 

FAMILIA

RUBIO 

FAMILIA

RUBIO

CON ATENCIÓN 

Y PACIENCIA 

ENCUENTRAS LAS 

DIFERENCIAS.

Lenguaje

Portador de texto: placa de buzón

4
5 

FÍJATE EN TODO 

LO QUE HAY EN 

UNA COCINA. 

Lógica-matemática

Uno/muchos 

Dependencias de la casa: cocina

5
2 6 

Grafomotricidad

Profesiones

6
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10 

RECUERDA 

RECOGER LOS 

JUGUETES DESPUÉS 

DE USARLOS. 

Lógica-matemática

Número 1

10
11 

Entorno

Casas del mundo  

Cuadrado

11

Texto

01_A_ Cuad1_201822

12 

HE APRENDIDO... USA LOS TROQUELES 

PARA CREAR TU 

ESPACIO PREFERIDO 

DE LA CASA.

Recuerda/tarea

He aprendido... 

12

7 

Lógica-matemática

Número 1

7
8 

¿QUÉ HACES 

DENTRO Y 

FUERA DE 

CASA?

Entorno 

Actividades en la casa 

Dentro/fuera

8
2 9 

Grafomotricidad

Ahorro energético

9

Motivación y activación Exploración y estructuración Síntesis y cierre

152 ACTIVIDADES DE CIERRE

Se proponen actividades y productos finales para cerrar la situación de aprendizaje, que servirán 

para finalizarla de forma especial y compartir así la experiencia con el resto de la comunidad escolar.

Opción 1. Una casa en 2D 

MATERIALES

• troqueles del material  

del alumno

• 1 caja de zapatos

• pinzas de tender

• cajas de distintas medidas

• cartulinas de colores

• trozos de tela

• papel de regalo

• plástico transparente

• papel de aluminio

• tapones de plástico

• tijeras

• cola blanca

• esponjas o pinceles

• pintura acrílica

• plastilina

ACTIVIDADES DE CIERRE

Una casa está llena de estancias, y en cada una de ellas se realizan tareas distintas, por lo que 

también tienen un mobiliario específico.  

Se propone realizar la maqueta de una casa. Se pueden utilizar los troqueles de las páginas del 

Cuaderno para confeccionarla. 

1. Ubicar los troqueles de las láminas. Será necesario incorporar unas pestañas de cartulina o 

bolitas de plastilina para sostenerlos de pie. También pueden pegarse en los laterales de unas 

pinzas de tender, que harán de base.
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LENGUAJE Y COMUNICACIÓN

VOCABULARIO

• puerta

•  ventana

• salón

• sofá

• mesa

• silla

• televisión

• dormitorio

• cama

• mesilla

• armario

• baño

• váter

• lavabo

• ducha

• jabonera

• cocina

• frigorífico

• fregadero

• microondas

• uno

• muchos

• cuadrado

• áspero

• suave

• dentro

• fuera 

TARJETAS DE VOCABULARIO

• puerta

• ventana

• salón

• sofá

• mesa

• silla

• televisión

• dormitorio

• cama

• mesilla

• armario

• baño

• váter

• lavabo

• ducha

• jabonera

• cocina

• frigorífico

• fregadero

• microondas

PICTOGRAMAS

• garabatear

• curar

• cuidar

• oler

• hablar

• comer

• salir

• tocar

• colorear

• beber

• subir

• lavar

• descansar

• saludar

• bajar

• cocinar

• ordenar

• regar

• mirar

• comprar

• abrir

• caminar

• escuchar

• entrar

SUGERENCIAS DIDÁCTICAS

• Seleccionar varias tarjetas que representen objetos de una estancia de la casa. Por ejemplo: 

microondas, frigorífico y fregadero. En gran grupo, pedirles que nombren la dependencia donde 

los pueden encontrar. Se puede realizar la misma actividad introduciendo un intruso para que lo 

localicen. Por ejemplo: una cama entre los objetos de la cocina. 

• Reunir todas las Tarjetas de vocabulario con los elementos de una dependencia excepto una 

y pedirles que busquen la que falta. 

• Mostrarles una tarjeta de una estancia de la casa y Pictogramas que representen diferentes 

acciones. Pedirles que nombren las que se realizan en esa dependencia y que digan cuáles no. 

Por ejemplo: mostrar la cocina y las imágenes que representan lavar, cocinar, comer, caminar y 

regar.  

• Nombrar objetos de la casa y preguntar para qué sirven. Pueden responder eligiendo el 

Pictograma correspondiente. Por ejemplo: «¿Para qué sirve una puerta? Para entrar y para 

salir».

• Dramatizar acciones representadas en las imágenes para que adivinen de cuál se trata. Por 

ejemplo: tocar, oler, comer, escuchar, etc. Cuando se hayan familiarizado con ellas, formar 

parejas y pedir que uno represente la acción y el otro la adivine.

• Formar grupos y pedirles que digan si una u otra acción se realiza dentro o fuera de casa. Por 

ejemplo: caminar, comprar, descansar, cocinar...

154 LENGUAJE Y COMUNICACIÓN

EXPRESIÓN MUSICAL Y CORPORAL

• Posibilidades sonoras, 

expresivas y creativas de la 

voz, el cuerpo, los objetos 

cotidianos de su entorno y los 

instrumentos

• Propuestas musicales en 

distintos formatos

• El sonido, el silencio y sus 

cualidades. El código musical

• Intención expresiva en las 

producciones musicales

• Gusto y disfrute por la 

expresión musical y corporal

• La escucha musical como 

disfrute

• Las canciones y el baile como 

medio de aprendizaje

• Canción de la unidad:  

Mi casa

• Canción interdisciplinar:  

Mi casita

• El ritmo de la música

• La escucha activa

• Juego de dramatización

• Ecos melódicos y rítmicos

• Musicogramas

Mi casa

Llego a casa del colegio  

y me meto en el salón, 

voy en busca de un juguete 

que hay debajo del sillón.

Qué bien huele en la cocina, 

¿qué tendremos de comer? 

¿Es mi plato favorito? 

Voy a ver.

De la puerta principal 

hasta el último rincón, 

mi casa es alegría, 

mi casa es emoción. 

Desde el baño hasta el salón 

y en cualquier habitación, 

mi casa es diversión.

Ir al baño es divertido 

y jugar con el jabón, 

me entretengo haciendo pompas, 

lo disfruto un montón.

Cuando voy para mi cama, 

que ya toca descansar, 

un abrazo a mis almohadas, 

¡y a soñar!

De la puerta principal 

hasta el último rincón, 

mi casa es alegría, 

mi casa es emoción. 

Desde el baño hasta el salón 

y en cualquier habitación, 

mi casa es diversión.

DIGITAL

• Canción con karaoke

• Pista 1: El aprendiz de brujo

• Pedir al grupo que escuche atentamente la canción con karaoke. Preguntar 

sobre qué habla y que expliquen cómo son sus casas.

CANCIÓN INTERDISCIPLINAR

• La canción interdisciplinar Mi casita es una versión con la letra cambiada de 

la canción popular Frère Jacques. Para trabajar con ella, mostrar a los niños 

un dibujo de una casa con dos ventanas y la chimenea coloreadas, y la 

puerta y el tejado sin color. 

Mi casita

Mi casita, mi casita,  

es así, es así: 

tiene dos ventanas, 

tiene dos ventanas  

con color, con color.

Mi casita, mi casita, 

es así, es así: 

tiene una puerta,  

tiene una puerta 

sin color, sin color. 

Mi casita, mi casita,  

es así, es así: 

tiene chimenea, 

tiene chimenea 

con color, con color.

Mi casita, mi casita, 

es así, es así: 

tiene un tejado,  

tiene un tejado 

…

• Cantar la canción y al llegar a la última estrofa, detenerse y preguntar a los 

niños: ¿qué hacemos con el tejado: lo coloreamos o lo dejamos sin color? 

Según lo que contesten, colorear o no y completar la canción. 

Canción motivadora

Recursos 
literarios
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RECURSOS LITERARIOS

CAPERUCITA ROJA

Érase una vez una niña que vivía en una casita en el bosque. 

Como siempre llevaba una capa de color rojo, todos la 

llamaban Caperucita Roja.

Un día, su mamá la llamó y le dijo:

—Caperucita, tu abuela está enferma y has de ir a visitarla. Le 

llevarás esta cestita, con un queso, un pastel y un tarrito de 

miel. Ten mucho cuidado al atravesar el bosque y no te 

entretengas con nadie.

—Así lo haré, mamá, no te preocupes —contestó Caperucita.

Caperucita se fue, con su cesta en el brazo, a casa de su 

abuelita caminando por el bosque. 

Iba muy contenta cogiendo flores para su abuelita mientras 

cantaba:

—Tralaralarita… una margarita, tralaralarita… dos 

margaritas…

El lobo, que estaba escondido detrás de un árbol, salió al 

encuentro de Caperucita y le preguntó:

—¿Adónde vas, Caperucita? ¿Y qué llevas en la cestita? 

—Voy a casa de mi abuelita que está enferma. Y le llevo un 

queso, un pastel y un tarrito de miel.

—Yo también quiero ir a verla —dijo el lobo—. Vamos a ver 

quién llega antes. Yo iré por el camino más largo y tú, por el 

camino más corto.

Pero el lobo estaba engañando a Caperucita, porque él 

conocía un camino mucho más corto y llegó el primero a casa 

de la abuelita. Llamó a la puerta: «¡Toc, toc, toc!».

—¿Quién es? —preguntó la abuelita.

—Soy yo, tu nieta Caperucita, que vengo a traerte comida —

mintió el lobo.

—Pasa, pasa, que la puerta está abierta.

El lobo entró y se lanzó sobre la abuelita, que se encerró en el 

armario para protegerse.

Entonces, el lobo se puso la ropa de la abuelita y se metió en 

la cama para esperar a la niña. 

Al poco rato, llegó Caperucita y llamó a la puerta: «¡Toc, toc, 

toc!».

—¿Quién es? —preguntó el lobo con voz muy fina.

—Soy yo, Caperucita, que vengo a verte y a traerte comida —

contestó la niña.

—Pasa, pasa, que la puerta está abierta —contestó el lobo.

Al llegar, Caperucita encontró muy cambiada a su abuela y 

exclamó:

—Abuelita, abuelita, ¡qué orejas y ojos más grandes tienes!

—Son para oírte y verte mejor.

—Abuelita, abuelita, ¡qué nariz más grande tienes!

—Es para olerte mejor.

—¡Ay! Abuelita… ¡qué dientes más largos tienes!

—Son para comerte mejor —gritó el lobo abriendo su boca 

para comerse a Caperucita, que gritaba con todas sus fuerzas 

pidiendo ayuda.

A los gritos de Caperucita acudieron unos leñadores que 

cortaban leña en el bosque. Al verlos, el lobo se asustó tanto 

que echó a correr y nunca más se lo volvió a ver.

Caperucita fue a buscar a su abuelita, que estaba encerrada 

en el armario. Las dos se abrazaron muy contentas y colorín, 

colorado, este cuento se ha acabado.

HERMANOS GRIMM (ADAPTACIÓN)

CUENTO

SUGERENCIAS DIDÁCTICAS

• Utilizar una estrategia para crear expectación sobre el cuento que se va a narrar. Se puede bajar la voz para crear un 

clima de recogimiento e iniciar el relato con una fórmula como «Érase una vez…» o  «Había una vez…». 

• Durante la lectura, introducir cambios en la voz y en los gestos cuando intervengan los distintos personajes para 

ayudar a seguir la historia y a entender mejor quién habla en cada momento.

• Al terminar, realizar preguntas sobre el argumento y los personajes para ayudarlos a comprender la trama. Luego, 

comentar entre todos qué es lo que más les ha gustado del cuento y lo que menos.
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EXPRESIÓN PLÁSTICA 
Plástica 1

MOMOI DIGITAL

• El mundo que nos rodea/plástica

SUGERENCIAS METODOLÓGICAS

• Plantear al grupo las siguientes preguntas sobre la imagen  

de la lámina: 

 – ¿Qué veis en la lámina?

 – ¿Qué está haciendo el niño? ¿En qué estancia de la casa  

se encuentra?

• Hablar sobre las dependencias internas de la casa (salón, 

habitaciones, baño, cocina…). Comentar de manera conjunta qué 

se hace en cada una de ellas.

• Pedir al alumnado que observe con atención la parte de la lámina 

que está por completar.

• Ofrecer a los niños y niñas una muestra de estampación hecha 

con los dedos y con cada uno de los utensilios y dejar que 

practiquen de forma colectiva encima de un papel de estraza.

ACTIVIDADES EN LA LÁMINA

• Estampa la sábana con témpera y distintos utensilios.

• Separa el troquel.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDAD COLECTIVA 

• Recopilar los troqueles de todas las láminas para realizar  

un muestrario de estampados.

• Perforar la esquina superior izquierda de cada muestra y utilizar 

un encuadernador o una anilla para sujetarlas.

• Dejarlas en un espacio de la clase para que sirvan de inspiración 

para nuevas creaciones.      
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APRENDER A APRENDER

• Fomento de la creatividad y la imaginación 

• Mejora de la capacidad de expresión

• Desarrollo de la perseverancia

FUNCIONES EJECUTIVAS

• Aplicación de atención focalizada

• Organización y toma de decisiones

CAPACIDAD ANALÍTICA

• Interpretación conjunta de información 

visual, simbólica y escrita

• Deducción de información de una imagen

OBJETIVOS

• Disfrutar realizando creaciones artísticas

• Experimentar con la técnica de la 

estampación utilizando distintos utensilios

• Fomentar la creatividad

• Descubrir el color como elemento que 

forma parte del lenguaje plástico

MATERIALES

• Témpera de distintos colores

• Utensilios para estampar (dedos, esponjas, 

bolitas de algodón sujetadas con una pinza 

de tender, tapones de corcho, etc.)

CUADERNO DE ATENCIÓN248

LÁMINA 1
Atención

MOMOI DIGITAL

• Mutis/Entrena con Mutis

 Observa las imágenes de la lámina.  ¿Qué vehículos se ven en las imágenes?

 Coloca las pegatinas para completar cada vehículo.

1

APRENDER A APRENDER / METACOGNICIÓN

• Aplicación de conocimientos previos en un contexto 

novedoso

• Evocación de memorias episódicas para transferirlas 

a un contexto distinto

• Comprensión de una imagen y anticipación 

de consecuencias

• Autosupervisión y valoración del proceso 

y del resultado

MEMORIA, ATENCIÓN 
Y FUNCIONES EJECUTIVAS

• Activación de los procesos cognitivos de atención 

y memoria de trabajo

• Mejora de la percepción visual 

• Ejecución de acciones manteniendo la atención

• Organización, planificación y toma de decisiones

GESTIÓN EMOCIONAL

• Identificación de las propias emociones

DESTREZA LÓGICO-MATEMÁTICA

• Comparación de elementos y establecimiento 

de semejanzas y diferencias

• Construcción de relaciones lógicas

• Deducción de información a partir de una imagen

MATERIALES

• Pegatinas

ANTES DE EMPEZAR

• Explicar a los alumnos y alumnas que es el momento 

de trabajar y de fortalecer su cerebro y su atención 

y que, para hacerlo, deben observar en todo momento 

lo que hacen y evitar que los ruidos les distraigan.  

DESARROLLO

• Llevar la atención de los niños y niñas a identificar 

los objetos que se presentan en la lámina. 

• Animar al alumnado a que identifique en qué se 

parecen los objetos y a qué categoría pertenecen. 

• Plantear la pregunta siguiente:

 – ¿Están completos?

• Cerrar la actividad con estas preguntas:

 – ¿Os ha resultado satisfactoria esta tarea? ¿Por qué?

ACTIVIDADES EN LA LÁMINA

• Observa las imágenes de la lámina.

• ¿Qué vehículos se ven en las imágenes?

• Coloca las pegatinas para completar cada vehículo.

TRIMESTRALES???280

PSICOMOTRICIDAD

CUERPO DE LA SESIÓN (60/90 min)

RITUAL 
DE ENTRADA

RITUAL 
DE SALIDA

ESPACIO 
SENSORIOMOTOR

ESPACIO 
SIMBÓLICO

VUELTA 
A LA CALMA

ESPACIO PARA 
REPRESENTACIONES

PSICOMOTRICIDAD

• Explorar diferentes formas de desplazamiento.

• Practicar la marcha de puntillas.

• Estimular el sistema vestibular a través de situaciones 

de equilibrio estático y dinámico.

• Mejorar el tono en los grandes grupos musculares.

• Utilizar el movimiento para la construcción del esquema 

corporal.

• Identificación de las principales partes del cuerpo en 

otros.

• Practicar el control voluntario del movimiento siguiendo 

instrucciones.

•  Patrones básicos de movimiento: reptado, gateo y 

marcha hacia delante.

• Uso de las puntas de los pies como punto de apoyo en el 

desplazamiento.

• Equilibrio estático y dinámico con los ojos abiertos.

• Movilización de grandes grupos musculares para llevar a 

cabo un desplazamiento o movimiento global.

• Esquema corporal: cabeza, cuello, brazos, manos, 

piernas, pies y tronco.

• Start-stop ante un estímulo.

MATERIALES

• Huellas de Mamut, papel continuo con dibujos de mamuts, pandero, aros, bancos suecos (opcional), espaldera, colchonetas, 

papel de periódico o para reciclar, bloques de gomaespuma, cuerdas, pañuelos grandes de tela (espacio simbólico), papel 

tamaño A3 (uno para cada alumno y alumna), ceras de colores de varios grosores (espacio para las representaciones), 

decoración para el arco del tiempo.

RITUAL DE ENTRADA (5-10 min)

• Colocar las huellas de mamut por el suelo (separadas a un salto unas de 

otras), luego tantos aros en el suelo como niños y niñas haya, y poner en la 

pared el papel continuo con mamuts de distinto tamaño. Pedirles que 

observen la sala con detenimiento y preguntarles: ¿Qué veis? ¿Por qué 

creéis que han aparecido estas huellas? ¿Qué animales son? 

• Tras escuchar sus respuestas, haremos la introducción: 1. Si el espacio de 

encuentro está dentro de la sala: cuando hemos entrado en la sala hemos 

pasado por un arco del tiempo (señalamos el marco de la puerta para que 

identifiquen el arco), que nos ha transportado hasta la Prehistoria. 2. Si el 

espacio de encuentro está fuera de la sala: ¿Veis el marco de la puerta? En 

realidad es un arco del tiempo. Ahora, cuando pasemos por debajo, nos 

transportará en el tiempo hasta la Prehistoria. Les contaremos que en la 

Prehistoria había unos animales que se llamaban mamuts (señalando a los 

dibujos de la pared les preguntamos a qué animal les recuerda). Hoy 

seremos prehistóricos y viviremos una experiencia muy emocionante en la 

que tendremos que cazar a los mamuts.

Comienza la sesión en el espacio 

de encuentro, tras haber dejado el 

calzado en su lugar. Recuérdales 

las normas de la sala e introduce la 

sesión. 

Si quieres hacerlo más especial 

decora el marco de la puerta como 

si fuera el arco mágico que os 

traslade a la situación que vayáis a 

recrear en cada momento. Puedes 

utilizarlo también en  el resto de 

sesiones.

Cuaderno  
de atención

Entorno Psicomotricidad

286 PROYECTO DE TRABAJO

FASES DEL PROYECTO 

Inicio

En esta fase, se ofrecen diversas posibilidades de motivación para abordar el tema del proyecto. 

Se trata de una propuesta flexible, donde se pueden modificar o eliminar actividades o integrar 

otras propuestas. Además, realizaremos una detección de conocimientos previos y organizaremos 

los recursos necesarios para vertebrar y planificar el proyecto a través de estas preguntas: ¿Qué 

sabemos? ¿Qué queremos saber?

MOTIVACIÓN

En este proyecto vamos a averiguar si es verdad lo que dice este dicho popular: «La cara es el es-

pejo del alma». Explicaremos al alumnado que cuando nos miramos en un espejo, este nos de-

vuelve el reflejo de nuestra cara, con sus partes, y también es posible percibir cómo nos sentimos 

y nuestro estado de ánimo, si nos fijamos en las expresiones. 

En esta fase, se presenta al alumnado el tema y el objetivo del proyecto. Debemos generar interés 

y motivación por el tema del proyecto. Para ello, proponemos el siguiente itinerario de actividades: 

Actividades propuestas Materiales Digital

¿Qué esconde esta cajita?

Construir una caja misteriosa. Puede ser una caja de zapatos con 

una tapa que sea fácil de abrir y cerrar. Meter un espejo en su 

interior, de modo que al mirar dentro veamos nuestra cara. 

En asamblea preguntarles qué creen que puede esconder la caja y 

pedirles que, de forma individual, miren dentro para comprobar lo 

que hay, pero advirtiendo que deben guardar el secreto y no 

decírselo a los demás. En cada ronda, plantear las siguientes 

preguntas: ¿Lo conoces? ¿Te gusta? ¿Le quieres? ¿Cómo está? Se 

trata de que respondan a la pregunta sin desvelar lo que hay 

dentro de la caja. 

Caja de 

zapatos

Espejo

¡MUS ha perdido su espejo! 

Finalizar la actividad anterior sacando el espejo de la caja y diciendo: 

«¡Un espejo! ¿Para qué nos lo habrán enviado?». Hablar sobre lo 

valioso que puede ser un espejo y las cosas que nos puede mostrar. 

Leer la nota de MUS que se encuentra debajo del espejo: «¡Hola, 

amigos! ¡Necesito vuestra ayuda! Se me ha perdido un espejo muy 

especial. ¡Un espejo mágico! Este espejo sirve para ver las 

emociones de las personas. ¿Me ayudaríais a construir uno nuevo? 

Si aceptáis el reto os seguiré enviando información para ayudaros. 

¿Cuento con vosotros?».

Nota  

de MUS

Nota  

de MUS

Te copio, soy tu espejo

Proponer a los niños y las niñas que se entrenen para ayudar a MUS. 

Por parejas, pedirles que se sienten uno enfrente de otro y se miren 

fijamente a la cara. Uno de los dos hará de espejo del otro. El 

primero hará un gesto con la cara que responda a situaciones, 

emociones o ideas: tristeza, rabia, felicidad... Su pareja debe 

«copiarle» el gesto. Jugar varios turnos, intercambiar el rol y cambiar 

varias veces de pareja. 
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AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Planteamos distintas propuestas para trabajar por ambientes de aprendizaje. 

Los distintos ambientes pueden funcionar simultáneamente si hay suficiente espacio para 

ubicarlos en el aula. La duración de las propuestas dependerá del interés generado en el 

alumnado y del tiempo de uso. Se pueden realizar fotos para documentar lo que sucede 

en los ambientes y compartir la experiencia con el resto de la comunidad educativa. 

Ambiente de lectoescritura y biblioteca

Se trata de un espacio para fomentar el gusto por la lectura e iniciar al alumnado en la escritura de 

manera libre, espontánea y vivencial.

CAJA DE TRAZOS

• Ofrecer una caja de trazos (una bandeja o caja de zapatos) y cualquier material sensorial: arena, 

harina, pan rallado, sal…  

• Pintar de color rojo o multicolor el fondo de la caja o bandeja para que al realizar los trazos se 

vean estos colores y llame la atención del alumnado. 

• Proporcionar una pizarra velleda o de tiza, un rotulador borrable o una tiza.

• Exponer en un bote instrumentos para hacer los trazos: un pincel, un palo, un depresor, una 

rama, un palo de chenilla, una cera o simplemente invitarles a usar el dedo. 

• Exponer las Tarjetas de trazos, formas y números que se aborden durante cada situación 

de aprendizaje en un pequeño caballete o expositor de madera. 

• Invitarles a realizar trazos:

1.  Repasar con el dedo el trazo o la palabra en la propia Tarjetas de trazo o en la Lámina de 

vocabulario.

2.  Realizar los trazos o palabras en la arena usando el dedo u otro instrumento.

3.  Completar el trazo con algún material: legumbres, piedras de colores, botones…

4.  Realizar el trazo en la pizarra velleda o de tiza, con el rotulador borrable o la tiza. 

• Invitarles a realizar los trazos usando plastilina, lana…

• Invitarles a realizar las Láminas de vocabulario usando letras móviles. 

EL MUNDO QUE NOS RODEA282

MUTIS

Es esencial obtener en el aula un ambiente de convivencia para favorecer un 

clima adecuado de enseñanza-aprendizaje. 

El peluche Mutis servirá para promover en el aula momentos de calma, 

atención y concentración y favorecerá la autorregulación emocional. Se puede 

utilizar en distintas ocasiones: 

• En las láminas del cuaderno en las que se trabaja la grafomotricidad, se 

invita a concentrarse y mantener la atención. 

• En algunos reversos de las láminas de los cuadernos, el peluche pregunta: 

«¿Qué tal?». Se puede especificar si la pregunta se refiere a qué tal ha hecho 

la actividad o a cómo se ha sentido en la realización de la misma. 

• En el desarrollo didáctico del cuaderno aparecen distintas sugerencias para 

fomentar la calma y trabajar el mindfulness. 

• En momentos en los que en la clase hay alboroto, preocupación, estrés o 

ansiedad, el peluche puede acompañar actividades de respiración y 

relajación. 

• En situaciones en las que es necesario identificar o aprender a gestionar 

emociones, Mutis puede ser un aliado para ayudarles a analizar cómo se 

sienten.

• En casa, el recortable con la imagen de Mutis ayuda a la familia a trabajar 

las emociones de forma coordinada con la escuela.

IDENTIFICAR LAS EMOCIONES: LA ALEGRÍA

La alegría es el motor que mueve la vida. Una emoción fresca, luminosa y 

cálida que nos hace ver el lado bueno de las cosas y nos empuja a sacar lo 

mejor que tenemos. Disfrutar con los niños y las niñas les creará una 

sensación de satisfacción y seguridad que se prolongará en el tiempo y 

asentará las bases de una personalidad alegre y optimista. 

Algunas sugerencias para trabajar esta emoción en el aula son: 

• Enseñar a celebrar los momentos positivos de cada día: acabar las tareas 

pronto, disfrutar un juego… Cualquier detalle puede ser motivo de alegría.

• Tener una actitud positiva, ya que la alegría se contagia.

• Elogiar los esfuerzos que realizan.

• Pedir que identifiquen qué les pone alegres y escuchar las cosas que 

provocan alegría en los demás. 

• Enseñar la diferencia entre «reírse con» y «reírse de». 

• Darles sorpresas a menudo, ya que les resultan muy gratificantes. 

• Ayudar a identificar momentos en los que la alegría no tiene cabida.

En Momoi conecta, la revista para la familia, se ofrecen pistas para trabajar 

en casa la emoción correspondiente a cada trimestre.

HABILIDADES / 
DESTREZAS

Gestión emocional

• Identificación de las propias 

emociones

• Autorregulación

Aprender a aprender

• Fomento de la creatividad 

y la imaginación 

Atención y memoria

• Ejecución de acciones 

manteniendo la atención 

Destreza lógico-matemática

• Interpretación de información 

visual

• Deducción de información  

a partir de una imagen

EDUCACIÓN EMOCIONAL

Educación 
emocional

Proyecto  
de trabajo

Ambientes  
de aprendizaje

Diario de 
aprendizaje

Propuesta de mural para 
autoevaluación grupal.
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DIARIO  

DE APRENDIZAJE

2. Mus en la cueva

El diario de aprendizaje en Educación Infantil es una iniciación a la 

autoevaluación grupal. Con esta herramienta se pretende que niñas y niños 

reflexionen y analicen su propio proceso de aprendizaje, compartiendo en 

grupo sus experiencias individuales, que además han ido quedando reflejadas 

en los reversos de algunas láminas del cuaderno de trabajo, donde Mutis les 

pregunta: “¿Qué tal?”. 

El uso de esta herramienta de evaluación aporta diversos beneficios al 

alumnado:

• Fomento del autoconocimiento y de la capacidad crítica

• Organización del trabajo 

• Responsabilidad y autonomía

• Motivación y ganas de mejora

• Fomento de la expresión oral

Del mismo modo, aporta una serie de ventajas para los docentes:

• Permite tener un seguimiento y observación en el cierre de la situación de 

aprendizaje.

• Ofrece la posibilidad de dar feedback al alumnado.

• Permite observar y así analizar las necesidades o carencias del grupo.

• Ofrece la posibilidad de crear una rutina en el aula. 

Cada diario de aprendizaje contiene bloques relevantes de lo trabajado en la 

situación de aprendizaje, a modo de resumen visual. 

© 
GE
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2 MUS EN LA CUEVA DIARIO DE APRENDIZAJE

QUÉ HA SIDO  

MÁS FÁCIL
QUÉ HA SIDO  

MÁS DIFÍCIL

LO QUE MÁS 

ME HA 
GUSTADO

LA VIDA  
EN LA 

PREHISTORIA

NÚMEROS 
Y FORMAS

PARTES DEL 
CUERPO Y  
LA CARA

ARRIBA  
Y ABAJO

ORIGEN  
DE LOS 

ALIMENTOS

TRAZOS

MOMOI DIGITAL

• Murales

• Diario de aprendizaje 2

AUTORA:  

MA JOSÉ

SÁNCHEZ 

PARRA
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MOMOI
SEGUNDO CICLO

DIGITAL
MATERIAL

Momoi Digital 
contiene todos 
los recursos del 
proyecto al tiempo 
que permite trabajar 
la atención 
a la diversidad 
y la alfabetización 
digital.

Momoi Digital lo tiene todo

> Interfaz sencilla que permite explorar el mundo Momoi.
> En Asamblea podrás montar tu clase: personalizar avatares, registrar la asistencia, 

pasar lista…
> Tendrás herramientas como: planificador de rutinas, reloj, calendario, pizarra…
> Todo el material es proyectable: murales, cuadernos, láminas… 
> Contiene cuentos animados y cuentos narrados.
> Canciones con karaoke.
> Actividades interactivas.
> Con audios para apoyar la compresión visual con la auditiva.
> Material multimedia: vídeos de canciones, musicogramas…
> Pizarra: herramienta para componer textos, frases, fichas…
> Recursos descargables: galerías de imágenes, tarjetas de vocabulario, pictogramas…
> Imprimibles de atención a la diversidad.
> Documentos y plantillas editables. 
> Enlaces de interés.
> Propuesta didáctica.
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MULTIPLATAFORMA  

Y

MULTIDISPOSITIVO

POSIBILIDAD  

DE USARSE

ONLINE  

Y OFFLINE

TODO EL 

MATERIAL  

DISPONIBLE  
CON

LICENCIA

HELLO MOI!

Si te interesa trabajar 
en inglés como 
segunda lengua, 
explora nuestra propuesta 
en la página 270.

MOMOI
DIGITAL
ES DUA

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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SITUACIONES DE APRENDIZAJE 

Momoi te propone situaciones de aprendizaje temáticas 
con todos los materiales necesarios para que 
puedas trabajar a tu medida, de manera sencilla y cómoda. 
¡Combina como te vaya bien!

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

Cada situación de aprendizaje se compone de:

Cuento motivador
Divertidas aventuras protagonizadas por 
el personaje de cada edad.  

Las preguntas del Árbol Sabio
Libro de saberes ilustrado.

LAS PREGUNTAS DEL 3

oOL S SP lo

Cuaderno de aprendizaje
Sus láminas desarrollan 
los contenidos curriculares. 

1 1 

¡MENUDO 

INVENTO,  

LA LLAVE!
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FECHA: NOMBRE: 

¿QUÉ TAL?

Cuenta y escribe el número de animales que hay.

Desprende y pega los troqueles para completar el resultado.

¿Cuál crees que es más pesado, la cría o el adulto? ¿Cuál crees que es más ligero? 

¿Por qué?

2

1318

1620

>  Juego inicial

>  Autoevaluación

>  Pegatinas y troqueles

Listado de situaciones de aprendizaje

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

Una propuesta didáctica por cada 
situación de aprendizaje. 

> Presenta los recursos claramente 
temporalizados.

> Recogen toda la información 
didáctica para el desarrollo 

 de la propuesta.
> Con organizadores visuales para 

identificar fácilmente los diferentes 
apartados.

Momoi Digital contiene todos 
los recursos del proyecto al tiempo 
que permite trabajar la atención 
a la diversidad y la alfabetización 
digital.

DIGITAL
MATERIAL

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

La casa
Mus ¡toc, toc!

Prehistoria
Mus en la cueva

Egipto
Mus en las pirámides

La granja y el bosque
Mus en la granja

Los cuentos
Mus y la fantasía

Los robots
Mus y los robots

El barrio
Kai y sus vecinos

Edad Media
Kai entre castillos

Los polos
Kai en los mundos 
helados

Los animales salvajes
Kai y los animales salvajes

El arte
Kai y los museos

Los inventos
Kai, ¡mira qué invento!

El pueblo y la ciudad
Yuno en la ciudad

Antigua Grecia
Yuno, ¡a la de una, 
a la de dos...!

China
Yuno en la Gran Muralla

Mundo acuático
Yuno, ¡al agua!

El teatro y el cine
Yuno, ¡a escena!

El universo
Yuno y la estrella fugaz

MOMOI
SEGUNDO CICLO

¡A TU
MANERA!

noved
ad

3
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CROQUETA

SEGUNDO CICLO

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

Croqueta es un proyecto que aúna el conocimiento 

de la pedagogía y la psicología con los últimos avances de 

la neurociencia.

Croqueta es un proyecto flexible. Está organizado 

para que puedas trabajarlo de diversas maneras y 

te quede tiempo para desarrollar tus propias ideas  

y actividades.

Croqueta es un proyecto que tiene recursos nunca 

vistos y propuestas sorprendentes, divertidas y para todos  

los gustos.

Croqueta es un proyecto para ti, profe de infantil, 

que eres abierta y dinámica, que buscas cada día generar 

experiencias únicas e irrepetibles en el aula.

¡ALIMENTA TU MENTE 
CON CROQUETA!
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5 AÑOS PRIMER TRIMESTRE

Enigma animal

Boletín informativo de 

 

SUS HABILIDADES  

Y TALENTOS

5 AÑOS  PRIMER TRIMESTRE

OBSERVO BIEN LO QUE VEO
ME GUSTARÍA SABER...

PIENSO SOBRE LO QUE VEO

© GELV

OBSERVO, PIENSO, ME GUSTARÍA SABER...
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Las aventuras  
y desventuras de

Cuentos para el trabajo 

de la gestión emocional 

en el aula

infantil

Petronila 
Pimentón

EL LIBRO VIAJERO DE

PETRONILA 
PIMENTÓN

infantil

Diarios de creatividad

Peluche de 
los personajes

Murales de rutinas  
y destrezas de pensamiento

Croqueta 
digital

CroquetAPP

Mind on

croqueta.edelvives.es

Cuentos para  
el corazón

Libro viajero

Linternas 
 de luz 

ultravioleta

Tarjetas 
del mural

Tarjetas de
información

visual 

Láminas de números

Láminas de grafomotricidad

Murales de  
las misiones

Sobres  
sorpresa

Bolsitas de 
creatividad 
y cerebro

Scrapbook
o libro 
de recortes

Medalla de final de curso

Libros-rol

Boletines  
informativos

Unidades de aprendizaje

PROPUESTA  

DIDÁCTICA
5 AÑOS 

PRIMER TRIMESTRE

Puzle

 

Marco

Propuestas 
didácticas

CROQUETA
SEGUNDO CICLO

    AULA

    DOCENTE

    ALUMNADO

Para el periodo 
de adaptación:

Para el cierre 
del curso:
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SOBRE SORPRESA
Contiene:

> Mensaje: Es el pistoletazo de salida   
 para la misión que se propone en las  
 unidades de aprendizaje. 
> Herramientas: Algunos sobres tienen 
 una lupa, otros, un visor y otros,    
 unas gafas. ¿Qué te tocará? ¡Expectación!
> Elemento para el rol: En cada misión  
 propuesta los niños tendrán  roles distintos.  
 Para que se «sientan» dentro de su papel
 a veces tendrán un carné, una   
 acreditación, un pasaporte, un mapa…

UNA CARPETA POR 
TRIMESTRE

                         dispone de los materiales necesarios para 

trabajar, durante todo el curso, de manera sencilla, cómoda y 

adaptable. Todo lo que necesitas para desarrollar los contenidos 

curriculares de la etapa desde una nueva perspectiva y generando 

sorprendentes dinámicas de aprendizaje.

LOS

DESCUBRIMIENTOS  

Y LAS SORPRESAS

ESTÁN  

GARANTIZADOS

¡MUY
IMPORTANTE!SOLO SE DEBEABRIR CUANDO SE VAYA A INICIARLA MISIÓN 

UNIDADES DE APRENDIZAJE
Las unidades de aprendizaje son misiones desafiantes en las que se 
invita a los alumnos a ser protagonistas desempeñando distintos roles, 
y deben resolverlas utilizando los contenidos curriculares.

LINTERNAS  

DE LUZ

ULTRAVIOLETA  

INCLUIDAS EN EL  

MATERIAL

DE AULA
DESCARTA  INFORMACIÓN FALSA Y AVANZA  EN LOS  

DESAFÍOS

Croqueta ha creado los Neurómetros, un sistema gráfico que refleja 
el porcentaje en que se han trabajado los procesos cognitivos. 
Para hacerlo, relaciona los contenidos, las actividades realizadas 
y los procedimientos.

Encuéntralos en las unidades de aprendizaje.
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¡Nos preparamos!

ACTIVACIÓN

PraxiasProc. matemático

Proc. socioemocional

Procesamiento  
de información

Memoria

Funciones ejecutivas

Atención
• Pica donde se indica y descubre en qué lugar se 

encuentran las gotas mágicas.

• Coloca la pegatina del número 1 al lado de Escocia 

en tu mapa. 

• ¿Sabéis algo de este lugar? ¿Os imagináis cómo es? 

Conversamos entre todos.

El gnomo nos dice que tenemos 
que encontrar las gotas mágicas. 
¿En qué lugar podremos buscar?

4

PraxiasProc. matemático

Proc. socioemocional

Procesamiento  
de información

Memoria

Funciones ejecutivas

Atención

CROQUETA
SEGUNDO CICLO
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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¿HACE FRÍO O CALOR? 

12

 151092_INFANTIL2019_3A_Diario.indd   23

31/01/2019   15:37:12

DANZA FARAÓNICA

4

06/02/2019   16:38:20

O
SOY ASTRONAUTA 

21
 163705_INFANTIL2019_5A_Diario.indd   41

1.er trimestre

> Caja de tizas
> Témperas flúor (magenta, amarillo, cian)
> Limpiapipas 
> Ojos móviles
> Bolsa zip 
> Palos de colores variados
> Goma Eva de colores

2.do trimestre

> Lana
>  Papel burbuja
> Pompones de colores
>  Plumas
> Témperas flúor (magenta, amarillo, cian)
> Limpiapipas 

3.er trimestre

> Bolsa zip
>  Goma Eva brillante
>  Ojos móviles 
> Papel burbuja
> Pompones de colores
> Témperas flúor (magenta, amarillo, cian)

DIARIO DE CREATIVIDAD
Lleno de propuestas sencillas, motivadoras 
y originales para el entrenamiento 
de la creatividad de manera lúdica, 
con movimiento, muy musical y multisensorial. 

BOLSITA DE 
CREATIVIDAD Y CEREBRO
Pack de materiales sugerentes que acompaña 
al Diario de creatividad, que te permitirá hacer 
realidad algunas de las propuestas del diario. 

SE PUEDENHACER COSASMUY DIFERENTESCON UN MISMO MATERIAL

EXAMINA TUS PISTAS

¡IdentiƓca lo que te ayuda 

a resolver el misterio!

20

28/01/2019   18:37:01

Señala al principal 

sospechoso.

21

28/01/2019   18:37:03

LIBRO-ROL
Este libro está relacionado con el papel 
que los niños asumen en cada misión: 
aprendices, buscadores, ayudantes, 
exploradores… Nos ayuda a seguir 
las propuestas de trabajo del cuaderno, 
proporcionando información 
y actividades muy lúdicas para 
el descubrimiento autónomo.

¡NUNCA

UN LIBRO

FUE TAN

DIVERTIDO!

DESCUBRE

LOS TALLERES

COOPERATIVOS
CROQUETA
SEGUNDO CICLO
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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BOLETÍN INFORMATIVO
Propuesta de evaluación e información trimestral.

Además, para el Primer trimestre Y en el Tercer trimestre

Percibe y diferencia las sensaciones: frío/caliente.
Experimenta con materiales diferentes y distingue sus características.Se inicia en el reconocimiento del esquema corporal y su dibujo.Se identifica como niño o niña.

Reconoce las partes del cuerpo y de la cara.
Asocia partes del cuerpo con las huellas que dejan.
Realiza correctamente actividades motrices gruesas: gateo, marcha.Progresa en el control de la postura, el tono, el equilibrio y la respiración, tanto en reposo como en movimiento.

Reconoce emociones: alegría, tristeza.
Se inicia en la gestión de sus emociones.
Se implica en su rol y participa activamente en la misión planteada.Aprende a trabajar de forma cooperativa.
Se inicia en el trabajo con rutinas y destrezas de pensamiento.

Conocimiento del entorno

Lenguajes: comunicación y representación

Conocimiento de sí mismo y autonomía personal

C EP

C EP

C EP

Procesamiento  
de información

Analiza las imágenes y busca la información relevante para resolver los misterios. Argumenta, expone opiniones y comenta con los compañeros sus conclusiones y 
sus creaciones.

Atención

Focaliza su atención para 
discriminar la información 
relevante y fortalece la atención sostenida en la ejecución de las actividades manipulativas 
y creativas.

Funciones 
ejecutivas

Organiza la información, 
inhibe sus impulsos iniciales, planifica 
acciones y supervisa el 
proceso para adaptarlo 
a las metas planteadas.

Praxias
Reflexiona sobre su propio cuerpo, gana autonomía y mejora su manejo en el entorno que lo rodea. Refuerza la motricidad fina mediante la manipulación creativa de materiales diversos.

Procesamiento 
socioemocional
Identifica y nombra 

emociones básicas, 
interpretándolas en los 
demás y en sí mismo. 

Comienza a regular su 
conducta y a manejar la 

frustración. 

Procesamiento 
matemático

Se inicia en la asociación de cantidades pequeñas con su representación gráfica. Realiza operaciones aritméticas sencillas con apoyo visual y manipulativo.

CRITERIOS DE EVALUACIÓN

NEURÓMETRO TRIMESTRAL

Memoria
Consolida sus 
conocimientos previos 
relacionándolos con la 
nueva información, para 
construir memorias significativas. Refuerza 
la memoria implícita a 
través de los hábitos.

Discrimina tamaños: el más grande/el más pequeño.
Emplea cuantificadores en situaciones cotidianas: muchos/pocos.Conoce conceptos de cantidad y su representación gráfica: 1.Distingue líneas rectas de líneas curvas.

Reconoce la forma cuadrada y emplea el cuadrado.
Recuerda y sitúa temporalmente acciones: antes/después.
Comprende y aplica nociones espaciales: dentro de/fuera de.Resuelve problemas según la estrategia planteada.
Reconoce profesiones relacionadas con el colegio.
Diferencia las dependencias del colegio según las actividades que se llevan a cabo en ellas.

Identifica clases de animales y algunas de sus características.Reconoce las huellas de algunos animales.
Conoce algunas plantas, sus flores y sus frutos.
Conoce profesiones relacionadas con los animales y las plantas.

Emplea el lenguaje oral para formular hipótesis, responder preguntas, expresar sus ideas y deseos, y recapitular información.
Escucha activamente y comprende la narración relacionada con la misión.Conoce el vocabulario trabajado y lo utiliza en frases sencillas.Distingue onomatopeyas y las asocia adecuadamente con el emisor.Lee imágenes: semejanzas y diferencias.

Identifica portadores de texto: cartel.
Desarrolla la coordinación óculo-manual con el dibujo libre y en la realización de trazos.

Disfruta con los cuentos y las narraciones.
Explica sucesos o responde preguntas sobre la narración de forma comprensiva.

Comprende y resuelve adivinanzas.
Explora El gran libro de los cazamisterios y lo emplea como fuente de información y disfrute.

Trabaja con diversos materiales: bolsas, goma eva, limpiapipas, ojos móviles, palos, témperas, tizas.
Experimenta con distintas técnicas plásticas: estampación, garabateado y rasgado.

Entrena la creatividad y desarrolla la imaginación en sus producciones.Toma decisiones en la elección de materiales y en las producciones plásticas.Diferencia entre sonido y silencio.
Memoriza una canción acompañándola con gestos y movimientos.Se expresa con su cuerpo con movimientos libres al ritmo de diferentes tipos de música.

Dramatiza situaciones planteadas por el docente.

Todo el trabajo  
realizado nos ha hecho 
«mover las neuronas» 
un montón y disfrutar 

mucho en equipo.

 151092_INFANTIL2019_3A_Bol_Evaluacion.indd   2
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SUS HABILIDADES  

Y TALENTOS

3 AÑOS  PRIMER TRIMESTRE

 

Puzle

Un puzle de presentación 
del personaje de cada edad. 

Marco

Un marco muy versátil. Permite trabajar 
el esquema corporal o el progreso 
en el dibujo de la figura humana.

Scrapbook o libro de recortes

Propuesta abierta para crear un libro de recuerdos.

Medalla de 
final de curso

¡CON EL

ESTADO DEL 

NEURÓMETRO

DEL

TRIMESTRE! 

¡PODRÍAS  

CONSTRUIR

UN MURAL DE 

ASISTENCIA

CON ELLOS!

CROQUETA
SEGUNDO CICLO

 M
ÉT

OD
OS

 G
LO

BA
LI

ZA
DO

S
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LEE CON  

ATENCIÓN  

Y DESCUBRE  

LOS CONTENIDOS 

CURRICULARES DE

CADA MISIÓN

EL MISTERIO
DE LAS HUELLAS 
Extrañas huellas 
relacionadas con animales, 
plantas y personas van 
apareciendo en el 
colegio.

Rol del alumno: 
asistentes de 
cazamisterios

PÓCIMA DE OTOÑO 
Un viaje extraordinario nos 
llevará a conocer diversos 
paisajes, climas, animales 
y plantas del mundo, 
con sus tradiciones, 
costumbres  
y características propias.

Rol del alumno: 
aprendices de pócimas

ENIGMA ANIMAL 
Un reto y el planeta 
en peligro harán que 
exploremos a fondo el 
mar, la tierra y el aire,  
con sus animales, plantas 
y los transportes que 
se desplazan por esos 
medios.

Rol del alumno: 
aprendices de 
protectores

UN DESPISTE 
DE ARTE 
Ser un buscador de arte 
nos llevará a explorar 
esculturas, pinturas 
y antigüedades. Así 
conoceremos materiales, 
estilos y profesionales 
relacionados con el arte.

Rol del alumno: 
buscadores de arte

INTRIGA EN EL MUSEO
Unas misteriosas 
desapariciones nos 
ayudarán a conocer 
a fondo un museo, los 
profesionales que trabajan 
en él y las tareas que 
realizan, y así descubrir 
una civilización, diversos 
estilos artísticos y algo 
de artes decorativas. 

Rol del alumno: 
ayudantes de detective

CROQUETA 
PRODUCCIONES
El séptimo arte es 
apasionante, y nos enseña 
a construir historias y a 
disfrutar de las imágenes y 
del sonido. La planificación 
de una película nos abrirá 
un mundo de profesiones 
relacionadas con la cultura, 
los trabajos manuales, la 
tecnología y mucho más.  

Rol del alumno: 
asistentes de rodaje

LA MÁQUINA 
INCOMPLETA 
El agua es un bien escaso
y su cuidado es 
importante. Terminar 
una máquina para 
cuidar el agua y evitar su 
contaminación nos pondrá 
en contacto con la ciencia 
y la naturaleza.

Rol del alumno: 
ayudantes de científico

LA CÁPSULA 
DEL TIEMPO
Los inventos nos 
proporcionan confort 
y nos ayudan a progresar 
como sociedad. Objetos 
cotidianos, máquinas 
simples y complejas y 
hasta Internet tienen 
una inventora o inventor. 
Conocerlos y seleccionarlos 
será una ardua pero 
apasionante tarea. 

Rol del alumno: 
buscadores de inventos

MISIÓN INTERESTELAR
El misterioso universo 
nos atrae a todos. Y si la 
misión es explorar desde 
la Vía Láctea hasta la Luna, 
pasando por agujeros 
negros, asteroides, 
constelaciones, el Sol, 
los planetas y la Tierra, 
la diversión está asegurada.

Rol del alumno: 
exploradores del espacio

PRIMER TRIMESTRE SEGUNDO TRIMESTRE TERCER TRIMESTRE

3 
AÑ

O
S

4 
AÑ

O
S

5 
AÑ

O
S

DESCUBRE LAS 
AVENTURAS CROQUETA

¿Quieres conocer los títulos de estas aventuras 
y el tipo de misión que se plantea?

FASES DEL ENTRENAMIENTO 
DE LA CREATIVIDAD

SUAVES SENSACIONES

9

SEMILLAS MÁGICAS

1 0

Experimentación libre 
con materiales diversos.

Jugar con los alumnos a generar 
ideas, dándoles tan solo un primer 
punto de apoyo.

1. PRESENTACIÓN 2. IDEAS

¡QUE ME COME! 

1 1

Sugerencias de trabajo basadas en 
los materiales de la bolsita de creatividad 
y cerebro, con indicaciones un poco más 
pautadas, pero buscando productos 
distintos, singulares. 

3. PRODUCCIÓN

¿HACE FRÍO O CALOR? 

12

Propuestas abiertas que permiten 
ir un paso más allá de lo hecho. 
Metacognición. 

4. REFLEXIÓN

 1 Relajarte 
 2 Expresar tus sentimientos 
 3 Mostrar tus emociones al mundo
 4 Comenzar una aventura 
 5 Disfrutar aprendiendo 
 6 Todo lo que hagas en este diario está bien 
 7 Desarrollar tu imaginación 
 8 Aprender a cuidar cada detalle 
 9 Sumergirte en un mundo mágico 
 10 Explorar nuevas posibilidades 

ESTE
DIARIO ES

PARA...

CROQUETA
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EL AULA
MATERIALES PARA

SÓLIDO 
Y CÓMODO 
CONTENEDOR

Peluches de los personajes

> No podrían faltar los peluches de Casimira, Benito 
 y Petronila. Suaves y muy achuchables. 

> Todos llevan un bolsillo con cremallera, que podrás 
usar de diferentes maneras: para enviar mensajes, para 
que los niños puedan contarle al personaje cómo se 
sienten y él lo guarde en su bolsillo, para dar pistas o 
informaciones importantes de la misión en la que estéis 
inmersos.

AYUDAN A

ABORDAR

LA GESTIÓN 

EMOCIONAL

NUESTROS

PERSONAJES, AL IGUAL

QUE NUESTROS 

ALUMNOS, TIENEN 

NOMBRE Y APELLIDO.  

¡SON UNO MÁS

DE LA CLASE!

Las aventuras  
y desventuras de

Cuentos para el trabajo 

de la gestión emocional 

en el aula

infantil

Petronila 
Pimentón

Aunque sabemos que en los cuentos aparecen muchas 
emociones y no solo una, la idea es que el foco del 
trabajo de gestión emocional se centre en una 
emoción por cuento. 

¡CON UN  

BOLSILLO 

MULTIUSOS!

Petronila Pimentón
5 años

Casimira Canelón 
3 años

Benito Bechamel 
4 años

Y yo 

CASI

Yo 
BENI

Yo soy 
NILA

PRIMER TRIMESTRE

alegría tristeza

envidia satisfacción

vergüenza admiración

SEGUNDO TRIMESTRE

 sorpresa enfado

ira

culpa

seguridad

optimismo

TERCER TRIMESTRE

curiosidad miedo

asco gratitud

serenidad celos

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

CADA  

CUENTO,  

UNA 

EMOCIÓN

DESDE  

CROQUETA DIGITAL

PODRÁS CREAR

MÁS FINALES CON

TUS ALUMNOS

Final 1 Cantar todos juntos

FINAL 1 
Final 2 Cantar tú y yo

FINAL 2 

6  
CUENTOS 

PARA CADA  

CURSO

DOS POSIBLESFINALES:INTRAPERSONAL E INTERPERSONAL

Cuentos para el corazón

Este cómodo libro gigante con peana trabaja la gestión emocional a través de 
los cuentos. Cada cuento se centra en una emoción en concreto, y propone 
dos estrategias de gestión: una, intrapersonal y otra, interpersonal. 

CROQUETA
SEGUNDO CICLO
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Libro viajero

Una propuesta abierta de creación colectiva 
para conectar la escuela con los hogares. 
¡Deja que tu libro viaje de casa en casa!

Láminas de 
grafomotricidad

Fichas plastificadas 
para el trabajo 
pautado y progresivo 
de los trazos, desde 
los básicos hasta los 
preparatorios para
la escritura. 

Láminas 
de números

Fichas plastificadas 
para el trabajo 
pautado  
y progresivo 
de los números.

Linternas de luz ultravioleta

La luz ultravioleta hará que los trabajos de  
los niños brillen como nunca y, además, los 
ayudará a descubrir lo que está oculto, para 
poder resolver las misiones.

Murales de las misiones

Permiten contextualizar las misiones e identificar  
cada uno de los desafíos de las unidades 
de aprendizaje. Además, llevan originales  
propuestas para trabajar el desarrollo psicomotor,  
el pensamiento matemático y el lenguaje. 

Murales de rutinas y destrezas 
de pensamiento

Posibilitan hacer visible el pensamiento  
de los alumnos a través de diferentes rutinas.
> Observo, pienso, me gustaría saber
>  Comparamos
> Toma de decisiones
> Las partes y el todo
> Escalera de metacognición

Tarjetas de información visual (TIV)

> Láminas con fotografías y textos sencillos 
 que ilustran conceptos relacionados con 
 los contenidos que se trabajan en la unidad 
 de aprendizaje de cada trimestre.
> Ayudan a fijar los conceptos y cuentan 
 con un texto explicativo en el reverso. 

MATERIALES PARA

EL AULA

OBSERVO BIEN LO QUE VEO
ME GUSTARÍA SABER...

PIENSO SOBRE LO QUE VEO

© GELV

OBSERVO, PIENSO, ME GUSTARÍA SABER...

© GELV

LAS PARTES Y EL TODO

¿CÓMO FUNCIONAN  
TODAS LAS PARTES JUNTAS?

¿QUÉ CREES  
QUE PASARÍA SI 

FALTARA ESA PARTE?

LAS PARTES  
QUE CONOCES

EL TODO

© GELV

ESCALERA DE METACOGNICIÓN

¿QUÉ HA RESULTADO  
MÁS FÁCIL? ¿Y MÁS DIFÍCIL?

¿QUÉ HE HECHO O HE APRENDIDO?

¿PARA QUÉ ME HA SERVIDO?

¿EN QUÉ OTRAS OCASIONES 
VOY A UTILIZAR  

LO QUE HE APRENDIDO?

Queremos presentaros nuestro LIBRO VIAJERO. Tal vez os estéis preguntando qué 

es esto.

Un LIBRO VIAJERO es precisamente eso, un libro que viaja. 

Como LIBRO encierra una propuesta que hay que crear. Esta iniciativa tiene como 

objetivo fomentar el amor hacia el mundo de las palabras.

Como VIAJERO cada semana entrará en el hogar de una familia con el objetivo de 

realizar una actividad colaborativa. 

Nuestro deseo es tejer una red que estreche los lazos entre la escuela y la familia a 

través de la creación conjunta en la que toda la comunidad educativa, el colegio, los 

niños y sus familias nos sintamos implicados.

Para conseguir el objetivo es fundamental vuestra colaboración.

El LIBRO VIAJERO llegará a vuestro hogar y deberá regresar al aula según las 

pautas acordadas con el docente. 

Una vez en casa, deberéis leer en familia todo lo escrito anteriormente para así 

poder continuar. 

Los mayores seréis los encargados de estimular la creación y de plasmar por escrito 

lo que hayáis decidido. 

También deberéis cooperar para crear las ilustraciones o realizar los collage que den 

color y belleza al texto recién escrito. Activad vuestro potencial creativo y recordad 

que podéis utilizar la técnica plástica que deseéis.

Gracias por vuestro tiempo y dedicación.

Estimada familia:

Instrucciones

• Es importante respetar el día de entrega del libro 

viajero en el Centro para poder disfrutar de la 

nueva aportación. 

• Es necesario que cumplimentéis todos los datos 

que aparecen en la parte posterior de cada hoja 

para que así sepamos quién ha participado y 

podamos darle las gracias.

• Es aconsejable realizar la actividad en un lugar 

adecuado y con tiempo suficiente. 

EL LIBRO VIAJERO DE

PETRONILA PIMENTÓN

 

EL LIBRO VIAJERO DE

PETRONILA 

PIMENTÓN

infantil

8/2/19   9:09

¡CONTARJETAS PARA TRABAJAR LA PERCEPCIÓNVISUAL
Y JUGAR!

¡SE PUEDE  

ESCRIBIR  

Y BORRAR!
©

G
E

L
V

©
G

E
L
V

©
G

E
L
V

6  
EN CADA  

CAJA DE

AULA

©
G

E
L
V

¡SE PUEDE  

ESCRIBIR  

Y
BORRAR!

¡PRACTICA  

TANTO COMO 

QUIERAS!

CON

CÓDIGO QR

PARA FACILITAR

EL ENVÍO AL

PORFOLIO

DIGITAL

CROQUETA
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EL DOCENTE
MATERIALES PARA

5 AÑOS  PRIMER TRIMESTRE30 31MAPA DE CONTENIDOS

 

• Cuerpo
–  Esquema corporal
–  Partes del cuerpo y la cara
–  Prendas de vestir

• Habilidades motrices

–  Equilibrio 
–  Motricidad gruesa: 

marchar, reptar, rodar 
sobre sí mismo

–  Motricidad fina: enroscar, 
ensartar

• Percepción sensorial
– Los sentidos
– Frío/calor

• Emociones/Relación con 
los demás
– Admiración
– Vergüenza

• Juego

– Misión de resolución
– Adquisición de un rol 

• Numeración
–  Números del 1 al 6
–  Presentación del 7
–  Ordinales del 1.º al 7.º

• Operaciones

–  Descomposiciones hasta 
el 7

–  Sumas

• Tamaño

–  Tan grande como/tan 
pequeño como

• Longitud
–  Tan largo como/tan corto 

como

• Tiempo

–  Ayer, hoy, mañana

• Formas

–  Rombo
–  Línea recta/curva 
–  Curva abierta/cerrada

• Orientación espacial

–  Hacia arriba/hacia abajo
–  Hacia un lado/hacia el otro 

lado

• Medida
–  Instrumentos de medida 

naturales

• Lógica
–  Semejanzas y diferencias
–  Clasificación en tres 

grupos
–  Resolución de problemas

• Series
–  Dos elementos y tres 

atributos 

• Animales
–  Hábitats
–  Animales marinos
–  Animales terrestres
–  Animales aéreos
–  Animales que viven bajo 

tierra

• Plantas

–  Características de las 
flores 

–  Árboles frutales

• Cuidado del planeta
–  La contaminación
–  Los bosques: prevención 

del fuego

• Alimentos
–  La miel

• Medios de transporte
–  Mar, tierra y aire 

• Oral 
–  Vocabulario relacionado 

con los hábitats, animales, 
plantas y medios de 
transporte

–  Expresión de ideas
–  Formulación de hipótesis
–  Comprensión de historias
–  Actividades prelingüísticas: 

onomatopeyas, respiración, 
soplo, movimientos de la 
cara

• Conciencia fonológica
–  Rimas y cuentos rimados
–  Juegos con sílabas
–  Sonidos iniciales y finales
–  Creación de frases
–  Entonación y pronunciación
–  Pseudopalabras

• Grafomotricidad

–  Trazo en U continuo, 
trazos curvos y trazos 
horizontales abiertos hacia 
arriba y hacia abajo

• Escrito
–  Lectura de imágenes
–  Portadores de texto: 

crucigrama, señal

• Cuentos

–  Petronila en do, re, mi

–  Tras el rastro de la abuela

• Libro rol
–  El gran libro de los 

protectores

• Tarjetas de información 

visual 

• Croqueta digital/
Alimenta tu mente 
–  Unidad de aprendizaje 

proyectable
–  Diario de creatividad 

proyectable
–  Libro rol pasapáginas
–  Puzle interactivo
–  Cuentos locutados
–  Murales interactivos 
–  Canción con karaoke
–  Recursos proyectables

• Croqueta digital/ 
Juego croqueta
–  Actividades interactivas
–  Croqueta App:

•  Portfolio
•  Sonrisómetro
•  Aplausómetro
•  Palabra clave
•  Cámara
•   Caja de luz 

• Diario de creatividad
–  Entrenamiento de la 

creatividad
–  Producciones propias  

y abiertas

• Materiales
–  Bolsas, goma eva, 

limpiapipas, ojos móviles, 
palos, témperas y tizas

• Técnicas plásticas
–  Rasgado, punteado  

y amasado

• Talleres
–  Datos animales
–  Exposiciones con fondo
–  Este es mi hábitat

• Discriminación auditiva
–  Sonido, silencio, música

• Expresión corporal
–  Neuromotricidad
–  Mindfulness

• Canciones
–  ¡Haz la croqueta!

–  Petronila Pimentón

–  Una orquesta de peces

–  Volando

–  Cala, cala, calamar

–  ¿Dónde están los 

animales? 

MAPA DE CONTENIDOS

PRIMER TRIMESTRE

VERBAL AUDIOVISUAL ARTÍSTICO

CONOCIMIENTO  
DE SÍ MISMO

CONOCIMIENTO  
DEL ENTORNO

LENGUAJES

MEDIO FÍSICO SOCIAL Y NATURAL

5 AÑOS  PRIMER TRIMESTRE32 33RELACIÓN DE MATERIALES Y RECURSOS

MATERIAL 

PARA EL ALUMNO

MATERIAL 

DEL DOCENTE Y DE AULA

Relación de materiales y recursos

Mural de la misión 1

Con 8 tarjetas para trabajar  

la percepción visual y jugar.

Láminas  
de números

Láminas de grafomotricidad

Unidad de aprendizaje Diario de creatividad

Libro-rol

Memoria

Atención

Funciones ejecutivas

Memoria
Praxias

Proc. Matemático

Proc.  
Socioemocional

Procesamiento  
de Información

¡Nos preparamos! Tenemos un misterio que resolver.

Sólo nos queda un paso para ser 
investigadores de huellas

• Dibújate con lo necesario para resolver  

este misterio.

• Estampa tu huella dactilar.

• Pensad en un nombre de investigador que os 

gustaría tener y pedid ayuda al docente para 

escribirlo en el carnet.

ACTIVACIÓN

12

5 AÑOS PRIMER TRIMESTRE

Enigma animal

¡UN CIRCO MARINO!

4

ORGANIZA LO QUE 

SABES Y ¡DESCUBRE!

HEMOS APRENDIDO QUE...

OTROS 

TIENEN 

TENTÁCULOS.

HAY ANIMALES 

QUE NADAN.

PEZ LORO

ALGUNOS 

REPTAN POR 

LAS ROCAS.

ESTRELLA 

DE MAR

SEPIA

10

¿Qué animal hace 

las tres cosas?

11

Puzle Marco

Boletín informativo

Bolsita de creatividad  
y cerebro

1
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Murales de rutinas  
y destrezas de pensamiento

Peluche

Petronila  

Pimentón
ANIMAL 1

ANIMAL 2

ANIMAL 3

¡Enhorabuena! 

MAPA DE LA

SOCIEDAD  
PROTECTORA 
DEL PLANETA
PARA:

LA VIDA EN LA TIERRA ESTÁ EN PELIGRO POR LA CONTAMINACIÓN,  

LOS INCENDIOS Y LAS INUNDACIONES. LA SOCIEDAD PROTECTORA DEL 

PLANETA TIENE UN PLAN DE SALVAMENTO. ¿QUERÉIS FORMAR PARTE 

DE ELLA? ¿SÍ? PUES PARA ELLO, DEBERÉIS DESCRIFRAR UN ENIGMA: 

DESCUBRIR TRES ANIMALES DE LOS QUE TENÉIS SOLO UN DATO: UNO 

PERTENECE AL MAR, OTRO A LA TIERRA Y OTRO AL AIRE.

EN ESTE SOBRE ENCONTRARÉIS ALGUNAS HERRAMIENTAS ÚTILES  

PARA SUPERAR LA PRUEBA. ¡DEBÉIS ESTAR ATENTOS A LAS PISTAS! 

Firmado:

MENSAJE URGENTE

Director
SOCIEDAD PROTECTORA DEL PLANETA

Mapa

Mensaje

Lupa

Periodo de adaptación Sobre sorpresa

Conocimiento del entorno Lenguajes: comunicación y representaciónC EP C EP

NEURÓMETRO TRIMESTRAL

Discrimina tamaños: tan grande como/tan pequeño como.

Emplea y diferencia conceptos de medida: tan largo como/tan corto como.

Conoce conceptos de cantidad y su representación gráfica: 7.

Realiza la composición y descomposición de números: del 1 al 7.

Realiza sumas con resultado hasta 7.

Emplea los ordinales: del 1.º al 7.º.

Diferencia entre líneas rectas y curvas.

Discrimina entre curvas abiertas y curvas cerradas.

Identifica el rombo entre otras figuras geométricas.

Diferencia conceptos temporales: ayer, hoy, mañana.

Identifica nociones básicas de orientación: dirección y sentido.

Resuelve series de dos elementos y tres atributos.

Clasifica siguiendo el criterio dado.

Conoce y utiliza unidades de medida naturales.

Resuelve problemas siguiendo la estrategia planteada.

Conoce diversos hábitats: acuático, aéreo, terrestre. 

Identifica algunas características propias de cada hábitat.

Reconoce animales y plantas de cada hábitat e identifica algunas 

de sus características.

Conoce transportes marítimos, aéreos y terrestres.

Se sensibiliza con los problemas de contaminación que afectan 

a distintos hábitats. 

Emplea el lenguaje oral para formular hipótesis, responder preguntas, 

expresar ideas y deseos, y recapitular información. 

Escucha activamente y comprende la narración relacionada con la misión.

Conoce el vocabulario trabajado y lo utiliza en frases sencillas.

Juega con las palabras añadiendo sonidos iniciales y finales.

Lee imágenes.

Identifica portadores de texto: crucigrama, señal de prohibición.

Desarrolla la coordinación óculo-manual con el dibujo libre 

y en la realización de trazos.

Disfruta con los cuentos y las narraciones.

Explica sucesos o responde preguntas sobre la narración 

de forma comprensiva. 

Explora el Gran libro de los protectores y lo emplea como fuente 

de información y disfrute.

Trabaja con diversos materiales: bolsas, goma eva, limpiapipas, 

ojos móviles, palos, témperas, tizas. 

Experimenta con distintas técnicas plásticas: amasado, punteado, rasgado.

Entrena la creatividad y desarrolla la imaginación en sus producciones.

Toma decisiones en el uso de materiales y en las producciones plásticas. 

Diferencia entre sonido, silencio y música.

Memoriza una canción acompañándola con gestos y movimientos.

Se expresa mediante su cuerpo con movimientos libres al ritmo 

de diferentes tipos de música.

Dramatiza situaciones planteadas por el docente.

Procesamiento 
de información

Comprende, integra y dota de 
significado la información recibida 

para resolver los desafíos. 
Elabora respuestas a las cuestiones 

que les surgen y defiende sus 
argumentos de forma razonada.

Atención

Resuelve los desafíos planteados 
poniendo en juego una atención 
muy focalizada y sostenida para 
solucionarlos.

Funciones ejecutivas

Planifica sus acciones 
y supervisa el resultado 
buscando la resolución 
del desafío planteado. 
Dirige su conducta para 
poder superar los desafíos, 
refuerza la inhibición para 
encontrar la mejor respuesta 
y desarrolla la flexibilidad 
trabajando en equipo. 

Praxias

Profundiza en el conocimiento de su 
esquema corporal, vivencia las misiones 
con el cuerpo y refuerza la motricidad fina y 
gruesa manipulando diferentes materiales.

Procesamiento 
socioemocional

Identifica sus propias emociones 
y reconoce las de los demás, 

interactuando con sus iguales 
en un contexto que propicia 
las habilidades sociales y la 

regulación de la conducta.

Procesamiento 
matemático

Procesa la información 
numérica visual y verbal, 

relacionando cantidad con 
representación gráfica. Realiza 
cálculos aritméticos de forma 

mental y manipulativa.

Todo el trabajo  

realizado nos ha hecho 

«mover las neuronas» 

un montón y disfrutar 

mucho en equipo.

Memoria

Asocia la nueva información que 
recibe con los conocimientos 
previos para dar respuesta al 
desafío. Refuerza Los aprendizajes 
motrices en la resolución de 
las actividades.

OBSERVO BIEN LO QUE VEO
ME GUSTARÍA SABER...

PIENSO SOBRE LO QUE VEO
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ESCALERA DE METACOGNICIÓN

¿QUÉ HA RESULTADO  
MÁS FÁCIL? ¿Y MÁS DIFÍCIL?

¿QUÉ HE HECHO O HE APRENDIDO?

¿PARA QUÉ ME HA SERVIDO?

¿EN QUÉ OTRAS OCASIONES 
VOY A UTILIZAR  

LO QUE HE APRENDIDO?

Las aventuras y desventuras  
de Petronila Pimentón

• Petronila en do, re, mi

• Tras el rastro de la abuela

Tarjetas de información visual

mar, aire, tierra, anémona de mar, pez 

loro, pulpo, medusa, estrella de mar, 

calamar, morena, coral, mariposa, 

libélula, mariquita, mosquito, polen, 

abeja obrera, abeja reina, panal, miel, 

melocotonero, almendro, ardilla, 

conejo, perro, hormiga, hormiguero, 

madriguera, lombriz, topo

Propuesta didáctica

• Proyecto de trabajo: Protectores  
del planeta

• Estimulación musical

• Estimulación corporal y psicomotriz

• Lenguaje y comunicación

1 Petronila en do, re, mi 

Linternas ultravioletas

Boletín informativo de 

 

SUS HABILIDADES  

Y TALENTOS

5 AÑOS  PRIMER TRIMESTRE

Croqueta digital

Alimenta tu mente

• Puzle interactivo  
de Petronila Pimentón

• Enigma animal  
para proyectar

• Diario de creatividad 
para proyectar

• Vídeos de los talleres 
cooperativos: 
Cazatesoros marinos, 
Acuario fantástico, 
Hormigueros increíbles, 
El mundo al revés

• El gran libro  
de los protectores,  
en pasapáginas  
para proyectar

• Cuentos animados  
y locutados:  
Petronila en do, re,  
mi; Tras el rastro  
de la abuela

• Canción con karaoke: 
¿Dónde están los 
animales?

• Audiciones:

 –  Haz la croqueta  
(pista 1)

 –  Petronila Pimentón  
(pista 2)

 –  ¿Dónde están los 
animales? (pista 3)

 –  Una orquesta de peces 
(pista 4)

 –  Cala, cala, calamar  
(pista 5)

 –  Volando (pista 6)

• Mural interactivo  
de la misión 1

• Tarjetas de información 
visual para proyectar

• Propuesta didáctica  
en pasapáginas 

Juego de croqueta

• Actividades interactivas 
gamificadas de la unidad 
de aprendizaje

CroquetApp

• Portfolio

• Sonrisómetro

• Aplausómetro

• Palabra clave

• Cámara

• Caja de luz

DIGITAL
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Unidad de aprendizaje 1
ENIGMA ANIMAL

Esta unidad trabaja el medio natural y social y, por ello, los niños deberán embarcarse en una misión 
que les permitirá formar parte de la Sociedad Protectora del Planeta. 

Tipo de misión: Esta es una misión de resolución. Deben resolverla a través de la deducción. Cada 
desafío es independiente de los demás.

Entrada a la misión

Este texto tiene como objetivo tener una visión global de la misión y así guiar a los alumnos para lo-
grar los desafíos. Se aportan ideas a modo de guion, para que puedas ir acompañándolos.

Paso 1. Apertura del sobre y lectura del mensaje  

Niñas, niños. Ha llegado el momento de abrir el sobre que viene en la carpeta. ¿Qué significa TOP 
SECRET? ¡Es alto secreto! Vamos a desvelarlo. 

¡Tenemos un mensaje, una lupa y un mapa! ¿Para qué serán? ¿Qué tendremos que hacer? ¡Vamos a 
leer el mensaje que nos envían!

¿Qué os parece?

LOGRO FINAL

Formar parte de la Sociedad 
Protectora del Planeta

MISIÓN

Descubrir tres animales con  
un solo dato de cada uno. 

DESAFÍO 1

descubrir al animal  
que pertenece al mar

Paso 2. Identificación de las herramientas de trabajo

Niños, niñas. ¿Queréis formar parte de la Sociedad Protectora del Planeta? ¿Aceptamos la misión que 
nos encomiendan? ¿Salimos a buscar esos animales? (Buscar que digan que sí lo más alto que pue-

dan, que se sientan implicados).

¡Estupendo! Qué ganas, ¿verdad? ¡Ya somos aprendices de los protectores del planeta!

Tras recibir el mensaje ya estamos preparados para comenzar a afrontar los diferentes desafíos que 
tenemos por delante, pero antes vamos a hacer un pequeño repaso de todos aquellos materiales que 
nos van a acompañar y van a ser de gran ayuda en esta aventura. 

Observemos qué más tenemos en el sobre. 

• Un mapa que nos da la Sociedad Protectora del Planeta, 

¿para qué será? (Formular hipótesis con ellos). Este mapa es su-
mamente especial porque nos lo ha enviado la Sociedad Protecto-
ra del Planeta. Nos servirá de guía a lo largo de los desafíos a los 
que vamos a tener que enfrentarnos. Lo usaremos cada vez que 
entremos a un hábitat distinto para buscar al animal que corres-
ponda, y cada vez que cumplamos nuestro desafío.  

• ¿Para qué creemos que nos servirá la 

lupa? (Formular hipótesis con ellos). Esta 
lupa posee uno de los cristales más espe-
ciales que nunca antes hayan visto vuestros 
ojos. Nos permitirá saber qué pistas son co-
rrectas y cuáles incorrectas, para que poda-
mos ir sobre seguro. Cada vez que uséis la 
lupa, desaparecerá lo incorrecto y solo se 
verá bien lo correcto.

Paso 3. Narrativa completa de la misión

¡Aprendices!, observad el mapa y la LÁMINA 1, parece que todo indica que el primer desafío 
comienza bajo el agua. Es tiempo de sumergirnos y comenzar la misión, para ello lo primero 
que tenemos que hacer es saber qué necesitamos para llevarla adelante. LÁMINA 2

Ahora, un aprendiz de protector del planeta debe vestirse con ropa adecuada para los desa-
fíos a los que se tendrá que enfrentar. Debe ser ropa sumamente adaptable . LÁMINA 3

Ha llegado el momento: hay que volver a observar la lámina 1 con la linterna y descubrir las 7 
conchas que están sin molusco. Que las conchas estén vacías nos lleva a pensar que al ani-
mal que buscamos le gusta comer moluscos. LÁMINA 4

Aquí hay un pez comiendo, pero parece que el pez loro se alimenta de las bacterias de las 
anémonas, por lo tanto este pez no es… Lo que llama nuestra atención son un par de ojos… 
Realizamos hipótesis sobre de quién serán esos ojos… ¿Será que está camuflado y por eso 
no lo vemos bien? Seguro que con la linterna veremos algo más. LÁMINA 5

¡Vaya! Nuestro animal ha salido huyendo y no lo hemos visto entero… ¿Qué son esas man-
chas? Es tinta que ha dejado para defenderse de las morenas, ¡esto nos sirve de pista! Ya 
sabemos algo más de él: tiene tentáculos y expulsa tinta para defenderse. LÁMINA 6

¿Qué animal puede ser? Observemos a nuestros candidatos. LÁMINA 7

La Sociedad Protectora del Planeta nos dijo que solo podía ser uno… Ha llegado la hora de 
usar nuestra lupa especial: el calamar desaparece, así que ya lo tenemos: el animal que bus-
camos es el pulpo. ¡Bravo, protectores! LÁMINA 8

Continuará… 

LA VIDA EN LA TIERRA ESTÁ EN PELIGRO POR LA CONTAMINACIÓN,  

LOS INCENDIOS Y LAS INUNDACIONES. LA SOCIEDAD PROTECTORA DEL 

PLANETA TIENE UN PLAN DE SALVAMENTO. ¿QUERÉIS FORMAR PARTE 

DE ELLA? ¿SÍ? PUES PARA ELLO, DEBERÉIS DESCRIFRAR UN ENIGMA: 

DESCUBRIR TRES ANIMALES DE LOS QUE TENÉIS SOLO UN DATO: UNO 

PERTENECE AL MAR, OTRO A LA TIERRA Y OTRO AL AIRE.

EN ESTE SOBRE ENCONTRARÉIS ALGUNAS HERRAMIENTAS ÚTILES  

PARA SUPERAR LA PRUEBA. ¡DEBÉIS ESTAR ATENTOS A LAS PISTAS! 

Firmado:

MENSAJE URGENTE

Director
SOCIEDAD PROTECTORA DEL PLANETA

ANIMAL 1

ANIMAL 2

ANIMAL 3

¡Enhorabuena! 

MAPA DE LA

SOCIEDAD  
PROTECTORA 
DEL PLANETA
PARA:

PRESENTACIÓN

DESAFÍO 2

descubrir al animal  
que pertenece al aire

DESAFÍO 3

descubrir al animal  
que pertenece a la tierra 
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1 11

4 14

7 17

10 20

2 12

5 15

8 18

3 13

6 16

9 19

ESQUEMA VISUAL DEL DIARIO DE CREATIVIDAD

PRESENTACIÓN PRESENTACIÓNIDEAS IDEAS

IDEAS

PRODUCCIÓN

PRODUCCIÓNPRODUCCIÓN

PRODUCCIÓN PRODUCCIÓN

PRODUCCIÓN

PRODUCCIÓNPRODUCCIÓN

REFLEXIÓN REFLEXIÓN

REFLEXIÓNREFLEXIÓN

IDEAS

PRESENTACIÓN PRESENTACIÓN
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PROYECTO DE TRABAJO 1 

 

 

PROTECTORES  

DEL PLANETA

CONTENIDOS

HÁBITATS

Animales Animales Animales

Plantas Polen Plantas

Contaminación Transportes Vida subterránea

Transportes Transportes

AIRE TIERRAMAR

 
 

 

RECURSOS

RECOGIDA DE 

INFORMACIÓN

• El gran libro de los protectores 

• Tarjetas de información visual

• Mural de la Misión 1

• Murales Observo, pienso, me pregunto 

y Comparamos

• Croqueta digital

DESARROLLO

• Unidad de aprendizaje Enigma animal

• El gran libro de los protectores 

• Linternas ultravioletas

• Diario de creatividad

• Talleres: Datos animales, Exposiciones 

con fondo, Este es mi hábitat

• Láminas de números y grafomotricidad

• Murales Comparamos, Toma de 

decisiones y Las partes y el todo 

• Croqueta digital

INICIO

• Mensaje del sobre sorpresa

• Troquel de Nila

• Lupa y mapa 

• Canción ¿Dónde están los animales?

• Mural Observo, pienso, me gustaría 

saber

• Croqueta digital

FINAL

• Mini-libro de los hábitats

• Boletín informativo 

• Mural Escalera de metacognición

• Croqueta digital

PROPUESTA DIDÁCTICA 
POR TRIMESTRES
> Presenta todos los recursos del proyecto claramente temporalizados. 
>  Recoge los desarrollos didácticos necesarios para llevar adelante 
 el proyecto y sacarle jugo a los recursos.
> Facilita útiles organizadores visuales para localizar lo necesario en cada 

momento.

INTERCONECTA TODOY A TODOS

Mapa de 
contenidos

Podrás ver de un 
solo vistazo todo 
el contenido curricular 
del trimestre.

Relación de 
materiales 
y recursos

Todos los materiales 
que necesitas para 
sacarle jugo al trimestre 
referenciados para 
tu comodidad.

Trabajo por 
proyectos

Desarrollo completo de 
un proyecto de trabajo, 
con un organizador 
visual que te muestra 
el proyecto de forma 
global y los desarrollos 
para trabajar cada una 
de las fases empleando 
los materiales de 
Croqueta.

Guion de 
la misión

Te permite tener muy 
a mano los pasos más 
importantes de cada 
desafío, de forma 
resumida, para que 
nunca te pierdas 
y puedas guiarlos
con seguridad.

Esquemas 
visuales

Todos los materiales 
del alumno tienen 
un esquema visual 
antes de empezar 
el desarrollo didáctico, 
para que puedas ver 
las propuestas de 
forma global.

CROQUETA
SEGUNDO CICLO
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Marionetas

Imaginar que somos marionetas y nos mueven  
los hilos. Mover las diferentes partes del cuerpo  
siguiendo las indicaciones del docente.  
Por ejemplo, levantamos un brazo  
hacia arriba, ahora el otro…

Movemos la pelota

Sentarse en el suelo y, con las piernas abiertas,  
mover la pelota (alejarla, acercarla, llevarla  
hacia un lado y al otro). Después, lanzarla  
hacia arriba y hacia abajo.

En la selva

Imaginar que estamos en la selva y somos  
diferentes animales: león, jirafa, hipopótamo…

Carretillas

Por parejas, desplazarse por la clase  
haciendo la carretilla.

¡Cuidado con la pared!

Empujar una pared, sujetándola con las dos manos,  
como si tratáramos de evitar que se caiga.

En el mar

Imaginar que estamos nadando en el mar.  
Tumbarse bocabajo y mover las manos y los pies 
como si nadásemos. Pueden realizarse diferentes 
modalidades: braza, crol, etc. Después,  
repetir tumbados bocarriba.

En las barcas

Colocarse en dos filas para formar un barco  
e imitar los movimientos de los remeros  
según el estado de la mar (remar despacio,  
deprisa, etc.), siguiendo las órdenes de los distintos 
ritmos del pandero.

Somos árboles

Distribuirse de pie por la clase con los ojos  
cerrados y los brazos colgando.  
Imaginar que somos árboles  
mecidos por el viento, por una suave  
brisa, una tormenta, etc.

NORMAS

• Establecer claramente con los niños y niñas qué se puede y qué no se puede hacer durante 
las actividades.

• Consensuar una señal para centrar la atención o volver a la calma. Por ejemplo, si el docente 
grita «¡Eooooo, eooooo!», los niños deberán responder lo mismo y quedarse completamente 
inmóviles. También puede ser con una palmada o levantando la mano, etc.

• Cuidar el material que se vaya a emplear.

• Una vez finalizada la actividad o el juego, guardar los materiales utilizados en su lugar.

• Respetar a los compañeros, no enfadarse y hablar las cosas tranquilamente

Nos movemos
Es importante establecer unas normas claras. Estas se pueden ampliar y modificar, e incluso, realizar 
carteles para colocar en un lugar visible para recordarlas durante las actividades y sesiones.

OBJETIVOS

• Iniciar la coordinación y el control dinámico 
general para la ejecución de tareas de la vida 
cotidiana y de actividades de juego, así como 
para la expresión de sentimientos  
y emociones.

• Adquirir un adecuado control corporal  
y autonomía en los recorridos.

• Desarrollar patrones motrices básicos: 
marchar, reptar, rodar sobre sí mismo.

• Realizar acciones en las que interviene  
la motricidad fina: ensartar, enroscar.

• Adquirir una respiración adecuada.

• Interiorizar las nociones básicas de 
orientación espacial: hacia arriba, hacia 
abajo; hacia un lado, hacia el otro lado.

• Mostrarse motivado y participar activamente 
en las actividades propuestas.

• Disfrutar de las propias acciones y mostrar 
confianza.

• Mantener la atención en el juego.

• Conocer las normas básicas de convivencia 
en el juego.

CONTENIDOS

• Coordinación y control dinámico general

• Patrones motrices básicos: marchar, reptar, 
rodar sobre sí mismo

• Habilidades motrices finas: ensartar, enroscar

• Expresión corporal de sentimientos  
y emociones

• Control de la respiración y relajación

• Nociones básicas de orientación:  
hacia arriba/hacia abajo, hacia un lado/ 
hacia el otro lado

• Normas básicas de convivencia en los juegos

COMPETENCIAS

• Comunicación lingüística

• Competencia digital

• Aprender a aprender

• Competencias sociales y cívicas

• Sentido de la iniciativa y espíritu 
emprendedor

• Conciencia y expresiones culturales

Está demostrado que el ejercicio regular favorece la secreción de sustancias que provocan cambios 
en el cerebro que ayudan a mejorar la memoria, a mantenerla durante más tiempo e inciden 
en la motivación y la predisposición al aprendizaje. Además, el movimiento y el juego son lo más na-
tural para los niños de Infantil. 

Estas actividades, juegos y danzas se pueden realizar en cualquier momento de la jornada escolar.

EXPRESIÓN CORPORAL Y PSICOMOTRIZ

Expresión corporal 
y psicomotriz

La propuesta didáctica 
se estructura a través 
de dos vías: una sesión 
neuromotriz, donde se 
plantea un trabajo dirigido, 
que puede ser llevado 
a cabo en la propia aula 
y que se recomienda 
realizar a diario; y una 
sesión de psicomotricidad 
relacional, que ha de 
llevarse a cabo en la sala 
de psicomotricidad.

PROPUESTA DE INGLÉS
Y si también eres profe de inglés y quieres trabajarlo 
a la par del proyecto, ¡esta es tu propuesta! Está basada 
en sesiones orales, claras, sencillas, con cuentos, canciones, 
rutinas, diálogos, propuestas que acercan el trabajo 
con los phonics.

Todo apoyado con vídeos y animaciones para el ordenador 
o la PDI, a los que podrás acceder con licencia.

EL DOCENTE
MATERIALES PARA
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DESAFÍO 1 CONSOLIDACIÓN

8

Desarrollo de la narrativa

Protectores, estamos cerca de resolver el primer desafío. Los sospechosos son dos animales con 
tentáculos. ¿Cuáles son sus nombres? ¡Sumemos las pistas y recordemos todo lo que hemos hecho 
hasta el momento!

Sugerencias metodológicas

• Pedir a dos niños o niñas que se sitúen delante de sus compañeros. Preguntar al resto en qué se 
parecen y en qué se diferencian. Dar algunas orientaciones para ir guiando, por ejemplo, color del 
pelo, de los ojos, etc. En establecer las diferencias encuentran más dificultad por lo general.

• Anotar en la pizarra las semejanzas entre un pulpo y un calamar. Después, repetir con las diferencias.

• Explicar que vamos a centrar la investigación en el pulpo y el calamar ya que ambos animales tienen 
tentáculos y echan tinta. Uno de los dos es el animal que buscamos. Establecer un diálogo hasta 
llegar a un consenso.

• Utilizar las TARJETAS DE INFORMACIÓN VISUAL  del pulpo y el calamar, para dar a conocer estos anima-
les y sus características principales.

• Volver a la lámina 1 y realizar de nuevo las sugerencias metodológicas. De esta forma los niños y 
niñas serán conscientes de lo que han aprendido, realizando una evaluación conjunta de los apren-
dizajes, además de trabajar el procesamiento matemático, la memoria y la atención.

• DIARIO DE CREATIVIDAD  Se sugiere realizar las láminas 5 y 7.

• A finalizar la lámina, mirar el MAPA  de la Sociedad protectora del planeta y colocar la primera estre-
lla. Hacer evidente el logro del primer desafío.

• ¡Enhorabuena! ¡Hemos encontrado al primer animal: el pulpo! ¡Ya tenéis la primera 

estrella!

¡EN MARCHA!

Estamos cerca de encontrar el primer animal. Tenemos dos posibilida-
des: ¿será el pulpo o el calamar? ¡Algo nos hemos dejado en el cami-
no, repasemos las pistas!

Actividades de la lámina

• Busca las siete diferencias y márcalas con un aspa.

• Emplea tu lupa para observar las escenas. ¿Quién desapare-
ce? ¿El animal que queda tiene tentáculos y echa tinta? Conver-
samos entre todos. Desaparece el calamar y se confirma que es el 
pulpo.

OBJETIVOS

• Comunicar deducciones.

• Desarrollar la expresión oral mediante  
la toma de decisiones.

• Emplear fuentes de información.

• Identificar las semejanzas y diferencias  
entre dos escenas.

• Conocer algunos animales marinos: pulpo  
y calamar.

• Favorecer el procesamiento visual  
y la atención.

• Fortalecer el procesamiento socioemocional.

• Migrar a memorias a largo plazo a través  
de la defensa de la toma de decisiones.

CONTENIDOS

• Comunicación de deducciones

• Fuentes de información

• Semejanzas y diferencias

• Animales acuáticos: pulpo, calamar

COMPETENCIAS

• Competencia matemática y competencias 
básicas en ciencia y tecnología

• Competencia digital

• Aprender a aprender

• Sentido de la iniciativa y espíritu 
emprendedor

Elegir al sospechoso deƓnitivo

Mindfulness
En postura Mindful, pedir a los niños que coloquen las manos entrela-
zadas y giren los pulgares, uno alrededor del otro. Después, en senti-
do contrario. Instarlos a realizar la actividad sintiendo el recorrido de 
un dedo sobre el otro, muy despacio. Se puede contar hasta siete, en 
uno y otro sentido.

8

CROQUETA DIGITAL

Alimenta tu mente: Mapa proyectable, 
Unidad de aprendizaje proyectable, 
Tarjetas de información visual proyectables

Juego croqueta: Lámina 8

Neurómetro

Procesamiento de información: Interpreta las instrucciones, ob-
serva y discrimina la información relevante, elabora su propia opi-
nión y defiende su criterio ante los compañeros verbalmente.

Atención: Mantiene la atención focalizada y alterna entre las dos 
imágenes para encontrar las diferencias.

Funciones ejecutivas: Persevera en la tarea, establece relaciones 
entre los aprendizajes previos y la información actual relevante para 
la toma de decisiones.

Rutinas y destrezas de pensamiento
Emplear el mural Comparamos para trabajar las semejanzas y dife-
rencias entre el pulpo y el calamar.

Utilizar el mural Escalera de metacognición al finalizar el desafío para 
tomar conciencia de lo que han aprendido.

Aprendizaje cooperativo
Proponer Conversación giratoria. Cada miembro del equipo buscará 
una diferencia y, cuando las hayan encontrado todas, las rodearán 
en la imagen.

Atención

Funciones 
ejecutivas

PraxiasProc. matemático

Proc. socioemocional

Procesamiento  
de información

Memoria

Desarrollos 
didácticos

Donde se evidencian 
las prácticas metodológicas 
transversales.

> TIC a través de    
 CROQUETA DIGITAL
> Aprendizaje    
 cooperativo
> Mindfulness
> Rutinas y destrezas 
 de pensamiento

5 AÑOS  PRIMER TRIMESTREDIARIO DE CREATIVIDAD120 121

¡Días de viento! Paisaje terrícola15 16

¡DÍAS DE VIENTO! 

15

PAISAJE TERRÍCOLA

16

OBJETIVOS

• Desarrollar habilidades manipulativas.

• Utilizar el lenguaje oral para describir.

• Diferenciar los conceptos «frío» y «calor».

• Desarrollar estrategias metacognitivas.

CONTENIDOS

• Técnica plástica: collage

• Lenguaje oral: descripciones

• Conceptos: frío/calor

• Expresión corporal

COMPETENCIAS

• Aprender a aprender

OBJETIVOS

• Experimentar con distintos materiales.

• Utilizar el lenguaje oral para describir 
producciones.

• Conocer paisajes terrestres y los 
animales y plantas que habitan en ellos.

• Desarrollar la motivación hacia  
el aprendizaje.

CONTENIDOS

• Técnica plástica: composición  
con distintos materiales

• Experimentación con goma eva

• Lenguaje oral: descripciones

• Paisajes terrestres

COMPETENCIAS

• Sentido de la iniciativa  
y espíritu emprendedor

Rutinas y destrezas de pensamiento
Mostrar alguna de las láminas para que observen el trabajo realizado. 

Plantear las preguntas del MURAL  Observo, pienso, me gustaría sa-
ber…, y pedirles que razonen o expliquen sus respuestas.

CROQUETA DIGITAL

Alimenta tu mente: Diario de creatividad 
para proyectar 
Murales de rutinas y destrezas

CROQUETA DIGITAL

Alimenta tu mente: Diario de creatividad 
para proyectar 
Murales de rutinas y destrezas

REFLEXIÓN PRESENTACIÓN

Neurómetro

Procesamiento de información: Observa y relaciona diferentes ele-
mentos para crear una propuesta significativa acorde con lo solicitado. 

Funciones ejecutivas: Discrimina elementos relevantes para es-
tablecer comparaciones entre ellos.

Memoria: Evoca experiencias y aprendizajes previos para la cons-
trucción de un paisaje novedoso coherente con lo conocido.

Sugerencias metodológicas

La reflexión está enfocada desde los procesos metacognitivos. Se su-
giere trabajarla en gran grupo a través de preguntas. Estas se proponen 
como guion principal, pero se pueden adaptar.

Planificación (antes de comenzar):

• ¿Alguna vez has sentido que el aire se movía? ¿Te gustó? ¿Qué sen-
tiste? Hacer asociaciones de frío y calor con las estaciones.

Supervisión (durante la actividad):

• Solicitar que realicen las actividades 1 y 2, y preguntar: ¿Te está gus-
tando la actividad? ¿Qué sientes? Explicar la actividad 3 y preguntar: 
¿Te está resultando fácil o difícil? ¿Por qué?

Evaluación (después de la actividad):

• ¿Te ha gustado? ¿A qué te ha recordado? ¿Te has sentido tranquilo 
o inquieto? ¿Te gustaría cambiar algo del collage que has hecho? 
¿Qué? Poner en común en la asamblea los collages que han realizado.

• Plantear las preguntas del MURAL  Escalera de metacognición.

Actividades de la lámina

• Mueve tu cuerpo como si lo agitara un viento muy fuerte.

• ¿Es viento frío o caliente? ¿Por qué lo dices?

• Realiza, con los materiales que prefieras, un collage de un paisaje 
en el que haya mucho viento.

Sugerencias metodológicas

• Presentar a los niños los materiales que se van a usar en las láminas 
16-20 y en el taller El mundo al revés (goma eva, limpiapipas, tizas, 
témperas fluorescentes).

• Disponer todos los materiales. Conversar con los niños sobre el 
nombre de cada uno y dejar que los manipulen libremente.

• Invitarlos a analizar los materiales utilizando los sentidos: cómo 
huelen, cómo es su tacto, de qué colores son, si suenan o no, qué 
pasa si los arrugamos, los tiramos al suelo o los dejamos caer sobre 
la mesa, etc.

• Trabajar previamente qué tipo de paisaje terrestre quieren crear: 
natural, urbano…, y descubrir entre todos los elementos que pue-
den acompañar a dicho paisaje.

• Animarlos a utilizar goma eva para realizar la experimentación.

Actividades de la lámina

• Crea un paisaje terrestre con trozos de goma eva.

• Explica qué animales y plantas viven en tu paisaje.

  Puedes pegar papel de periódicos y revistas para crear los ani-
males.

Neurómetro

Procesamiento de información: Toma conciencia de experien-
cias previas y analiza información y diferentes elementos para hacer 
el collage. Comprende lo ejecutado y conversa sobre ello.

Funciones ejecutivas: Conecta la experiencia actual y los conoci-
mientos previos. Regula su conducta y mantiene la atención focali-
zada. Toma decisiones y desarrolla la adaptabilidad cognitiva.

Praxias: Mueve todo el cuerpo simulando una situación específica 
y realiza trabajo manipulativo para la creación del collage.

Atención

Funciones 
ejecutivas

Memoria

Praxias

Proc. matemático

Proc. socioemocional

Procesamiento  
de información

Mindfulness
Pedir a los alumnos que se coloquen en postura Mind-
ful y realizar la práctica Escáner corporal guiado.

Atención

Funciones 
ejecutivas

Memoria

PraxiasProc. matemático

Proc. socioemocional

Procesamiento  
de información

MATERIALES

Goma eva, papel de periódicos y revistas

MATERIALES

Material libre

Mindfulness

Desarrolla la atención
y la comprensión 
cognitiva y emocional, 
e intensifica también 
la coordinación y la 
conciencia corporal, 
al tiempo que mejora 
las habilidades y la 
conciencia interpersonal.

Mindfulness
Pedir a los alumnos que se coloquen en postura Mind-
ful y realizar la práctica Escáner corporal guiado.
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ACCESO  

CON LICENCIA

DIGITAL

INTERCONECTA 

TODO

Y A TODOS
DIGITAL

MATERIAL

Encontrarás todos los materiales 
del proyecto accesibles para su uso 
desde la PDI o el ordenador.

> Creación de avatares en la sección 
«Mi clase».

> Cuentos para el corazón 
animados y con la posibilidad 

 de crear nuevos finales.
> Canciones con karaoke.
>  Unidad de aprendizaje 
 para proyectar.
> Vídeos de los talleres cooperativos. 

Ideales para días especiales.
>  Diario de creatividad para proyectar.
>  Libro-rol en pasapáginas.
>  Murales interactivos.
>  Tarjetas de información visual 
 para proyectar.
> Propuesta didáctica en pasapáginas.
>  Documentos imprimibles para 

atender a la diversidad, enriquecer 
las misiones, profundizar en algunos 
contenidos…

> En este apartado podrás 
 realizar de forma interactiva 
 todas las actividades de la 
 unidad de aprendizaje con 
 un planteamiento gamificado. 

A medida que los niños vayan 
realizando las actividades, irán 
ganando estrellas y croquetas.  

> Escenarios ambientados 
 en los desafíos del proyecto.
> No podrás pasar al siguiente nivel 
 sin vivir un Momento Croqueta. 

Para poder avanzar en este juego, 
descárgate la aplicación que hemos 
creado: CroquetAPP.

MODALIDAD 2 
Juego Croqueta

Talleres cooperativos

PROPUESTA DIGITAL
Toda la propuesta digital de Croqueta está organizada
de manera que dispongas de los recursos perfectamente 
localizados. ¿Quieres conocer cómo puedes dinamizar 
tu aula con cada uno de ellos?

MODALIDAD 1
Alimenta tu mente

CROQUETA DIGITAL

> MULTIPLATAFORMA: Windows, iOS, Linux, Chrome.  
> Todos los recursos on-line y off-line.
> Croqueta digital combina todos los contenidos  

y recursos con una lúdica herramienta de gamificación.
> Una vez dentro, encontramos dos posibles  

modalidades: Alimenta tu mente y Juego Croqueta.

ENCUENTRA

LOS RECURSOS

MÁS

CONOCIDOS

¡SON LAS

ACTIVIDADES 

INTERACTIVAS  

DEL

CUADERNO!

CROQUETA
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DIGITAL
MATERIAL 

Desbloquea los niveles  
del Juego Croqueta. 
Para ello es necesaria la 
implicación de toda la 
clase con recursos digitales 
que se desarrollan en 
tiempo real. 

Porfolio 
Podrás ir recogiendo 
de manera ordenada los 
trabajos de tus alumnos  
en su porfolio digital  
y compartirlos con sus 
familias, si así lo deseas. 

Aplausómetro 
Cuanto más 

fuertes sean los 
aplausos, antes se 

desbloquea  
el siguiente desafío.

Palabra secreta 
Descífrala y podrás  

seguir viviendo  
la aventura.

Caja de luz 
Convierte tu tableta 

en una caja de luz 
para realizar un 

montón de divertidas 
actividades.

Sonrisómetro 
Cuantas más sonrisas 
encuentres en la clase,  
más diversión. 

CROQUETAPP

>  Aplicación propia para vivir más el proyecto en la que encontrarás, 
entre otras cosas, los recursos con los que podrás desbloquear los 
niveles del Juego Croqueta.

> Tienes tres posibilidades para superar los Momentos Croqueta 
con tus alumnos.

>  También puedes utilizar estas propuestas de dinamización  
 para buscar la atención y la participación del grupo.
>  Disponible para iOS y Android.

¡DISFRUTA DE 

TUS MOMENTOS 

CROQUETA!

DESCÁRGATE
LA

APLICACIÓN

CROQUETA
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DIGITAL
MATERIAL 

EL

NEURODESARROLLO

ES CONTINUO,

NO PUEDE

FRAGMENTARSE

POR CURSOS

MIND ON

>  El Instrumento Educativo Profesional que permite trabajar tanto 
los contenidos curriculares como los procesos de los desarrollos 
cognitivos (neurodesarrollo).

> La plataforma en línea dispone de inteligencia artificial, que 
propicia ir entrenando a los alumnos en los procesos cognitivos, 
proponiéndoles sesiones de trabajo personalizadas en función 

 de su desarrollo: aprendizaje adaptativo.

CIENTOS DE 

RECURSOS

LA

INTELIGENCIA 

ARTIFICIAL AL 

SERVICIO

DEL NEURO-

DESARROLLO

>  Con una licencia única tendrás acceso a todo el contenido:  
3, 4 y 5 años.

CROQUETA
SEGUNDO CICLO
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Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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TRABAJO
POR PROYECTOS

¿Lo ves?
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Click 

Al punto

noved
ad
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CONOCE NUESTRAS SERIES
Descubre la oferta de temas de Edelvives para trabajar 
por proyectos y disfruta de la variedad de posibilidades 
que te ofrecen.

Una propuesta que incentiva 
la investigación, la creatividad 
y el espíritu crítico, dando variedad 
de itinerarios y dejando espacio 
y tiempo para que podáis hacer 
“vuestro” el proyecto 
y que el resultado sea personal 
e intransferible. Tu alumnado 
aprende en torno 
a un objetivo común.

Esta serie toma como referencia 
lo último en neuroeducación. 
Así, potencia la importancia de 
la sorpresa, la gestión emocional, 
la coeducación, la comunicación oral, 
la cultura del pensamiento y, 
además, recoge las aportaciones 
de la pedagogía de la luz y los paisajes 
y estaciones de aprendizaje.
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3 años 4 años 5 años 3 años 4 años 5 años

TABLARESUMENDE LOSPROYECTOS

ANIMALES

       ¿Aún hay dinosaurios?   

       Huellas de dinosaurios   

       Animales que caminan 

       Animales que nadan 

       Animales que vuelan 

Hormigas   

Caballitos de mar 

La granja   

Caballo 

PLANTAS

El huerto   

Growing plants   

El jardín 

Plantas carnívoras 

El olivo 

MEDIOAMBIENTE

¿Qué le está pasando  
al planeta?   

       Cuidamos el planeta   

El sol 

Cambio climático 

MUNDO CIENTÍFICO Y TECNOLÓGICO

¿Cómo sabemos qué hay
más allá de la Tierra?   

      El universo   

El agua   

Water   

Constellations   

LITERATURA Y FANTASÍA

Dragones   

Dragons   

Malvados de cuento 

Cuentos clásicos 

Brujas y magos 

El teatro   

N

N

N

N

N

N

N

N

N

PERSONAJES

Picasso   

Jane Goodall 

Leonardo Da Vinci 

Don Quijote 

BIENESTAR, SALUD Y CUERPO HUMANO

       ¿Qué hay para comer?   

       La buena cocina   

Food & cooking   

Manos 

My hands 

Deporte 

I can be healthy 

Cerebro 

Crecer en armonía   

Virus y bacterias   

Conozco mi cuerpo   

CULTURA Y SOCIEDAD
Viaje por el arte: 
la pintura   

Los amigos 

Mujeres artistas 

Colores para la paz   

El colegio 

Profesiones que cuidan   

Siempre con música   

Música y movimiento 

Mujeres inventoras 

De mayor quiero ser 

When I grow up 

Vuelta al mundo 

Mujeres pioneras 

HISTORIA

Prehistoria 

Prehistory 

Edad Media 

Calzadas romanas 

Grecia 

Aztecas 

Egipto 

Egypt 

Roma 

Luces de la Alhambra 

NOVEDADN

N

N

N

Al punto propone una 
experiencia integradora, vivencial 
y manipulativa que combina 
el aprendizaje basado 
en proyectos con la sencillez 
de un todo en uno.
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CLICK
EDELVIVES
POR PROYECTOS 

PROYECTOS CON CHISPA

DESCUBRE POR QUÉ TE VA A GUSTAR CLICK

Sorpresa

Aprendizaje 
por  

estaciones

Comunicación 
oral 

Coeducación

Pedagogía 
de la luz

Inteligencias 
múltiples y
cooperativo

Gestión 
emocional

Atención 
a la 

diversidad

Conexión 
familia- 
escuela

Paisajes de 
aprendizaje

Cultura del  
pensamientoODS

T
R
A
B
A
J
O
 P

O
R
 P

R
O
Y
E
C
T
O
S



84 85

T
R
A
B
A
J
O
 P

O
R
 P

R
O
Y
E
C
T
O
S

CLICK

PERFECTO
PARA

ESTIMULAR
LA CURIOSIDAD

PERFECTO
PARA

DESPERTAR
EL GUSTO POR

EXPLORAR

VIAJE POR EL ARTE: 
LA PINTURA 
Proponemos emprender un viaje por 
el fascinante mundo de la pintura para descubrir 
algunas de sus obras más importantes y a los 
artistas que les dieron vida. En este proyecto, 
el alumnado se transformará en artista, explorará 
distintas técnicas y creará sus propias obras 
llenas de color, expresión y creatividad.

LA BUENA COCINA
Cuidar la alimentación es esencial para 
mantener la salud. En este proyecto, 
el alumnado descubrirá los tipos de alimentos, 
cómo se producen y cocinan y explorará 
sabores del mundo para despertar su interés 
por la cocina y una vida saludable.

HUELLAS 
DE DINOSAURIO
Los dinosaurios se extinguieron hace miles 
de años, pero siguen despertando el interés 
de grandes y pequeños. Este proyecto 
aborda cómo eran, cómo nacían, por qué 
desaparecieron y ¡mucho más!

CUIDAMOS EL PLANETA
Conocer cómo es la Tierra, qué es necesario 
para mantener la vida en el planeta y cuáles 
son los principales peligros que la amenazan… 
En este proyecto, proponemos dar el primer 
paso para respetarla y contribuir a su cuidado.

EL UNIVERSO 
El universo encierra grandes misterios que 
despiertan enorme curiosidad. En este proyecto, 
proponemos adentrarnos en preguntas 
fascinantes: ¿qué sabemos del universo?, ¿quién 
lo investiga?, ¿cómo son los planetas?, ¿podemos 
viajar al espacio? Un viaje para descubrir 
y maravillarse.

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

ESTUPENDO

PARA FOMENTAR

EL RESPETO

A LOS

ANIMALES

PERFECTO

PARA

FOMENTAR EL

RESPETO POR LA 

NATURALEZA

ANIMALES QUE…
Los animales despiertan una gran curiosidad. 
A través de estos proyectos, el alumnado 
descubrirá los animales que caminan, nadan 
y vuelan: cómo es su cuerpo, cómo nacen, 
dónde viven, quién los cuida… ¡y muchas otras 
curiosidades fascinantes!

RECOMENDADO

PARA TRABAJAR

LOS HÁBITOS

SALUDABLES

ANIMALES QUE CAMINAN 3 AÑOS

ANIMALES QUE NADAN 4 AÑOS

ANIMALES QUE VUELAN 5 AÑOS

NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD
NOVEDAD

UN CURSO DESLUMBRANTE 
CON LOS MEJORES TEMAS 

PERFECTO
PARA

DESARROLLARLAS HABILIDADESARTÍSTICAS
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Luces de la Alhambra

5 años

CLICK

IDEAL PARA

TOMAR CONCIENCIA

SOBRE LA

IMPORTANCIA DE 

LA EDUCACIÓN EL COLEGIO
Este proyecto acercará el colegio a los más 
pequeños, como lugar donde aprender, 
convivir y divertirse. ¡Qué mejor manera 
de facilitar el inicio de la etapa escolar, 
que descubriendo qué es el colegio, cómo 
es y quiénes forman parte de él!  

3 AÑOSEDAD RECOMENDADA

4 AÑOSEDAD RECOMENDADA

EL SOL
El Sol es la estrella que más influye 
a la Tierra. Nos aporta luz, calor y energía. 
En este proyecto trabajarás el Sol como fuente 
de energía renovable, descubriréis cómo 
funcionan los paneles solares, exploraréis 
el sistema solar y los motivos por los que 
se producen las estaciones. 
¡Y estudiaréis el Sol como divinidad que fue 
en muchas civilizaciones!

PERFECTO
PARA ABORDAR

EL SOL
COMO ENERGÍA
RENOVABLE

PERFECTO
PARA VALORARLOS CUIDADOS YLAS PERSONASQUE LOS DAN

IDEAL PARA
APRENDER A
DISFRUTAR

DE LA MÚSICA

ESTUPENDO

 PARA DAR VALOR

A LA

INTEGRACIÓN

Y LA

CONVIVENCIA

LUCES DE LA ALHAMBRA
Al-Ándalus es el origen de buena parte de 
nuestra historia. En época andalusí se alcanzó 
un gran esplendor que se extendió 
prácticamente por toda la península ibérica y lo 
heredamos hoy, en forma de desarrollo cultural 
e intelectual y en grandes avances en agricultura, 
astronomía, medicina y matemáticas. Con 
este proyecto descubriréis que muchas de las 
palabras que usamos, algunos de los alimentos 
que comemos o los juegos a los jugamos 
provienen de la cultura andalusí.

5 AÑOSEDAD RECOMENDADA

CONOZCO MI CUERPO
Con estos tres proyectos, tu alumnado podrá 
tomar contacto con lo más cercano, su cara, 
de la que conocerá qué partes tiene y qué 
puede expresar con ella. También podrá 
aprender cuáles son los sentidos y para 
qué sirven. Y finalmente podrá viajar hasta 
el interior del cuerpo para descubrir cómo 
funciona, cómo se mueve y lo importante 
que es cuidarlo.

PROFESIONES 
QUE CUIDAN 
Con estos proyectos el alumnado conocerá  
el trabajo de profesionales de nuestro entorno 
que se ocupan del cuidado de las personas. 
Además, valorarán la importancia de cuidar 
y ser cuidados. 

SIEMPRE CON MÚSICA
La música está presente a nuestro alrededor 
y en todos los momentos de la vida: cuando 
damos palmas, vemos un concierto por la 
calle, cantamos villancicos o escuchamos un 
anuncio. El alumnado podrá reconocer todas 
esas situaciones y darse cuenta del valor 
de la música para expresar sentimientos, 
comunicar o entretenerse.

LA CARA 3 AÑOS

LOS SENTIDOS 4 AÑOS

EL ESQUELETO 5 AÑOS
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RECOMENDADO
PARA ELAUTOCONOCIMIENTOY AUTOCUIDADO

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS
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MUJERES PIONERAS
Ser una persona pionera es dar los primeros 
pasos en alguna actividad humana, en alguna 
exploración o descubrimiento, en alguna 
lucha… Ha habido muchas mujeres pioneras 
y las seguirá habiendo. Este proyecto sugiere 
un itinerario por las vidas de algunas de ellas 
para que nos inspiren, nos den ideas, 
nos hagan viajar, luchar, hablar… y nos abran 
mundos nuevos.

GRECIA
Grecia es uno de los gérmenes de nuestra 
cultura actual. Allí nació la filosofía, el arte 
tal y como lo apreciamos, el teatro,
la democracia y buena parte del desarrollo
de ciencias como las matemáticas o la medicina. 
Aprender sobre la antigua Grecia es conocer
un trocito de nuestro bagaje cultural y así 
valorar su aporte para que seamos ciudadanos 
críticos y comprometidos.

CRECER EN ARMONÍA
Cada uno de estos tres proyectos se centra 
en las dimensiones personal y social de niñas 
y niños, buscando ayudarles en el conocimiento 
y la construcción de su propia identidad, 
que es fruto de las interacciones consigo 
mismo y con los demás. Así cobra relevancia 
el desarrollo del autocontrol, la autoestima, la 
empatía y la creatividad junto con
el aprendizaje del lenguaje y de las emociones. 

RECOMENDADO

PARA CONOCER

LOS BENEFICIOS  

QUE OFRECE

LA IGUALDAD

4 AÑOSEDAD RECOMENDADA

ADECUADO
PARA CONOCER EL ORIGEN DELPENSAMIENTO
Y CULTURAS OCCIDENTALES

PERFECTO
PARA FOMENTAR  EL BIENESTAR

Colores para la paz

IDEAL PARA  

PROMOVER UN

MUNDO PACÍFICO, 

IGUALITARIO, 

TOLERANTE 

Y JUSTO

Avalado por:

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

COLORES PARA LA PAZ
La educación para la paz es fundamental 
para ayudar a niñas y niños a convertirse 
en ciudadanos activos y comprometidos 
con valores como la tolerancia, la convivencia, 
la aceptación y el respeto. Trabajar la paz cada 
día es sencillo y muy motivador, ya que el arte, 
las culturas, el lenguaje… nos ayudan a crear 
una cultura de paz.

ME QUIERO 3 AÑOS

TE ACEPTO 4 AÑOS

CONVIVIMOS 5 AÑOS

IDÓNEO PARA

VALORAR LAS 

MUCHAS

APORTACIONES DE 

LAS MUJERES 

A LAS ARTES MUJERES ARTISTAS
El arte es una fuente constante de asombro 
que nos despierta la curiosidad vital de 
aprehender el mundo. A través de un viaje 
por la vida y la obra de mujeres pintoras, 
bailarinas, cantantes, fotógrafas, diseñadoras 
de moda, directoras de cine... descubriremos 
los lenguajes plásticos y artísticos que les 
permitirá expresar ideas, tener opiniones 
y comunicarse de diversas maneras.  

3 AÑOSEDAD RECOMENDADA

5 AÑOSEDAD RECOMENDADA
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LA GRANJA
Es importante ser conscientes de cómo es 
la vida en una granja, qué animales la habitan 
y qué personas cuidan de ellos. Además, 
con este proyecto tu alumnado conocerá cómo 
crecen las plantas, frutas y hortalizas que 
se cultivan en la granja, quién se ocupa de ellas 
y cómo es el proceso que siguen los productos 
para llegar hasta nosotros.

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

IDÓNEO PARA 

CONOCER Y 

APRECIAR TODO LO 

QUE NOS OFRECE 

LA GRANJA
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VIRUS Y BACTERIAS
Los virus y las bacterias son organismos muy 
pequeños, ¡están por todas partes, pero 
solo se pueden ver con un microscopio! En 
este proyecto te sumergirás en el mundo de 
estos microorganismos y resolverás muchos 
interrogantes: ¿Cómo podemos luchar contra 
los virus y las bacterias perjudiciales? ¿Para 
qué sirven las vacunas?

EDAD MEDIA
En este proyecto te proponemos viajar 
en el tiempo y conocer muchos pueblos  
que convivieron en la Edad Media, sus ciudades 
y aldeas, costumbres, culturas y profesiones. 
¡Te embarcarás en un barco vikingo, aprenderás 
a vivir como un bávaro, te reunirás en asamblea 
como un ostrogodo y admirarás los mosaicos 
bizantinos, entre otras muchas aventuras!

CAMBIO CLIMÁTICO
Ser conscientes del cambio climático y 
ayudar a frenarlo es una necesidad real. 
En este proyecto conocerás las causas del 
calentamiento global y qué consecuencias tiene 
sobre la vida en nuestro planeta: inundaciones, 
sequía, huracanes, desertización, etc. ¡Además, 
aprenderás acciones para ayudar a detenerlo!

MUJERES INVENTORAS
En el pasado, las personas tuvieron que 
ingeniárselas para vivir en un mundo sin 
electricidad, transportes ni comunicaciones. 
Pero, gracias a los inventos y tecnologías 
que han aparecido, nuestra vida es hoy mucho 
más cómoda y fácil. De la mano de doce 
mujeres inventoras conocerás algunos 
inventos extraordinarios.

EL TEATRO
El teatro es una forma de expresión que 
estimula la imaginación y la creatividad. Con este 
proyecto entrarás en el mundo del espectáculo 
teatral para conocer sus géneros, los libretos, 
los lugares en los que se representan las obras 
de teatro, los profesionales que participan 
y los tipos de representaciones que hay. 
¡Disfruta representando una obra de teatro 
con tus alumnos!

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

PROYECTO DE CICLO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

ESTUPENDO 

PARA FOMENTAR

LA SALUD Y

EL BIENESTAR

PERFECTO
PARA TRABAJAR  LA COMUNICACIÓN  

Y LAS
EMOCIONES

IDEAL PARA

APRENDER  

A PRESERVAR  

EL PATRIMONIO

CULTURAL

3 AÑOSEDAD RECOMENDADA

5 AÑOSEDAD RECOMENDADA

4 AÑOSEDAD RECOMENDADA

RECOMENDADOPARA AVANZAREN LA IGUALDAD

IDÓNEO PARA  

TRABAJAR

LA EDUCACIÓN

AMBIENTAL
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ROMA
La civilización romana es puro legado: 
calzadas, acueductos, templos, monedas, arte... 
Este proyecto propone un recorrido 
para que niñas y niños valoren la diversidad 
presente en su entorno, sus manifestaciones 
culturales y lo que hemos avanzado 
como sociedad en muchos campos. 

5 AÑOSEDAD RECOMENDADA

APROPIADO

PARA CONOCER

EL LEGADO HEREDADO

DE UNA ANTIGUA

CIVILIZACIÓN, 

APRECIARLO Y 

PRESERVARLO
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SORPRESAS

aseguradas
Conexión

FAMILIA - 

ESCUELA
Máxima 

PERSONALIZACIÓN

PROYECTOS RECOMENDADOS 
POR CURSO

Todos los proyectos de Click tienen:

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

La granja

El colegio

Mujeres artistas

Edad Media

Teatro

Virus y bacterias

Crecer en armonía
ME QUIERO 

Profesiones que cuidan

Siempre con música

Profesiones que cuidan

Siempre con música

Profesiones que cuidan

Siempre con música

Conozco mi cuerpo
LA CARA

La granja

El sol

Mujeres inventoras

Grecia

Teatro

Virus y bacterias

Crecer en armonía
TE ACEPTO

Conozco mi cuerpo
LOS SENTIDOS

La granja

Colores para la pazColores para la pazColores para la paz

Mujeres pioneras

Roma

Teatro

Virus y bacterias

Cambio climático

Crecer en armonía
CONVIVIMOS

Conozco mi cuerpo
EL ESQUELETO

NOVEDADN

Viaje por el arte:
la pintura

Animales
que caminan

El universo

La buena cocina

Cuidamos
el planeta

Viaje por el arte:
la pintura

Animales
que nadan

El universo

La buena cocina

Huellas
de dinosaurio

Huellas
de dinosaurio

Huellas
de dinosaurio

Cuidamos
el planeta

Viaje por el arte:
la pintura

Animales
que vuelan

El universo

La buena cocina

Cuidamos
el planeta

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

N

Luces de la Alhambra

 

 

> Lámina visual que 
ayuda a través de 
imágenes a conversar 
sobre lo que saben

 y lo que no saben
 y permite dibujar  

o agregar lo que 
quieren saber.

> En digital: láminas 
para trabajar 

 este proceso 
 por separado.

Acetato

> Encuentra las diferencias entre las 
imágenes superponiendo el acetato.

Actividad con luz

> Desvela elementos ocultos gracias 
a la luz.

Rascas

> Encuentra los 
rascas y descubre 
pistas o información 
interesante.

Lámina 1
Cada proyecto tiene una sorpresa 
diferente:

Lámina 2
¿Qué sabes? 
¿Qué quieres saber? 

1

RASCA Y PEGA

ADIVINA CÓMO SON

1 

EL SOL

SOL

1 2 2 

¿QUÉ SABES? ¿QUÉ QUIERES SABER?

1 

PEGA 

EL RASCA

PEGA 

EL RASCA

PEGA 

EL RASCA

¿QUIÉN SE ESCONDE EN EL ESTABLO?
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CUADERNO
> Láminas de trabajo.
> Pegatinas y troqueles.
> Láminas en blanco para emplearlas 
 como se desee en función de cada aula.
> Las láminas están preparadas para poder 

extraerse, si te gusta trabajar con ellas sueltas.

> Una práctica carpeta con todo lo 
necesario para trabajar cada proyecto.

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

Animales que caminan

Animales que nadan

Animales que vuelan

Huellas de dinosaurio

Viaje por el arte: 
la pintura
 

La buena cocina

> Un estilo único
 Sofía llega a su clase de arte con las ganas
 de convertirse en una gran artista. Un cuento
 para descubrir que cada artista puede tener
 su propio estilo, aunque le cueste un poco encontrarlo.

> Postales de obras pictóricas
 Tarjetas visuales para conocer algunas de las obras 

más representativas del mundo de la pintura.

> Un pan especial
 Cuando Luz y Mario ayudan a cocinar
 a su abuela, todo puede pasar. Un cuento 

sobre las aventuras que se pueden vivir
 en una cocina.

> Un dinosaurio de verdad
 Marco y Laura viven una gran aventura 

el día que acompañan a sus padres
 al trabajo. Un cuento para descubrir
 el trabajo de los paleontólogos y cómo 

conocen a los dinosaurios.

> Mi libro de los alimentos
 Un libro informativo para conocer 

todo sobre los alimentos y la cocina 
y fomentar los hábitos saludables.

> Mi libro de los 
dinosaurios

 Un libro informativo para conocer 
todo sobre los dinosaurios: quiénes 
fueron, cómo eran, dónde vivían

 y por qué desaparecieron.

NOVEDAD

NOVEDAD
NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD

> La mejor 
   medicina

3 AÑOS

> La ballena 
cantarina

4 AÑOS

> A vista 
   de búho

5 AÑOS

> Enciclopedia 
curiosa de 

 los animales 
 que caminan

3 AÑOS

> Enciclopedia 
 curiosa 
 de los animales 
 que nadan

4 AÑOS

> Enciclopedia 
 curiosa 
 de los animales 
 que vuelan

5 AÑOS

NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD

NOVEDAD

El universo  

> El cielo más bonito del mundo
 Un cuento para viajar por el cielo y descubrir 

estrellas y constelaciones.

> Mi libro del universo
 Un libro informativo para conocer 
 el espacio y sus curiosidades.

NOVEDAD
NOVEDAD

CADA PROYECTO 

CUENTA CON 

MATERIALES DISTINTOS, 

ADECUADOS A LAS 

NECESIDADES DE 

INVESTIGACIÓN  

Y DESARROLLOMATERIAL ESPECÍFICO 
DE CADA TEMA
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

Profesiones que cuidan 

El colegio

El Sol

Siempre con música

> Yo ayudé a un león
 Un cuento protagonizado por Leoncio, 

un león que no es tan valiente como sería 
esperable, pero a cambio tiene una gran 
virtud: dejarse ayudar. 

> Mi libro 
 de las profesiones 
 Un libro informativo para 
 conocer todo sobre las personas
 que trabajan para cuidarnos 
 en distintos ámbitos.

> La agenda de 
mi primer cole

 Un libro informativo 
en forma de agenda 
para aprender 
sobre el proyecto a 
través de las propias 
vivencias de cada 
niño o niña.

> Sol, fuente de energía
 Álbum de cromos para trabajar el Sol 

desde un enfoque distinto: como fuente 
de energía.

> Orfeo y el poder 
 de la música
 Adaptación del mito de Orfeo, que 

con su lira lograba calmar a la fieras 
y el alma de quienes lo escuchaban. 

> Un mundo musical
 Un álbum de fotos que muestra 

cómo la música está a nuestro 
alrededor y nos acompaña en 
distintas situaciones del día a día.

> El acordeón para 
 una buena convivencia 

en clase
 Estas tarjetas visuales buscan 

trabajar sencillas normas de clase 
de manera amena y lúdica.

> La creación del Sol 
 y de la Luna
 Adaptación de un mito azteca 
 con un precioso final.
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Cuidamos el planeta  

> Animales en peligro
 Un cuento que narra el viaje de Coral
 y su madre para fotografiar animales
 en peligro de extinción.

> Mi libro del planeta
 Un libro informativo con el que 

descubrir cómo es el planeta Tierra, 
qué lo amenaza y cómo podemos 
contribuir a cuidarlo.

NOVEDAD
NOVEDAD



98 99

Conozco mi cuerpo

La granja

> El ajetreado día de 
Belarmino en la granja

 Cuento informativo sobre el tema del 
proyecto, que además ayuda a entender 
cómo es el día a día en una granja.

> Acordeón para 
aprender a cultivar 
paso a paso

 Estas tarjetas visuales presentan 
el ciclo de germinación, 
crecimiento y desarrollo de 
algunas frutas y hortalizas.

> Sorpresas 
 y curiosidades 
 de mi cara

3 AÑOS

> Sorpresas 
 y curiosidades 
 de mis sentidos

4 AÑOS

> Sorpresas 
 y curiosidades 

de mi esqueleto
5 AÑOS

Libro de curiosidades sobre nuestro 
cuerpo que resuelve algunos interrogantes 
como para qué sirven las cejas, cuándo 
dejamos de crecer o los motivos por los 
que se nos pone la piel de gallina.

> Yoga con mi cara 

3 AÑOS

> Yoga con mi respiración

4 AÑOS

> Yoga con mi cuerpo

 

5 AÑOS

Tarjetas de yoga para aprender sobre 
el cuerpo de manera sensorial.
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Colores para la paz

> Postales por la paz
 Tarjetas visuales que abordan 
 las biografías de personas, adultas 
 y jóvenes, que lucharon y luchan 

por la paz. 

> Un mundo diverso 
 y maravilloso
 Un álbum de fotos que muestra 

la diversidad del mundo en 
imágenes y a través de las 
experiencias de una fotógrafa.

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

Luces de la Alhambra  

> Un original viaje 
 por al-Ándalus
 Álbum de cromos para completar 
 y profundizar sobre este territorio 
 de integración de culturas.

> La contadora 
 de historias
 Cuento con un contexto andalusí 

con el que aprender valores como la 
justicia, la compasión y la sensibilidad.
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Roma Mujeres pioneras

Crecer en armoníaGrecia

> Rómulo y Remo
 Adaptación de la 

conocida leyenda que 
cuenta una historia 
sobre el origen de Roma. 

> ¡Siempre 
adelante!

 Revista de información 
sobre mujeres que han 
hecho historia.

> Respira y otras 
fábulas para 
crecer

> Al otro lado 
 del miedo y otras 

fábulas para 
conocernos mejor

> Mejor en compañía 
y otras fábulas para 
convivir en armonía

 Fábulas para trabajar el 
autoconocimiento, la empatía, 
la aceptación y las emociones. 

> Ariadna y el hilo 
del laberinto

 Adaptación del mito del 
Minotauro y el laberinto, 
contado a través de su 
protagonista  
femenina, Ariadna.

> Mi libro de 
 creatividad romana
 Un libro para entrenar la 

creatividad a la par 
 que se aprende 
 sobre el legado 
 de Roma. 

> La gran galería de
 las mujeres pioneras
 Un álbum de cromos que nos 

permite conocer la vida de algunas 
mujeres pioneras, 

 su época, 
 sus dificultades 
 y sus logros. 

> Mi primer diario  
de emociones

 Este diario busca trabajar las 
emociones y cómo gestionarlas,  
a través de preguntas  
y reflexiones.

> Una original visita 
 a la antigua Grecia
 Un álbum de cromos que propone 

un recorrido por las principales 
curiosidades y 

 características de 
 la antigua Grecia. 

Mujeres artistas

> Pequeña enciclopedia 
 de las artes
 Un libro que invita 
 a conocer varias 
 disciplinas artísticas, 
 sus profesionales 
 y herramientas.

> Mi museo portátil
 Este museo propone un juego 

artístico que permitirá conocer 
algunas obras y a sus creadoras. 

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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Virus y bacterias

El teatro

Edad Media

Mujeres inventoras

Cambio climático

> Mi diario de la  
huella ecológica

 Un diario para completar, 
 analizar y reflexionar 
 sobre nuestros 
 hábitos  

y costumbres.

> Vidas de teatro 
 Libro de biografías de importantes 

dramaturgos y dramaturgas que
 nos hablan de su 
 época, personajes, 
 vestuario, 
 escenarios... 
 de toda la magia 
 del teatro.

> Mi primer álbum 
 de la Edad Media
 Álbum de cromos 
 de los diferentes 
 pueblos que se 
 conocerán 
 durante el viaje 
 por el proyecto.

> La gran galería  
de los inventos

 Álbum de cromos 
 para completar  

y profundizar sobre 
 inventos y personas 
 inventoras.

> Postales para preguntar,  
pensar y dialogar 

 Estas tarjetas visuales y sus 
preguntas buscan la reflexión 
sobre las consecuencias del cambio 
climático.

> El acordeón 
 de los hábitos
 Estas tarjetas visuales buscan 

trabajar hábitos saludables de 
manera amena y muy lúdica.

LÁMINAS 
DE MATERIAL  
ESPECÍFICO
>  Para emplear en las 

propuestas de talleres  
y actividades del Rincón 
del proyecto.

>  Distinto en cada tema.

TARJETAS DE  
VOCABULARIO
>  En mayúsculas para 
 3 y 4 años, y en ligada  

para 5 años. 
>  Para trabajar el 

vocabulario específico  
del proyecto. 

REVISTA 
PARA  
LA FAMILIA
>  Con sugerencias y retos 

para implicar a las 
 familias en el proceso  

de enseñanza-
aprendizaje.

ME / R 3

©
G

E
L

V

ME / R 2

©
G

E
L

V

glaciar

PELUCHE

> Las pruebas de la 
Doctora Ensayova

 Cuento informativo 
 sobre el tema del 
 proyecto, que 
 además incluye 
 información 
 científica.

> Sueño de una  
noche de verano

 Adaptación al formato 
cómic de un acto  
de la obra de teatro de  
William Shakespeare.

> Las aventuras  
de Robin Hood

 Adaptación de esta
 famosa leyenda 
 medieval.

> Biografías de  
mujeres inventoras

 Tarjetas visuales que abordan 
 las biografías de ilustres inventoras.

LUCES DE LA ALHAMBRA

REVISTA PARA 

LA FAMILIA

CLICK
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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La propuesta didáctica recoge actividades acordes con los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible (ODS) y las habilidades y destrezas que 
niños y niñas necesitan desarrollar.

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

CLICK TRAE 

CONSIGO  

TODO LO 

NECESARIO PARA 

EDUCAR HOY 

ODS

PROPUESTA DIDÁCTICA
> Una propuesta abierta, porque te permite recoger la historia de cada aula.  

Con espacios para que realices tus anotaciones y personalices las propuestas.
> Está organizada en tres fases. Cada una contiene todo lo que necesitas en cada 

momento. 

Inicio
Mapa mental y de contenidos, plan de trabajo, 
actividades de motivación, sugerencias de 
decoración del aula, paisaje de aprendizaje, 
qué sabemos y qué queremos saber y organización 
de recursos.

Investigación y desarrollo
Desarrollo de los materiales especiales de cada 
proyecto, revista informativa, talleres, actividades  
del rincón, música y movimiento, pedagogía  
de la luz, recursos expresivos y literarios, ventanas 
al mundo y cuaderno.

Cierre 
Actividades de cierre, estaciones de aprendizaje 
y evaluación.

VIRUS Y BACTERIAS 19

Perjudiciales para la 

vida, VIRUS y BACTERIAS

¿Cómo se transmiten?
¿Cómo se pueden 

prevenir?

¿Qué enfermedades 

pueden producir?

Caries

Otitis

Conjuntivitis

Resfriado

Anginas

Sarampión

Varicela

COVID 19 

Con medidas

de higiene

Hábitos

saludables

Vacunación

como

Higiene 

personal

Limpieza  

de objetos

Alimentación

Deporte

Descanso

Por

contacto

Por

vía aérea

Directo

Indirecto

Persona a 

persona

Superficies

Objetos

Partículas en 

suspensión

Gotas de polvo

Microbiología

Médicos

Farmacéuticos

Biólogos

¿Qué ciencia los estudia? 

18 MAPA DE CONTENIDOS

 Virus y bacterias 3 años

VIRUS Y BACTERIAS 

¿Qué son?

Organismos muy 

pequeños que solo 

se pueden ver

a través de

Microscopio

¿Qué forma tienen? 

Coma

Esfera

Bastón

Espiral

(bacterias)

Compleja

Corona

Tubular

(virus)

Cuerpo humano

Aparato digestivo: 

flora intestinal

Alimentación

Yogures

Bebidas prebióticas

Medicina

Vacunas

Medicamentos

Beneficiosos 

para la vida, 

BACTERIAS

¿Cómo pueden ser? 

que se  

encuentran en

VIRUS Y BACTERIAS 17

Se buscan ayudantes de científicos

Kit para observar microorganismos 

Virus y bacterias con mucho arte 

¡Manos limpias!

¿Cultivamos bacterias?

Mi libro acordeón de virus y bacterias
Remedio para los ojos

Historia de un virus

¡Mi virus en 3D!

Y… ¿qué pasa cuándo tosemos?

Dominó de virus y bacterias

¡Virus y bacterias, bingo!

¿Contamos microorganismos?

¡El jabón hace magia!

Historia luminosa de virus y bacterias

¡Últimas noticias de virus y bacterias!

Conferencia: Así son los virus y bacterias
Exposición de microorganismos

Mapa conceptual

Revista 
informativa

Motivaciones

Talleres

Rincones

Evaluación

Actividades  
de cierre

Estaciones de aprendizaje

MAPA MENTAL
16

 Virus y bacterias 3 años

Preguntas

VIRUS Y BACTERIAS

Recursos

¿Qué son los virus y las bacterias?

¿Qué forma tienen?

¿Cómo pueden ser?

¿Dónde se encuentran las bacterias beneficiosas?
¿Cómo se transmiten los virus y bacterias perjudiciales?
¿Cómo se pueden prevenir los virus y bacterias nocivos?

¿Qué enfermedades pueden producir?

Click Digital

Canción con karaoke

Cuento informativo

El acordeón de los hábitos

Tarjetas de vocabulario

Pedagogía de la luz

Cuaderno

Material específico para rincones y talleres

Paisaje de aprendizaje

Baile

AL EMPEZAR

EL PROYECTO, 

LOS MAPAS TE 

AYUDARÁN A VER 

LA GLOBALIDAD DE

LAS PROPUESTAS

Apuesta

por la

COEDUCACIÓN Aprendizaje

COOPERATIVO

Gestión

EMOCIONAL
RUTINAS Y

DESTREZAS de

pensamiento Comunicación

ORAL

CLICK
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EL DOCENTE
MATERIALES PARA

> Puedes elegir distintos itinerarios y configurar tu camino: con qué motivación 
quieres empezar, qué informaciones necesitas ampliar, qué talleres y actividades 

 del rincón tienes ganas de desarrollar.

Motivación  
y decoración
> Propuestas con recursos  
 imprimibles desde Click  
 digital.

Música y movimiento
> Propuestas para el trabajo  
 del proyecto desde el   
 movimiento, los ritmos 
 y el contenido musical. 

Estaciones  
de aprendizaje
> Una propuesta global   
 para una consolidación de  
 conocimientos y evaluación  
 diferentes. 

Evaluación
> Itinerarios para una   
 evaluación 360 grados. 

Pedagogía de la luz
> Se proponen actividades  
 para realizar con luz (juegos 
 de luz, de sombras, de   
 colores, luz natural, etc.) 
 y actividades para hacer 
 con la mesa de luz. 
 Las propuestas trabajan  
 contenidos del proyecto 
 desde todas las áreas.

Paisaje de 
aprendizaje
> Una propuesta muy   
 versátil para consolidar  
 contenidos, atender a la  
 diversidad o evaluar. 
 ¡Tú decides!
> Desde Click digital.

Revista informativa
> Una revista con toda la información  
 necesaria para comprender y   
 desarrollar el proyecto. 
> Incluye enlaces para ampliar   
 conocimientos.
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Con cajas grandes de cartón y, si se quiere,  

la ayuda de las familias, se puede crear un gran 

castillo y una muralla con almenas.

Puede estar en el espacio de juego simbólico  

o en otro lugar común del centro. Servirá para  

que los niños puedan meterse dentro a recrear  

la vida dentro del castillo, poniéndose en el papel  

de las distintas personas y seres imaginarios de  

la Edad Media.

Crear un castillo  

gigante

Se puede transformar las ventanas del aula en 

vidrieras medievales de diferentes maneras:

• Pegar papel celofán de distintos colores  

en las ventanas.

• Colocar trozos pequeños de papel celofán 

sobre papel adhesivo tamaño DIN-A4. Cubrir 

con otra capa de papel adhesivo y pegarlo en 

los cristales.

• Poner trozos pequeños de papel celofán sobre 

papel de acetato tamaño DIN-A4 cubierto  

de pegamento. Después, plastificarlo y pegarlo  

en las ventanas.

• El plomo se puede simular dibujando con 

rotulador o con cartulina negra.

Se puede utilizar la plantilla disponible  

en (Imprimibles, Click Digital).

En mesas tapadas por telas de estilo medieval, se 

pueden crear los distintos puestos de un mercado: 

de artesanía; de frutas y verduras; de pan  

y pasteles; de carne y pescado; de telas;  

de porcelana…

Podemos contar con la colaboración de las familias 

para recopilar las materias primas que se van  

a vender.

Además de ambientar el proyecto, el mercado 

permitirá el juego simbólico.

Convertir las ventanas 

en vidrieras

Comprar en el mercado 

medieval

Dibujar en tamaño real los personajes (reyes, 

reinas, guerreros, bufones), con un hueco para 

meter la cabeza y salir sonrientes en la foto.

También se pueden recrear personajes y 

elementos característicos de los distintos pueblos 

que se trabajan en el proyecto: guerreros ávaros, 

orfebres ostrogodos, comerciantes bizantinos  

o pictos con sus cuerpos dibujados.

Posar en el photocall

En algún espacio exterior del centro, crear un 

pequeño huerto en el que cultivar, como si 

fuéramos campesinos medievales, centeno, frutas 

y vegetales.

Se pueden preparar etiquetas que indiquen qué se 

ha plantado y también un espantapájaros que 

cuide la cosecha.

Cultivar el huerto
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Decoración del aula

La ambientación del aula es mucho más que una simple decoración de las paredes. Debe estar orien-

tada a incentivar la imaginación de los niños, crear para ellos un ambiente acogedor y motivador, que 

favorezca el desarrollo de procesos cognitivos como la atención, la memorización, la discriminación 

visual o la expresión oral.

Además, la decoración permite enseñar a través de la visualización, enlazar ideas, organizar espacios 

de enseñanza y aprendizaje, etc.

Esta ambientación debe influir en el aprendizaje del niño y servir de apoyo a los temas trabajados. A su 

vez, un ambiente estimulante y cambiante proporciona seguridad y motiva el aprendizaje del alumno.

Se proponen distintas ideas para decorar el aula y, en algunos casos, otros espacios del centro, para 

recrear un entorno en el que los niños puedan sumergirse en el ambiente de los pueblos que vivieron 

en la Edad Media.

Utilizar los imprimibles que se pueden encontrar en Click Digital.

Se pueden convertir los pasillos o el aula  

en un castillo con los siguientes elementos:

• Un puente levadizo: el marco de la puerta  

imita piedras y en el suelo, sujeta por cadenas 

(Imprimibles, Click Digital) , está la puerta  

de madera. Debajo pasa el río, realizado  

con papel o tela azul.

• La entrada al patio de armas, a la torre del 

homenaje o a cualquier dependencia  

del castillo.

• La sala del guerrero: con las armas y el yelmo.

• Antorchas que iluminen los pasillos.

• Escudos de los distintos reinos y familias 

(Imprimibles, Click Digital) .

• Banderines con el símbolo de cada  

clase, para decorar techos y pasillos  

(Imprimibles, Click Digital) .

• Ventanas con vidrieras de colores.

• Sillas medievales: unas fundas con el escudo  

de cada niño convertirán las sillas del colegio  

en mobiliario con siglos de antigüedad.

Elaborar los elementos que componen la aldea  

con material reciclado:

• Castillo y murallas: con tubos de papel 

higiénico y cartón.

• Aldea y casas de los campesinos: con cajas  

(de leche, galletas…) forradas de papel marrón  

o blanco y pintadas.

• Monasterio: con cajas de cartón y tubos  

de papel higiénico.

• Iglesia: con tetrabriks o cajas de cartón.

• Huerto: con plastilina y foam.

• Animales: de juguete o de plastilina.

• Río: con papel de plata, de revistas o coloreado,  

y un puente hecho con cartón o palos  

de helado.

Los elementos, colocados a distinta altura  

y tapados por papel o tela verdes, permitirán  

recrear la aldea.

Recrear el ambiente  

de un castillo medieval

Fabricar una maqueta  

de una aldea medieval
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Queridos niños y niñas:  

Sí, sí, os hablo a vosotros… 

¡Bienvenidos a nuestro centro de investigación! Soy la científica Ensayova. 

Como veis estoy muy nerviosa. Tanto ensayo por aquí y por allá hace que los nervios me 

salgan por la nariz. Estamos investigando para crear la medicina más importante de toooodo 

el mundo y muchas pruebas por hacer.

Y me tenéis que ayudar. Hay un montón de virus y bacterias que no paran de moverse por 

tooodos lados. Los tenemos en cualquier sitio, son muy pequeños y revoltosos...tenemos  

que aprender mucho sobre ellos para crear por fin esa medicina maravillosa. Vuestra ayuda 

es muy importante. ¿Me ayudáis? 

Vais a entrar en el laboratorio para comenzar las pruebas. (risa nerviosa)  

¡Vamos, todos a investigar! Lo pasaremos genial.

Inicio de la misión

Este es el reto motivador que da inicio al paisaje. En gran grupo, escucha con los niños el mensaje de 

Ensayova.
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Paisaje de aprendizaje

El trabajo por proyectos permite aprender de distintas formas, no todos en el mismo momento, ni con 

el mismo material, ni con las mismas experiencias, pero con una temática. El paisaje de aprendizaje 

da la opción de hacer itinerarios más personalizados individualmente, pero con la posibilidad de cre-

cer en equipo.

Un paisaje de aprendizaje crea un marco compuesto por distintas metodologías que, al integrarse, 

dan respuestas concretas a las necesidades educativas del alumnado en el aula. 

En un paisaje, se entrelazan las Inteligencias múltiples con la taxonomía de Bloom. Y de esta unión 

nace la matriz que permite crear distintos tipos de actividades, que serán las que posibilitarán los iti-

nerarios personalizados, ya sea al grupo o alumno a alumno. 

Las inteligencias orientan el estilo de cada actividad, el uso de los materiales o la representación del 

aprendizaje. La taxonomía de Bloom dirige el objetivo de la actividad y, por tanto, enfatiza lo que se va 

a evaluar y las estrategias cognitivas necesarias. 

Todo esto va acompañado de un marco visual y narrativo relacionado con el contenido curricular y del 

tema trabajado.

El paisaje de Virus y bacterias

En este paisaje de aprendizaje, niñas y niños se embarcarán en el gran reto que les propone la cientí-

fica Ensayova: ¡encontrar una medicina! Para lograrlo, deberán aprender sobre virus y bacterias. Ac-

cede en Click Digital.  

Este paisaje contiene 8 actividades obligatorias para llegar al logro y 18 actividades opcionales. 

Se pueden usar para consolidar lo trabajado en clase, para volver sobre el tema desde otra perspec-

tiva, para ayudar a algunos niños a comprender algo que no haya quedado claro… El paisaje da infini-

tas posibilidades.

• Analizar y seleccionar información acerca de los virus  

y las bacterias.

• Establecer hipótesis.

• Realizar experimentos y analizar experiencias cotidianas.

• Comprender la importancia del progreso científico y valorar  

su impacto en la vida de las personas.

• Utilizar las TIC como instrumento de aprendizaje.

• Comunicación lingüística

• Competencia matemática y competencias básicas en ciencia  

y tecnología

• Competencia digital

• Aprender a aprender

• Competencias sociales y cívicas

• Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor

• Conciencia y expresiones culturales

• Virus: características

• Bacterias: características y tipos

• Vías de transmisión de virus y bacterias

• Enfermedades producidas por virus y bacterias

• Hábitos de higiene y de alimentación

• Lingüístico-verbal

• Corporal-cinestésica

• Lógica-matemática

• Visual-espacial

• Musical

• Interpersonal

• Intrapersonal 

• Naturalista

OBJETIVOS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS

IIMM

ATENCIÓN 
A LA 

DIVERSIDAD

LP PROMO CLICK    67

Revista 
informativa
CAMBIO CLIMÁTICO
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Baile

Ritmo

• Para disfrutar y sentir la canción con todo el cuerpo, enseñar y practicar con los alumnos la siguiente 

coreografía. Mostrarles el vídeo de la danza (Click Digital)  para que fijen en los pasos.

 —  Estribillo: Paso hacia delante, paso hacia atrás, giramos sobre nosotros mismo. Paso hacia delante, 

paso hacia atrás, giramos sobre nosotros mismos, pero al lado contrario. 

 —  Primera estrofa: Abrimos una pierna hacia un lado con un pie y juntamos el otro pie a la vez que 

damos una palmada. Hacemos lo mismo alternando los pies a un lado y a otro. 

 —  Segunda estrofa: Percutimos sobre nuestro cuerpo con la una mano en el pecho y la otra en el muslo. 

Las vamos alternando y hacemos los gestos de lavar las manos, decir que no y que los virus se marchen. 

• Otra forma de disfrutar de la canción es con ecos rítmicos. La actividad consiste en realizar un ritmo de 

cuatro pulsos para que los alumnos contesten repitiendo ese mismo ritmo. Practicar el ritmo sin músi-

ca, como se indica en la tabla. Después, ver el vídeo del musicograma (Click Digital)  y realizar la ac-

tividad. Se puede utilizar un xilófono o una flauta para hacer la escala musical.

Otras propuestas

• Recordar la importancia del lavado de manos.. El tiempo recomendado por los expertos es: 20 segun-

dos frotando con jabón; y otros 20 segundos aclarando las manos con agua. 

• Preguntar a los alumnos si saben lo que son 20 segundos y mostrarles el vídeo para el lavado de manos 

(Click Digital).  Explicarles que 20 segundos es el tiempo que se tarda en cantar el estribillo de la can-

ción. Hay que cantarlo dos veces: una para frotar y otra para aclarar. Animarlos a practicarlo mientras 

cantan la canción.

Docente

Los alumnos repiten
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Virus y bacterias

Vamos, vamos, a lavar las manos, 

que los virus hay que evitar. 

Si tus manos quieres tener limpias, 

el jabón tendrás que utilizar.

Las bacterias buenas nos pueden ayudar, 

pero de los virus no te puedes fiar. 

Son muy pequeñitos y no los puedes ver, 

pero en mi cuerpo no se portan muy bien.

Vamos, vamos, a lavar las manos, 

que los virus hay que evitar. 

Si tus manos quieres tener limpias, 

el jabón tendrás que utilizar.

Yo por eso me quiero proteger, 

limpiando mis manos pero que muy bien. 

Yo por eso me quiero proteger, 

que no quiero que los virus vengan.

Vamos, vamos, a lavar las manos, 

que los virus hay que evitar. 

Si tus manos quieres tener limpias, 

el jabón tendrás que utilizar.

• Desarrollar el gusto y disfrute por la expresión musical  

y corporal.

• Utilizar las canciones y el baile como medio de aprendizaje.

• Trabajar la memoria y la atención a través del aprendizaje  

de canciones con gestos y movimientos asociados.

• Iniciarse en el conocimiento de la escala musical.

• Comunicación lingüística

• Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor

• Conciencia y expresiones culturales

• Canción del proyecto: Virus y bacterias

• Consolidación de movimientos a través de un baile

• Ecos rítmicos: palmadas y golpeo

• La escala musical

• Participación activa en la actividad musical

• Corporal-cinestésica

• Visual-espacial

• Musical

• Interpersonal

OBJETIVOS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS

IIMM

Música y movimiento 

En el desarrollo del proyecto se plantean actividades de música y movimiento, ya que son la base de los aprendizajes 

escolares, sobre todo en educación infantil. Potencian el desarrollo corporal, mental y emocional. A través de la música 

y el movimiento el niño conoce y explora el mundo que lo rodea. El objetivo es propiciar de forma lúdica y activa la cu-

riosidad, la interiorización y el refuerzo de los temas que investigan.

Canción

• Pedir a los niños que escuchen la canción atentamente (Click Digital).  Preguntar sobre qué habla y si 

da alguna información que no sabían sobre los virus y las bacterias.

• Ayudarlos a memorizar la canción. Después, utilizar la versión en karaoke para cantarla todos juntos. 

• Invitarlos a bailar la canción libremente. Luego, instarlos a representar con el cuerpo las acciones que 

describe e inventar movimientos para gesticularla.

VÍDEOS DE LAS 

COREOGRAFÍAS 

Y MUSICOGRAMAS 

DESDE CLICK  

DIGITAL
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• Explicar a los alumnos de una manera sencilla qué es una vacuna  y para qué sirve. 

• Colocar delante de un flexo o una linterna cada silueta del Imprimible 12  y pedir a los niños que expliquen lo que les sugiere cada imagen proyectada: virus, inyección, niña sana, niña enferma y arcoíris.• Relatar el primer caso posible: Hay un brote de un virus y una niña  sin vacunar se puede infectar.

ESCENA 1

• Proyectar la imagen de la niña enferma.
• Animarlos a establecer hipótesis sobre lo que le ha ocurrido,  por ejemplo, el virus infectó a la niña y enfermó.

ESCENA 2

• Relatar el segundo caso posible: Existe un virus, pero la niña está vacunada.

• Proyectar el virus y la jeringuilla (aquí podemos volver a incidir en la función de las vacunas). Invitarlos a plantear hipótesis sobre lo que le ha ocurrido, por ejemplo, el virus no infectó a la niña porque está vacunada y su sistema 
inmune eliminó el virus.

ESCENA 3

• Por último, proyectar la niña sana y el arcoíris. Concluir que si estamos vacunados frente a un determinado virus y este nos infecta, nuestro sistema inmunológico estará preparado para hacerle frente, defenderse  y no caer enfermos.

ESCENA 4
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• Comunicarse oralmente a través del juego.• Introducirse en la representación teatral.
• Expresar emociones y fomentar la empatía.• Experimentar con la proyección de elementos opacos (sombras) y traslúcidos.

• Favorecer la atención y la escucha entre compañeros.• Crear sentimiento de grupo.

• Comunicación lingüística
• Aprender a aprender
• Competencias sociales y cívicas
• Conciencia y expresiones culturales

• Representación teatral
• Expresión de emociones y fomento de la empatía• Elementos opacos y traslúcidos
• Atención y escucha entre compañeros
• Sentimiento de grupo

• Lingüístico-verbal
• Corporal-cinestésica
• Visual-espacial
• Interpersonal
• Intrapersonal
• Naturalista

OBJETIVOS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS

IIMM

Pedagogía de la luz 
La luz es una gran herramienta pedagógica que multiplica las posibilidades de juego y 
aprendizaje. Invita a explorar, a investigar y a inventar mil historias donde adquieren protagonismo 
la curiosidad y el asombro. Crea un escenario propicio para que los niños centren su atención, saquen 
sus propias conclusiones, pongan en alerta sus sentidos y aprendan por sí mismos. Además, las acti-
vidades con luz se convierten en actividades lúdicas, científicas, artísticas y creativas a partes iguales, 
que favorecen la concentración en el juego a la vez que les relaja.

Actividades con luz 
Este tipo de actividades implican trabajar con una fuente de luz, ya sea natural (la luz directa o indirecta 
del sol) o artificial (lámparas, linternas, bombillas…). Permiten experimentar con las posiciones del sol, 
las sombras tanto negras como de colores (si se hacen con elementos traslúcidos), los reflejos, la 
fluorescencia y los colores.

Materiales

Presentación 
de la actividad

• Flexo de luz o linterna, Imprimible 12,  hilo (para colgar las siluetas) o palo depresor (para 
mover las siluetas como si fuesen títeres).

• Con esta actividad incidiremos en la importancia de la vacunación, que en muchos niños 
puede provocar nerviosismo y miedo. Explicar que la vacuna es un medicamento formado 
por virus inactivos o debilitados para que el sistema inmunológico del cuerpo pueda crear 
defensas frente a una enfermedad determinada. Una vez vacunados, el sistema inmune 
reconoce el agente infeccioso del que fue vacunado y lo destruirá.• La intención es que los alumnos entiendan la importancia de vacunarse para no caer en-
fermos en caso de que un virus nos infecte. Para realizar esta actividad la sala deberá 
estar poco iluminada.

• En esta actividad hay dos casos posibles: en el primero, la niña no está vacunada; en el 
segundo, la niña está vacunada. 

Desarrollo de 
la actividad

La vacuna, nuestra mejor defensa

ACTIVIDADES 

MULTISENSORIALES  

Y TRABAJO 

MANIPULATIVO 
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MUJERES INVENTORAS

ESTACIÓN 1: ¿Cómo se siente un inventor o inventora?

Actividad individual / Inteligencia intrapersonal

Mostrar la imagen en la que aparecen dos situaciones relacionadas con la creación de un invento (Click Digital):  

en la primera imagen, se comete un error en la prueba de un invento; en la segunda imagen, se alcanza el éxito 

con el funcionamiento adecuado del invento. Pedir a los niños que identifiquen las emociones que derivan de 

cada escenario y hagan un dibujo que represente el enfado o la alegría.

Zona: Sobre unas mesas, puede ser en la zona donde estén ubicadas las emociones. 

Narrativa: Ser inventor o inventora no es una tarea sencilla. Se necesita tiempo, creatividad y persistencia a pe-

sar de los fallos que puedan surgir durante la creación del invento. ¿Cómo se sentía el inventor cuando cometía 

un fallo? ¿Y cuando consiguió acabar su invento? 

ESTACIÓN 2: Los nombres de los inventos

Actividad individual / Inteligencia lingüístico-verbal

Invitar a los alumnos a asociar los nombres de los inventos con su patente e identificar las vocales que contiene 

cada palabra. Escribir, plastificar y enterrar los nombres en una bandeja sensorial que contenga arroz, sal, azúcar, 

arena… Indicarles que utilicen unas pinzas o las manos para buscar los nombres, colocarlos en la plantilla corres-

pondiente (Click Digital)  y unir la patente con la palabra «perdida». Pedirles que repasen las vocales que contiene 

la palabra siguiendo una clave de colores: A lila, E azul, I roja, O verde y U amarilla. Al acabar, limpiar la tarjeta con 

una toallita húmeda y devolverla a la bandeja sensorial.

Zona: Sobre unas mesas, puede ser en el rincón de las letras, la biblioteca, etc.

Narrativa: Las inventoras están nerviosas porque los datos de la patente de sus inventos se han mezclado y 

podrían perder su invento. Los nombres de sus inventos, mágicamente, han bailado y se han colado en la bande-

ja de los tesoros. ¿Podrás ayudarlas a unir cada nombre con el invento que le corresponde?

ESTACIÓN 3: Twister de inventoras

Actividad grupal / Inteligencia corporal-cinestésica

Delimitar una zona en el suelo con una cuerda o con tiza. Colocar allí las imágenes de las inventoras que aparecen 

en Tarjetas biográficas  para formar el esquema del juego Twister. Meter en una bolsa o en una caja imágenes de 

los inventos que han creado esas inventoras. Decir a los alumnos que tienen que asociar el invento que cojan con 

la inventora que le corresponda, y colocar una mano o un pie en las imágenes del suelo. Por turnos, cada uno 

coge una imagen hasta que todos formen parte del juego. 

Zona: Un espacio en el suelo, libre de muebles alrededor.

Narrativa: Antes de construir un invento, hay que ejercitar el cerebro y también el cuerpo. Para ello, debemos 

pensar y mover el cuerpo hasta encontrar la inventora que creó el invento que nos toque. Una vez que la encon-

tremos, la señalaremos poniendo una mano o un pie encima. Pero ¡cuidado!, el resto de los compañeros se irán 

sumando al juego y al final podréis acabar todos enredados.
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Estaciones de aprendizaje

Las estaciones de aprendizaje son una herramienta motivadora y lúdica que permite a los niños desarrollar 

las actividades de manera más autónoma. Se trata de una propuesta flexible que, además, fomenta la 

comunicación y la cooperación entre el alumnado.

Se desarrollan planteando un itinerario de actividades de todo el proyecto o solo de algunos con-

ceptos. Estas actividades se realizan en diferentes espacios del aula, llamados estaciones, donde 

los alumnos trabajan de forma autónoma. Las actividades varían en forma y estilo y se pueden rela-

cionar con las inteligencias múltiples. Cada estación de aprendizaje ha de tener material suficiente 

para que un pequeño grupo de cinco o seis alumnos puedan trabajar de manera simultánea. El do-

cente es el mediador, observador y evaluador de las actividades que el alumnado desarrolla.

La evaluación se lleva a cabo de dos maneras. Por parte del docente se sugiere completar una hoja 

de registro cada vez que los niños pasan por una estación utilizando la técnica de la observación, y 

una autoevaluación que los niños llevan a cabo en la estación final del itinerario. La información reco-

pilada en las estaciones de aprendizaje y las evaluaciones recogidas a lo largo del proyecto forman la 

evaluación final.

ESTACIÓN FINAL 

Autoevaluación

ESTACIÓN 1

ESTACIÓN 3

ESTACIÓN 2

ESTACIÓN 8

ESTACIÓN 4

ESTACIÓN 6

ESTACIÓN 7

ESTACIÓN 5

• Las hojas de registro de la evaluación y autoevalaución de las estaciones de aprendizaje se encuen-

tran en (Click Digital)

Funcionamiento

Organizar grupos de cinco o seis alumnos. Cada grupo comienza en una estación diferente 

y terminarán cuando todos hayan completado el ciclo. Aunque vayan en grupo, en cada esta-

ción se les indicará la manera de realizar la actividad (grupo, pareja, individual…). Cuando terminen la 

actividad, pasarán a la siguiente estación de aprendizaje y continuarán rotando hasta completar todo 

el itinerario. Es entonces cuando todos a la vez llevan a cabo la estación final (autoevaluación). 

Consejos prácticos

• Antes de comenzar, en asamblea, explicar el funcionamiento y las actividades que van a tener que 

realizar.

• Si es la primera vez que se realiza esta dinámica, se conseja que cada grupo utilice un cartel iden-

tificativo con las fotografías o los nombres de sus miembros que se colocará en la estación de 

aprendizaje en la que estén ubicados, llevándosela consigo cada vez que cambien de estación. 

Este gesto facilitará el seguimiento del alumnado.
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Autoevaluación

La autoevaluación ofrece al alumno las siguientes aportaciones: participar activamente en la valora-

ción de su aprendizaje; reconocer sus avances, logros y dificultades; analizar su desempeño individual 

y grupal en el proceso de enseñanza-aprendizaje; desarrollar una actitud crítica y reflexiva que le 

permitirá autorregular su aprendizaje.

Evaluación formativa o procesual

Se lleva a cabo a lo largo de todo el proceso de aprendizaje para dar seguimiento y revisar el progreso 

del mismo. Esta evaluación permite, por un lado, reconocer las potencialidades de cada niño y, por 

otro, las dificultades de alumnos y docentes: 

• En el caso de los niños, las relacionadas con su grado de comprensión durante el proceso. 

• En el caso del docente, las relacionadas con la metodología y los procedimientos utilizados, así 

como con el ritmo de trabajo empleado durante dicho proceso.

Alimenta, por tanto, el proceso de enseñanza-aprendizaje de modo inmediato: al docente le permi-

te modificar su planificación antes de llegar al final del proceso; y al estudiante, modificar 

sus estrategias y métodos de trabajo de cara al aprendizaje, bien de modo autónomo, o bien 

orientado y guiado por el docente.

La observación plasmada en el diario de clase es un instrumento fundamental para ir evaluando el 

proceso a lo largo del proyecto. 

Evaluación final

Una vez acabado el proyecto, a todo lo realizado anteriormente, se suma que el alumno reflexione 

sobre qué ha aprendido y cómo se ha sentido durante el proceso. 

Además, se puede llevar a cabo la evaluación final a través de las estaciones de aprendizaje. 

Y también se ofrecen criterios para evaluar a los alumnos, que se pueden adaptar en función del tra-

bajo desarrollado en el aula

• Se puede emplear la 

Lámina «¿Qué hemos aprendido?»   

del cuaderno del alumno. 

• Se puede usar la hoja de registro de las estaciones de aprendizaje de Click Digital.

• Se puede descargar la evaluación del proyecto en la web de Click Digital.

• Se pueden utilizar las hojas de registro para autoevaluación del proyecto que se encuentran en 

Click Digital.

• Para realizar la autoevaluación de la estación final de aprendizaje, emplear las hojas de registro es-

pecíficas para ello que hay en Click Digital.

¿QUÉ HEMOS APRENDIDO?

28
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Evaluación

Dentro del ámbito educativo, el aprendizaje es lo que sucede en las aulas cada día y a cada momento. 

La ordenación curricular en el segundo ciclo de Educación Infantil establece que la evaluación debe 

tener un carácter netamente informativo. Ha de servir para identificar tanto los aprendizajes adquiri-

dos como el ritmo y las características de la evolución de cada niño o niña. Para ello, la evaluación 

será global, continua y formativa. 

La observación directa y sistemática constituirá la técnica principal del proceso de evaluación, unida 

a las entrevistas con las familias y el análisis de las producciones del alumnado. Asimismo, los docen-

tes evaluarán tanto los procesos de aprendizaje como su propia práctica educativa.

La evaluación del aprendizaje adquirido se hace imprescindible, pero nunca entendida 

como un punto final, de no retorno, sino como parte del largo camino del aprendizaje 

continuo que tiene lugar dentro y fuera del aula.

Por su parte, la Unesco (2017) establece que la evaluación debe recabar información de múltiples 

fuentes, e incluye entre sus fines:

• Contribuir a configurar las prácticas de enseñanza y aprendizaje, a través de la evaluación forma-

tiva o evaluación para el aprendizaje.

• Ayudar a los estudiantes a identificar sus fortalezas y las áreas de mejora, y los motiva para apren-

der de manera permanente a través de la autoevaluación.

• Certificar y validar el aprendizaje dentro del sistema educativo por medio de la evaluación final.

Por todo ello, es importante utilizar procedimientos de 

evaluación variados como parte integral del proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Además, siempre que sea po-

sible, es relevante elegir instrumentos de acuerdo con los 

desempeños e incorporar estrategias que permitan la 

participación del alumnado en la evaluación de sus 

logros. Así se favorece la reflexión y valoración de los 

niños sobre sus propias dificultades y fortalezas, la parti-

cipación de los compañeros en las actividades de tipo 

cooperativo y la colaboración con el profesorado en la 

regulación del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

La evaluación en Click

Evaluación inicial o diagnóstica

Tiene como objetivo identificar y analizar la situación de cada alumno, en comparación con los obje-

tivos que se pretenden alcanzar, antes de iniciar un determinado proceso de enseñanza-aprendizaje. 

A partir de este análisis, se podrá adaptar el proceso de enseñanza a la realidad y a las necesidades 

mostradas y hacerlo más eficaz. Por tanto, permite que el docente y el alumno tomen concien-

cia del punto de partida.

• Se puede emplear la Lámina 2   

del cuaderno del alumno para hablar  

sobre lo que saben y lo que quieren  

saber acerca del tema del proyecto. 

2

¿QUÉ SABES?

¿QUÉ QUIERES
SABER?

CLICK
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DIGITAL
MATERIAL

> Click digital permite trabajar la atención a la diversidad  y la alfabetización digital 
mientras se lo pasan bien con las actividades interactivas.

ACCESIBLE  

A TRAVÉS  

DE LICENCIA

Mi clase
Permite personalizar avatares, 
registrar la asistencia y más.

Paisaje de aprendizaje
Admite atender 
a la diversidad a través 
de un reto compuesto 
por actividades interactivas 
y vivenciales.  

• Comunicarse oralmente a través del juego.

• Introducirse en la representación teatral.

• Expresar emociones y fomentar la empatía.

• Experimentar con la proyección de elementos opacos (sombras) 
y traslúcidos.

• Favorecer la atención y la escucha entre compañeros.

• Crear sentimiento de grupo.

• Representación teatral

• Expresión de emociones y fomento de la empatía

• Elementos opacos y traslúcidos

• Atención y escucha entre compañeros

• Sentimiento de grupo

OBJETIVOS CONTENIDOS

Pedagogía de la luz 

La luz es una gran herramienta pedagógica que multiplica las posibilidades de juego y 
aprendizaje. Invita a explorar, a investigar y a inventar mil historias donde adquieren protagonismo 

la curiosidad y el asombro. Crea un escenario propicio para que los niños centren su atención, saquen 

sus propias conclusiones, pongan en alerta sus sentidos y aprendan por sí mismos. Además, las acti-

vidades con luz se convierten en actividades lúdicas, científicas, artísticas y creativas a partes iguales, 

que favorecen la concentración en el juego a la vez que les relaja.

Actividades con luz 
Este tipo de actividades implican trabajar con una fuente de luz, ya sea natural (la luz directa o indirecta 

del sol) o artificial (lámparas, linternas, bombillas…). Permiten experimentar con las posiciones del sol, 

las sombras tanto negras como de colores (si se hacen con elementos traslúcidos), los reflejos, la 

fluorescencia y los colores.

©GELV

ALUMNO/A RESPUESTAS

¿QUÉ SABEMOS?

ALUMNO/A PREGUNTAS VOTACIÓN

¿QUÉ QUEREMOS SABER?

Materiales especiales
Para proyectar y con audio. 

Cuento
Audio del cuento que puede servir 
de motivación.

Música y movimiento
> Canción del proyecto, con karaoke. 
> Musicograma, con vídeo. 
> Baile, con vídeo.

Tarjetas de vocabulario
> Para proyectar y con audio.

Recursos
> Murales para completar a lo largo 
del proyecto.
> Fases del proyecto.
> Rutinas y destrezas del pensamiento.

> Documentos editables e imprimibles
> Láminas extra de matemáticas 
 y lectoescritura.
> Talleres, rincones y decoración del aula.
> Carné y diploma.

Propuesta didáctica
Para leer cómodamente desde 
un dispositivo móvil o descargar.

Familia
Contiene revista y carta para la familia.

Cuaderno  
Para proyectar y con audio.

Revista informativa
Para proyectar y con enlaces externos.
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Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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¡EDELVIVES
POR PROYECTOS 
TE DA MÁS!

¿LO VES?
EDELVIVES
POR PROYECTOS 

¡Y también temas 
en inglés!

MÁS INFORMACIÓN EN PÁGINA 272
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«Los niños saben. 
Y, si saben, todo cambia.
Saben porque han vivido 
en una familia descubriendo 
muchas cosas y 
desarrollando muchas 
habilidades. No podemos 
pedirles que se sienten 
y se callen». 
      Francesco Tonucci

¿LO VES?

POR QUÉ TE VA A GUSTAR 
¿LO VES?

 
> Porque incentiva la investigación, la creatividad y el espíritu 

crítico, dejando espacio y tiempo para que podáis hacer 
«vuestro» el proyecto y que el resultado sea personal 

 e intransferible en cada caso. 
 Aunque repitas el tema, ¡cada vez será distinto!

> Porque sugiere variedad de itinerarios en cada fase 
del proyecto. Cada momento está pensado, buscando 
que sea muy flexible y adaptable a las situaciones que 
tengas en tu aula. 

> Porque presenta temas novedosos y otros 
 que conoces, pero que sabemos que son muy 

motivadores, así que los incluimos con un enfoque 
distinto al habitual.

> Porque te permite trabajar todas las áreas 
 del currículo mediante:
 - Los contenidos que se desarrollan dentro de cada   

 proyecto.
 - El trabajo a través de talleres.
 - Las actividades ligadas al Rincón del proyecto. 
 - Unas evaluaciones sencillas y efectivas. 

> Porque estamos comprometidos con la innovación 
educativa, así que en cada proyecto encontrarás 
inteligencias múltiples, organizadores visuales, 

 aprendizaje cooperativo… 

PROYECTOS EDUCATIVOS
PARA MENTES DESPIERTAS
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EDELVIVES 
POR PROYECTOS

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

Leonardo 
da Vinci

PERSONAJES Picasso

PC

Picasso Picasso

Mis amigosSOCIEDAD Música y
movimiento

De mayor
quiero ser

La vuelta 
al mundo

Jane Goodall Don Quijote

CUERPO HUMANO 
Y SALUD

Manos

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

y un sombrero, todo es posible. 
Por eso, la fiesta de cumpleaños 

105518 CI

Además, aquí encontrarás el carnet 

para jugar! 

Las manos

EDELVIVES
por proyECtoS

Deporte Cerebro
El cerebro

EDELVIVES
por proyEctoS

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

Fermín es un gran científico. Hoy, después 
de muchos años de trabajo, se dispone a 

su cápsula. ¿Y qué cuerpo ha elegido? 
¡El de vecina doña María! ¿Qué 
consecuencias tendrá este arriesgado viaje?

el rincón del proyecto. Además, 

105542 CI

PROYECTO DE CICLOPC

RECOMENDACIONES

¿LO VES?
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MUNDO CIENTÍFICO 
TECNOLÓGICO

Agua

PC

Agua Agua
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EDELVIVES 
POR PROYECTOS

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

científica, literaria, artística 

Además, aquí encontrarás

Láminas de material específico

105520 CI

Caballitos 
de mar

EDELVIVES
por proyECtoS

Caballitos 
de mar

Caballo

ANIMALES Hormigas

PC

Hormigas Hormigas

HuertoPLANTAS

PC

Huerto Huerto

Prehistoria

EDELVIVES
Por ProyEctoS

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

Luz, Sol y Luna, tres felices hermanos. 
Cada uno soñaba con algo especial, 

105526 CI

el rincón del proyecto. Además, 

PrehistoriaHISTORIA

Calzadas
romanas

EDELVIVES
por proyECtoS

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

A Livia, Marco y Aurelio les encanta jugar 
a las tabas. Un día, Marco pierde la suya 

y en el rincón del proyecto. Además, aquí 

106888 CI

Aztecas
EDELVIVES

por proyEctoS

La niña, impresionada, pensö que el sol  
podría desaparecer de verdad. 

Entonce∫ tuvø una idea: 

—¡Ataré al sol con una cuerda  
para que nø se vaya nunca!

Y tejiö una gran cuerda de colore∫,  
má∫ larga que doscienta∫ serpiente∫.

Lo∫ azteca∫ conquistaron 
mucho∫ territorio∫ y sometieron 
a otro∫ pueblo∫ por mediø de 
guerra∫. Para ellø, formaron  
un poderosø ejércitø.

científica, literaria, 

Láminas de material específico

105550 CI

ligada

el rincón del proyecto. Además, 

Calzadas 
romanas

Aztecas

El jardín
Plantas

carnívoras

EDELVIVES
Por ProyEctoS

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

que intenta averiguarlo, su familia 

105532 CI

el rincón del proyecto. Además, 

Plantas 
carnívoras

El olivo

Egipto

RECOMENDACIONES

¿LO VES?
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PROYECTO DE CICLOPC

Dragones

EDELVIVES
por proyEctoS

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

y Natalia, y… ¡no se lo pensaron!

105528 CI

el rincón del proyecto. Además, 

Dragones

PC

Dragones Dragones

Malvados
de cuento

EDELVIVES
por proyEctoS

Láminas de material específico

105552 CI

FANTASÍA Malvados 
de cuento

Cuentos 
clásicos

Brujas 
y magos
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PROJECT BASED 
LEARNING

Food and 
cooking

Constellations

My hands

Water

Growing 
plants

PROJECTS BY
EDELVIVES

3 AÑOS

CP

CP

CP

CP

CP

Food and 
cooking

Constellations

When I grow 
up...

Water

Growing 
plants

Dragons

Constellations

I can be 
healthy

Water

Growing 
plants

Dragons

Food and 
cooking

4 AÑOS 5 AÑOS

CYCLE PROJECTCP

RECOMENDACIONES

Dragons

Dragones

EDELVIVES
por proyEctoS

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

y Natalia, y… ¡no se lo pensaron!

105528 CI

el rincón del proyecto. Además, 

Dragons

Dragons Dragons

¿LO VES?
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¿Qué encontrarás  
en cada proyecto?
> Una propuesta clara, sencilla 

 y fácil de gestionar

> Con material de aula y todo en digital

> Con sugerencias: ventanas 

 que dejan entrar el aire, que 

 dejan que pasen cosas…

EDELVIVES 
POR PROYECTOS

¿LO VES?
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Una carpeta para cada proyecto, 
que contiene:

CUADERNO DE TRABAJO
> Láminas de trabajo.
> Pegatinas y troqueles.
> Láminas para poder emplear 
 como se desee, en función 
 de las necesidades de cada aula.
> Las láminas están preparadas para poder 

extraerse, si te gusta trabajar con ellas 
sueltas.

LIBRO
INFORMATIVO
> Aborda el tema del 

proyecto desde distintas 
perspectivas: científica, 
artística, literaria, cultural...

CUENTO 
NARRATIVO
> Tiene como eje el tema 
 del proyecto y es uno de
 los posibles itinerarios 

de motivación que se 
proponen.

MATERIAL 
ESPECÍFICO
> Para emplear en las 

propuestas de talleres 
 y actividades del Rincón 

del proyecto.
> Distinto en cada tema.

MATERIAL 
PERSONALIZABLE
> Carta a la familia para informarla  

y pedir su colaboración. 
> Diploma para entregar al finalizar el proyecto.
> Carné para cada «investigador», con el fin  

de personalizar al inicio del proyecto.

En cada cuaderno te invitamos 
a jugar con las ilustraciones 
de cubierta. ¡Míralas detenidamente! 
¿Ves que hay mucho más 
de lo que parece a simple vista? 

EL JUEGO
¿LO VES?

EL AULA
MATERIALES PARA

MURALES DE LAS FASES 
DEL PROYECTO 
> Para facilitar este camino, ¿Lo ves? propone 
 unos murales que recogen las fases esenciales  

del proyecto, que están preparados para escribir 
 y poder borrar. 

MURALES DE RUTINAS Y 
DESTREZAS DEL PENSAMIENTO 
> Con ellos se hace visible el pensamiento 
 de los alumnos en el aula a través de diferentes rutinas. 
 Permiten escribir con rotulador al agua y borrar 
 sin problemas.

> ¿Qué sabemos? 
   ¿Qué queremos saber?

> ¿Cómo nos vamos a organizar?

> ¿Qué hemos aprendido?

> Comparamos

> Toma de decisiones

> Observo, pienso, 
   me gustaría saber... > Las partes y el todo

> Escalera de metacognición

¿LO VES?
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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Un cuaderno de bitácora, que contiene:

PROPUESTA DIDÁCTICA
> Una propuesta abierta, porque te permite recoger la historia de cada aula.  

Con espacios para que realices tus anotaciones y personalices las propuestas. 

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

ES CÓMODA Y

FÁCIL DE USAR,  

YA QUE SE

ESTRUCTURA

SIGUIENDO LAS

FASES DEL

PROYECTO

> Presenta distintos itinerarios para que puedas elegir y configurar tu 
camino: con qué motivación quieres empezar, qué informaciones necesitas 
ampliar, qué talleres y actividades del rincón tienes ganas de desarrollar.

Imágenes relacionadas 
con el tema
Te permitirán la construcción 
del mapa conceptual del proyecto 
a medida que lo vayas realizando 
con los niños.

AL EMPEZAR

CADA PROYECTO,

UN MAPA MENTAL

TE AYUDARÁ A VER

LA GLOBALIDAD  

DE LAS

PROPUESTAS

CON 

PROPUESTAS 

COOPERATIVAS RUTINAS  

Y DESTREZAS

DIGITAL
MATERIAL

> Cuento narrativo animado, en formato pasapáginas. 
 Permite a los niños escuchar el cuento locutado o solo leerlo, sin sonido.
> Canción del proyecto, con karaoke.
> Cuaderno del alumno, para proyectar. 
> Libro informativo locutado y en formato pasapáginas, enriquecido con enlaces.
> Galería de imágenes con todas las fotografías para que puedas proyectarlas.
> Documentos editables e imprimibles para cada fase del proyecto.
> Creador de mapas conceptuales. Te permite crear con los niños el mapa 

conceptual de vuestro proyecto, agregando textos e imágenes. Podrás guardarlo 
 para ir completándolo y luego imprimirlo.
> Murales para proyectar e ir completando a lo largo del proyecto.
    - Fases del proyecto.
    - Rutinas y destrezas de pensamiento.
> Accesible a través de licencia y disponible desde:

¿LO VES?
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Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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¡PROYECTOS 
TODO EN UNO
Y MULTINIVEL!

AL PUNTO T
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Al punto propone una experiencia integradora 

vivencial y manipulativa que combina el aprendizaje 

basado en proyectos con la sencillez de un todo en uno. 

Proyectos multinivel en los que se trabajan todas las 

áreas de conocimiento para los cursos de 3, 4 y 5 años 

del segundo ciclo de Educación Infantil.

Al punto, una propuesta clara, sencilla y fácil 

de gestionar.

RECOMENDACIÓN POR NIVELES

¿Cómo sabemos qué hay 
más allá de la Tierra?

Versiones 
mayúscula y ligada

¿Aún hay dinosaurios?

¿Qué hay para comer?

¿Qué le está pasando 
al planeta?

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

noved
ad
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¿CÓMO SABEMOS
QUÉ HAY MÁS ALLÁ
DE LA TIERRA?
A lo largo del proyecto tu alumnado
se acercará a todos estos contenidos: 

> ¿Qué planetas forman el sistema 
solar?

> ¿Qué son las constelaciones?
> ¿Quiénes estudian el universo?
> ¿Cuáles son las fases de la Luna?
> ¡Y mucho más!

¿AÚN HAY 
DINOSAURIOS?
A lo largo del proyecto tu alumnado
conocerá:
 
> Cómo eran los dinosaurios.
> Cómo nacieron y qué comían.
> Cuándo vivieron y por qué 

desaparecieron.
> Cómo sabemos que existieron.
> ¡Y mucho más!

¿QUÉ HAY 
PARA COMER?
A lo largo del proyecto tu alumnado 
podrá saber: 
 
> Qué es la cocina y qué tipos hay. 
> Cómo alimentarnos de forma 

saludable.
> Qué ingredientes, utensilios y recetas 
 se utilizan al cocinar.
> Qué origen tienen los alimentos.
> Dónde podemos encontrarlos.
> Cómo se conservan.
> ¡Y mucho más!

¿QUÉ LE ESTÁ 
PASANDO AL 
PLANETA?
A lo largo del proyecto tu alumnado 
descubrirá los siguientes contenidos:
 
> Cómo es la Tierra.
> Qué movimientos realiza.
> Qué problemas amenazan el planeta.
> Qué acciones se pueden realizar 
 para protegerla.
> ¡Y mucho más!

¡TEMAS QUE LO PETAN!

EN NIVEL 3 VERSIONES MAYÚSCULA
Y LIGADA

DISPONIBLES

NIVEL 1 NIVEL 2

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

NIVEL 3

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3



130 131

4

¿QUÉ SABEMOS SOBRE LA COCINA Y LOS ALIMENTOS?

¿QUÉ QUEREMOS SABER SOBRE LA COCINA Y LOS ALIMENTOS?

19

¿QUÉ HEMOS APRENDIDO SOBRE LA COCINA Y LOS ALIMENTOS?

©
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

Todo que necesitas para llevar a cabo tu proyecto en un único 
CUADERNO DE APRENDIZAJE.

E
D E L V I V

E

S

¿Qué hay

comer?
para

NIVEL 1

PROPUESTA DIDÁCTICA

12

HABÍA UNA VEZ

QUE SIEMPRE COMÍA

Fase de 
motivación: 
> Cuento narrado 
 en viñetas
> Qué sabemos
> Qué queremos saber

Fase de 
desarrollo: 
Láminas de trabajo 
y troqueles para talleres 
y el rincón del proyecto. 
Puedes extraerlas para 
trabajar con ellas sueltas. 

Fase de cierre: 
> Qué hemos aprendido
> Autoevaluación

PROPUESTA DIDÁCTICA
> Una propuesta abierta, cómoda y fácil de usar, 
 ya que se organiza según las fases del trabajo por proyectos.

Fase inicial
> Motivación 
> Qué sabemos / Qué queremos saber 
> Plan de trabajo
> Organización de recursos

Fase de desarrollo
> Dosier informativo
> Desarrollo de talleres y el rincón del proyecto
> Cuaderno: desarrollo didáctico de las láminas 

Fase de cierre
> Actividades de cierre
> Evaluación

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

ÚNICA

PARA EL CICLO. 

¡MULTINIVEL!

CON
APRENDIZAJE 

COOPERATIVO 

Y OPCIONES DE 

ACCESIBILIDAD 

(DUA)

RECORTABLES

Y PEGATINAS 

PARA COMPLETAR 

ACTIVIDADES Y 

TRABAJAR LA 

COORDINACIÓN

ÓCULO-MANUAL
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DIGITAL
MATERIAL

Al punto digital es multiplataforma 
y multidispositivo.

AL PUNTO
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Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.

TODO EL 

MATERIAL 

DISPONIBLE
CON

LICENCIA

Planificador de rutinas
Reloj
Calendario
Pizarra
Crear clase, pasar lista…
Murales y láminas
> Friso de cumpleaños
> Mural de asistencia
> Mural de estaciones
> Mural del tiempo atmosférico
> Láminas de convivencia
> Mural de días especiales
> Pictos de momentos de la jornada
> Secuencias de rutinas
> Corona de cumpleaños

Carta para la familia
Cuento motivador
Música y movimiento
Murales 
> ¿Qué sabemos? 
> ¿Qué queremos saber?
> Nos organizamos
Imprimibles de actividades de motivación
Plantillas para la fase de inicio: plan de trabajo semanal,
organización de recursos, materiales aportados

Libro informativo
Dosier informativo
Galería de imágenes
Enlaces
Imprimibles
> Talleres 
> Rincones
Plantillas
> Recursos expresivos y literarios
> Taller
> Actividades del rincón

Asamblea

Fase de inicio

Fase de desarrollo

POSIBILIDAD

DE USARSE

ONLINE Y

OFFLINE

Diploma
Murales 
> Qué hemos aprendido
> Escalera de metacognición
Imprimibles de actividades de cierre
Plantillas

Láminas proyectables con: 
> Audio de los enunciados 
> Enlace a cada uno de los recursos relacionados (libro 

informativo, cuento, canción, imprimibles, murales, 
etc.) 

En formato PDF

Programaciones de aula para descargar

Pictogramas 
Imprimibles de grafomotricidad 
Ampliación y refuerzo 

Evaluaciones para descargar
Plantillas
> Autoevaluación
> Evaluación del proyecto
> Otras plantillas de evaluación

Fase de cierre

Cuaderno interactivo

Propuesta didáctica

Programación

Inclusión 

Evaluación
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GRAFISMO
Y CREATIVIDAD

Grafismo

creativo

Diarios de 

creatividad
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Cuadernos de 

grafomotricidad

Grafodesafíos
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GRAFODESAFÍOS
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LA HERRAMIENTA IDEAL 
PARA ACOMPAÑAR A LOS 
MÁS PEQUEÑOS EN SUS 
PRIMEROS TRAZOS.
¡Y A TODO COLOR!

Esta serie de cuadernos de grafomotricidad son una 

herramienta esencial diseñada para preparar a los niños 

y niñas de 3 a 5 años para la escritura.

Cada bloc propone ejercicios prácticos basados 

en grafismos básicos (círculos, rayas, bucles, puntos), 

que conducen a dominar los trazos necesarios para 

aprender a escribir. Estas actividades se enriquecen 

con técnicas plásticas como el uso de la acuarela, pintura 

de dedos, tizas o rotuladores, permitiendo que niñas 

y niños sean protagonistas de sus creaciones.

Un enfoque único para aprender jugando

Estos blocs no solo enseñan a trazar, sino que convierten 

cada actividad en un divertido pequeño reto. Desde la 

creación de trazos hasta la aplicación de colores y formas, 

el aprendizaje se convierte en una experiencia significativa.

Un material imprescindible para docentes y familias

Están diseñados para ser un recurso práctico y versátil tanto 

para el profesorado de Educación Infantil como para familias 

que deseen fomentar el aprendizaje en casa, ya que ofrecen 

orientaciones claras y sencillas.

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS
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GRAFODESAFÍOS

El proyecto se compone de 5 blocs:

>  Iniciación básica: 3 blocs que son comunes para 

adquirir trazos básicos necesarios para cualquier tipo 

de letra que se elija.

>  Itinerario de mayúsculas: 1 bloc para afinar 

 el control y el tamaño de los trazos para quienes   

 deseen solo escribir con mayúsculas.

>  Itinerario de ligada en minúsculas: 1 bloc para 

avanzar hacia un trazado más fluido 

 y ligado.

PROGRAMA DE ENTRENAMIENTO 
GRAFOMOTOR
Este proyecto aborda de manera progresiva el desarrollo de habilidades motoras finas, 

coordinación ojo-mano y control del lápiz, elementos clave para el trazado de letras.
Secuencia de contenidos

Las actividades están organizadas de forma secuencial, 

asegurando un aprendizaje adaptado al ritmo del niño.

Cada bloc incluye:

>  20 láminas de actividades prácticas.

>  Troqueles y pegatinas.

>  Grafotarjetas para reforzar los aprendizajes de manera 

dinámica.

> Indicaciones para guiar a docentes y familias en el uso 

 de los blocs.

BLOC 1

BLOC 2

BLOC 3

BLOC 4 - MAYÚSCULAS

BLOC 5 - LIGADA

BLOC 1

BLOC 2

BLOC 3

BLOC 4 - MAYÚSCULAS

BLOC 5 - LIGADA

¡MUY
CÓMODOS

ESCRIBAS CON

LA MANO

QUE ESCRIBAS!

FORMATO VERTICAL Y ENCUADERNACIÓNEN ESPIRAL

UNA SECUENCIA QUE ASEGURA EL TRABAJO PROGRESIVO

BLOC 1

BLOC 2

BLOC 3

BLOC 4 - MAYÚSCULAS

BLOC 5 - LIGADA

eses efesondasúescuencoscuernoinfinito

AQUÍ PUEDES VER LOS 
CUADERNOS COMPLETOS.

UNA SECUENCIA QUE ASEGURA EL TRABAJO PROGRESIVO

BLOC 1

BLOC 2

BLOC 3

BLOC 4 - MAYÚSCULAS

corazón equis zetaromborectágulotriángulocuadradorueda

BLOC 5 - LIGADA

AQUÍ PUEDES VER LOS 
CUADERNOS COMPLETOS.

UNA SECUENCIA QUE ASEGURA EL TRABAJO PROGRESIVO

BLOC 1

BLOC 2

BLOC 3

almenasbuclesmontañaspicosasteriscoespiral

BLOC 4 - MAYÚSCULAS

BLOC 5 - LIGADA

AQUÍ PUEDES VER LOS 
CUADERNOS COMPLETOS.

UNA SECUENCIA QUE ASEGURA EL TRABAJO PROGRESIVO

BLOC 1

BLOC 2

bucleelessemicircularcruzaspasuves

BLOC 3

BLOC 4 - MAYÚSCULAS

BLOC 5 - LIGADA

AQUÍ PUEDES VER LOS 
CUADERNOS COMPLETOS.

UNA SECUENCIA QUE ASEGURA EL TRABAJO PROGRESIVO

BLOC 1

semicircularcircularoblicuohorizontalverticalpunto

BLOC 2

BLOC 3

BLOC 4 - MAYÚSCULAS

BLOC 5 - LIGADA

AQUÍ PUEDES VER LOS 
CUADERNOS COMPLETOS.
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GRAFISMO
CREATIVO

LO IMPORTANTE ES EL 
PROCESO, NO EL RESULTADO
Esta serie de cuadernos propone actividades basadas 

en la grafomotricidad para desarrollar las destrezas manuales 

de los pequeños y estimular su creatividad, atención, 

concentración, confianza en sí mismos y su capacidad 

de decidir qué hacer y cómo hacerlo.

Una manera natural y divertida de llegar a la escritura.
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JUGANDO, CREANDO 
Y DIVIRTIÉNDOSE LLEGARÁN 
CON SEGURIDAD 
A LA ESCRITURA
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Descubre sus sorpresas
> Papeles decorados  

para recortar.

> Plantillas de letras 

 y números.

> Una ruleta  

para montar y jugar.

> Troqueles para  

hacer collage.

©
G

E
L
V

Usa estas plantillas a tu gusto.

©
G

E
L
V

2

9

©
G

E
L
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21

9

3

GRAFISMO CREATIVO
Una manera diferente de trabajar la grafomotricidad

A PARTIR DE 2 AÑOS

Esta serie de cuadernos estimula las destrezas manuales de los pequeños, 

su creatividad, atención, concentración y confianza en sí mismos para llegar 

seguros a la escritura, tanto de trazos como de letras.

NADA ES 
LO QUE P

ARECE EN
 EL BOSQ

UE ENCAN
TADO. 

Complétalo con la magia de los trazos. ¿Ves la magia?

¿TE ATREVES A INVENTARTE  

UNA HISTORIA MISTERIOSA? 

9

LO 

IMPORTANTE

ES PONER FOCO  

EN EL PROCESO,

NO EN EL

RESULTADO.

CUADRO DE 
CONTENIDOS

GRAFISMO
CREATIVO
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DIARIOS DE
CREATIVIDAD

SI EL ARTE ES CREATIVIDAD, 
Y LA CREATIVIDAD ES UNA 
CAPACIDAD... 
¡VAMOS A PONERLA EN MARCHA 
CON ESTOS DIARIOS! 

Entrena la creatividad, 

la toma de decisiones 

y las destrezas motoras.

A PARTIR DE 3 AÑOS

Esta serie de diarios 

contiene novedosas 

propuestas que buscan 

desarrollar el papel activo 

y creativo de niñas y niños 

a través del humor, 

la música, el movimiento 

y la estimulación de la 

imaginación y la curiosidad.

Descubre sus sorpresas
> Pegatinas para 

 las destrezas manuales.

> Troqueles para

 hacer collage.

¡Estas figuras están llenas de puntos! Pica con el punzón donde veas puntos.

FIGURAS PUNZONAS

9

ESPACIO BRILLANTE

Pica siguiendo los puntos del carro. Después, il
umina c

on
 una linterna por detrás.

Pica siguiendo los puntos del carro. Después, il
umina c

on
 una linterna por detrás.

¿Qué quieres hacer en el volcán: pegar papeles, rellenar con plastilina…?¿Qué quieres hacer en el volcán: pegar papeles, rellenar con plastilina…?

1

A OSCURAS 

Rellena con plastilina negra  

a las personas de este cine. 

Dibuja más público con  
el material que prefieras. 

7

813

32

27

39 33 23 28

20 13

27

33
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CUATRO CUADERNOS 
Organizados en niveles, encuadernados en espiral, 

con una autoevaluación a través de pegatinas 

y un troquel de cosido.

Se caracterizan por: 

>  Trabajar los trazos necesarios para la correcta 

realización de las grafías, tanto de las letras 

mayúsculas y de la letra ligada como 

 de los números.

>  Favorecer la identificación de los trazos 

presentados mediante la observación 

 de fotografías de objetos del entorno y situaciones 

 de la vida cotidiana.

>  Fomentar la creatividad mediante el uso de los trazos 

con fines decorativos y creativos.

CUADERNOS DE
GRAFOMOTRICIDAD

APOYA, REFUERZA 
Y AFIANZA LOS TRAZOS 
PARA LA ESCRITURA 
DE NÚMEROS Y DE LETRAS
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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CUADERNO 3
Trazos base preparatorios para la escritura de las vocales en letra 

mayúscula y minúscula ligada, y los números del 0 al 6.

CUADERNO 1
Trazos de inicio en el proceso grafomotriz.

CUADERNO 4
Trazos base preparatorios para el trabajo de caligrafía.

CUADERNO 2
Trazos base preparatorios para la escritura de las vocales 

en mayúscula, y los números 1, 2 y 3.

CUATRO PROPUESTAS 
DIDÁCTICAS
Una por cuaderno, en las que se establece la relación 

entre psicomotricidad y grafomotricidad.

Incluyen: 

>  Secuencias de contenidos de toda la serie.

>  Desarrollo didáctico de cada una de las láminas 

 del cuaderno del alumno. 

>  Material de refuerzo.

>  Evaluación. 

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

LOS CUADERNOS DE GRAFOMOTRICIDAD
DE MAYOR ÉXITO EN EL MERCADO

CUADERNOS DE
GRAFOMOTRICIDAD
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Secuencia de contenidos
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LENGUAJE Y
LECTOESCRITURA

Molalaletra

La Lecto

Letrilandia

Cuadernos 
de letras

Tuco dragón

La Lecto 
manipulativa

LE
N
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A
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LA LECTO 
MANIPULATIVA LE
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NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

Las llaves maestras

> Programa completo de lectoescritura

> Materiales manipulativos imprescindibles y versátiles

> Foco en el desarrollo de la conciencia fonológica 
   y el vocabulario temático

> Énfasis en la comprensión y las habilidades lingüísticas

> Actividades 100% probadas con el alumnado

> Opciones de accesibilidad. DUA. Atención 
   a la diversidad

noved
ad

PROGRAMA COMPLETO DE 
LECTOESCRITURA, A TRAVÉS 
DE MATERIALES MANIPULATIVOS 
Y JUEGOS, QUE NACE
DE LA EXPERIENCIA EN 
LAS AULAS DE INFANTIL. 
¡SENCILLO, COMPLETO 
Y ACCESIBLE!
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POR
NIVELES

LA LECTO 
MANIPULATIVA
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¿CÓMO ES LA SECUENCIA DE APRENDIZAJE?
El aprendizaje de la lectoescritura se realiza en dos procesos que son independientes, 
pero que se desarrollan de forma paralela e interconectada.

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

> Conciencia  
   fonológica
> Vocales y sílabas

> Vocabulario
> Campos 
   semánticos

> Motricidad fina 
   y grafismo
> Las letras de 
   nuestros nombres
> Abecedario/grafía

> Iniciación 
> Tipologías 
   textuales
> Escritura 
   espontánea
> Lectura de   
   imágenes
> Cuentos

> Conciencia   
   fonológica
> Vocales y sílabas

> Vocabulario
> Campos  
   semánticos

> Motricidad fina 
   y grafismo
> Letras / Grafías
> Abecedario/grafía

> Tipologías 
   textuales
> Escritura  
   espontánea

> Lectura de 
   palabras
> Cuentos

> Conciencia 
   fonológica
> Sílabas

> Vocabulario
> Campos 
   semánticos

> Motricidad fina 
   y grafismo
> Letras / Grafías
> Abecedario/grafía   
   (de mayúsculas 
   a minúsculas)

> Tipologías 
   textuales
> Escritura 
   espontánea

> Lectura de 
   palabras
> Lectura de frases
> Cuentos

EXPRESIÓN ORAL 
Y CONCIENCIA 
FONOLÓGICA

CONCIENCIA 
LÉXICA

LETRAS 
Y GRAFÍAS

ESCRITURA

LECTURA

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

Organizados en cómodas fundas hechas 
de plástico reciclado y reutilizable.

CUADERNOS

Un cuaderno anual para dejar constancia de lo que se ha 
aprendido con el trabajo manipulativo.

SECUENCIA DE LETRAS

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

A, E, I, O, U A, E, I, O, U, P, L, M, 
S, T, D, N

A, E, I, O, U, M, S, L, 
N, P, T, F, D, B, V, R, 
RR, C (CA, CO, CU), 
QU, H, LL, Y, C (CE, 
CI), Z, CH, G, J, Ñ, K, 
X, W 



156 157

LA LECTO 
MANIPULATIVA
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

SOBRE DE MATERIAL MANIPULATIVO

Círculos para letras 

Lámina para el trabajo 
con el nombre 

Caja automontable

Tarjetas de trazos

Letras en mayúscula

Pizarra de escritura 
espontánea 

Láminas para 
reconocimiento 
visual, grafía, conciencia 
fonológica y escritura 

Tarjetas para el trazo 
de letras

Letras en mayúscula y 
ligada 

Pizarra con pautas

Tarjetas para el trazo 
de letras

MI libro de palabras

Láminas de lectura

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

DE CARTÓN DURO

BORRABLE BORRABLE

DE CARTÓN DURO

BORRABLE

BORRABLE

DE CARTÓN DURO

EL AULA
MATERIALES PARA

Todos estos materiales* son válidos para trabajar
con todos los bloques de contenido.

*Materiales de aula en proceso de configuración. Puede 
haber variaciones. Para más información, contáctanos.

Letras de cosido 

Marionetas de dedo

Panel de sonidos 

Letras móviles de madera en mayúsculas 

Letras móviles de madera en ligada

Letras magnéticas

Letras ensartables 

Abecedario fonético 

Vocabulario fonológico

Vocabulario 1, 2, 3

Tiras del abecedario en mayúsculas y ligada

Tiras de trazos para la pared

Juego de suelo con el abecedario

CAJA
COMÚN
A LOS

3 NIVELES
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LA LECTO 
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EL DOCENTE
MATERIALES PARA

Organizadas por separadores según los cinco 
bloques de contenido lectoescritor:

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

80 fichas

100 fichas

112 fichas

FICHERO DE ACTIVIDADES MANIPULATIVAS
Un práctico archivador con todas las fichas de actividades manipulativas explicadas 
paso a paso.

UN FICHERO

PARA TENER

TODO 

ORDENADO

NIVEL 

PROPUESTA 

DIDÁCTICA

16/12/25   16:55
16/12/25   16:55

PROPUESTA 
DIDÁCTICA

NIVEL 

NIVEL 

PROPUESTA 

DIDÁCTICA

16/12/25   16:55
16/12/25   16:55

PROPUESTA DIDÁCTICA
Guía práctica que contiene todo lo necesario para llevar adelante 
el trabajo de todo el curso. Se presentan los materiales que componen 
el proyecto y la manera de utilizarlos. 

> Esquema de las actividades del fichero 
> Sugerencia de talleres 
> Explotación didáctica de las láminas 
> Banco de dinámicas y propuestas generalesorganizadas por bloques   
 de contenido
> Recomendaciones metodológicas
> Sugerencias de trabajo con el vocabulario

 UNA
PARA CADA NIVEL

EXPRESIÓN ORAL Y CONCIENCIA FONOLÓGICA

CONCIENCIA LÉXICA

LETRAS Y GRAFÍAS

ESCRITURA

LECTURA



160 161

LA LECTO 
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DIGITAL
MATERIAL

La Lecto manipulativa digital es multiplataforma 
y multidispositivo.

TODO EL 
MATERIAL DISPONIBLE 

CON
LICENCIA

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.

Mi clase (avatares) Creación de clases con avatares

Calendario - Tiempo Atmosférico - Reloj

Pizarra Para trabajar libremente con números, formas, colores,    
  símbolos…

Planificador Para trabajar algunas rutinas del aula

Cuadernos Para proyectar con audios y con links a los recursos     
  y actividades interactivas relacionadas. 

Actividades interactivas Para trabajar según los bloques de contenidos:     
  Expresión oral y conciencia fonológica, Conciencia     
  léxica, Letras y grafías, Escritura, Lectura

Trazados de letras Actividades interactivas de trazados.

Atención a la diversidad Imprimibles descargables
  - Trazados y pautas
  - Vocabulario fonológico
  - Vocabulario 1, 2, 3
  - Vocabulario semántico
  - Accesibilidad
  - Tarjetas fonoarticulatorias 
  - Refuerzo y ampliación 
  - Dificultades lectoescritoras 

Recursos Imprimibles para talleres y actividades
  Láminas para proyectar del material manipulativo del alumnado 
  y del aula Asamblea

Propuesta didáctica Para visualizar
  Proyectable de la guía didáctica y de las fichas de actividades    
  manipulativas
 
Programación de aula Descargable, para todas las Comunidades Autónomas

Evaluación Evaluación de aula descargable, para todas las Comunidades Autónomas
  Herramientas de evaluación descargables

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

> Antes y después
> Sonidos del cuerpo 
> Diferencias 
> Ruedas fonológicas
> Empieza por vocal 
> Cuenta sílabas 
> Encuentra el intruso
> Veo, veo
> Busca y encuentra 
> Recorridos

> Antes y después
> Trabalenguas 
> Falta una vocal
> Ruedas fonológicas
> Memory de rimas
> Cuenta sílabas
> Emparejar por asociación
> Palabras compuestas
> Letra inicial
> Identifica la sílaba 
> Cada imagen 
   con su nombre
> Palabra correcta 
> Palabra secreta
> Discriminación de letras

> Ruedas fonológicas
> Letra inicial
> Letra final
> Rimas 
> Palabras encadenadas 
> Palabras polisémicas 
> Ordena y escribe 
> Palabras ocultas 
> Jeroglíficos 
> Sílaba inicial 
> Palabra correcta 
> Lee y encuentra 
> Dominó de lectura
> Frase y dibujo 
> Busca la letra
> Rueda de mayúscula 
    a minúscula 
> Asociación mayúscula - 
   minúscula

KIT DE JUEGOS

POSIBILIDAD

DE USARSE

ON-LINE

Y OFF-LINE 

PRESENTADO

EN UN SOBRE

CON LÁMINAS 

DESTROQUELABLES
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LA LECTO

¡TE TRAEMOS LA 
 LECTOESCRITURA DEFINITIVA!
> FÁCIL DE IMPLEMENTAR
> PERSONAJES MENTORES
> FOCO EN LAS DESTREZAS DE EXPRESIÓN 
   ESCRITA Y GRÁFICA
> ÉNFASIS EN COMPRENSIÓN Y EXPRESIÓN ORAL
> DESARROLLO INTEGRAL DE LA CONCIENCIA 

FONOLÓGICA 

Y, por supuesto:

> Secuencia progresiva y sistemática
> Situaciones de aprendizaje sencillas
> Lluvia de recursos
> Materiales de aula para jugar y manipular
> Atención a la diversidad
> Evaluación competencial y efectiva

LA LECTO VIENE CON 
COMPAÑEROS DE VIAJE

Mus, Kai y Yuno estarán contigo y tus niñas y niños. 
Apoyarán el proceso de enseñanza-aprendizaje 
con sabios consejos, pistas y orientaciones. 

PREPARACIÓN 

NATURAL

PARA EL PASO

A PRIMARIA
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LA LECTO

Organizados en cómodas fundas 
hechas de plástico reciclado 
y reutilizable. 

MÉTODO

COMPLETO:  

PRELECTURA, 

PREESCRITURA,  

LECTURA

Y ESCRITURA

CUADERNOS 
DE PREESCRITURA 

Cada cuaderno trabaja contenidos de preescritura como 
nociones espaciales, formas, colores, tamaños, barrido 
visual, trazos preparatorios para la escritura. 
El cuaderno 3 finaliza con las vocales en mayúsculas.

Contienen material matipulativo: pegatinas, troqueles 
y  plantillas. 

LIBRO DE PRELECTURA 

Iniciación a la lectura formal. Sigue la secuencia 
del cuaderno 3 y su historia motivadora.
Contiene pegatinas para crear un diccionario 
visual. 

Cuaderno de 
preescritura 1

Cuaderno de 
preescritura 2

Cuaderno de 
preescritura 3
y libro de prelectura

Cuaderno de 
lectoescritura 4  
y libro de lecturas

Cuaderno de 
lectoescritura 5  
y libro de lecturas

Cuaderno de 
lectoescritura 6  
y libro de lecturas

Cuaderno de 
lectoescritura 7  
y libro de lecturas

Cuaderno de 
lectoescritura 8
y libro de lecturas

Cuaderno de 
lectoescritura 9 
y libro de lecturas

NIVEL I

NIVEL I

NIVEL II NIVEL III

FORMATO  

MUY CÓMODO  

Y CON  

PICTOGRAMAS
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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LA LECTO

NIVEL II NIVEL III

LIBROS DE LECTURA 

Presentan las historias motivadoras 
del nivel II. 
 
Se introducen distintos fonemas, 
así como las grafías que los representan 
y da comienzo formalmente al proceso 
lector mediante dibujos, pictogramas 
y grafías, lo que permite una lectura 
autónoma por parte del alumnado.

LIBROS DE LECTURA 

Presentan las historias motivadoras del 
nivel III con textos cada vez más extensos. 
Los pictogramas desaparecen a medida 
que pueden leer más. 

Contienen pegatinas para crear un 
diccionario visual. Formato muy cómodo 
y con pictogramas.

CUADERNOS DE INICIACIÓN 
A LA LECTOESCRITURA 

Estos cuadernos inician el trabajo lectoescritor: las vocales y las primeras 
consonantes. Además, se refuerza la grafomotricidad y se inician los 
primeros dictados de imágenes y letras. 

Contienen material matipulativo: pegatinas, troqueles, referentes y letras 
móviles para formar las primeras palabras.  

CUADERNOS DE LECTOESCRITURA 

> Versión letra mayúscula
> Versión letra ligada pauta y cuadrícula 

Estos cuadernos profundizan el trabajo lectoescritor y se llega a trabajar 
todas las letras. Además, se refuerzan los dictados con frases y textos más largos. 

Contienen material manipulativo: pegatinas, troqueles y letras móviles para 
formar palabras. 

EN
MAYÚSCULAS

CONTIENEN

PEGATINAS  

PARA CREAR UN 

DICCIONARIO

VISUAL
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LA LECTO

EL AULA
MATERIALES PARA

Materiales muy versátiles que permiten el 
trabajo manipulativo, contribuyen a dinamizar 
el aula y apoyan la atención a la diversidad 
porque permiten el trabajo 
en pequeños grupos. 

LETRAS MÓVILES

Este material resulta de enorme utilidad para que los 
niños, de forma lúdica, compongan palabras, construyan 
frases, hagan intercambios... De este modo, al tiempo 
que se divierten, refuerzan el aprendizaje de los fonemas 
y de las grafías que han trabajado en los libros 
y cuadernos.

Además, desde la propuesta 
didáctica, sugerimos un juego 
tipo Scrabble.

JUEGOS DE 
CONCIENCIA FONOLÓGICA

Tarjetas que sirven de soporte a juegos y actividades 
de conciencia fonológica.  

Tienen un formato fácil de manejar.

FUNDAS PARA TARJETAS 
Y LÁMINAS

Están hechas de plástico reciclado y reciclable.

LÁMINAS DE PICTOGRAMAS 
Y TARJETAS DE IMÁGENES 
RELACIONADAS CON LAS HISTORIAS

Favorecen el trabajo de la formación 
de frases y la iniciación a la organización 
gramatical. Además, pueden emplearse 
para recordar escenas de las historias 
de los libros de lecturas. 

NIVEL I

NIVEL II

NIVEL III

NIVEL I

NIVEL II

NIVEL III

NIVEL I

NIVEL II

NIVEL III

NIVEL II

NIVEL III

y

yA

'a

'a

S P

PERMITEN

EL TRABAJO  

EN PEQUEÑOS

GRUPOS
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PARA TRABAJAR 

CON LAS LETRAS 

MÓVILES Y LOS 

JUEGOS DE 

CONCIENCIA 

FONOLÓGICA
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LÁMINA 1
COMPRENSIÓN DEL LENGUAJE

• Activación de conocimientos previos

• Fomento del vocabulario

• Iniciación a la estructura del lenguaje

• Razonamiento verbal

• Comprensión lectora

RECONOCIMIENTO DE PALABRAS

• Conciencia fonológica: vocales «a», «o»

• Decodificación: lectura de escenas

EXPRESIÓN ORAL

• Diálogo, descripción 

EXPRESIÓN GRÁFICA

• Rodear

ACTIVIDAD COOPERATIVA

Emplea la técnica de Lápices al centro para la identificación de las palabras con la letra.

DIGITAL

• Cuaderno para proyectar

• Pizarra

• Recursos

• Canción

• Actividad interactiva

SUGERENCIAS DIDÁCTICAS 

• El docente mostrará la ficha al alumnado para que observe las imágenes, las identifique y las 

nombre. Comentará que cada personaje ha buscado una forma de divertirse. Los alumnos 

contarán qué hacen ellos cuando están en su casa, dónde juegan, qué libros de imágenes 

tienen, quién se encarga de leer con ellos, quién les lee los cuentos.

• Sentados en la alfombra, los niños escucharán un cuento que les leerá el docente, quien, 

posteriormente, pondrá a su disposición otros libros de imágenes y cuentos para que disfruten 

de ellos.

• Ejercicios de fonación. Después de una inspiración profunda, las niñas y los niños pronunciarán 

la inicial de sus nombres, manteniéndola el mayor tiempo posible. Se repetirá este mismo 

ejercicio en otros momentos, pero variando la intensidad.

ACTIVIDADES EN LA LÁMINA

•  Observa la escena y conversa: ¿Cómo se llaman las personas que aparecen? ¿Dónde están? 

¿Qué hacen?

• Rodea de verde los libros abiertos y de naranja los cerrados.

• Coloca la pegatina el gato debajo del sofá y la pegatina del cojín encima del sofá.

1 1 

LA LECTO

Destrezas y habilidades  
que se ponen en juego  
en cada lámina

Sugerencias para 
realizar antes de la 

lámina

Sugerencias de 
aprendizaje cooperativo

Material digital 
disponible

Actividades  
de la lámina

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA DIDÁCTICA

Práctica guía que contiene todo lo necesario para llevar adelante  
el trabajo de todo el curso. Se presentan los materiales que 
componen este método y la forma de utilizarlos. 

UNAPARA CADANIVEL
Cada nivel contiene: 
> Secuencia de contenidos
> Introducción a las claves 
 de trabajar en el nivel
> Desarrollo didáctico trimestral: 
 - Historia motivadora
 - Sugerencias didácticas 
  de desarrollo del cuaderno 
  del alumnado
 - Actividades para trabajar 
  con el libro de lecturas
> Juegos de conciencia fonológica
> Actividades de cierre: productos 

finales sugeridos
> Sugerencias para apoyar algunas 

dificultades de aprendizaje

DIGITAL
MATERIAL

La Lecto digital  
es multiplataforma  
y multidispositivo. 

POSIBILIDAD

DE USARSE

ONLINE 

Y OFFLINE

Mi clase Creación de clase con avatares

Pizarra con letras y pictogramas Para trabajar libremente formando palabras y frases

Planificador Para trabajar algunas rutinas del aula

Historias Audios de las historias motivadoras

Cuadernos Cuadernos para proyectar con audios y con links a las canciones, 
 libro de lecturas, audios y actividades interactivas relacionadas

Libros de lecturas Pasapáginas y con audios

Trazados de letras Actividades interactivas de trazados

Material de aula Todo proyectable.
 -  Tarjetas de imágenes de las historias
 -  Pictogramas, vocabulario y letras
 -  Juegos de conciencia fonológica

Tarjetas fonoarticulatorias  Para proyectar 
y de lengua de signos

Actividades interactivas Actividades interactivas de lectoescritura para trabajo de    
 discriminación auditiva y visual, trabajo con sílabas, clasificaciones…

Canciones y audios - Canciones relacionadas con el desarrollo didáctico 
 - Audios de fonemas, sílabas, palabras, dictados y cuentos clásicos

Atención a la diversidad Todos descargables.
 -  Imprimibles de pautas, letras, grafomotricidad, actividades 
   de percepción visual, asociación fonema-grafema
 -  Imprimibles para el trabajo con dificultades de aprendizaje

Propuesta didáctica Para proyectar

TODO EL
MATERIAL

DISPONIBLE
CON

LICENCIA

LE
N

G
U
A
JE

 Y
 L

EC
TO

ES
CR

IT
U
R
A

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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NIVEL II

O, I, Y, A
Trazos 

E, U, S, M, P
Trazos 

T, L
Trazos

1ER TRIMESTRE 2DO TRIMESTRE 3ER TRIMESTRE

NIVEL I

NIVEL III

LA LECTO

¿CÓMO ES UNA SITUACIÓN  
DE APRENDIZAJE EN LA LECTO?

¿CÓMO ES LA SECUENCIACIÓN  
DE APRENDIZAJE DE LA LECTO?

Trazos
Nociones 
espaciales  
y conceptos 
básicos

d, n, ñ, h, b, v, ll

Trazos
Nociones 
espaciales  
y conceptos 
básicos

y, r, f, j, z, x

Trazos
Nociones 
espaciales  
y conceptos 
básicos
A, E, I, O, U

c, g, ch, k, q, w
Iniciación 
a las trabadas 
en el final 
del libro de 
lecturas

1ER TRIMESTRE

1ER TRIMESTRE

2DO TRIMESTRE

2DO TRIMESTRE

3ER TRIMESTRE

3ER TRIMESTRE

EN
MAYÚSCULAS

EN MAYÚSCULA

Y EN LIGADA

VERSIÓN PAUTA

Y CUADRÍCULA

EN
MAYÚSCULAS

MOTIVACIÓN
Lectura de la 
historia que 
aparece en 
la propuesta 
didáctica y en 
el material digital.

APLICACIÓN / 
PRODUCTO
En esta fase se trabaja 
con el libro de lecturas 
y la propuesta didáctica.

CONCLUSIÓN / DIFUSIÓN  
EVALUACIÓN
En esta fase se trabaja con la propuesta  
didáctica y el material digital. 

ACTIVACIÓN 
(Y REACTIVACIÓN)
Empleo de las canciones que 
aparecen en los desarrollos 
didácticos y en el material 
digital.

EXPLORACIÓN Y 
ESTRUCTURACIÓN
En esta fase, se trabaja de 
manera alternada con los libros 
de lecturas, los cuadernos del 
alumnado y el material de aula. 

45LA LECTO ·  NIVEL II
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HISTORIA MOTIVADORA

Historias del bosque

Un pequeño elefante se entretenía en el bosque jugando con su trompa. Al moverla de una forma 

en concreto, consiguió formar un lazo con ella. (Dibujar en la pizarra una e similar a la que hizo el 

elefante con su trompa.) Le gustó tanto que se puso a saltar y a gritar: «¡Eeee!». De pronto, se dio 

cuenta de que aquel lazo era la primera letra del nombre de los elefantes, y se puso a saltar muy 

feliz por haber descubierto la primera letra de su nombre. Desde la rama de un árbol, una urraca lo 

observaba extrañada.

—¿Qué haces? —le preguntó—. ¿Por qué estás tan contento?

El elefantito le contestó que había formado con su trompa la primera letra de su nombre. La urraca 

se quedó pensativa y luego intentó hacer la primera letra de su nombre con el pico. No fue capaz, 

así que lo intentó de otras maneras hasta que consiguió formar una «u» levantando las alas. 

(Dibujar en la pizarra una u para representar las alas de la urraca.) A la urraca le gustó este juego  

y quiso seguir jugando, pero no pudo, porque no conocía otras letras.

—¡No estés triste! —dijo el elefante para consolarla—. Yo tengo un libro con montones de letras. 

¡Te lo enseñaré!

La urraca se quedó esperando ilusionada. Cuando el elefantito regresó, la urraca se subió a su 

cabeza, abrieron el libro y juntos aprendieron la «a» de ardilla, la «i» de iguana y la «o» de oveja. 

Cuando el sol empezó a esconderse, la urraca decidió regresar a casa. Los dos animales se 

despidieron y quedaron para seguir jugando a las letras otro día.

El elefantito se echó en el suelo y, como estaba muy cansado, enseguida se quedó dormido.  

Poco después pasó por allí Sepi, un oso enorme que volvía de dar un paseo por el bosque. Sepi 

caminaba deprisa porque iba a reunirse con Susi, la mamá osa, y con Milo, su hijito. La tierra 

retumbaba bajo sus pisadas. Al oírlo, un sapo le pidió que no hiciera ruido para no despertar al 

pequeño elefante. (Llevarse un dedo a los labios pidiendo silencio y emitir una «s» muy fuerte.)

Así pues, Sepi siguió su camino silenciosamente y en la entrada de su cueva se reunió con Susi. 

Como el pequeño Milo dormía la siesta, Sepi y Susi fueron a buscar algunas bayas en los arbustos 

cercanos. Pero el osito se despertó antes de lo esperado y, al verse solo en casa, se asustó, salió 

de la cueva y llamó a su mamá. Susi oyó sus gritos y regresó corriendo. Abrazó al tembloroso Milo, 

lo besó y, luego, para tranquilizarlo, le cantó una canción. Después, para merendar, Susi le dio las 

bayas que había encontrado.

Con la tripa llena, Milo se fue a jugar al bosque acompañado de su padre y juntos se pusieron a 

correr tras las mariposas y a rodar en la hierba. Como tardaban en volver, Susi se fue a buscarlos. 

Una vez juntos en un claro del bosque, Sepi y Susi se pusieron a recoger setas para la cena. 

Mientras, Milo se alejó hacia el río, entre los arbustos. Iba riendo, feliz y despreocupado. Pero,  

de pronto, al ver una cascada imponente se dio cuenta de que se había perdido y llamó a gritos  

a su familia.

Al oír los gritos de Milo, Sepi y Susi echaron a correr, con las garras cargadas de setas. Pronto 

encontraron a Milo. Los tres contemplaron asombrados la cascada, se abrazaron y regresaron a su 

cueva. De camino a casa, el pequeño Milo, de la mano de Sepi y Susi y con alguna seta ya en la 

barriga, se sintió el oso más feliz del mundo.

Y colorín colorado, esta historia se ha acabado.

5

D'omi :

D'o∫, 'di∫, 'da∫,

toma, toma .

T'o∫, ti∫, ta∫,

'dame, 'dame má∫.

S'al, sil, sol,

toma, toma .

P'al, pil, pol,

'dame, 'dame 'do∫.
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Y'asi

T'erri

yoyö

'aro∫
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farola

47

F'ofö

zorrø

jirafa

saxofón

zumo∫

xilófonø
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Fecha: 

Evaluación del proceso

Clima relacional y afectivo S M

Existe una relación de confianza entre los alumnos y el docente. 

Los niños participan en las actividades con tranquilidad, no les importa equivocarse. 

Confiamos en las posibilidades de los niños. 

Nos sentimos bien en el aula. 

Los niños se encuentran y se sienten bien en el aula. 

Los niños saben bien lo que pueden y no pueden hacer. 

En general los niños entienden lo que pueden y no pueden hacer. 

La organización del aula y la dinámica de las actividades permiten un cierto grado de autonomía de los niños y niñas. 

Los niños se sienten implicados en el funcionamiento y organización del aula. 

Los niños colaboran en el mantenimiento de la dinámica establecida. 

Aspectos para revisar / propuestas de mejora:

Organización y funcionamiento del grupo S M

Ha funcionado la dinámica de grupo. 

Se han establecido relaciones positivas entre los niños. 

Han surgido dificultades excesivas en el funcionamiento del grupo. 

Hemos conseguido la autorregulación de la conducta con un poco de ayuda. 

Hemos ido controlando la situación. 

Hemos tenido la sensación de perder el control. 

Aspectos para revisar / propuestas de mejora:

S: satisfactorio   M: mejorable
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¡TUS DESEOS SE HACEN 
REALIDAD!
UN PROYECTO LLENO DE VIDA 
QUE SABE ADAPTARSE 
A LOS NUEVOS TIEMPOS

TAMBIÉN

DISPONIBLE LA 

ORTOGRAFÍA DE 

LETRILANDIA PARA 

1.º Y 2.º

DE PRIMARIA

> Método completo: prelectura, preescritura, lectura y escritura

> Una propuesta con garantías
> Material manipulativo
> Recursos digitales on-line y off-line
> Incluye trabajo con mayúsculas
¡Y mucho más!

MOLALALETRA

3 CUADERNOS

Para trabajar la preescritura. 
Uno para cada trimestre. 

UN LIBRO 
DE PRELECTURA 

Sigue la secuencia de los cuadernos. 
Personalizable y para todo el año.

NIVEL 1

Organizados en una cómoda carpeta, 
que contiene: 

INCLUYEN

PEGATINAS Y 

TROQUELES
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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CON BOLSITA  

PARA  

ORGANIZARLOS

MATERIAL MANIPULATIVO
 
Para dinamizar el aula.

Troqueles 
de los personajes  
Para construir marionetas.

Manguitos 
de lateralidad 
Para realizar un 
acercamiento intuitivo 
a los conceptos derecha 
e izquierda.

Juego magnético
Compuesto por una pizarra 
magnética y un set de imanes 
para afianzar tamaños 
y nociones espaciales.

Tarjetas de trazos 
Para practicar la grafomotricidad. 

Contenidos

En este curso se trabajan los contenidos que son 
indispensables para el desarrollo lectoescritor:

> Trazos preparatorios para la escritura.
> Nociones espaciales.
> Formas.
> Colores.
> Tamaños.
> Vocales en mayúscula.

El Señor Estudioso, persona inquieta 
y aventurera, conocerá al pájaro Toc-toc, y 
le ayudará a descubrir y aprender 
el mundo que le rodea.

NIVEL 1 NIVEL 2
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PAUTA Y  

CUADRÍCULA

Organizados en una cómoda carpeta, 
que contiene: 

3 CUADERNOS 
DE ESCRITURA

Uno para cada trimestre. 

UN LIBRO 
DE LECTURA 

Sigue la secuencia de los cuadernos. 
Personalizable y para todo el año. 

INCLUYEN

PEGATINAS Y 

TROQUELES

APRENDER A LEER
ES FÁCIL Y DIVERTIDO

MOLALALETRA
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NIVEL 2

MATERIAL MANIPULATIVO 

Para dinamizar el aula.

Troqueles 
de los personajes  
Para crear marionetas  
de dedo de los personajes.

Manguitos 
Para iniciar el trabajo 
de la lateralidad.

Pizarra magnética  
Con set de letras imantadas.

Tarjetas 
Para practicar el trazo de las letras.

Baraja 
De los personajes 
y su referente
para jugar a emparejar.

CON BOLSITA  

PARA  

ORGANIZARLOS

Contenidos

> U, A, I
> O, E, P
> L, M, S

El Señor Estudioso llega a un País habitado 
por personajes sorprendentes. 
Conocerá a los miembros de la Familia Real, 
y junto a ellos descubrirá al panadero, al lechero, 
a la señora de la montaña y a la señorita del silencio.  
¡Cuántas aventuras y sorpresas le esperan!

NIVEL 3

P  9

P  8

P  12

P  4

P  19

P  20

P  21
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Organizados en una cómoda carpeta, 
que contiene: 

3 CUADERNOS 
DE ESCRITURA

Uno para cada trimestre. 

UN LIBRO 
DE LECTURA 

Sigue la secuencia de los cuadernos. 
Personalizable y para todo el año. INCLUYEN

PEGATINAS Y 

TROQUELES

MOLALALETRA
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'chistera
'chupete
hoja

'chupete

NIVEL 3

Contenidos

> Repaso de vocales, 
 P, L, M, S, N, Ñ, T, D, J, Y, LL
> B, V, Z, C, R, RR, F
> H, CH, K, Q, G, X, W

¡Muchas más historias del País de las Letras! 
El Señor Estudioso conocerá a todos los habitantes 
de este fabuloso lugar y sus sonidos. 
Ahora ya podrá escribir y leer todos los cuentos. 

Troqueles 
de los personajes  
Para crear marionetas  
de dedo de los personajes.

Manguitos 
Para continuar con el 
trabajo de la lateralidad.

Pizarra magnética  
Con set de letras imantadas.

Tarjetas 
Para practicar el trazo de las letras.

Diccionario 
personalizable 
¡Con los personajes 
y todo el vocabulario 
aprendido!

MATERIAL MANIPULATIVO 

Para dinamizar el aula.

CON BOLSITA  

PARA  

ORGANIZARLOS

EL AULA
MATERIALES PARA

Contenedor de 
aula con material 
manipulativo por 
niveles.

TIRAS DE 
TRAZOS

Desplegables y plastificadas 
para repasar los trazos 
trabajados con rotulador  
que se pueda borrar. 

BASTIDOR
 
Para trabajar el cosido.

MURAL
  
Del Señor Estudioso.

© G E L V
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MANGUITOS 
DE LATERALIDAD 

Rojo y verde.

¡INCLUYE

MARIONETA

DEL SEÑOR

ESTUDIOSO!

Formas, 
colores 
Para hacer dictados 
de prelectura y     
preescritura.

Troqueles 
de nociones 
espaciales.

Bolsitas 
Para guardar.

PIZARRA IMANTADA

NIVEL 1
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LÁMINAS CON 
LOS PERSONAJES 
Y DE ORTOGRAFÍA VISUAL

Contiene: la letra trabajada, el referente de la letra 
trabajada y la formación de sílabas (en el caso de 
las vocales, la propia letra).

BITS DE 
VOCABULARIO
 
De palabras e imágenes. 

MURAL
 
El País de las Letras.

© G E L V

uuuaaiiooeeppll
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I O

NIVEL 2

MANGUITOS 
DE LATERALIDAD 

Rojo y verde.

PIZARRA 
IMANTADA 

> Letras imantadas trabajadas.
> Bolsitas para guardar.

LÁMINAS CON 
LOS PERSONAJES 
Y DE ORTOGRAFÍA VISUAL

Contiene: la letra trabajada, el referente de la letra 
trabajada y la formación de sílabas (en el caso de
las vocales, la propia letra).

BITS DE 
VOCABULARIO
 
De palabras e imágenes. 

EL ABECEDARIO

De Molalaletra.

TU TA TI TO TE

tu ta ti tø te

'chupete

hoja

'chistera

'chupete

'chistera

'ducha

© G E L V

'chistera
'chupete
hoja

'chupete

NIVEL 3

MANGUITOS 
DE LATERALIDAD 

Rojo y verde.

PIZARRA 
IMANTADA 

> Letras imantadas trabajadas.
> Bolsitas para guardar.
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EL DOCENTE
MATERIALES PARA
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55

PROPUESTA DIDÁCTICA PALETA DE INTELIGENCIAS MÚLTIPLES

INTELIGENCIA  

NATURALISTA

Mi mascota

La	princesa	I	tiene	una	iguana	por	

mascota.	Animar	a	los	niños	a	pensar	

qué	mascota	les	gustaría	tener		

y	qué	cuidados	necesitaría.		

Buscar	imágenes	y	hacer		

un	collage	con	todas	ellas.

INTELIGENCIA  

INTRAPERSONAL

Mi familia

Dibujar	los	miembros	de	la	familia	de	cada		

niño	como	si	fueran	habitantes	del	País		

de	las	Letras,	pensando	a	qué	se	dedicarían,	

cómo	sería	su	casa,	su	colegio…

INTELIGENCIA  

INTERPERSONAL

¿Cómo es tu nombre?

Repartir	a	los	niños	tarjetas	con	su	

nombre	propio.	Por	parejas,	animarlos	

a	copiarlo	libremente,	contar	cuántas	

palmadas	tienen,	rodear	las	vocales	

que	aparecen	en	ellos,	ver	cuál	es	más	

largo…

16/03/17   15:54

54

PALETA DE INTELIGENCIAS  

MÚLTIPLES CUADERNO 1

CUADERNO 1
INTELIGENCIA  

CORPORAL-CINESTÉSICA

Construimos

Por	parejas,	construir	en	el	suelo		

la	mayúscula	y	la	minúscula	de	las	vocales	

trabajadas,	utilizando	tacos	de	

construcciones,	cuerdas,	ladrillos…	

Moverse	libremente	sobre		

las	producciones.

INTELIGENCIA  

LÓGICO-MATEMÁTICA

¿Cuántos hay?

Buscar	por	el	aula	objetos	cuyo	

nombre	contenga	alguna	de	las	letras	

trabajadas.	En	asamblea,	clasificarlos	

por	dichas	letras,	por	color/tamaño/

forma,	los	que	son	iguales	y	los	que	

no,	los	grandes	y	los	pequeños…

INTELIGENCIA  

VISUAL-ESPACIAL

Móviles

Dibujar	los	tres	personajes	conocidos	

a	través	de	las	tarjetas	repasando		

la	grafía	de	cada	letra	con	pintura.	

Después,	colocar	una	hebra	de	lana		

y	atarlos	a	una	cañita	para	

convertirlos	en	móviles.

INTELIGENCIA 

LINGÜÍSTICO-VERBAL

Érase una vez

Inventar	una	historia	en	la	que		

se	narre	cómo	es	un	día	de	la	

familia	real	en	el	País	de	las	Letras,	

inspirándose	en	acciones	cotidianas	

de	la	vida	de	los	niños	y	de	sus	

familias.

INTELIGENCIA  

MUSICAL

¿Cómo suena?

Dividir	a	los	alumnos	en	tres	

grupos	y	asociar	un	personaje		

a	cada	uno.	Interpretar	por	turnos	

la	misma	canción,	pero	cada	equipo	

utilizará	solo	la	vocal	que	le	haya	

correspondido.

16/03/17   15:54
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36

1  Busca a Toc-Toc en la página y rodéalo.

En una nube blanca 

4

1

08/03/17   11:48

3   Coloca la pegatina del pájaro arriba de la escalera y la del gato abajo.

6

3

08/03/17   11:48

MATERIALES DEL PROYECTO

•	Marioneta	de	Toc-Toc	y	del	Señor	Estudioso

•	Manguitos	de	lateralidad

OBJETIVOS

•	 Iniciar	la	motivación	acerca	del	protagonista	de	los	cuentos:	Toc-Toc.

•	 Despertar	el	interés	por	escuchar	cuentos	y	descubrir	cosas	nuevas.

•	 Diferenciar	las	onomatopeyas	y	articular	los	sonidos	que	produce	

cada	animal.

•	 Iniciarse	en	la	direccionalidad	de	la	lectura.

•	 Despertar	el	interés	por	conocer	el	personaje	del	Señor	Estudioso.

•	 Discriminar	los	conceptos	«arriba»	y	«abajo».

•	 Discriminar	los	conceptos	«alto»	y	«bajo».

•	 Iniciarse	en	la	direccionalidad	de	la	lectura.

CONTENIDOS

•	 Motivación	e	introducción	a	los	cuentos	de	Toc-Toc	y	el	Señor	

Estudioso

•	 Onomatopeyas	de	los	animales	que	aparecen	en	el	cuento

•	 Conceptos	espaciales:	«arriba»	y	«abajo»

•	 Cualidades	de	los	objetos:	«alto»	y	«bajo»

INTELIGENCIAS MÚLTIPLES

•	 Lingüístico-verbal

•	 Corporal-cinestésica

•	 Visual-espacial

•	 Interpersonal

•	 Naturalista

COMPETENCIAS CLAVE

•	 Comunicación	lingüística

•	 Competencia	digital

•	 Sentido	de	la	iniciativa	y	espíritu	emprendedor

MolalaletraDigital 

Cuentos En una nube blanca, Un amigo inesperado 

Libro de prelectura 

Actividad interactiva de	conceptos

LIBRO DE PRELECTURA

16/03/17   15:38

37

PROPUESTA DIDÁCTICA LIBRO DE PRELECTURA

2   Realiza las onomatopeyas de los animales y de la lluvia. Después, pega un gomet sobre  

el animal que hace «¡guau guau!».

5

2

117978_Lib_Prelect_LETRI_3a_Ev.indd   5
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Un amigo inesperado

1   Lee las series de árboles alto/bajo. Después, rodea todos los árboles altos. 

7

1

117978_Lib_Prelect_LETRI_3a_Ev.indd   7
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SUGERENCIAS METODOLÓGICAS

PÁGINA 4

•	Contar	el	cuento	realizando	pausas	y	apoyándose	en	los	gestos.	Uti-

lizar	la	lámina	del	libro	de	prelectura	y	la		marioneta	de	Toc-Toc		para	

recordar	lo	sucedido	en	la	historia.

•	Observar	 la	 imagen	 y	 animar	 a	 los	 alumnos	 a	 señalar	 los	 objetos		

y	animales	que	indique	el	docente.	Centrar	la	atención	sobre	Toc-Toc	

e	intentar	que	los	alumnos	empaticen	con	él.

•	Animar	a	los	niños	a	contar	cómo	creen	que	continuará	la	historia.

•	Rodear	un	objeto	dibujado	en	la	pizarra	para	que	entiendan	el	proce-

dimiento	de	lo	que	tienen	que	hacer	con	Toc-Toc.

PÁGINA 5

•	Preguntar	qué	sonidos	está	escuchando	Toc-Toc.	Insistir	en	la	correc-

ta	vocalización	y	colocación	de	la	boca	para	emitir	las	onomatopeyas	

que	aparecen	en	la	página..

•	Nombrar	cada	animal	por	orden	de	lectura	(de	izquierda	a	derecha		

y	de	arriba	abajo)	y	emitir	el	sonido	que	produce.	Explicar	la	impor-

tancia	de	empezar	siempre	a	leer	por	el	lado	rojo.

•	El	docente	emite	un	sonido	y	 los	niños	señalan	el	animal	que	 lo	

produce.

PÁGINA 6

•	Preguntar	a	los	niños	si	conocen	al	nuevo	personaje	que	aparece	en	

la	lámina.	Describirlo	con	detalle	y	dejar	que	especulen	acerca	de	él	y	

de	 lo	que	está	haciendo.	Terminar	 la	conversación	explicando	que	

probablemente	lo	conozcan	más	en	el	siguiente	cuento.

•	Preguntar	a	 los	niños	dónde	están	Toc-	Toc,	 las	nubes,	el	cielo,	el	

sol…	Después	localizar	todos	los	elementos	que	están	abajo.	Decir	

«arriba»	o	«abajo»	según	la	posición	en	la	ilustración	las	cosas	que	

nombre	el	docente.

•	Localizar	la	escalera	en	la	escena	y	dar	la	orden	de	colocar	las	pegati-

nas	donde	se	indica.	Comprobar	si	los	alumnos	lo	tienen	claro,	o	si,	por	

el	contrario,	dudan	y	se	intentan	fijar	en	lo	que	hacen	sus	compañeros.

PÁGINA 7

•	Localizar	 a	 Toc-Toc	 en	 la	 ilustración	 y	 preguntar	 por	 qué	 está	 ahí		

y	qué	le	ha	pasado.

•	Recordar	cómo	situarse	en	la	página	utilizando	las	barras	y	los	man-

guitos	de	direccionalidad,	empezando	siempre	por	arriba.	Siguiendo	

este	orden,	hacer	una	 lectura	en	voz	alta	todos	 juntos.	El	docente	

enseña	el	 libro	y	 los	niños	van	señalando,	diciendo	todos	a	 la	vez:	

«alto»	o	«bajo».	Repetir	el	proceso	tantas	veces	como	haga	falta.

•	Cuando	los	niños	hayan	rodeado	los	árboles	altos,	animarlos	a	leer	la	

página	otra	vez,	pero	de	forma	individual.	El	docente	puede	ir	pasan-

do	por	los	equipos	y	hacer	una	lectura	en	pequeños	grupos.	Si	algún	

alumno	muestra	dificultad	es	conveniente	hacerlo	solo	con	él,	en	otro	

momento.

16/03/17   15:38

1 PARA  

CADA NIVEL

Esta práctica guía lo contiene todo: fundamentación de lectura y escritura, cuentos, 
canciones y desarrollos didácticos, paletas de inteligencias múltiples...

PROPUESTA DIDÁCTICA DIGITAL
MATERIAL

 

MULTIPLATAFORMA 

Y MULTIDISPOSITIVO 

POSIBILIDAD DE

USARSE ON-LINE

Y OFF-LINE 

MOLALALETRA
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TODO EL 
MATERIAL DISPONIBLE 

CON
LICENCIA

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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LETRILANDIA

 SEIS CUADERNOS DE ESCRITURA
 
Con actividades de discriminación visual y auditiva, escritura, lectura, comprensión 
lectora y evaluación. Encuadernados en espiral. 
Disponibles en versión pauta Montessori y cuadrícula.

Contenidos de cada cuaderno: 
> Cuaderno 1: u, a, i, o. 
> Cuaderno 2: p, l, m, s.
> Cuaderno 3: n, ñ, t, d, j, y. 
> Cuaderno 4: ll, b, v, z, c, r, rr, f. 
> Cuaderno 5: h, ch, k, q, g, x, w. 
> Cuaderno 6: Repaso de sílabas inversas y grupos consonánticos.

TAMBIÉN

CON 

ENCUADERNACIÓN 

ESPIRAL

 TRES LIBROS DE LECTURA

Cada libro propone diversidad de textos graduados con dificultad progresiva a partir 
del cuento protagonizado por cada personaje de Letrilandia.

EN EL PAÍS DE LAS LETRAS 
LOS HABITANTES SON 
ESPECIALES: ¡SUS CUERPOS 
SON LAS LETRAS!
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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EL AULA
MATERIALES PARA

Cada propuesta didáctica va acompañada de:

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

SEIS PROPUESTAS DIDÁCTICAS

Una para cada cuaderno de escritura, 
que contienen:  

> Programación.
> Textos de los cuentos y explotación didáctica.
> Canciones y dramatizaciones o coreografías 
 asociadas.
> Explotación didáctica de cada lámina 
 del cuaderno del alumno.
> Programa de conciencia fonológica.
> Fotocopiables de refuerzo y ampliación.

 

METODOLOGÍA 
DE LA ESCRITURA

Documento que recoge la justificación didáctica 
del proyecto de lectoescritura.

 PROPUESTA DIDÁCTICA 
DE LIBROS DE LECTURA

Contiene: los textos de los cuentos y explotación 
didáctica, las canciones y sus dramatizaciones 
o coreografías asociadas.

¡ADÉNTRATE EN EL MARAVILLOSO MUNDO 
DE LA LECTURA Y LA ESCRITURA

CON ESTE MÉTODO DE ÉXITO!

LÁMINAS DE 
PERSONAJES

Para presentar a los 
distintos personajes 
de Letrilandia.

LÁMINAS 
DE CUENTOS

Para narrar los cuentos 
con apoyo visual.

 LETRAS
MÓVILES

Para realizar actividades 
de formación de palabras 
y frases (disponibles solo 
en la propuesta didáctica 
del Cuaderno 6).

LETRILANDIA
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DIGITAL
MATERIAL

COLECCIÓN DE CUENTOS

LETRILANDIA

 LETRILANDIA 
EN UN CLIC

> Multiplataforma: Windows, iOS, Linux, Chrome. 
> Todos los recursos: on-line y off-line.
> Todo el material está disponible a través de licencia.

Allí encontrarás:

> Cuadernos para proyectar.
> Cuentos.
> Vídeos con las canciones y su coreografía.
> Trazados.
> Creamos palabras: sección interactiva para 
 crear palabras.
> Pizarra de letras: sección con letras en mayúsculas 
 y minúsculas y los personajes para realizar 
 todo tipo de actividades de manipulación.
> Imprimibles.
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TODO EL
MATERIAL 

DISPONIBLE 
CON

LICENCIA

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.

LETRA A LETRA LETRILANDIA

Colección formada por 26 títulos con los que niñas y niños 
se acercarán a la lectura de manera progresiva a través 
de historias basadas en los personajes de Letrilandia. 

CON

PICTOGRAMAS

LETRA

LIGADA

VÍDEOS 

DISPONIBLES
EN LAS

LICENCIAS DIGITALES 

DE LETRILANDIA Y 

MOLALALETRA
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¡PARA EXPLORAR 
EL ABECEDARIO!

TUCO 
DRAGÓN LE
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¡TUCO DRAGÓN YA ESTÁ AQUÍ!
CON ESTA NUEVA COLECCIÓN, PODRÁS: 
> POTENCIAR AL MÁXIMO TU CREATIVIDAD.
> DISFRUTAR DE MOMENTOS DE CALMA Y LIBRES 
   DE PANTALLAS. 
> PONER A PRUEBA TU RAZONAMIENTO Y 
   PENSAMIENTO CRÍTICO.
> SORPRENDERTE CON EL PODER DEL LENGUAJE, 
   ¡OJO, DE TODOS LOS LENGUAJES!

CONOCE A TUCO DRAGÓN

Esta colección nace con ganas de jugar con el lenguaje 
a través de la creatividad, la imaginación y la sorpresa 
del descubrimiento.

Tuco Dragón sale del cascarón con dos libros y dos 
cuadernos, que pueden trabajarse conjuntamente
o por separado.

¡Y seguirá creciendo!

DE 3 A 8 AÑOS

Libro de lectura
Extraordinario abecedario

Cuaderno de trabajo 
ABC, ¡sígueme!

Cuaderno de trabajo
Palabra de dragón

¡COMPARTAMOS EL AMOR

POR LAS PALABRAS!

TUCO CONTIENE CONSEJOS

PARA QUE LAS FAMILIAS

PUEDAN ESTIMULAR EL LENGUAJE

MIENTRAS DISFRUTAN 

DE INOLVIDABLES

MOMENTOS JUNTOS.

Libro de trabalenguas 
y adivinanzas
De rayas es mi pijama

¡PARA DISFRUTAR 
CON LOS 
TRABALENGUAS Y 
LAS ADIVINANZAS! 
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CUADERNOS
DE LETRAS

SENCILLOS CUADERNOS
 
Propuestas para afianzar y reforzar el conocimiento de las letras y sus sonidos, 
trabajando aspectos como: discriminación visual y auditiva, escritura de palabras y frases, 
lectura, comprensión lectora y dictados.

Cuaderno de letras 1
> Letras: vocales.
> Discriminación auditiva y visual.
> Escritura. 

Cuaderno de letras 2
> Letras: m, p, l, y.
> Discriminación auditiva y visual.
> Escritura.
> Comprensión.
> Artículos en singular.
> Formación de frases.
> Crucigrama.
> Dictados.

Cuaderno de letras 3
 > Letras: s, t, n, d.
 > Discriminación auditiva y visual.
> Escritura.
> Comprensión.
> Formación del plural.
> Artículos: singular y plural.
> Formación de frases.
> Sopa de letras.
> Dictados.

Cuaderno de letras 4
> Letras: f, h, r, b.
> Discriminación auditiva y visual.
> Uso de -rr-.
> Escritura.
> Comprensión.
> Formación de frases.
> Sopa de letras.
> Dictados.

Cuaderno de letras 5 
> Letras: c, q, g, j.
> Discriminación auditiva y visual.
> Escritura.

> Comprensión.
> Formación de frases.
> Discriminación c / q.
> Discriminación g / gu.
> Crucigrama.
> Dictados.

Cuaderno de letras 6
> Letras: v, ch, z, c.
 > Discriminación auditiva y visual.
> Escritura.
> Comprensión.
> Discriminación b / v.
> Formación de frases.
> Discriminación z / c.
> Sopa de letras.
> Dictados.

Cuaderno de letras 7
> Letras: ll, ñ, x, k, w.
> Discriminación auditiva y visual.
> Escritura.
> Comprensión.
> Formación de frases.
> Discriminación ex / es.
> Crucigrama.
> Razonamiento.
> Dictados.

Cuaderno de letras 8
> Repaso.
> Razonamiento.
> Discriminación y / ll.
> Formación de frases.
> Comprensión.
 > Discriminación güe-güi / gue-gui.
> Meses del año.
> Numeración.
> Días de la semana.
> Dictados.
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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BIENESTAR
Y ATENCIÓN

Entrena con 
Mutis

Alas

En ti

Fluye
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Requetebién 
con Mutis
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3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

Estos cuadernos contienen actividades cuidadosamente 

seleccionadas para trabajar las dos dimensiones de la 

persona: ella misma como individuo y ella en sociedad. 

>  Programa completo creado para iniciar el trabajo 

 con el bienestar desde una perspectiva integral

>  Fácil de implementar y con lo imprescindible 

>  Foco en aprender a aprender y metacognición

>  Gestión emocional y calma

>  Educación en valores

UN PROYECTO EDUCATIVO ENFOCADO 
AL DESARROLLO Y PRIMEROS PASOS 
EN EL BIENESTAR INTEGRAL, LA GESTIÓN 
EMOCIONAL Y LOS HÁBITOS SALUDABLES, 
PREPARANDO A LOS MÁS PEQUEÑOS 
PARA VIVIR Y APRENDER PLENAMENTE.
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UN CUADERNO ANUAL PARA CADA CURSO

INDICACIONES DIDÁCTICAS 
PARA FAMILIAS Y DOCENTES 

> Sencilla propuesta que abarca sugerencias para el trabajo 
con los diferentes bloques de contenidos.

¿CÓMO ES LA SECUENCIA DE ENTRENAMIENTO?

 Implica identificar y expresar emociones, la gestión emocional  
 y el autocontrol, así como la empatía y la comprensión 
 de las emociones de otras personas.

 Supone madurar en independencia y el avance en la toma 
 de decisiones.

 Comprende la expresión de gustos y prioridades, así como 
 el reconocimiento de los logros personales.

 La responsabilidad, la perseverancia, la paciencia, 
 la amabilidad o la sinceridad son valores indispensables 
 para ser fomentados desde las primeras edades.

 La higiene personal, la alimentación equilibrada y saludable,  
 así como la actividad física son los tres factores que más   
 inciden en la salud de las personas.

 En referencia al respeto al propio cuerpo, así como 
 el establecimiento de límites personales.

 Conlleva el desarrollo de las habilidades de comunicación   
 para expresar ideas y necesidades, el respeto, la cortesía,   
 la resolución de conflictos y la cooperación para alcanzar   
 fines comunes de forma solidaria.

 El respeto a la naturaleza y los seres vivos, así como el cuidado 
 del medioambiente, permiten una relación equilibrada con   
 el entorno.

  Supone el conocimiento y respeto de las normas, así como 
 de los posibles peligros en los diferentes entornos (centro   
 educativo, calle, hogar, etc.).

 La exploración y expresión de nuevas ideas se plantean como  
 el medio necesario para crear espacios personales 
 de  tranquilidad y seguridad.

Emociones

Autonomía

Autoestima

Valores

Hábitos de 
vida saludable

Seguridad
y protección

Habilidades 
sociales

Medioambiente

Seguridad en 
el entorno

Creatividad

YO SOY ASÍ

ASÍ ME CUIDO

A TU LADO

A MI ALREDEDOR

ME EXPRESO

Cada lámina tiene una leyenda 

que permite al docente conocer el foco 

de la actividad planteada.

PROGRAMA DE BIENESTAR

PROGRAMA DE BIENESTAR

 5 

A TU LADO ME EXPRESO YO SOY ASÍ A MI ALREDEDORASÍ ME CUIDO
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POTENCIA LA ATENCIÓN, LA MEMORIA 
Y LA FLEXIBILIDAD COGNITIVA DE LOS 
NIÑOS Y NIÑAS MEDIANTE ACTIVIDADES 
DIVERTIDAS Y ADAPTADAS A SU 
DESARROLLO. ¡EL PROYECTO QUE 
ESTABAS ESPERANDO YA ESTÁ AQUÍ!

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

> Fácil de implementar y con lo imprescindible 

> Programa completo para trabajar la atención 

 y la concentración 

> Desarrollo de funciones ejecutivas básicas

> Autores de la Universidad de Granada
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ENTRENA 
CON MUTIS

¿CÓMO ES LA SECUENCIA DE 
ENTRENAMIENTO?

Estos cuadernos contienen actividades cuidadosamente 
seleccionadas para trabajar cuatro grandes áreas 
cognitivas: la atención, el control inhibitorio, la memoria
de trabajo y la flexibilidad cognitiva. 
Dado que estas habilidades no se desarrollan al mismo 
tiempo, sino que siguen un curso de desarrollo progresivo 
durante la etapa de Infantil, la distribución de actividades 
en cada edad y la intensidad con la que se trabajan 
responde al desarrollo neurocognitivo de los niños 
y niñas durante esta etapa.

> Cada lámina tiene una leyenda que permite al docente 
conocer el foco de la actividad planteada, según 

 el color.
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PROPUESTA DIDÁCTICA 

> Un tomo para cada edad con el programa completo.

UN CUADERNO ANUAL PARA CADA EDAD

PROGRAMA DE ATENCIÓN

5/11/24   10:185/11/24   10:18

PROGRAMA DE ATENCIÓN

5/11/24   10:195/11/24   10:19

PROGRAMA DE ATENCIÓN

5/11/24   10:195/11/24   10:19

ATENCIÓN MEMORIA
CONTROL 

INHIBITORIO
FLEXIBILIDAD 

COGNITIVA

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

EL DOCENTE
MATERIALES PARA
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Ya desde Educación Infantil percibimos una serie 

de indicadores que nos muestran que debemos 

«aprender a atender»:

> CAMBIOS MUY RÁPIDOS EN LA REALIDAD DEL 

ALUMNADO. 

Cualquiera de nuestros alumnos de 5 años ha vivido, 

aunque no sea consciente, más sucesos históricos 

envueltos de incertidumbre que un adulto de más 

 de 30 años.

> NECESIDAD DE CAPTAR LA ATENCIÓN para que 

 el aprendizaje sea significativo. Necesitamos encender 

la atención de nuestro alumnado.

> SOBRESTIMULACIÓN causada por el uso de las 

pantallas y de la exposición a nuevas y variadas 

experiencias.

> INFOXICACIÓN como resultado del acceso a una 

información ilimitada de una forma instantánea 

 que provoca una saturación y una desconexión.

> PROBLEMAS DE REGULACIÓN EMOCIONAL 

 que impiden que el alumnado conecte con sus 

emociones y se vincule de una forma auténtica con 

 la vida diaria. 

> DISTRACCIONES debidas a prestar atención a 

múltiples dimensiones de la realidad (multitarea), 

 sin conciencia clara de lo que se está haciendo  

y sin implicación emocional.

> RITMO DE VIDA ACELERADO provocado por querer 

atender a todo que nos produce la sensación de estar 

continuamente ocupados.

UN MÉTODO SISTEMATIZADO 
PARA TRABAJAR CONJUNTAMENTE 
LA ATENCIÓN Y EL CUIDADO 
EN EL AULA

SEGUNDO CICLO

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

PREMIO 

MAGISTERIO 2024 

A FUNDACIÓN 

EDELVIVES POR LA 

CREACIÓN DE ESTE 

PROYECTO
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OBJETIVOS DEL PROYECTO 
ALAS

Vamos a dar ALAS a toda la comunidad educativa y 
embarcarnos en un viaje transformador, único y especial 
cuyos ejes vertebradores son la atención y el cuidado; 
pues allí donde está nuestra atención es donde realmente 
estamos, somos y vivimos, y solo desde este estado 
podemos cuidarnos y cuidar.

Atender para aprender y comprender, creando 
espacios para conocer el funcionamiento de la atención 
y entrenarla de una forma lúdica, pues está comprobado 
que el juego, el humor, la novedad y la sorpresa son los 
grandes catalizadores de la atención.

Atender para conocernos y cuidarnos, aprendiendo 
herramientas que nos ayuden a regularnos 
emocionalmente para guiarnos conectados a nuestra 
verdadera esencia, descubriendo nuestros talentos y 
dones. Y desde ahí, salir al encuentro del otro, para juntos 
transformar el mundo.

CONTENIDOS PARA 
DESARROLLAR Y ENTRENAR 
LA ATENCIÓN:

El farero Norberto y la 
sirena Elena viajan en el 
barco ALAS hasta la isla 
Emoción atenta, 
un lugar muy especial 
donde aprendemos a 
conocernos mejor 
encendiendo la luz  
de nuestra atención.

Norberto trabaja en un 
faro donde debe estar 
muy atento.  
Con la ayuda de la sirena 
Elena descubrimos  
y aprendemos un montón 
de cosas para mantener 
nuestra atención 
despierta.

La sirena Elena y el perro 
ATENC♥ acompañan al 
alumnado en el trabajo  
del cuerpo atento.  
Elena está viviendo la gran 
aventura de aprender a 
vivir fuera del agua al igual 
que el alumnado se adapta 
al colegio «de mayores».

HILOS MOTIVADORES DEL PROYECTO

3 AÑOS 4 AÑOS 5 AÑOS

Junto con estos contenidos, de una forma transversal, 
en ALAS también se trabajan las competencias sociales, actitudes 
y cualidades que permiten a la persona desenvolverse de manera 
adecuada y positiva en el entorno (soft skills). 

> Resiliencia

> Responsabilidad  
 individual

> Compromiso

> Motivación

> Curiosidad

> Autodisciplina

> Autorreflexión

> Confianza en uno   
 mismo

>  Empatía

>  Capacidad de 
integración

>  Capacidad de
  comunicación

>  Capacidad de aceptar 
las críticas

>  Conocimiento de la 
naturaleza

>  Capacidad para 
trabajar en equipo

>  Forma de interactuar
  apropiada

HABILIDADES 
INTERPERSONALES

COMPETENCIAS 
SOCIALES

ATENCIÓN LÚDICA

AMABILIDAD

FOCUSINGHABILIDADES 
SOCIOEMOCIONALES

RESPIRACIÓNAUTOCUIDADO

CONSCIENCIA CORPORALVALOR INTERNO
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CUADERNO DE BITÁCORA QUE CONTIENE:

> Cuento de los protagonistas del proyecto.
> 24 láminas para el trabajo individual.
> Material manipulativo para la realización de las sesiones (pegatinas y gomets).
> Láminas de troquelados para la realización de las sesiones y para el trabajo  

con las familias.
> El carnet del cuidado.

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA DIDÁCTICA 

> Presentación general de proyecto.
> Bloques de los contenidos desarrollados.
> Justificación metodológica.
> Situaciones de aprendizaje desarrolladas.
> Propuestas y talleres para realizar con  

la colaboración familiar.
> Otros recursos personalizables e imprimibles.

EL AULA
MATERIALES PARA

El proyecto ofrece diferentes materiales para trabajar las situaciones de aprendizaje. 

La propuesta editorial se completa con una propuesta
formativa que desarrolla dos líneas:

> Usabilidad del proyecto. Formación básica para el profesorado 
 sobre la aplicación en el aula.
> Curso sobre Atención y Cuidado en el campus de Fundación  

Edelvives. Este curso será personalizable para instituciones  
o centros y puede ser bonificable por FUNDAE.

> Dos murales por curso que se usan como 
herramienta para marcar rutinas en las sesiones 
y disponer al alumnado a estar atentos y a 
trabajar el reto de la amabilidad.

> Una bolsa que incluye el sobre contenedor del 
material impreso para las sesiones:

 - Cartas de los personajes de cada hilo   
 motivador.

 - Tarjetas-pictograma con instrucciones  
 de los juegos atencionales.

 - Sobre donde el alumnado recibe  
 las cartas, los mensajes y las tarjetas.

COMPLEMENTARIO
MATERIAL

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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TRABAJA EN LA CLASE DE INFANTIL 
MEDITACIÓN Y SILENCIO, CONCIENCIA 
CORPORAL, ARMONIZACIÓN EMOCIONAL, 
EXPRESIÓN CREATIVA Y ATENCIÓN 
CONSCIENTE.

Es un proyecto pedagógico integrador orientado 

a «enseñar a ser persona». Es una propuesta que abre 

un camino hacia el centro del corazón humano, el centro 

del ser, que educa su dimensión interior.

El proyecto está organizado en cuatro colecciones, una 

para cada etapa educativa.

Características

> Puede ser abordado de manera interdisciplinar.

> Es adaptable a la realidad de cada centro.

> Recoge y desarrolla las inteligencias múltiples, 

fundamentalmente la inteligencia espiritual.

> Se centra en las competencias educativas que 

 facultan el acceso al silencio y a la armonía interior.

> Abarca todas las dimensiones de la vida humana: social, 

corporal, psíquica y espiritual.

> Se basa en una metodología centrada preferentemente 

en la experiencia. Sigue un esquema con tres momentos 

pedagógicos de la vida interior:

 - Experimentar (sentir).

 - Descubrir (aprender).

 - Expresar (crear).



214 215

B
IE

N
E
S
TA

R
 Y

 A
T
E
N

C
IÓ

N

EL PROYECTO EN TI 
EN EDUCACIÓN INFANTIL

En cada uno de los tres cursos de Educación Infantil se utiliza 
una de estas palabras, siente, escucha y admira, para 
expresar los objetivos generales del curso. El conjunto de este 
proyecto docente se recoge como un único bloque con el 
nombre EN CALMA, ya que el objetivo de EN TI en esta etapa 
es encontrar las claves y experiencias que ayuden a los alumnos 
a vivir y recuperar la calma innata de todas las personas.

EN TI

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA 
DIDÁCTICA

Explica en detalle cómo realizar 
las veinte sesiones de aula, 
y fotografías para utilizar 
en algunas sesiones.

En Educación Infantil, cada sesión consta de cinco partes:

1. Ni pío. Es el momento inicial para armonizar a los alumnos con el silencio.
2. Te cuento. El docente descubre un «secreto» al grupo en forma de expectativa 
 y sorpresa.
3. Verás. Es la parte central de la sesión, para desarrollar el objetivo de vivir 
 una experiencia interior.
4. Un gran círculo. Parte final para encontrar un momento de quietud y silencio, 
 de forma que los alumnos terminen lo más serenos posible.
5. Huellas y pasitos. Es una actividad para registrar lo vivido de forma plástica y visual. 

Formación y asesoramiento

Junto a la propuesta didáctica para los docentes, contamos con un amplio grupo 
de profesionales especializados en la Educación en la Interioridad, que ofrecerán 
sus servicios a las instituciones interesadas.

UN CUADERNO 
DE TRABAJO
Huellas y pasitos. Este cuaderno 
es la plasmación de las experiencias 
vividas y recorridas por los 
alumnos en su interior.

MATERIALES 
COMPLEMENTARIOS
 
Pegatinas y troqueles.

SE PRESENTA

EN FORMATO

DIGITAL

DESARROLLA LA INTERIORIDAD
DESDE EDADES TEMPRANAS

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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EMITIDO COMO  

PROPUESTA  

EDUCATIVA EN TV  

(CANAL BEMAD  

DE MEDIASET)

FLUYE

FLUYE SUPONE UN PROGRAMA INTEGRADOR 
CON RESPECTO A RECURSOS Y CONTENIDOS 
QUE IMPLICA NO SOLAMENTE A LA ESCUELA, 
SINO QUE BUSCA LA COMPLICIDAD DE TODOS 
LOS AGENTES QUE PUEDAN INFLUIR, 
EN MAYOR O MENOR MEDIDA, EN LA SALUD 
Y BIENESTAR DE LOS ALUMNOS.

El programa FLUYE gira en torno a tres ejes:

1. Una propuesta de hábitos saludables desde los 

 3 hasta los 11 años. Conocer y entrenar los hábitos 

desde las primeras edades, especialmente en los 

primeros años de vida, resulta determinante para 

la salud y el bienestar futuro de nuestros alumnos. 

Alimentación, hidratación, ejercicio físico, descanso 

 y patrones de sueño, respiración, higiene, seguridad 

 e imagen son los hábitos que se trabajan en 

 el programa.

2. Vinculado a los hábitos saludables, se presta especial 

atención al entorno emocional que los acompañan. 

La autoestima, el respeto, los valores… el equilibrio 

emocional están presentes en todo momento con el 

objetivo de que los alumnos no solo sean capaces de 

tomar las decisiones acertadas para su bienestar, sino 

también de valorar y respetar las elecciones  

de los demás.

3. Un factor todavía más impactante y eficaz en la 

transformación de la personalidad y del carácter 

es la autorregulación. El ejercicio sistemático de 

las funciones ejecutivas, las soft-skills (autocuidado, 

autonomía y autorregulación), supone un 

entrenamiento de la voluntad y de todas las estrategias 

que permiten que los alumnos no solamente sepan 

lo que hay que hacer bien y que deseen hacerlo bien, 

sino que además se pongan manos a la obra y lo hagan 

cuando los adultos ya no estén presentes.
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FLUYE

UN PASO MÁS EN LA APUESTA DE EDELVIVES 
Y FUNDACIÓN TRILEMA POR LA INNOVACIÓN

Con esta novedosa propuesta, los alumnos realizarán actividades significativas 
enmarcadas en las asignaturas de Educación Física, Ciencias de la Naturaleza, Valores 
(o equivalentes) y en el programa de Atención Tutorial. Para que un programa como 
este funcione, el docente debe determinar en qué momentos puede llevarlo a cabo 
directamente con los alumnos, y no debe ser algo añadido al currículo, sino que tiene 
que formar parte de este.

COMPETENCIA PERSONAL
Aprende a cuidarte

¿Por qué son claves estas metodologías?

1. Fomentan el aprendizaje significativo e involucran a los 
alumnos en el trabajo, animándolos a seguir aprendiendo 
desde la propia experiencia.

2. Posibilitan la inclusión de otras metodologías activas 
 que guían a los alumnos hacia un aprendizaje eficaz. 
3. Refuerzan el desarrollo de las competencias clave. 
 Los alumnos entrenan sus habilidades tecnológicas, 
 de liderazgo, de cooperación, así como la creatividad 
 y la conciencia del propio aprendizaje.
4. Permiten visibilizar lo que se aprende gracias a los 

productos generados y a la celebración de los éxitos y los 
logros alcanzados. Se trata de un aprendizaje compartido, 
disfrutado y significativo.

APRENDIZAJE

BASADO EN 

PROYECTOS 

EN EDUCACIÓN 

INFANTIL

> Aprendizaje cooperativo.
> Estrategias de pensamiento.
> Trabajo en equipo.
> Fomenta el compromiso de mejora.
> Reflexión sobre el propio aprendizaje.
> Celebra el aprendizaje.
> Conecta con el currículo oficial 
 y con el Proyecto Educativo del centro.
> Promueve el trabajo de las emociones 
 e impulsa el aprender a ser feliz.

Conocerse a uno mismo en todas 
las dimensiones del desarrollo 

1. Conocer el propio cuerpo.
2. Identificar las propias fortalezas  

y debilidades.
3. Reconocer cómo le afectan las 

diferentes situaciones a nivel físico, 
emocional y moral.

4. Gestionar las metas personales.

5. Evaluar consecuencias a corto,  
medio y largo plazo.

6. Autorregular las reacciones  
a las distintas circunstancias.

7. Tener conciencia de la dimensión  
del tiempo en la vida personal.

8. Manejar lenguajes verbales y no 
 verbales para expresar la identidad.

Adquirir hábitos saludables
Comprender y adquirir los hábitos para llevar una vida saludable 
en los campos de:

1. Alimentación.
2. Hidratación.
3. Ejercicio físico.
4. Descanso y patrones de sueño.

5. Respiración.
6. Higiene.
7. Seguridad.
8. Imagen.

Relacionarse con el entorno

1. Reconocer la belleza en diferentes 
entornos.

2. Relacionarse con la naturaleza.
3. Adaptarse a los cambios 
 con flexibilidad.
4. Optimizar los recursos al alcance  

en cada momento.

5. Respetar los espacios propios  
y ajenos.

6. Apreciar los entornos especiales.
7. Identificar las fuentes de equilibrio  

y serenidad personal.

Relacionarse con los demás

1. Reconocer el valor de cada 
 ser humano.
2. Respetar la diversidad y reconocerla 

como fuente de riqueza.
3.  Identificar cómo afectan 
 las situaciones a los demás.
4. Reconocer cómo influyo yo 
 en otras personas.
5. Modular la intensidad de las 

relaciones interpersonales.

6. Descifrar los lenguajes verbales 
y no verbales en todo tipo de 
comunicación.

7. Practicar hábitos sociales saludables: 
saludar, agradecer, elogiar, pedir 
ayuda, compartir y celebrar.

8. Comprometerse éticamente 
 en la mejora de la vida.

¡ADELANTARNOSAL FUTUROEDUCATIVO DENUESTRO PAÍSTAMBIÉN ESINNOVAR!
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FLUYE

FLUYE EN INFANTIL

¡Una vida emocionante!
Emosín es una nube que, tras encontrarse con Dronita, descubrirá las emociones y los 
hábitos de vida saludable viajando a través de los entornos más cercanos a los alumnos: 
el primer día de colegio, la visita a una granja escuela y la preparación de una fiesta 
sorpresa para su maestra.

UN CUADERNO DE 26 LÁMINAS PARA 
EL TRABAJO COMPETENCIAL

1.  ¿Qué nos emociona? 
2.  ¿Por dónde nos movemos? 
3.  ¿Qué comemos? 
4.   ¿Cómo nos movemos y descansamos?

PROPUESTA DIDÁCTICA 
en formato digital con las orientaciones metodológicas 
necesarias para llevar a cabo el proyecto con sus alumnos.

EL DOCENTE

MATERIALES PARA

UN PASAPORTE 
con el que afianzar en casa  
los hábitos esenciales trabajados en clase.

LA FAMILIA
MATERIALES PARA

5.  ¿Qué bebemos? 
6.  ¿Nos mantenemos limpios? 
7.  ¿Cómo nos relacionamos? 
8.  ¿Cuánto hemos aprendido?

En www.proyectofluye.com podrán encontrarse más recursos para trabajar 
sobre el proyecto.

LIBROS GIGANTES
4 libros gigantes, uno por curso y otro inicial, 
con las aventuras de Emosín y Dronita.

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA



222 223

GO STEAM

Go Kubo

Coding 

Express

STEAM 

Unplugged

G
O
 S

T
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A
M

La única propuesta educativa para dinamizar tus clases, 

desde Infantil hasta Secundaria, con todo lo necesario para 

preparar a la generación del futuro.

GARANTÍA 
DE EDUCACIÓN INCLUSIVA, 
EQUITATIVA Y DE CALIDAD
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CUADERNOS PARA TRABAJAR 
EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 
DE MANERA LÚDICA Y SIN USAR 
DISPOSITIVOS 

STEAM 

UNPLUGGED

EL ALUMNO
MATERIALES PARA

CUADERNOS 
DE TRABAJO
> Cuatro retos por cuaderno 

que se resuelven desde 

las diferentes fases del 

pensamiento computacional.

> Con pegatinas y troqueles.

 

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA DIDÁCTICA

Explicación del programa para el trabajo del 

pensamiento computacional sin dispositivos 

que incluye:

> Introducción a la robótica desenchufada.

> Desarrollo didáctico del trabajo planteado.

> Solucionario de todas las actividades 

propuestas.

4 AÑOS

5 AÑOS

> Contribuye al desarrollo cognitivo, social y motor de las niñas y niños

> Trabaja el pensamiento computacional, sin el uso de dispositivos
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GO KUBO

CUADERNOS DE TRABAJO

> Uno para cada edad.

> Con pegatinas 

 y troqueles.

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

UNA PROPUESTA EDITORIAL 
DE EDELVIVES PARA DESARROLLAR 
EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 
Y LA PROGRAMACIÓN EN NIÑAS 
Y NIÑOS DE SEGUNDO CICLO 
DE EDUCACIÓN INFANTIL

G
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CAJA DE GO KUBO

CAJA KUBO CODING

5 tapetes 

con escenarios relacionados con 

los contenidos curriculares 

para que Kubo pueda desplazarse.

Láminas de 
programación

TODOS

LOS TAPETES SON 

ENTREGADOS EN

4 PIEZAS DE PUZLE 

GRANDES,

QUE SE UNEN

FÁCILMENTE

46 TagTiles®: 

son las fichas que se 

emplean para controlar 

los movimientos que 

Kubo debe seguir. 

1 tapete con el escenario  

de la ciudad.

1 cable 

de carga USB.

1 cuerpo 

y 1 cabeza de KUBO.

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PLATAFORMA GO STEAM

Aquí encontrarás todo lo necesario para 

sacarle más partido al trabajo con Kubo: 

> Propuesta didáctica.

> Obstáculos para los tapetes.

> Disfraces para personalizar a Kubo, 

 según el tema de cada tapete.

> Imágenes de los TagTiles®, para 

 imprimir en grande y en pequeño, 

 para trabajar manipulativamente 

 en el aula.

> Diploma. 

EL AULA
MATERIALES PARA

GO KUBO

G
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UN PROYECTO PARA DESARROLLAR 
EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL 
CON EL QUE EL ALUMNADO 
APRENDERÁ HABILIDADES BÁSICAS 
DE PROGRAMACIÓN, 
COMO SECUENCIAS, BUCLES 
Y CONDICIONALES

CODING 

EXPRESS

MATERIALES DEL PROYECTO

>  Alfombra de lona 

>  Pack de tarjetas de las piezas  de programación

>  Láminas con modelos de vías

>  Láminas de construcción

>  Caja de Lego Coding Express

>  App de Lego Coding Express

PROPUESTA DIDÁCTICA

> Descripción de la propuesta de Edelvives para 

 el trabajo con robótica en Educación Infantil.

> Desarrollo didáctico del trabajo con 

 el Coding Express, que se desarrolla en 7 sesiones.

> Narrativas para las Inspiration Cards, que vienen 

dentro de la caja de Lego.

> Crea tus propias narrativas. 

 Consejos para crear nuevas historias personalizadas 

con tus alumnos y continuar disfrutando del trabajo

 con Coding Express.

 

* Hasta agotar existencias
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LÓGICA
MATEMÁTICA

Qué te 
cuentas

Paso a paso

Las Mates 
manipulativas

Más que 
números

Cuadernos 
de  problemas

LÓ
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EM

ÁT
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LAS MATES
MANIPULATIVAS
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UN PROYECTO PARA DESARROLLAR 
EL PENSAMIENTO MATEMÁTICO 
A TRAVÉS DE MATERIALES 
MANIPULATIVOS, JUEGO 
Y EXPERIMENTACIÓN. 
¡FÁCIL, COMPLETO Y ACCESIBLE!

ESTABLECE LAS BASES DEL PENSAMIENTO 

MATEMÁTICO CON MATERIALES MANIPULATIVOS.

NIVEL I

NIVEL II

NIVEL III

Las llaves maestras

>  Programa completo de matemáticas manipulativas 

>  Fácil de implementar 

>  Materiales manipulativos imprescindibles y versátiles 

>  Foco en el desarrollo del pensamiento matemático 

>  Énfasis en la comprensión y las destrezas a partir 

 de la experimentación y el juego

>  Opciones de accesibilidad. DUA. Atención 

 a la diversidad
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LAS MATES
MANIPULATIVAS

¿CÓMO ES LA SECUENCIA DE APRENDIZAJE?

Cada nivel está organizado en cuatro bloques: numeración, lógica-matemática, 
medida y representación espacial y geometría. Los saberes son adquiridos a través 
de la manipulación y en situaciones matemáticas cotidianas, es decir, en todos aquellos 
momentos a lo largo de la jornada donde se dan situaciones matemáticas aprovechables. 
La selección está realizada teniendo en cuenta la organización del tiempo, 
los agrupamientos y una sugerencia de trabajo en talleres y actividades, 
que buscan la autonomía del alumnado en su realización. 

Del 1 al 3:
> Comparaciones numéricas
> Conteo y subitización
> Estimación de cantidades
> Agrupaciónes 
> Asociación cantidad y grafía
> Serie numérica
> Representación gráfica de cantidades
> Ordinales 1º-3º
> Composición y descomposición

> Cuantificadores
> Atributos
> Cualidades de los objetos
> Series de un atributo
> Iniciación a los cuadros de doble 

entrada
> Juegos de atención

> Longitud: largo-corto, alto-bajo, 
ancho-estrecho 

> Tamaño: grande- pequeño 
> Tiempo: día y noche, días 
 de la semana, meses del año
> Secuencias temporales: antes y 

después
> Capacidad-peso: lleno-vacío, pesado-

ligero 
> Medida: reloj de arena, báscula

> Orientación espacial
> Reproducción de patrones 
 de posición de objetos
> Figuras geométricas: círculo, 

cuadrado, triángulo
> Iniciación a la simetría
> Iniciación al pensamiento 

computacional

Del 0 al 6:
> Comparaciones numéricas
> Conteo y subitización
> Estimación de cantidades
> Agrupaciónes 
> Asociación cantidad y grafía 
> Serie numérica. Anterior y posterior
> Representación gráfica de cantidades
> Ordinales 1º a 6º
> Iniciación a la suma. Adición
> Composición y descomposición

> Cuantificadores
> Atributos
> Cualidades de los objetos
> Series de dos y tres atributos
> Cuadros de doble entrada
> Juegos de atención y de mesa 

> Longitud: largo-corto, alto-bajo, 
 grueso-delgado
> Tamaño: grande-mediano-pequeño 
> Tiempo: Día y noche, días de la semana, 

meses del año
> Secuencias temporales: antes y después
> Capacidad-peso: lleno-vacío, pesado-ligero
> Medida:  reloj de arena, calendario, regla, 

balanza

> Orientación espacial
> Reproducción de patrones de posición 
 de objetos
> Figuras geométricas: círculo, cuadrado, 

triángulo y rectángulo
> Reproducción de modelos geométricos
> Construcciones en 3D
> Representación gráfica de construcciones
> Líneas: rectas/curvas, abiertas/cerradas
> Simetría
> Iniciación al pensamiento computacional

Del 1 al 10:
> Comparaciones numéricas
> Conteo hasta el 20 
> Subitización del 1 al 6 
> Estimación de cantidades
> Agrupaciones
> Asociación cantidad y grafía 
> Serie numérica. Anterior y posterior
> Recta numérica del 1 al 30 
> Representación gráfica de cantidades
> Ordinales 1º al 10º
> Iniciación a la suma. Adición 

> Cuantificadores
> Atributos
> Cualidades de los objetos
> Series de dos y tres atributos
> Cuadros de doble entrada
> Juegos de atención y de mesa

> Longitud: largo-corto, alto-bajo, 
 grueso-delgado, ancho-estrecho
> Tamaño: grande-mediano-pequeño 
> Tiempo: mañana-tarde-noche, días 
 de la semana, meses, estaciones del año 
> Secuencias temporales: antes y después 
> Capacidad-peso: lleno-vacío, pesado-ligero
> Medida: reloj de arena, calendario, regla, 

balanza, vasos medidores

> Orientación espacial
> Reproducción de patrones de posición 
 de objetos
> Figuras geométricas: círculo, cuadrado, 

triángulo y rectángulo 
> Cuerpos geométricos: cubo y esfera
> Reproducción de modelos geométricos
> Construcciones en 3D
> Representación gráfica de construcciones
> Líneas: rectas/curvas, abiertas/cerradas
> Simetría 
> Iniciación al pensamiento computacional

NIVEL I NIVEL II NIVEL III
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Organizados por niveles en cómodas fundas 
hechas de plástico reciclado y reutilizable.
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

LAS MATES
MANIPULATIVAS

©
G

E
L
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1

1

2

2

3

3
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SOBRE DE 
MATERIAL MANIPULATIVO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

CUADERNO
Un cuaderno anual para dejar constancia de lo 
que se ha aprendido con el trabajo manipulativo. 

POR
NIVELES

Tarjetas de número 
y cantidad
Para reconocer 
los números, 
las cantidades 
y su asociación.

Tabla de doble 
entrada
Para trabajar la lógica 
y la relación de variables.
(Niveles II, III)

©
G

E
L
V

Láminas de trazado 
de números
Para practicar 
el trazado
de los números.

©
G

E
L
V

Espacio de trabajo 
con plastilina
Para trabajar tamaños, 
medidas y mucho más. 
(Nivel I)

©
G

E
L
V

Círculos contadores
Para trabajar el conteo y muchos 
otros contenidos.
NIVEL I: 2 tamaños y 6 colores.
NIVEL II: 2 tamaños y 6 colores.
NIVEL III: 2 tamaños y 7 colores.

Lámina de 
clasificación
Para trabajar los números 
y las figuras geométricas 
mediante la clasificación 
y la asociación. (Nivel I)

©
G

E
L
V

©
G

E
L
V

Cuadrícula del 10
Para trabajar la 
descomposición. 
(Niveles II, III)

Barras de medida
Para comparar tamaños 
y longitudes utilizando 
instrumentos de medida 
no convencionales.
NIVEL I: 4 tamaños.
NIVEL II: 6 tamaños.
NIVEL III: 10 tamaños.

HECHAS

DE CARTÓN

DURO

HECHAS

DE CARTÓN

DURO

LÁMINAS 
PLASTIFICADAS 
Y BORRABLES
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LAS MATES
MANIPULATIVAS

Tarjetas de atributos

Policubos

Dados de atributos

Bloques lógicos

Balanza con pesas

Cucharas medidoras

Relojes de arena

Geomosaico

Eslabones de cadena  
de colores

Ositos

Vasos de medida

Pipetas

Juego para hacer figuras  
en 2D y 3D

Cuadrante 
del 1 al 100

Tablero de suelo y juego

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

©
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©
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V

Todos estos materiales son válidos para trabajar  
con todos los bloques de contenido de los tres niveles.

EL AULA
MATERIALES PARA

CAJA
COMÚN  PARA LOS NIVELES  I, II, III

12
5

36

4

2

6

3

7

1

4

Baraja de cartas

Dominó

2121 2222 2323 2424 2525 2626 2727 2828 2929 3030

©
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1111 1212 1313 1414 1515 1616 1717 1818 1919 2020

©
G

E
L

V

1100 22 33 44 55 66 77 88 99 1010

©
G

E
L

V

Tiras de series numéricas
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EL DOCENTE
MATERIALES PARA

DIGITAL
MATERIAL

Las Mates digital es 
multiplataforma y multidispositivo. 

Mi clase (avatares) Creación de clase con avatares

Calendario - Tiempo atmosférico - Reloj

Pizarra Para trabajar libremente con números, formas, colores, símbolos…

Planificador Para trabajar algunas rutinas del aula

Cuadernos Para proyectar con audios y con links a los recursos y actividades   
 interactivas relacionadas. Cada lámina lleva sus notas del docente

Actividades interactivas Para trabajar según los bloques de contenidos: numeración, 
 medida, lógica, representación espacial y geometría

Regletas Actividades interactivas para trabajar el contenido a través 
 de las regletas

Trazados de números Actividades interactivas de trazados

Atención a la Diversidad Imprimibles descargables 
 - Láminas de presentación de números 
 - Trazados 
 - Figuras geométricas 
 - Tarjetas de contrarios 
 - Accesibilidad

Bits Bits de números, símbolos, cantidades, formas planas 
 y subitización

Recursos Imprimibles para talleres y actividades 
 Láminas para proyectar del material manipulativo del alumnado 

Propuesta didáctica Para visualizar
 Proyectable de la guía didáctica y de las fichas de actividades   
 manipulativas

Evaluación Herramientas de evaluación descargables

LAS MATES
MANIPULATIVAS

POSIBILIDAD

DE USARSE

ONLINE 

Y OFFLINE

NIVEL 

PROPUESTA 
DIDÁCTICA

M
ANIPULATIV

AS

79NIVEL II

N
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I

¿Qué vamos a trabajar?

• Atributos: tamaño y color

• Juegos de atención

¿Qué vamos a necesitar?

• Ositos

• Las Mates digital: imprimibles

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual, pareja, pequeños grupos

Encuentra los ositos
LÓGICA

16

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Imprimir y plastificar las tarjetas.

• Colocar los Ositos en un recipiente.

• Coger una tarjeta y localizar los tres ositos que aparecen en la tarjeta atendiendo 

al color y al tamaño que indica.

• Colocarlos en la parte derecha de la tarjeta en el mismo orden que aparecen 

en el lado izquierdo.

• Repetir con otra tarjeta.

¿Qué más podemos hacer?

• Previamente realizar actividades de clasificación de color y tamaño con los ositos.

Accesibilidad

• Reducir el número de atributos que se van a trabajar: tamaño o color y ofrecer 

al alumnado los imprimibles más sencillos.

© G
ELV

¿Qué vamos a trabajar?

• Estrategia

• Juegos de atención

¿Qué vamos a necesitar?

• Tablero de suelo y juego

• Tres pañuelos rojos y tres pañuelos azules

(pueden variarse lo colores)

¿Cómo vamos a trabajar?

• Pequeño grupo

Tres en raya humano
LÓGICA

18

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Colocar el Tablero de suelo y juego. Explicar al alumnado que van a utilizar 

solo una parte de 3 × 3.

• Hacer grupos de cuatro alumnos. Uno será el jugador y los otros tres serán fichas.

• Colocar el pañuelo rojo o azul a los participantes para convertirlos en las fichas.

• Los jugadores han de colocar alternativamente a los compañeros de su equipo 

en los espacios del tablero de 3 × 3 para conseguir hacer una línea.

• La línea puede ser horizontal, vertical o diagonal.

• Gana el jugador que consigue hacer una línea de tres con los compañeros 

o compañeras de su equipo.

¿Qué más podemos hacer?

• Jugar previamente al tres en raya sobre un papel utilizando objetos pequeños  

(piezas de Geomosaico, Círculos contadores, Ositos…) para familiarizarse

con las normas del juego.

Accesibilidad

• Establecer previamente la estrategia de actuación marcando los colores de los grupos 

en el panel. El papel del alumno o alumna será sólo de jugador.

© G
ELV
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¿Qué vamos a trabajar?

• Series de atributos

¿Qué vamos a necesitar?

• Geomosaico

• Bolsa opaca

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual, pareja, pequeño grupo

¿Cuál es la siguiente?
LÓGICA

15

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Meter piezas del Geomosaico de cada clase en una bolsa opaca.

• Dejar en una bandeja el resto de piezas y colocarla en el centro de la mesa.

• Coger al azar dos piezas de la bolsa.

• Continuar la serie utilizando esas dos piezas del geomosaico de patrón.

• Repetir sacando más piezas de la bolsa.

¿Qué más podemos hacer?

• Complicar la realización de la serie utilizando más piezas del geomosaico: ABC, 

AABC, ABBC…

• Hacer series con otros materiales: Ositos, Eslabones de cadena, 

Círculos contadores…

Accesibilidad

• El número de elementos de las series en las que intervenga el alumno o alumna 

será de dos elementos.

• Suprimir el factor descubrimiento de la pieza del geomosaico al sacarlo de la bolsa 

para preparar una plantilla en papel continuo que ayude a seguir las series dibujando 

el contorno de las figuras.

© G
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LÓGICA

¿Cuál es la siguiente? Encuentra los ositos Tres en raya humano

¿Qué vamos a trabajar?

• Patrones de posición de objetos

• Figuras geométricas

¿Qué vamos a necesitar?

• Bloques lógicos

• Cartulinas pequeñas

• Las Mates digital: imprimibles

¿Cómo vamos a trabajar?

• Parejas o pequeño grupo

REPRESENTACIÓN ESPACIAL Y GEOMETRÍA

NIVEL 

Pon los bloques  
en su sitio11

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Imprimir y plastificar las plantillas de la actividad.

• Repartir una plantilla a cada miembro del equipo y una cartulina.

• Poner en el centro los Bloques lógicos y buscar los que aparecen en la plantilla.

• Colocarlos sobre la cartulina reproduciendo la posición de la plantilla.

• Intentar hacer la misma actividad colocando los bloques lógicos en posición vertical, 

manteniendo el equilibrio.

¿Qué más podemos hacer?

• Previamente realizar juegos de clasificación y descripción de las cualidades de los 

bloques lógicos.

• Inventar un patrón propio en un folio y reproducirlo en la cartulina.

Accesibilidad

• En cuanto a la posición vertical, realizar previamente la foto de los bloques sobre 

la cartulina atendiendo a las plantillas que se van a entregar al alumnado y tenerla 

presente durante la realización de la actividad.

© G
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¿Qué vamos a trabajar?

• Representación gráfica de construcciones

¿Qué vamos a necesitar?

• Policubos

• Papel

• Lápices y pinturas

¿Cómo vamos a trabajar?

• Parejas

REPRESENTACIÓN ESPACIAL Y GEOMETRÍA

Dibujo mi torre12

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Colocar en el centro de la asamblea una cesta con Policubos.

• Cada miembro de la pareja debe coger cuatro policubos y formar juntos una torre 

con los ochos policubos que tienen en total.

• En un papel deben dibujar su torre con lápiz y pintarla de los mismos colores 

que está construida.

• Mostrar al grupo la torre y el dibujo y comprobar si son iguales.

• Comentar las diferencias entre las diferentes representaciones gráficas de cada pareja.

¿Qué más podemos hacer?

• Previamente se puede reproducir el patrón de una torre de policubos dado 

con anterioridad.

• Se pueden construir torres con otras cantidades de policubos.

• Un miembro de la pareja le describe al otro la torre, verbalizando los colores, 

para que haga la representación gráfica.

Accesibilidad

• Utilizar un material fácil de manipular para el alumnado.

© G
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4 1211

¿Qué vamos a trabajar?

• Estructuras en 3D

• Equilibrio

¿Qué vamos a necesitar?

• Vasos de cartón, palos de polo, tapones, dados…

¿Cómo vamos a trabajar?

• Parejas o pequeño grupo

REPRESENTACIÓN ESPACIAL Y GEOMETRÍA

NIVEL 

Juego de equilibrio4

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Preparar el material en una bandeja grande en el centro del espacio de juego. 

Colocar diferentes elementos que se pueda apilar.

• Comenzar con un tiempo libre de experimentación para familiarizarse 

con los materiales y con el equilibrio.

• Elegir uno de los objetos e intentar hacer una torre con ellos.

• Realizar la construcción en equipo, colocando un elemento cada vez un miembro

del equipo. Hay que conseguir la torre más alta.

¿Qué más podemos hacer?

• Dar modelos de construcciones conocidas para hacer reproducciones de las mismas: 

Torre de Pisa, Torre Eiffel…

• Por parejas: un miembro de la pareja realiza una construcción y el otro miembro 

ha de hacerla igual.

Accesibilidad

• Ofrecer modelos de construcciones más simples y el material que sea más fácil 

de manejar.
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Juego de equilibrio Pon los bloques en su sitio Dibujo mi torre

REPRESENTACIÓN ESPACIAL Y GEOMETRÍA

78 LAS MATES

Esquema visual del FICHERO DE ACTIVIDADES MANIPULATIVAS

¿Qué vamos a trabajar?

• Serie numérica del 1 al 6

• Anterior y posterior

¿Qué vamos a necesitar?

• Tapones

• Las Mates digital: imprimibles

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual o pequeño grupo

NUMERACIÓN

¿Qué número falta?11

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Imprimir y plastificar las tarjetas.

• Preparar un recipiente con tapones que tengan escritos los números del 1 al 6.

• Coger una tarjeta, contar la serie numérica y localizar el número o los números  

que faltan.

• Coger los tapones correspondientes y colocarlos para completar la serie numérica.

• Si es necesario, utilizar de apoyo de la Tira de la serie numérica del 1 al 10 o la 

Tabla del 100.

¿Qué más podemos hacer?

• Coger los tapones del 1 al 6 y ordenar la serie numérica de forma directa y de forma 

inversa.

• Hacer tapones del 0 al 10 y ampliar el trabajo de la seria numérica.

Accesibilidad

• Preparar un número determinado de tarjetas en las que el adulto escriba el número que 

falta. El alumno tendrá que buscar el tapón que corresponde a ese número.

© G
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¿Qué vamos a trabajar?

• Agrupaciones hasta 6

¿Qué vamos a necesitar?

• Círculos contadores

• Papel continuo

• Rotuladores o ceras blandas

¿Cómo vamos a trabajar?

• Gran grupo

NUMERACIÓN

NIVEL 

Hacemos grupos15

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Extender un papel continuo grande en el suelo o en una mesa.

• Coger los Círculos contadores y expandirlos sobre el papel continuo todos a la vez, 

libremente y teniendo en cuenta que no se toquen ni se solapen.

• Colocar a la clase alrededor del papel continuo y dar indicaciones para que organicen  

y hagan grupos con el número de círculos contadores que se indique: “Haced grupos 

de cuatro”.

• Rodear cada agrupación conseguida con un rotulador o cera de color diferente.

• Repetir con otras indicaciones: “Haced parejas”, “haced tríos”.

¿Qué más podemos hacer?

• Previamente repartir los círculos contadores y hacer grupos indicando la cantidad.

• Extender los círculos contadores en el papel continuo y pedir a los propios alumnos  

que busquen la manera de agruparlos siguiendo el criterio que ellos elijan.

Accesibilidad

• Pedir agrupaciones de valor inferior a 6.

• Dibujar la silueta de alguna de las agrupaciones en el papel.

© G
ELV

1 1511

¿Qué vamos a trabajar?

• Conteo del 1 al 6

¿Qué vamos a necesitar?

• Ositos

• Dados

• Las Mates digital: imprimible

¿Cómo vamos a trabajar?

• Pequeño grupo

NUMERACIÓN

NIVEL 

Carrera de ositos1

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Imprimir y plastificar la plantilla de la actividad.

• Repartir a cada jugador o jugadora un Osito de color diferente y un dado.

• Cada uno tira el dado en su turno y avanza tantas casillas como indica la cantidad  

del dado. Mientras mueven el osito debe ir contando en voz alta las casillas que 

avanzan: 1, 2, 3…

• Gana la carrera el primero que llega al final de su recorrido.

¿Qué más podemos hacer?

• Colocar dos plantillas y hacer los recorridos más largos.

• Realizar la actividad con los tableros sin numerar y a medida que van avanzando 

identificar el número sobre el que caen.

Accesibilidad

• Reducir el valor numérico en el conteo cubriendo las caras de un dado.

• Utilizar dados de mayor tamaño.

© G
ELV

NUMERACIÓN

Carrera de ositos ¿Qué número falta? Hacemos grupos

¿Qué vamos a trabajar?

• Longitud: alto/bajo

• Ordenación

¿Qué vamos a necesitar?

• Plastilina

• Las Mates digital: imprimible

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual, pequeño grupo

MEDIDA Del más alto  
al más bajo5

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Imprimir y plastificar una plantilla para cada alumno y alumna del equipo.

• Entregar una bola de plastilina y modelar churros de diferentes longitudes.

• Colocar los churros en posición vertical sobre la plantilla ordenándolos por altura según 

las imágenes que aparecen en ella. De más bajo a más alto o al revés.

• Invitar a verbalizar cuál es el más alto y el más bajo: «Este es el churro más alto».

¿Qué más podemos hacer?

• Se pueden utilizar otros materiales como palos, trozos de lana, pinturas de diferentes 

tamaños…

Accesibilidad

• Proporcionar plastilina blanda. Colocar los churros ordenados en una superficie que se 

puedan pegar o apoyar en vertical o realizar la actividad sobre una superficie alta para 

que esté a la altura de los ojos del niño o la niña.

© G
ELV

¿Qué vamos a trabajar?

• Medición de longitud con fichas de colores

• Registro de mediciones

¿Qué vamos a necesitar?

• Círculos contadores

• Diferentes objetos del aula

• Las Mates digital: imprimible 

¿Cómo vamos a trabajar?

• Pequeño grupo

MEDIDA

¿Cuánto mide?6

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Imprimir y plastificar una plantilla para cada miembro del equipo.

• Coger los Círculos contadores y colocar en el centro un contenedor con los objetos 

que deben medir.

• Medir cada objeto que aparece en la plantilla con los círculos contadores y anotar  

el número que se han usado.

• Invitar a verbalizar el resultado: «El pegamento mide 5 círculos de largo».

¿Qué más podemos hacer?

• Hacer filas de círculos contadores para practicar la posición de medida.

• Buscar otros objetos del aula para medir.

• Repetir la actividad midiendo con Eslabones de cadena o Policubos  

y posteriormente con una regla. Comparar resultados.

Accesibilidad

• Realizar un tapete con papel continuo con una cuadrícula del tamaño de los círculos 

contadores para colocar sobre el mismo los objetos que deben medir, así como 

los círculos que necesitarán. En el caso que sea necesario añadir numeración.

© G
ELV

1 65

¿Qué vamos a trabajar?

• Tamaño: grande/mediano/pequeño

• Clasificación de elementos según su tamaño

¿Qué vamos a necesitar?

• Goma EVA o cartulina

• Diferentes objetos, todos de tres tamaños diferentes

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual, pareja

MEDIDA De grandes  
a pequeños1

¿Cómo lo vamos a hacer?

• Preparar tres rectángulos de goma EVA o cartulina de diferente tamaño: grande, 

mediano y pequeño.

• Seleccionar objetos de la vida cotidiana en tres tamaños: botones, pompones, bolas 

saltarinas, anillas… y colocarlos en un recipiente.

• Clasificar los objetos en los rectángulos según sean grandes, medianos o pequeños.

• Invitar a verbalizar cuál es grande, mediano o pequeño según los clasifican.

¿Qué más podemos hacer?

• Clasificar Ositos según su tamaño para practicar la actividad.

• Buscar entre todos objetos que haya en el aula y clasificarlos.

Accesibilidad

• Preparar los tres rectángulos de diferentes colores y poner gomets pequeños en los 

elementos que se vayan a clasificar utilizando esos colores.

• En lugar de trabajar con tres tamaños hacerlo con grande y pequeño.

© G
ELV

MEDIDA

De grandes a pequeños Del más alto al más bajo ¿Cuánto mide?
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¿CÓMO PUEDE ESTAR FORMADO UN TALLER?
Se presentan dos posibles combinaciones de actividades manipulativas del fichero para la reali-

zación de los talleres matemáticos. La elección de estas actividades se hará en base a las carac-

terísticas, objetivos y necesidades de cada clase.

TALLER 1

¿Qué vamos a trabajar?

• Conteo del 1 al 6

¿Qué vamos a necesitar?

• Ositos

• Dados

• Las Mates digital: imprimible

¿Cómo vamos a trabajar?

• Pequeño grupo

NUMERACIÓN

NIVEL 

Carrera de ositos1

NUMERACIÓN 

Actividad 1

Pequeño grupo

¿Qué vamos a trabajar?

• Atributos: tamaño y color

• Juegos de atención

¿Qué vamos a necesitar?

• Ositos

• Las Mates digital: imprimibles

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual, pareja, pequeños grupos

Encuentra los ositos
LÓGICA

16

LÓGICA  
Actividad 16

Individual

¿Qué vamos a trabajar?

• Longitud: alto/bajo

• Ordenación

¿Qué vamos a necesitar?

• Plastilina

• Las Mates digital: imprimible

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual, pequeño grupo

MEDIDA Del más alto  
al más bajo5

MEDIDA 

Actividad 5

Individual

¿Qué vamos a trabajar?

• Patrones de posición de objetos

• Figuras geométricas

¿Qué vamos a necesitar?

• Bloques lógicos

• Cartulinas pequeñas

• Las Mates digital: imprimibles

¿Cómo vamos a trabajar?

• Parejas o pequeño grupo

REPRESENTACIÓN ESPACIAL Y GEOMETRÍA

NIVEL 

Pon los bloques  
en su sitio11

REP. 
ESPACIAL Y 
GEOMETRÍA 

Actividad 11

Individual

TALLER 4

¿Qué vamos a trabajar?

• Medición de longitud con fichas de colores

• Registro de mediciones

¿Qué vamos a necesitar?

• Círculos contadores

• Diferentes objetos del aula

• Las Mates digital: imprimible 

¿Cómo vamos a trabajar?

• Pequeño grupo

MEDIDA

¿Cuánto mide?6

¿Qué vamos a trabajar?

• Serie numérica del 1 al 6

• Anterior y posterior

¿Qué vamos a necesitar?

• Tapones

• Las Mates digital: imprimibles

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual o pequeño grupo

NUMERACIÓN

¿Qué número falta?11

NUMERACIÓN 

Actividad 11

Individual

MEDIDA 

Actividad 6

Individual

¿Qué vamos a trabajar?

• Estructuras en 3D

• Equilibrio

¿Qué vamos a necesitar?

• Vasos de cartón, palos de polo, tapones, dados…

¿Cómo vamos a trabajar?

• Parejas o pequeño grupo

REPRESENTACIÓN ESPACIAL Y GEOMETRÍA

NIVEL 

Juego de equilibrio4

¿Qué vamos a trabajar?

• Series de atributos

¿Qué vamos a necesitar?

• Geomosaico

• Bolsa opaca

¿Cómo vamos a trabajar?

• Individual, pareja, pequeño grupo

¿Cuál es la siguiente?
LÓGICA

15

LÓGICA  
Actividad 15

Individual

REP. 
ESPACIAL Y 
GEOMETRÍA 

Actividad 4

Pequeño grupo 
o parejas

Esquema de las actividades
del fichero

Explotación didáctica
de las láminas del Cuaderno

Sugerencia
de talleres

FICHERO DE ACTIVIDADES MANIPULATIVAS
Un práctico archivador con todas las fichas de actividades manipulativas explicadas 
paso a paso.

PROPUESTA DIDÁCTICA
Guía práctica que contiene todo lo necesario 
para llevar adelante el trabajo de todo el curso. 
Se presentan los materiales que componen 
el proyecto y la manera de utilizarlos. 

Organizadas con separadores según los 
cuatro bloques de contenido matemático:

NIVEL I

NIVEL II

NIVEL III

64 fichas

76 fichas

88 fichas

UN FICHERO

PARA TENER

TODO 

ORDENADO

 UNA
PARA CADA NIVEL

TODO EL

MATERIAL

DISPONIBLE

CON
LICENCIA

NUMERACIÓN

MEDIDA

LÓGICA

REPRESENTACIÓN ESPACIAL Y GEOMETRÍA

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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PASO A PASO

DESARROLLA EL PENSAMIENTO 
MATEMÁTICO DE TUS ALUMNOS 
CON ESTA EFICAZ PROPUESTA 
QUE GARANTIZA LA MOTIVACIÓN 
Y EL APRENDIZAJE

> En Paso a paso se presentan de manera lúdica los contenidos   
 curriculares de infantil: relaciones, conceptos espacio-temporales  
 y cuantitativos, las formas, los tamaños… Además, se ha puesto   
 especial énfasis en la gradación de la dificultad de las actividades  
 y en el acercamiento a los contenidos desde distintas perspectivas,  
 para asegurar su asimilación por parte de los alumnos. 

> Por todo ello, en Paso a paso cobran especial importancia las
 propuestas que estimulan y potencian la capacidad de observar, 
 de razonar, de imaginar y de resolver, para así desarrollar 
 diferentes estrategias. 

GRANDES NOVEDADES

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

Nueve cuadernos graduados por niveles, lo que 
permite una organización tan flexible como desees en función 
del tiempo que hayas planificado dedicarle: uno, dos o tres trimestres.

Cuaderno 1, 2 y 3

Cuaderno 4, 5 y 6

Cuaderno 7, 8 y 9

©

23

• Observa la clave y únela con los grupos donde hay muchos juguetes.

 171413_PASOS2020_3A_Alumno_Cuad1.indd   23

04/02/2020   12:27:00

INTERPRETACIÓN DE CLAVES

©

21

• Colorea según el código.

COMPRENSIÓN DE CÓDIGOS

©

41

• Colorea el cartel que es tan corto como el que está coloreado.• Puntea el cartel que señala el mismo lado que el que está coloreado.

• Cuenta los caracoles según los pictogramas y escribe los resultados.

    

 171419_PASOS2020_5A_Alumno_Cuad1.indd   41

LECTURA DE PICTOGRAMAS

©

23
• Traza varios recorridos con diferentes colores para que el niño llegue a su casa.

 171416_PASOS2020_4A_Alumno_Cuad1.indd   23

MATEMÁTICAS Y CREATIVIDAD

Las láminas que no llevan 
trabajo en el reverso 
se pueden personalizar:  
tú decides. Estas láminas 
se desarrollan en la 
propuesta didáctica con 
sugerencias para darte 
ideas y alas. 

8 TÚ DECIDES

TÚ DECIDES

INCLUYEN
PEGATINAS Y
TROQUELES

©

2

• Traza el camino que seguirá la rana para llegar a la charca según el patrón. 

13/02/2020   12:28:07

RESOLUCIÓN DE TRAYECTORIAS

ABORDAN  

Y RELACIONAN 

CONCEPTOS  

UTILIZANDO ESTAS

ESTRATEGIAS

LÓ
GI

CA
 M
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ÁT
IC

A

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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PASO A PASO

EL AULA
MATERIALES PARA

Permiten el trabajo manipulativo, contribuyen a dinamizar el aula y apoyan  
el afianzamiento de los contenidos.

10 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

NIVEL 2

NIVEL 3

Tarjetas de cantidades 
Permiten el reconocimiento de los números 
y las cantidades y su asociación.

Tablas de doble entrada 
Para iniciarse en la resolución  
de productos cartesianos.

Tarjetas de simetrías
Trabajan la atención 
y la concentración. 

Láminas de grafías
Sirven para practicar el trazado 
de las grafías tantas veces como 
sea necesario, puesto que se 
puede escribir y borrar sobre 
ellas.

Friso de la recta numérica
Niveles 1 y 2, del 0 al 10.
Nivel 3, del 0 al 10 y del 11 al 20.

Geoformas
Favorecen la identificación 
de formas geométricas, 
la orientación espacial  
y la coordinación óculo-manual.

TIENES

PROPUESTAS DE 

COMPOSICIONES 

EN DIGITAL

©
G

E
L
V

 171430_PASOS2020_5A_Aula_Memory.indd   5

NIVEL 3

Memory de horas 
y de geometría

©
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NIVEL 2

Dominó de números  
y de figuras geométricas

©
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E
L
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NIVEL 1

Bingo de cantidades

Y ADEMÁS, EN CADANIVEL,UN JUEGO
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PASO A PASO

Práctica guía que contiene todo 
lo necesario para llevar adelante 
las sesiones de trabajo.

 PROPUESTA DIDÁCTICA202

5. TALLER DE CONSTRUCCIÓN NIVEL 3

CAJA DE SUMAS Y RESTAS

OBJETIVOS

• Construir una caja de sumas  
y restas con material reciclado.

• Desarrollar la capacidad  
del conteo.

• Manipular y experimentar para 
practicar la suma y la resta. 

CONTENIDOS

• Números del 1 al 9

• Sumas y restas

COMPETENCIAS 

• Comunicación lingüística 

• Competencia matemática  
y competencias básicas en 
ciencia y tecnología 

• Aprender a aprender

• Competencias sociales y cívicas 

• Sentido de la iniciativa y espíritu 
emprendedor  

DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD

• Este taller consiste en construir una caja para realizar sumas y restas sen-

cillas de manera manipulativa. Es un recurso fantástico para introducir a 

los alumnos y alumnas en la realización de las primeras operaciones ma-

temáticas manipulando materiales sencillos, como tapones.

Antes de empezar a usar la caja, podemos realizar operaciones sencillas 

en gran grupo para introducir la suma y la resta:  

• Colocar tres aros en el suelo, formando una fila. Entre el primer y el se-

gundo aro, pondremos el signo más (+); y entre el segundo y el tercero, 

el signo igual (=). 

• Preparar un juego de piezas de construcción para realizar sumas. Utilizar 

preferiblemente dos colores.

• Colocar una cantidad de piezas determinada dentro de cada uno de los 

sumandos.

• Coger del montón de piezas de construcción la cantidad que indique 

cada sumando.

• Juntar las piezas para formar una torre. 

• Colocar la torre dentro del aro correspondiente al resultado.

• Comprobar que las piezas de los dos sumandos forman la torre del  

resultado.

• Cambiar el signo más (+) por el signo menos (–).

• Colocar, dentro del aro correspondiente al minuendo, una torre formada 

por una cantidad determinada de piezas. 

• Colocar, dentro del aro del sustraendo, la cantidad de piezas que se 

quieren eliminar de la torre.

• Coger del montón de piezas de construcción las piezas del minuendo, 

eliminar las del sustraendo y realizar la composición de la torre.

• Colocar la torre formada dentro del aro correspondiente al resultado.

• Comprobar que el resultado, junto con el sustraendo, forman la torre del 

minuendo. 

MATERIALES

Caja

Témperas

Tubos

Cola

Botella
Cinta aislante

Tapones

Bandeja 

 PROPUESTA DIDÁCTICA190

CANCIÓN DEL UNO NIVEL 1

OBJETIVOS

• Escuchar canciones con atención e interés.

• Desarrollar el gusto y disfrute por la música.

• Trabajar la memoria y la atención a través de canciones con gestos y movimientos asociados.

• Trabajar contenidos matemáticos a través de canciones: el número 1.

• Participar con interés y entusiasmo en la actividad musical.

CONTENIDOS

• Piezas musicales

• Consolidación de movimientos a través de una coreografía

• Número 1

Letra   

1. Un niño 

2. yo veo, veo;

3. también veo 

4. el uno, uno. 

5. Me gusta

6. el cartel, cartel,

7. cartel 

8. del número uno.

Concepción Martín Ibañez  

Gestos y movimientos

1. Señalar al niño del cartel con la mano dominante y solo el dedo índice 

extendido.

2. Acercar el dedo con cuidado a cada ojo, con ritmo.

3. Acercar el dedo a un ojo.

4. Levantar el brazo y la mano rítmicamente, con el dedo índice extendido. 

Primero la mano dominante y después, la contraria.

5. Señalarse a sí mismo.

6. Señalar rítmicamente el cartel con la mano dominante.

7. Señalar el cartel con la mano abierta.

8. Levantar y mover el brazo y la mano con el dedo índice extendido,  

con ritmo.

PASO A PASO DIGITAL

•  Canciones y audiciones: Canciones (Canción del uno)

• Recursos: Tarjetas de cantidades, Recta numérica, Láminas de números, Más recursos 

SUGERENCIAS

• Imprimir el Cartel de la Canción del uno que se encuentra dentro de Más recursos. Decorarlo, 

colocarlo en un lugar visible del aula, y comentar las imágenes. A continuación, aprender el texto 

de la Canción del uno y recitarlo con ritmo. Después, cantarla y acompañarla  

de los gestos y movimientos propuestos.

• Repartir por el aula la tarjeta del número 1 y las tarjetas de las Tarjetas de cantidades con un 

solo elemento. Buscar las que tienen el número 1 mientras cantan la canción.

• Pedir a los niños que se sienten en corro. Cada uno se levantará y señalará el número 1  

en la Recta numérica, mientras todos escuchan la canción.

• Utilizar las Láminas de números para trazar el número 1.

• Andar por el aula realizando en el aire el trazo del número 1.

• Hacer el número 1 en plastilina. 

CUADERNO 7     PROPUESTA DIDÁCTICA 125124

OBJETIVOS

• Reforzar la adquisición  
del concepto «par».

• Desarrollar la capacidad 
asociativa: número y cantidad.

CONTENIDOS

• Par

• Asociación cantidad-número

COMPETENCIAS

• Comunicación lingüística

• Competencia matemática  
y competencias básicas  
en ciencia y tecnología

• Competencia digital

• Competencias sociales  
y cívicas

OBJETIVOS

• Resolver una trayectoria 
sencilla.

• Comprender un patrón  
y aplicarlo para resolver  
una trayectoria.

• Afianzar el reconocimiento  
de los números del 0 al 6.

CONTENIDOS

• Resolución gráfica  
de trayectorias

• Comprensión de patrones

• Números del 0 al 6

COMPETENCIAS

• Comunicación lingüística

• Competencia matemática  
y competencias básicas  
en ciencia y tecnología

• Competencia digital

• Aprender a aprender

• Competencias sociales  
y cívicas

PRESENTACIÓN Y TOMA DE CONTACTO

• Animar al alumnado a sentarse en círculo y presentar las Tarjetas de 

cantidades. Explicar que las tarjetas están formadas por números, imá-

genes, cantidades (puntos) y manos; y que para esta actividad van a usar 

las de los números y las imágenes.

• Repartir de las Tarjetas de cantidades, las de números e imágenes del 

1 al 6 mientras se escucha una música tranquila de fondo. Cuando el do-

cente pare la música, los niños y niñas que tienen las tarjetas de imágenes 

tendrán que buscar a un compañero que tenga la tarjeta con el número 

que se corresponde a la suya.

• Extender en el suelo varios aros para representar las macetas que apare-

cen en la lámina. Animar a los niños a moverse entre los aros mientras 

suena la música (puede ser la misma que la de la actividad anterior). Al fi-

nalizar la música, deberán meterse dentro de cada aro un par de niños.

COMPRENSIÓN PRÁCTICA

• Formar equipos. Cada mesa de niños será un equipo de trabajo. Entregar 

a cada equipo una bandeja con Geoformas. Animar a los alumnos a agru-

par las figuras por pares iguales y colocarlas en el centro de la mesa.

• Por equipos de mesa, jugar al Memory de geometría para agrupar los 

pares de objetos y/o figuras geométricas iguales.

• Entregar a cada equipo círculos con los números del 1 al 6 y varias pinzas. 

Individualmente, colocar en cada uno de los círculos la cantidad de pin-

zas correspondiente.

EN LA LÁMINA

• Análisis de la imagen: Observar 

las flores que hay en cada maceta. 

¿De qué color son las flores de  

la segunda maceta? ¿Y las de la 

última? ¿Y las de la tercera? ¿En 

qué maceta hay muchas flores?  

¿En cuál hay pocas?

• Escribe el número de flores 

que hay en cada maceta.

• Cuenta las macetas que hay  

y escribe el número.

• Rodea la maceta que tiene solo un par de flores.

Proponer LÁPICES AL CENTRO. Empezará un miembro del equipo diciendo 

cuántas flores hay en la primera maceta. Si todos están de acuerdo, cogerán 

el lápiz y escribirán el número. Seguirá el niño o niña que tiene a su lado, di-

ciendo cuántas hay en la segunda maceta. Seguirán con esta estructura hasta 

completar la cantidad de flores de todas las macetas.

RUTINAS Y DESTREZAS DE PENSAMIENTO  COMPARAMOS. Observar las macetas de 

la lámina y compararlas para hallar semejanzas y diferencias entre las flores 

de cada una.
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• Escribe el número de flores que hay en cada maceta.

• Cuenta las macetas que hay y escribe el número.

• Rodea la maceta que tiene solo un par de flores.

PRESENTACIÓN Y TOMA DE CONTACTO

• Animar a los niños a sentarse en semicírculo en la zona de la asamblea de 

la clase. El docente colocará en el centro las Tarjetas de cantidades, 

solo las de los números. Se puede ampliar y complicar todo lo que se quiera, 

empleando solo las tarjetas de los números del 0 al 6. Por turnos, y de 

uno en uno, recorrer la trayectoria siguiendo las indicaciones de los demás.

• En semicírculo, el docente colocará en el centro las Tarjetas de canti-

dades, solo las de los números del 0 al 6. Establecer conjuntamente un 

patrón, por ejemplo, 1, 2, 3. Por turnos, y de uno en uno, con un muñeco 

o coche de juguete, recorrer la trayectoria siguiendo el patrón establecido. 

Los demás dirán «bien» o «mal» en cada uno de los pasos.

COMPRENSIÓN PRÁCTICA

• Formar equipos de mesa y poner a su disposición las Tarjetas de canti-

dades del 0 al 6. Uno de los miembros del equipo presentará el patrón 

para que el resto del grupo continúe la serie. Por ejemplo, tarjeta número 

1-tarjeta mano 0-tajeta imágenes 5, etc. Se puede complicar y variar todo 

lo que se quiera. Después, el siguiente compañero inventará un patrón.

• Por parejas, uno de los miembros indicará el patrón y el compañero deberá 

completar el collar con trocitos de pajitas de colores siguiendo el patrón. 

Después, intercambiar los roles.

EN LA LÁMINA

• Análisis de la imagen: ¿Qué hay 

en la imagen? ¿A dónde quiere ir  

la rana? ¿Qué se encuentra por el 

camino? Golpear con el dedo las 

piedras que tengan el número 

indicado por el docente. Observar 

el patrón y verbalizarlo. Seguir  

con el dedo índice el camino que 

tiene que seguir la rana para llegar 

a la charca.

• Traza el camino que seguirá la rana para llegar a la charca según 

el patrón.
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• Traza el camino que seguirá la rana para llegar a la charca según el patrón. 

MATERIALES

De aula

• Tarjetas de cantidades

• Geoformas

• Memory

Otros

• Aros

• Círculos con números del 1 al 6

• Pinzas

MATERIALES

De aula

• Tarjetas de cantidades

Otros

• Coche de juguete o muñeco

• Aros

• Pajitas de coloresPASO A PASO DIGITAL

• Cuaderno para proyectar: 
Lámina 1

• Pizarra: Geoformas

• Recursos: Tarjetas de 
cantidades, Memory, Murales 
de rutinas y destrezas de 
pensamiento

PASO A PASO DIGITAL

• Cuaderno para proyectar: 
Lámina 2

• Recursos: Tarjetas  
de cantidades

PAR. ASOCIACIÓN CANTIDAD-NÚMERO RESOLUCIÓN DE TRAYECTORIAS. NÚMEROS DEL 0 AL 621

Los desarrollos 
didácticos están 
organizados en 
dos momentos:
Presentación  
y toma de 
contacto
Comprensión
práctica

Las propuestas TIC 
incluyen el trabajo con 

Paso a paso digital.

En el trabajo con la lámina se propone
siempre un análisis de la imagen.

Además, encontrarás 
propuestas de 

Rutinas y destrezas 
del pensamiento 
y de Aprendizaje 

cooperativo.

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA DIDÁCTICA UNA PARA

CADA NIVEL

HACEN ESPECIAL

 HINCAPIÉ

EN EL APRENDIZAJE

A TRAVÉS DEL

CUERPO Y LA

MANIPULACIÓN

Canciones y audiciones
Se sugieren canciones sobre 
los conceptos, audiciones 
y coreografías. Están disponibles 
para escucharlas en Paso  
a paso digital. 

Talleres de construcción 
de material matemático
Los materiales que se construyen 
están pensados para el aprendizaje 
del contenido matemático de 
cada nivel y están ajustados 
a la progresión. 

DIGITAL
MATERIAL

Los recursos de Paso a paso digital están preparados para adecuarse a tu planificación. 

Cada cuaderno lleva asociados los siguientes recursos digitales: 
> Láminas proyectables en la PDI. Con locuciones.
> Canciones y audiciones.
> Trazados de números. 
> Recursos descargables: fichas de ampliación y refuerzo, plantillas de geoformas… 
> Propuesta didáctica.

Además, si en tu planificación has optado por los tres cuadernos para todo el curso, 
dispondrás de: 

> Actividades de asamblea: calendario, tiempo meteorológico, reloj y mural de 
asistencia. 

> Historias matemáticas: propuesta de resolución de problemas interactivos. 
> Murales proyectables de rutinas y destrezas del pensamiento.
> Material de aula digital: herramienta que permite crear nuevas actividades 

asociadas al material de aula físico para trabajarlo desde la PDI.

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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QUÉ TE 
CUENTAS

¿SABÍAS QUE HAY MATEMÁTICAS 
POR TODAS PARTES?
¡SÍ! NOS RODEAN. 
PERO SON TÍMIDAS. SIN EMBARGO, 
CUANDO TIENEN CONFIANZA, 
TE AYUDAN A CONTAR EL MUNDO

> Descubre con tus alumnos la presencia 
 de la matemática en el día a día.
> Plantea y supera retos cognitivos a través 
 de la manipulación. ¡Experimenta, crea hipótesis, contrasta!
> Convierte tu aula en un espacio de aprendizaje 
 y desarrollo.

2 CUADERNOS

Para la iniciación a las matemáticas. 

LIBRO DE IMÁGENES 
MATEMÁTICAS
 
Para descubrir el mundo desde 
una perspectiva matemática. 
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MATEMÁTICAS MANIPULATIVAS

MATERIAL MANIPULATIVO

Para dinamizar el aprendizaje: 

Juego magnético   
Pizarra magnética 
y set de imanes para
presentar los números, 
las cantidades, las series 
y la orientación espacial. 
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0 1 1

3

2 2

3 3
3

6
CON 

BOLSITAS 

PARA

ORGANIZARLOS

INCLUYE 

CORDÓN

3

©
G

E
L

V2

©
G

E
L

V1

©
G

E
L

V

Números con textura
Tarjetas que presentan 
los números 1, 2, 3 y con las 
que se puede trabajar 
el trazado.

Botones matemáticos
Que permiten infinidad de 
actividades: trabajar el conteo, 
los colores, las cantidades, 
las agrupaciones, las series. 
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3 CUADERNOS

Uno para cada trimestre.  

LIBRO DE IMÁGENES 
MATEMÁTICAS
 
Para descubrir el mundo desde 
una perspectiva matemática. 
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MATEMÁTICAS

POR TODAS PARTES

Nivel 3

MATERIAL MANIPULATIVO

Para dinamizar el aprendizaje: 

Juego magnético   
Pizarra magnética y un set de imanes 
para trabajar los números, las cantidades, 
las series y las operaciones. 

CON 

BOLSITAS 

PARA

ORGANIZARLOS

Números con textura
Para trabajar el trazado 
de los números 0, 4, 5, 6 
y la grafía numérica.

Cuerda con marcas
Para trabajar los conceptos 
de medida. 

Mateformas
Set de formas con distintos 
colores para trabajar el conteo, 
los colores, las cantidades, 
las agrupaciones, las series… 

ORGANIZADOS

EN UNA

CÓMODA

CARPETA

3 CUADERNOS

Para el trabajo progresivo con las 
matemáticas. Uno para cada trimestre.

LIBRO DE IMÁGENES 
MATEMÁTICAS
 
Para descubrir el mundo desde 
una perspectiva matemática. 

CON 

PEGATINAS Y 

TROQUELES

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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Botones matemáticos
Botones de colores 
con agujeros y números. 
Incluye un cordón para trabajar 
la coordinación óculo-motriz 
con tareas de ensartado.

© G E L V
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MATERIAL MANIPULATIVO

Para dinamizar el aprendizaje: 

Juego magnético   
Pizarra magnética y un set 
de imanes para trabajar 
los números, las cantidades 
y las series. 

CON 

BOLSITAS 

PARA

ORGANIZARLOS

Números con textura
Para trabajar el trazado 
y la grafía numérica del 7, 8 y 9.

Metro
Para iniciarse en el concepto 
de longitud.

Tangram
Para desarrollar la lógica 
y la orientación espacial.

Policubos
Para trabajar el conteo, 
los colores, las cantidades, 
las agrupaciones, las
series…

EL AULA
MATERIALES PARA

NIVEL 1

Juego de probabilidad
Saquitos de colores, con tarjetas 
de números, colores, formas 
y cantidades, para jugar 
con las probabilidades.

CONTENEDOR DE AULA

Con material manipulativo,
por nivel.

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA



258 259

LÓ
GI

CA
 M

AT
EM

ÁT
IC

A
LÓ

GI
CA

 M
AT

EM
ÁT

IC
A

QUÉ TE 
CUENTAS

Cuadrante del 1 al 100
Gran mural numérico
que permitirá realizar todo 
tipo de juegos matemáticos.

Números 
con textura
Tarjetas que presentan 
los números y permiten 
realizar el trazado.

Bits de inteligencia
De números, cantidades, 
formas y cuerpos 
geométricos.
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Juego magnético
Pizarra magnética y un set 
de imanes de números, 
cantidades, formas 
y elementos para orientación 
espacial.

Láminas de grafía 
numérica
Para presentar las grafías
y afianzar su trazado tantas 
veces como sea necesario, 
ya que se pueden escribir 
y borrar.

Recta numérica
Mural, tipo friso, del 0 al 10.

© G E L V
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EL AULA
MATERIALES PARA

NIVEL 2

CONTENEDOR DE AULA

Con material manipulativo,
por nivel.

Mateformas
Set de formas con distintos 
colores para trabajar el conteo, 
los colores, las cantidades, 
las agrupaciones, las
series…

Juego de probabilidad
Saquitos de colores, con tarjetas 
de números, colores, formas 
y cantidades, para jugar
con las probabilidades.
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Bits de inteligencia
De números, cantidades, formas 
y cuerpos geométricos.

Cuerda con marcas
Para trabajar los conceptos
de medida.

10 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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149749_Mural_recta_numerica.indd   1

Números con textura
Tarjetas que presentan 
los números y permiten realizar 
el trazado.

Recta numérica
Mural, tipo friso, del 0 al 10.

Regletas
Para trabajar operaciones
y descomposiciones.

© G E L V
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MATERIALES PARA

Juego magnético
Pizarra magnética y un set
de imanes para presentar 
los números, las cantidades, 
las series y las operaciones.

Láminas de grafía 
numérica
En las que se puede escribir y borrar.

Cuadrante del 1 al 100
Gran mural numérico
que permitirá realizar todo 
tipo de juegos matemáticos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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NIVEL 3

Policubos
Para trabajar el conteo,
los colores, las cantidades, 
las agrupaciones, las
series…

Juego de probabilidad
Saquitos de colores, con tarjetas 
de números, colores, formas 
y cantidades, para jugar
con las probabilidades.

CONTENEDOR DE AULA

Con material manipulativo,
por nivel.

EL AULA
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99

+

7

7

8

6 7

MATERIALES PARA

Juego magnético
Pizarra magnética y un set
de imanes para presentar 
los números, las cantidades, 
las series y las operaciones.

Láminas de grafía 
numérica
En las que se puede escribir y borrar.

Números con textura
Tarjetas que presentan 
los números y permiten realizar 
el trazado.

Metro
Para iniciarse en el concepto 
de longitud a través del 
instrumento de medida.

10 2 3 4 5 6 7 8 9 10149757_Mural_recta_numerica_0-10.indd   1

11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 ©

G
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18/12/17   11:53

Rectas numéricas
Murales, tipo friso, 
del 0 al 10 y del 11 al 20.

Regletas
Para trabajar operaciones
y descomposiciones.

Bits de inteligencia
De números, cantidades, formas 
y cuerpos geométricos.

Cuadrante del 1 al 100
Gran mural numérico
que permitirá realizar todo 
tipo de juegos matemáticos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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EL DOCENTE
MATERIALES PARA

EDELVIVES INFANTIL

matemáticas manipulativas

PROPUESTA DIDÁCTICA

NIVEL 1

EDELVIVES INFANTIL

matemáticas manipulativas

PROPUESTA DIDÁCTICA

NIVEL 1

EDELVIV
ES IN

FANT
IL

matemáticas manipulativas

PROPUEST
A DIDÁCTICA

NIVEL 
1

DIGITAL
MATERIAL

Descubre todos los recursos digitales disponibles para tu aula:

> Calendario, tiempo meteorológico, reloj y mural de asistencia. 
> Trazados de números. 
> Cuadernos y libros de imágenes locutados y para proyectar.
> Murales proyectables.
> Actividades interactivas. 
> Fichas descargables para ampliar el trabajo con los contenidos. 
> Galería de imágenes. 

UNA

PARA CADA

NIVEL

Práctica guía que contiene todo lo necesario para llevar 
adelante los desarrollos didácticos: fundamentación 
metodológica, canciones, desarrollos didácticos con especial 
hincapié en lo manipulativo, inteligencias múltiples, rutinas 
y destrezas.

CON UÑEROS

QUE TE AYUDARÁN 

A ENCONTRAR 

CÓMODAMENTE

LO QUE

NECESITAS

PROPUESTA DIDÁCTICA 
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Todo el material digital está accesible 
a través de licencia.

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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MÁS QUE 
NÚMEROS

CUADERNOS
DE PROBLEMAS

Serie de sencillos cuadernos que tiene 
como objetivo reforzar y afianzar los números 
y sus grafías, a través de variadas actividades 
(discriminación visual, trazado de números, 
asociación, cantidad y número, etc.). 

Incluyen pictogramas que permiten: 
> Su uso en castellano, en inglés 
 o en el idioma que se prefiera.
> La autonomía del alumnado 
 en la realización de las láminas.

Esta serie de cuadernos pretende ofrecer 
situaciones y actividades adecuadas 
para desarrollar en los niños la capacidad 
de observación, el pensamiento, el análisis, 
la investigación y el razonamiento.

Más que números 1 
> Números 1, 2, 3.
> Discriminación visual.
> Grafías.
> Asociación cantidad / número.
> Orientación espacial.
> Trayectoria.
> Interpretación de códigos.

Más que números 2 
> Números 4, 5.
> Discriminación visual.
> Grafías.
> Asociación cantidad / número.
> Secuencia numérica.
> Orientación espacial.
> Descomposición.

Más que números 3 
> Números 6, 0.
> Discriminación visual.
> Grafías.
> Orientación espacial.
> Secuencia numérica.
> Cuadro de doble entrada.
> Descomposición.
> Trayectoria.
> Asociación cantidad / número.
> Anterior y posterior.

Más que números 4 
> Números 7, 8, 9.
> Serie numérica ascendente y descendente.
> Grafías.
> Descomposición.
> Anterior y posterior.
> Trayectoria.
> Cuadro de doble entrada.
> Orientación espacial.
> Asociación cantidad / número.

Cuaderno 
de problemas 5 
> Numeración del 0 al 9. 
> Ordinales hasta el 6.º. 
> Restas. 
> Tantos como. 
> Par. 
> Dos más. 
> Series de tres variables.

Cuaderno 
de problemas 6  
> Numeración del 0 al 9. 
> Orden numérico
 ascendente y descendente. 
> Ordinales hasta el 7.º.
> Sumas y restas. 
> Doble. 
> Mitad. 
> Todos / alguno / ninguno. 
> Más que. 
> Series de tres variables.

Cuaderno 
de problemas 1
> Numeración del 1 al 3. 
> Agrupación. 
> Asociación de cantidades. 
> Uno / muchos. 
> Series de una variable.

Cuaderno 
de problemas 2
> Numeración del 0 al 4. 
> Iniciación a la suma. 
> Separación. 
> Muchos / ninguno. 
> Series de dos variables.

Cuaderno 
de problemas 3 
> Numeración del 0 al 5. 
> Ordinales hasta el 2.º. 
> Suma. 
> Igual / diferente. 
> Series de tres variables.

Cuaderno 
de problemas 4 
> Numeración del 0 al 7. 
> Ordinales hasta el 4.º. 
> Sumas. 
> Iniciación a la resta. 
> Uno más / uno menos. 
> Series de tres variables.
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BILINGUAL
LEARNING

Look & See

Hello Moi!

Yo-Yo Phonics

STARS
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HELLO MOI!

HELLO MOI! 
ES UNA PROPUESTA SIMPLE 
PARA TRABAJAR DE MANERA 
SENCILLA EL INGLÉS COMO 
SEGUNDA LENGUA

> Tres niveles. Un cuaderno de aprendizaje anual por nivel.

> Sencillas láminas para trabajar el entorno cercano, además  

 de vocabulario y otros conceptos básicos.

> Con pegatinas y troqueles.
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Propuesta para trabajar de manera sencilla  

el inglés como segunda lengua.

3 

BUTCHER’S BAKERY GREENGROCER’S POST OFFICE

UNA PROPUESTA DIDÁCTICA ANUAL

> Sugerencias didácticas para trabajar   

 seis situaciones de aprendizaje.

> Y más recursos: banco de juegos,   

 actividades TPR, canciones…

> Recursos digitales para apoyar  

 el trabajo con el cuaderno:

 - canciones

 - cuentos

 - videos

 - tarjetas de imágenes

 - imprimibles

 - propuesta didáctica…

FARMFARM FORESTFOREST

HORSE SQUIRRELC DEER

19 

SIGUE LOS

TEMAS DEL

MATERIAL

GLOBALIZADO

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

DIGITAL
MATERIAL

INCLUYE 

LICENCIA

DIGITAL

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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LOOK & SEE

¡EDELVIVES
POR PROYECTOS
TAMBIÉN EN INGLÉS!

> Una cuidada adaptación a la realidad del aula bilingüe. 

> Una sólida propuesta para trabajar por proyectos 

    en inglés.

3 YEAR-OLDS

4 YEAR-OLDS

5 YEAR-OLDS

FLASHCARDS

EXCLUSIVOS

PARA INGLÉS

Proyectos 

con apoyo

lingüístico

¡Más proyectos 

disponibles en castellano!

MÁS INFORMACIÓN EN PÁGINA 110
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CP

CP

CP

CP

CP

PROJECT BASED 
LEARNING

Food and 
cooking

Food and 
cooking

Constellations

My hands

Water

Dragons

Growing 
plants

Prehistory

Constellations

When I grow 
up...

Water

Dragons

Growing 
plants

Egypt

Constellations

I can be 
healthy

Water

Dragons

Growing 
plants

Food and 
cooking

PROJECTS BY
EDELVIVES

LOOK & SEE

3 YEAR-OLDS 4 YEAR-OLDS 5 YEAR-OLDS

CYCLE PROJECTCP

Dragones

EDELVIVES
por proyEctoS

científica, literaria, artística 

Láminas de material específico

y Natalia, y… ¡no se lo pensaron!

105528 CI

el rincón del proyecto. Además, 

Dragons

Dragons Dragons
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Una carpeta para cada proyecto, sencilla y práctica, 

que contiene:

ACTIVITY BOOK

> Láminas de trabajo.
> Pegatinas y troqueles.
> Láminas para poder emplear como se desee, 
 en función de las necesidades de cada aula.

Las láminas están 
preparadas para 
poder extraerse, 
si te gusta trabajar 
con ellas sueltas. 

Dear family,

We are working on the Food and cooking project at school.

We would like to ask your help to find information  

to answer any questions we have.

If you have any great ideas or activities you would  

like to tell us about, or if you would like to take part  

in the workshops, please let us know.

Many thanks! 

Kind regards,

Signature

PROJECTS BY

EDELVIVES

for successful participation in the Food and cooking project   

In  

   on the      of  
   of 20       

Certificate of

ACHiEVEME
NT

Signature
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   149901_4_Diploma_Ing.indd   1

23/1/18   11:29

> Una propuesta clara, sencilla y fácil de gestionar.

> Con material suficiente y presencia de las TIC.

> Con sugerencias, ventanas que dejan entrar 

 el aire, que dejan que pasen cosas…

¡QUÉ 

CÓMODO!

En cada Activity Book te invitamos 
a jugar con las ilustraciones de cubierta. 
¡Míralas detenidamente! ¿Ves que hay 
mucho más de lo que parece 
a simple vista?

THE

LOOK & SEE

GAME

DISCOVERY BOOK

Aborda el tema del proyecto desde 
distintas perspectivas: científica, 
artística, literaria, cultural...

READER

Tiene como eje el tema 
del proyecto, y es uno de 
los posibles itinerarios 
de motivación que se proponen.

LÁMINAS DE MATERIAL 
ESPECÍFICO

> Láminas para emplear en las    
propuestas de talleres y actividades   
del Rincón del proyecto.

> Este material es distinto en cada tema.

MATERIAL 
PERSONALIZABLE

> Carta a la familia para informarla  
y pedir su colaboración.

> Diploma para entregar al finalizar  
el proyecto.

> Carné para cada «investigador»,  
para personalizar al inicio del    
proyecto.

PROYECTOS EDUCATIVOS EN INGLÉS
PARA MENTES DESPIERTAS

Food and cooking 

ReSeARCH
eR iD

Name     

LOOK & SEE
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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EL AULA
MATERIALES PARA

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

RESOURCE BOOK

> Una propuesta abierta porque 
 te permite recoger la historia de cada 

aula. Con espacios para que realices 
 tus anotaciones y adaptes la dificultad 

lingüística.

> Es cómodo y fácil de usar, ya que 
 se estructura siguiendo las fases 

 del proyecto.

> Presenta distintos itinerarios para que 
puedas elegir y configurar tu camino: con 
qué motivación quieres empezar, qué 
informaciones necesitas ampliar, qué 
talleres y actividades del rincón tienes 
ganas de desarrollar.

DIGITAL
MATERIAL

> Reader con animaciones en formato 
pasapáginas. Los niños pueden 
escucharlo o, alternativamente, leerlo 
sin audio.

> Canción de proyecto con karaoke.
> Activity Book, proyectable. 
> Discovery Book locutado y en formato 

pasapáginas, enriquecido con enlaces 
para apoyar al docente. 

> Flashcards proyectables 
 con las imágenes del proyecto. 
> Documentos editables 

 e imprimibles para cada fase 
 del proyecto. 
> Creador de mapas conceptuales. 
 Te permite crear con los niños 
 el mapa conceptual de vuestro 

proyecto, agregando textos e imágenes. 
Podrás guardarlo para ir completándolo 
y luego imprimirlo.

FLASHCARDS 

> ¡Aprendizaje por proyectos en una 
segunda lengua es emocionante! Un 
contexto rico hace que la experiencia 
del niño sea mucho más significativa. 

 Sin embargo, el poco vocabulario de 
 los más pequeños requiere un método 

pedagógico más visual que de 
costumbre. Por esto, Look & See 

 incluye un juego de flashcards para 
presentar y revisar palabras clave. 

 Este recurso es muy útil en todas 
 las fases del proyecto. 
 

Puedes utilizarlas:
> Para motivar a los niños.
> Para jugar a juegos de memoria.
> Para presentar palabras antes 
 del cuento.
>  Para revisar palabras de una sesión 

anterior.
> Para construir un mapa conceptual  

del proyecto según avanzas.
> Como material de investigación.

¡LAS

POSIBILIDADES

SON

INFINITAS!

LOOK & SEE

Un lugar en el que tienes 
disponibles todos los recursos 
que necesitas para tu aula.
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YO-YO PHONICS
STARS

UN PROYECTO PARA
ENSEÑAR INGLÉS COMO 
SEGUNDA LENGUA 

Basado en la metodología Synthetic Phonics, considerada 

por los expertos en educación del Reino Unido, Estados 

Unidos y Australia como la más idónea para enseñar 

lectoescritura. Mediante cuentos y canciones originales, 

los niños aprenden a leer, pronunciar y comprender 

palabras en inglés. 

Yo-yo, nuestro caracol protagonista, acompaña a los niños 

en este viaje en el que cada uno avanza a su ritmo. 

Autora: Inés Delgado-Echagüe Sell

PARA QUELOS MÁS PEQUEÑOSSE INICIENEN LA LENGUAINGLESA
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YO-YO PHONICS
STARS

STORYBOOK STARTER

Entrenamiento del oído. Trabaja la concienciación fonológica a través de sonidos 
del entorno, preparando el oído y el aparato vocal del niño.

 STORYBOOKS 1–6

Presentación y consolidación de 7 a 10 sonidos en cada cuaderno y sus representaciones 
en letras.

> Storybook 1 presenta |s|  |a|  |t|  |i|  |p|  |n|  |c|
> Storybook 2 presenta |e|  |h|  |r|  |m|  |d|  |g|  |o|
> Storybook 3 presenta |u|  |l|  |f|  |b|  |j|  |y|  |ai|
> Storybook 4 presenta |w|  |oa|  |ie|  |ee|  |or|  |z|  |ng|  |v|
> Storybook 5 presenta |oo|  |oo|  |ch|  |sh|  |th|  |th|  |x|  |qu|  |ou|  |oi|
> Storybook 6 presenta solo |ue|  |er|  |ar|  |air|  |eer| y consolida lo aprendido,   
 incorporando las alternativas ortográficas más importantes.

Además, cada Storybook incluye:

YO-YO

PHONICS STARS

PUEDE IMPARTIRSE 

TANTO EN EDUCACIÓN 

INFANTIL COMO

EN LA ETAPA  

DE PRIMARIA

¡MUCHO MÁS QUE FONÉTICA INGLESA!

  Stories
Cuentos que 
reflejan el contexto 
cotidiano del niño 
y despiertan su 
interés. Un cuento 
por sonido.

Activity sheets
Fichas de actividades para cada uno 
de los cuentos. Seis por cuento.

Sound fan
Abanico de sonidos.

  Pop-outs
Varios troquelados.

Stickers
Varias pegatinas.

Readers
Libros de lectura para todos los Storybooks. 
El número de libros va en aumento según 
el Storybook.
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EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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goat

zebra

squirrel

donkey

snake

owl

duck

hen

monkey

lion

tiger

bear

frog

chick

hamster

beetle

elephant

mouse

rabbit

sheep

rooster

bird

crocodile

horse

f ish

dolphin

worm
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Animals
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CD1

Unit  
development

Contains audio of original 
stories, songs and activities

Storybook 1
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CD2

Jingles  
and Songs

Musical audio content only

Storybook 1

>  Word cards > Action cards>  Posters

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

TEACHER’S MANUAL

Ofrece la base teórica del método y soluciones prácticas.

EL AULA
MATERIALES PARA

Una multitud de recursos de aula que, según el Storybook, incluye:

Picture cards   

Caption cards

Word cards

Posters 

Action cards

Tricky word cards

Sound fan

Alternative spelling cards

Story cards (large format)

Consonant blend cards

Toy word cards

Poster cards

Letter cards

Sentence cards

Zigzag book

St SB 2 SB 4 SB 6SB 1 SB 3 SB 5

DIGITAL
MATERIAL

Teacher’s CDs
Dos CD de audio con todas las grabaciones.

YO-YO PHONICS
STARS

Una amplia gama de recursos interactivos que complementan los materiales impresos.
> Story songs: canciones inspiradas en los cuentos.
> Stories: cuentos con audio para unas sesiones de aprendizaje dinámicas.
> Activities: actividades de comprensión oral.
> Phonics: apoyo para los contenidos lingüísticos y de phonics con el fin de ayudar a   
 presentar los sonidos más complicados.
> Cards: recursos para practicar los sonidos y el vocabulario.

EN EL ESPACIO

DOCENTE

ENCONTRARÁS 

PROGRAMACIONES,

CARTAS A LAS

FAMILIAS Y MUCHO

MATERIAL EXTRA.
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VACACIONES
Y TIEMPO DE OCIO

Vacaciones 

con Nuba, Moli

y Aris
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Plan de 

vacaciones
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PLAN DE 
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¡LOS CUADERNOS DE VACACIONES 
 MÁS ESPERADOS HAN LLEGADO!
SON IDEALES PARA APRENDER JUGANDO 
Y DESCONECTAR DE LAS PANTALLAS. 
> JUEGOS EDUCATIVOS Y CREATIVOS. 
> PERFECTOS PARA DISFRUTAR EN CUALQUIER LUGAR. 
¡DIVERSIÓN Y APRENDIZAJE EN CADA PÁGINA!

Serie de cuadernos de ejercicios y pasatiempos para 

darle al coco y disfrutar aprendiendo.

> Son ideales para entrenar la atención, la memoria, 

 la flexibilidad y el control inhibitorio.

> Traen recetas, manualidades y experimentos 

 muy frescos.

> Disponen de un juego de mesa para las horas muertas, 

la siesta y los viajes en coche, tren, autobús… 

A PARTIR DE 3 AÑOS

TAMBIÉN 

DISPONIBLES 

CUADERNOS DE 

VACACIONES 

DE PRIMARIA.
¡DIVERSIÓN Y APRENDIZAJE EN 

CADA PÁGINA!
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CUADERNO DE 
TRABAJO

> Encuadernación en espiral.

> Formato grande.

> 48 láminas con actividades a todo color.

> Repaso del contenido esencial 

 del curso, siguiendo la secuencia 

 de Dimensión Nubaris.

> Pegatinas trepadas y peladas.

GUÍA PARA LA 
FAMILIA

Sencillo material, que busca:

> Dar más ideas para el trabajo de las 

láminas del cuaderno, para las familias 

que quieran enriquecerlo.

> Aconsejar sobre cómo abordar el libro 

para personalizarlo y que se convierta 

en un recuerdo perdurable para toda 

la familia.

> Sugerir actividades al aire libre que 

puedan realizarse en familia durante 

las vacaciones.

EL LIBRO DE MIS 
VACACIONES

> Propuesta pensada 

 para que la familia tenga 

 un recuerdo de sus vacaciones 

 de ese año.

> A través de preguntas e ilustraciones 

sugerentes de los personajes, 

 se propone a los niños y niñas que 

recopilen 

 sus vivencias en el periodo vacacional.

VACACIONES
CON NUBA,
MOLI Y ARIS
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PROPUESTA PARA REPASAR 
LOS CONTENIDOS RELEVANTES 
DE CADA CURSO A TRAVÉS 
DE ACTIVIDADES MUY LÚDICAS.
¡CON LOS SIMPÁTICOS PERSONAJES 
DEL MUNDO NUBARIS!
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El proyecto Abrazos es la propuesta de Edelvives para la 

asignatura de religión en el segundo ciclo de infantil. 

A partir del currículo de 2022, un grupo de profesoras de 

religión han desarrollado unos materiales muy prácticos, 

adaptados a la temporalización y realidad de la asignatura 

y a las características propias del alumnado de Educación 

Infantil.

Los abrazos son un buen símbolo para acercarse a la fe 

cristiana. Porque la experiencia religiosa tiene mucho que 

ver con los vínculos y con el encuentro. 

> Religión como religare, establecer vínculos,  

relacionarnos con Dios.

> Estirar los brazos y rodear con ellos a otra persona  

en una muestra de afecto, de cariño y de amor que  

encierra una gran cantidad de beneficios.

> Es una muestra de que alguien nos quiere y se 

preocupa por nosotros.

> Conecta con nuestro corazón y nuestras 

emociones.

> Puede ser expresión de la experiencia religiosa 

como encuentro. 

Con este proyecto pretendemos que el alumnado 

del segundo ciclo de Educación Infantil encuentre en 

la asignatura de Religión Católica un espacio en el que 

descubrir la relación con Dios con cada uno de ellos, 

una relación en la que se sientan queridos y amados. 

Les acercaremos a Jesús, que tomaba a los niños en 

brazos y les bendecía, presentándole como el gran y buen 

amigo que siempre está a su lado, y descubrirán que 

no están solos porque forman parte de una gran familia 

llamada Iglesia.

HAZ DE TU CLASE 
DE RELIGIÓN  
UN LUGAR PARA 
EL ENCUENTRO
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UN CAMINO QUE 
RECORREREMOS ACOMPAÑADOS 

Myriam es el personaje que guiará a los niños en su despertar 

religioso en cada uno de los tres cursos que abarca este 
proyecto. Es una niña hebrea muy simpática, cariñosa, 
emprendedora e ingeniosa. Con su curiosidad, ganas de 
aprender y su capacidad de liderazgo será la amiga perfecta 
para que los niños conozcan a Jesús y su mensaje.

Myriam está vinculada al símbolo del pan que habla de 
hospitalidad, de pacto, de presencia de Dios… En Belén –‛casa 
del pan’–, nos recuerda el lugar donde Jesús nació y después, 
una vez partido y repartido, nos une a Él para darnos vida. 
Permanecer cerca de Jesús es saber que Él nos da mucho más 
de lo que necesitamos, tal y como ocurre en el milagro de los 
panes y los peces, en el que el alimento llega incluso a sobrar. 

SEÑAS DE IDENTIDAD

Myriam siempre está 

acompañada

de su perro y su gato

y juntos toman conciencia 

de que hay que cuidar de la 

creación porque es  

la casa común que todos 

compartimos.

¡HOLA, ME 

LLAMO MYRIAM! 

¡ACOMPAÑADME  

EN ESTE CAMINO 

LLENO DE 

ABRAZOS!

Desarrollo competencial

Se trabajan las seis 
competencias específicas 
en las diversas situaciones 
de aprendizaje propuestas:
> Personal
> Social
> Ética
> Cultural
> Espiritual
> Síntesis de fe

Centralidad de Jesús de 

Nazaret

Referencia principal que 
se trabaja mediante 
adaptaciones de relatos 
bíblicos del Nuevo 
Testamento y expresiones 
culturales relacionadas con 
la fe.

Educación emocional

Se propone el siguiente 
itinerario para trabajar las 
emociones:
1. Identificar la emoción.  

¿Qué está pasando 
dentro de ti?

2. Aceptar la emoción. 
3. Escuchar lo que te está 

diciendo esa emoción.
4. Actuar. ¿Qué puedes 

hacer que te haga sentir 
mejor?

5. Liberar la emoción.

Educación de la 

interioridad

Mediante experiencias 
de autoexploración, 
relajación, silencio, oración, 
observación atenta y la 
dimensión celebrativa.

ABRAZOS



298 299

R
E
LI
G
IÓ
N

R
E
LI
G
IÓ
N

¿CÓMO LO TRABAJAMOS?

CUADERNO DEL ALUMNADO

TROQUELES 
DE  VOCABULARIO

CUADERNILLO  
CELEBRAMOS 
EN FAMILIA

Libro viajero fungible con láminas

¿QUÉ TRABAJAMOS EN EL PROYECTO?

Este proyecto es de nueva creación a partir del currículo 2022 
siguiendo los criterios de la LOMLOE.
> Trabaja tanto las competencias clave como las competencias 

específicas del área de Religión Católica.
> En cada situación de aprendizaje se concretan las competencias 

específicas que se trabajan, los saberes básicos y los criterios de 

evaluación.

El diseño de las situaciones de aprendizaje 
sigue la siguiente secuencia didáctica:

DESCUBRO Y ME SORPRENDO

ESCUCHO, INVESTIGO Y APRENDO

ME COMPROMETO Y ACTÚO

En el desarrollo de las situaciones de aprendizaje se ha tenido 
muy en cuenta el pacto educativo global con talleres ecosostenibles 
y otras actividades encaminadas a conseguir una mayor concienciación 
sobre el cuidado personal, la importancia de la salud y del bienestar, 
la reducción de las desigualdades, el uso responsable del agua, el cuidado 
del entorno, el reciclaje de materiales y la lucha contra la pobreza.

Cada situación de aprendizaje se trabaja según las siguientes  
opciones metodológicas:

> Atención personalizada.

> Trabajo individual y cooperativo.

> Planteamiento de retos en cada situación de aprendizaje.

> Aprendizaje basado en el juego.

> Rutinas de pensamiento.

> Diseño Universal del Aprendizaje.

UNA CARPETA

POR CURSO CON   

ACTIVIDADES

Y MATERIALES 

DIVERTIDOS 

CON 

PEGATINAS Y 

TROQUELES

TAMBIÉN 

SE TRABAJAN 

LOS CICLOS 

LITÚRGICOS

ABRAZOS

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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OPTIMIZA 

EL TIEMPO EN LA 

PREPARACIÓN  

Y DESARROLLO 

DE LAS SESIONES 

EN EL AULA

ABRAZOS

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

PROPUESTA DIDÁCTICA 

Con todo lo necesario para llevar a cabo la actividad docente:
> Características de los niños de la edad correspondiente.
> Programaciones de aula y concreción curricular.
> Diseño de situaciones de aprendizaje.
> Dimensión emocional y espiritual.
> Justificación metodológica.
> Técnicas de aprendizaje cooperativo.
> Rutinas y destrezas de pensamiento.
> Recursos para el aula.
> Evaluación.
> Desarrollo didáctico de las situaciones de aprendizaje.

EL AULA
MATERIALES PARA

Para cada aula, el profesorado encontrará una serie de 
propuestas para enriquecer el trabajo realizado en el libro 
del alumnado y que permitirán profundizar 
en cuestiones fundamentales trabajadas 
desde diversas metodologías.

CONTIENE 

LÁMINAS

FOTOCOPIABLES Y 

SUGERENCIAS

DE USO DEL 

MATERIAL 

DE AULA

DIGITAL
MATERIAL

> Una canción para cada situación 
de aprendizaje más una canción 
genérica del proyecto adaptado 

 a la edad del alumnado.
> Material para el docente 

(avatares, calendario 
escolar, grupo de clase, 
personalización…).

> Cuaderno del alumno con 
órdenes locutadas, actividades 
interactivas, notas al profesor…

> Materiales de atención a la 
diversidad.

PROPUESTA

DIGITAL

SENCILLA E INTUITIVA  

CON TODO LO QUE

NECESITAS

PARA TU AULA

PELUCHE 
DE MYRIAM

LIBRO MURAL
Cada curso cuenta con un 
libro mural que permite 
trabajar los elementos 
celebrativos, las expresiones 
culturales y la aplicación del 
Pacto Educativo Global. 

DADO DE CARTÓN 
PERSONALIZABLE
Para la gestión emocional y su relación con 
las situaciones cercanas al alumnado. 
Con distintas láminas de trabajo en cada curso.

UN JUEGO EN CADA CURSO

Y ADEMÁS…2 MURALESPOR CURSO

PRESENTADO

EN UNA 

PRÁCTICA BOLSA 

REUTILIZABLE

3 AÑOS

4 AÑOS

5 AÑOS

  8 Puzles con un troquel de 3 x 3 
cm para que los repartan por grupos en clase que 
pueden usarse en distintas sesiones hasta que todos 
los alumnos los hayan realizado.

Juego de Memory con 36 naipes.

Juego de la Creación.
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LA EDUCACIÓN RELIGIOSA 
COMO PARTE INDISPENSABLE 
EN LA EDUCACIÓN DE
LAS PERSONAS

El proyecto Brisa nace con el objetivo de ayudar 
a los niños y niñas a aprender de sí mismos y de las 

personas que los rodean, para comprometerse 
a transformar el mundo.

Para ello, Rúa (espíritu, soplo de Dios), la entrañable 

y simpática mascota del proyecto, visitará con su amiga,

la estrella Haku, escenas de los evangelios. En ellas 

encontrará a personajes bíblicos en su infancia (Marta, 

María Magdalena, Pedro, Juan...), y a Jesús, María y José, 

que se presentan como modelos de vida.
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BRISA

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

DIGITAL
MATERIAL

PROPUESTA DIDÁCTICA

> Programación.
> Explotación didáctica de las unidades, con multitud 
 de sugerencias y actividades de ampliación. 
 Se incluyen las reproducciones de las fichas 
 del cuaderno del alumno.
> Sugerencias para trabajar los cuentos.
> Láminas fotocopiables como material adicional 
 para reforzar los contenidos trabajados.
> Talleres relacionados con los contenidos 
 de las unidades.
> Textos bíblicos.
> Letras de las canciones.

> El proyecto Brisa se complementa con una propuesta 
digital adaptada a la edad de los alumnos que, más 

 que un complemento, constituye una nueva forma 
 de aprendizaje. Consta de una versión para el docente 
 y otra para los alumnos.

> Los alumnos disfrutarán de un aprendizaje gamificado. 
Mientras, ponemos a disposición de los docentes 
una completa propuesta didáctica enriquecida con 
actividades de ampliación y refuerzo.

> Otros materiales que podremos encontrar son: 
canciones, locuciones de los cuentos, programaciones, 
solucionarios, evaluaciones, sugerencias para las 
celebraciones, etc.

Rúa, el personaje guía del proyecto, un muñeco 
de 40 cm, que acompañará a los niños y niñas a 
lo largo de su aprendizaje y contribuirá a la labor 
docente. La pequeña Rúa, representación del 
espíritu de Dios, puede viajar a través del tiempo 
y de los espacios. Gracias a ella, los alumnos podrán 
vivir aventuras fascinantes junto a los personajes 
bíblicos.

Libro viajero, un instrumento divertido 
y visual que los hará viajar por la historia 
de la mano de grandes obras de arte 
y los conectará con la realidad social 
de su entorno. Con este libro trabajarán 
los contenidos de la mano de Rúa.

Murales y material para trabajar 

los tiempos litúrgicos.

EL AULA
MATERIALES PARA

El material se presenta en una práctica carpeta 
contenedora, en la que encontrarás:

Un cuaderno de trabajo con ilustraciones 
y fotografias. Consta de seis unidades, dos por 
trimestre. En total hay 16 fichas de trabajo 
con actividades variadas y atractivas para 
los niños de Infantil.

Tres libros de cuentos, uno por trimestre, 
para cada curso. Cada libro incluye dos cuentos 
bellamente ilustrados con actividades para 
realizar sobre láminas. En ellos, Rúa y Haku vivirán 
diferentes situaciones en la época de Jesús.

INCLUYE
PEGATINAS Y 
TROQUELES.

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA
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ACOMPAÑAMOS
EL DESPERTAR RELIGIOSO
DE TU ALUMNADO

Una propuesta para renovar la clase de religión 

y un paso más en la innovación del Grupo Edelvives. 

Un material atractivo, dinámico y pedagógicamente 

estructurado, destinado a aquellos centros y docentes 

que plantean la materia o el ámbito pastoral desde el 

aprendizaje basado en proyectos.

1. Acompaña el despertar religioso de los más pequeños 

desde la etapa de Infantil.

2. Presenta los contenidos y experiencias fundamentales 

de la fe cristiana desde la metodología del aprendizaje 

basado en proyectos.

3. Propone una metodología activa y colaborativa en la 

que los niños van construyendo su propio aprendizaje.

4. Desarrolla las inteligencias múltiples, siendo uno 

 de los ejes el desarrollo de la inteligencia espiritual.

El proyecto ha sido diseñado y elaborado por Carmen 

Pellicer y Martín Varela, junto a otros miembros del equipo 

docente de la Fundación Trilema, a partir de su experiencia 

de trabajo por proyectos y en pastoral educativa.

ESTA FORMADE TRABAJOSE PUEDE CONTINUARCON KUMI PRIMARIA
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KUMI

Te proponemos 9 proyectos que desarrollan 

los contenidos del currículo de Educación Infantil

Todos los proyectos giran en torno a un personaje bíblico y trabajan 
experiencias básicas para el despertar religioso. Para evidenciar lo trabajado 
en cada proyecto, se remite a santos y grandes creyentes de la fe cristiana.

3 AÑOS

Títulos Personaje bíblico Contenidos Referencias

Buscando lagartijas  Juan el Bautista Creación Santo Domingo 
  Bautismo de Jesús de Guzmán 
  Visitación
  Padrenuestro

Cosas de hermanos  Lázaro, Marta  Los amigos de Jesús San Felipe Neri
 y María Confianza
  Escuchar la Palabra

Somos valientes  Pedro  La cobardía y la María Rafols
  fidelidad de Pedro
  Iglesia
  Pascua-Domingo

4 AÑOS

Títulos Personaje bíblico Contenidos Referencias

¡Todo preparado!  María Vida de María San Francisco de Asís
  Adviento-Navidad
  Pascua-Domingo

De la mano  Centurión romano Jesús y el centurión El Pelé
de un romano  Dios quiere que nos
  amemos

Juntos somos mejores  Pablo Conversión de Pablo San Juan XXIII
  «Id y enseñad»

5 AÑOS

Títulos Personaje bíblico Contenidos Referencias

Los hijos del Trueno  Los zebedeos Jesús trae la Santa Juana 
  reconciliación Lestonnac
  Hijo pródigo

Rompe la lucha  Mateo  Llamada a Mateo Santa Joaquina
  Jesús compartiendo de Vedruna
  el pan
  Eucaristía

Quiero aprender  María Magdalena La Biblia Santa Teresa 
  La resurrección de Jesús
  El domingo
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ITINERARIO DE LOS PROYECTOS

¡CUÁNTO
HEMOS 

APRENDIDO!

10

COSAS
DE NIÑOS

1

Narración de 
escenas de la vida 
de los amigos de 
Jesús cuando eran 
niños. Se resalta 
la experiencia 
central.

LA MÁQUINA 
DEL TIEMPO

2

Para bucear en 
los sentimientos 
de los amigos de 
Jesús y trabajar 
la inteligencia 
emocional de
los niños.

PIONEROS

7

Se conecta lo 
trabajado con 
momentos 
destacados de la 
vida de los santos.

EXPRESAMOS
LA FE

9

Se propone un 
símbolo de cada 
proyecto.

CAZATESOROS

8

Para concretar el 
compromiso que 
nace tras el estudio 
de la experiencia 
trabajada.

CONECTA

3

Relaciona los 
sentimientos y 
emociones de los 
amigos de Jesús 
con lo que viven 
los alumnos en
la actualidad.

NOSOTROS 
TAMBIÉN LE 
CONOCEMOS

6

Láminas para 
hacer la conexión 
curricular y 
el trabajo de 
comprensión 
de la fe.

Herramienta de 
evaluación para 
trabajar con los 
niños al final de 
cada itinerario.

A MÍ
TAMBIÉN
ME PASA

4

Arte-terapia. 
Pinto mis 
sentimientos 
y los narro.

Y
CONOCIERON

A JESÚS

5

Láminas que 
muestran las 
enseñanzas 
de Jesús sobre 
la experiencia 
central que se 
está trabajando.

EL ALUMNADO
MATERIALES PARA

> Tema musical (en la web).
> Libro gigante de la vida de santos.
> Láminas de arte.

EL DOCENTE
MATERIALES PARA

> Presentación general del proyecto.
> Programación general.
> Fundamentación de cada proyecto.
> Explicación detallada para el 
 desarrollo de los distintos proyectos.

EL AULA
MATERIALES PARA

24 láminas por proyecto

Pegatinas y troqueles

Material específico 
de cada proyecto

> Fichas sobre los santos.
> Troqueles y pegatinas.

LIBRO DEL ALUMNO

PROPUESTA DIDÁCTICA

EN VERSIÓN

DIGITAL

DISPONIBLE

EN WEB
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EXPERIENCIAS 

DE APRENDIZAJE
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Minihuerto

Mundo 

emocional
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UNA LÍNEA EDITORIAL QUE OFRECE 
VARIEDAD DE PROPUESTAS PARA 
GENERAR DISTINTAS DINÁMICAS 
QUE ENRIQUECEN CUALQUIER 
METODOLOGÍA DE TRABAJO QUE SE ESTÉ 
DESARROLLANDO EN LAS AULAS.

La asamblea es el momento más importante del día en un aula de Infantil. 

Los materiales que forman parte de esta Experiencia facilitarán las dinámicas 

propias de este momento de forma cómoda y sencilla. ¡Tú decides cómo quieres 

llevarla a cabo!

Materiales que contiene:

 Panel de asistencia

 Friso de cumpleaños

 Normas de convivencia

Diseña según 
tus espacios

LUNES MIÉRCOLESMARTES JUEVES VIERNES

¿Cómo estuvo la semana? ºC

40º

35º

30º

25º

20º

15º

10º

5º

0º

-5º

-10º

¿Qué tiempo hace hoy?

@
G

E
L

V

MURALES
> Días especiales

> Estaciones: primavera, verano, 

otoño, invierno

> Rutinas y destrezas de pensamiento

> Tiempo atmosférico semanal, con 

troqueles para completar

PROPUESTA 
DIDÁCTICA
> Guía con sugerencias didácticas y 

metodológicas

HORARIOS Y RUTINAS
> Pictogramas con distintos momentos 

 de la jornada escolar para crear el horario

> Secuencia de hábitos y rutinas

> Planificador visual

NORMAS DE 
CONVIVENCIA
> Láminas de normas

TARJETAS PARA DISEÑAR 
SEGÚN TUS ESPACIOS
> Panel de asistencia

> Friso de cumpleaños

Momento de asamblea
PROPUESTA DIDÁCTICA
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MUNDO 
EMOCIONAL

MINIHUERTO

Aprender a gestionar las emociones es básico para el desarrollo personal 

y para la adquisición de habilidades para toda la vida. Esta Experiencia está 

diseñada para trabajar el cuidado, la autonomía y las estrategias 

de autorregulación, calma y relajación de los niños y las niñas.

Materiales que contiene:Aprender a cuidar y estar en contacto con la naturaleza es fundamental 

para el desarrollo de niñas y niños. Con esta Experiencia de aprendizaje podrán 

trabajarla observación, así como el cuidado del medioambiente y la conciencia 

ecológica.

Materiales que contiene:

KIT DE CULTIVO
Incluye todo lo necesario para montar el huerto

en el aula:

> Dos cajas de cultivo

> Dos mallas geotextiles

> Cuatro bolsas de semillas: dos aromáticas y dos comestibles

> Cuatro carteles con soporte

> Dos unidades de fertilizantes

> Dos unidades de fibra de coco

> Dos unidades de semilleros biodegradables

 de doce celdas

> Sustrato especial para semilleros

Minihuerto
PROPUESTA DIDÁCTICA

Mundo emocional
PROPUESTA DIDÁCTICA

PROPUESTA 
DIDÁCTICA
> Guía con sugerencias 

didácticas 

 y metodológicas

MUTIS
Peluche que acompaña a niñas y niños 

en el viaje emocional y que te ayudará a 

gestionar momentos en el aula

CUENTO DE MUTIS
Cuento de presentación del personaje

SEMÁFORO 
DE RESOLUCIÓN
DE CONFLICTOS
Ayuda a reflexionar sobre lo que ocurre 

y a visibilizar el proceso de resolución

EMOCIONARIO 
DE MUTIS
Busca trabajar las propias emociones y su 

gestión a través de preguntas y reflexiones

MURAL DE ESTRATEGIAS 
EMOCIONALES
Permite identificar estrategias para gestionar 

las emociones

LÁMINAS DE BIENESTAR 
Y RELAJACIÓN
Permiten tomar conciencia de la importancia 

del autoconocimiento y del propio cuerpo 

y aprender posturas para lograr bienestar 

y calma

PROPUESTA DIDÁCTICA
Guía con sugerencias didácticas y metodológicas
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¡Queremos oír tu voz! 

Mándanos un audio por Whatsapp a través 

de este QR o al 628 214 893* y cuéntanos 

qué te gustaría trabajar en tu clase el próximo curso. 

¡Se aceptan sugerencias y todo tipo de reflexiones! 

EDELVIVES 

TE ESCUCHA

*Línea habilitada exclusivamente para WhatsApp.

No se atenderán llamadas en ningún caso a través de este número.

Si necesitas contactar con Edelvives visita: edelvives.com/es/contacto.

EDE LV I V E S
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