ANIMALRTES

A fun tombola game for young children to play together!

Un sencillo y divertido bingo para conocer los animales vy
contextualizarlos en su ambiente. El kit incluye seis cartones
ambiente y treinta animales perfilados que colocar en los espacios
correspondientes. Podemos decidir emplear el material para
organizar un bingo, o mostrar lo animales de uno en uno como
flashcards perfiladas para colocar en el ambiente correspondiente.
Enestecaso, elreconocimientode losanimales esta contextualizado
en el ambiente en el que vive el animal. Esto le permite al nifio
situar el aprendizaje en un contexto significativo.

El bingo

Para jugar solo hay que
entregarle un cartén-
ambiente a cada jugador
y colocar, cubiertos sobre
la superficie de juego,
los animales perfilados.
Por turnos, los nifios
van girando un animal
St el animal descubierto esta presente en su carton, lo cogen
y lo colocan en el espacio correspondiente, de lo contrario
vuelven a colocarlo bocabajo sobre la superficie de juego.

Gana el primero en completar su cartdbn-ambiente con los cinco
animales.




Las tarjetas perfiladas y el método de los tres
tiempos

El material de la caja puede emplearse también de forma
desestructurada, es decir, ensefandoles las tarjetas a los nifos
como si de flashcards se tratara y pronunciando cada vez el
nombre del animal y el ambiente correspondiente. En este caso,
para hacer que el aprendizaje sea natural y eficaz, podemos
adoptar el método de los tres tiempos de Maria Montessori.

La leccidon de tres tiempos esta especialmente indicada para
presentar los primeros conceptos y favorecer el desarrollo léxico.
El proceso en tres fases se articula de la siguiente manera:

1. El educador escoge los materiales y se los presenta al nifio
para una primera identificacion. Por ejemplo, escogemos
presentar los animales de la sabana de uno en uno, cogiendo
las tarjetas y pronunciado el nombre de cada sujeto en voz alta:
“iEsta es la jirafa!”, "jEste es el leon!”, “jEste es el elefante!”, “jEste
es el rinoceronte!”, “jEste es el flamenco rosa!”. Podemos hacer
que el aprendizaje sea mas significativo colocando los animales

sobre la ficha-ambiente correspondiente;

2. Entonces se interviene haciendo preguntas utiles para que
los nifios recuerden el nombre de los sujetos representados.
El educador puede preguntar: “;Ddénde esta el elefante?, ;Y el
rinoceronte?”, “Buscalos”. Este es el segundo momento de la
leccidn en tres tiempos, en el que los nifos se ven estimulados
a reconocer el sujeto a partir del nombre, desarrollando su
memoria visual ademas de la léxica;

3. Para consolidar y verificar el aprendizaje de los nombres de los
animales, podemos animar a los nifos a volver a colocar todas
las tarjetas perfiladas sobre una ficha y preguntar, sefalando
con el dedo: “;Cémo se llama este animal?, ;Y este, como se
llama?”.

Recordemos enriquecer la experiencia afiadiendo informacién y
datos curiosos sobre cada ambiente.
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