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Esta guia pretende ser un soporte
para el profesorado, las familias y el
alumnado que ayude a los lectores
a desarrollar sus competencias, €l
pensamiento critico, la creatividad y la
imaginacion. Las actividades didacticas
estan pensadas para poner el foco en

nuestros pequenos, siendo ellos los
protagonistas de su propio aprendizaje.
Las actividades de esta guia ayudaran a
establecer vinculos entre el adulto y el
alumnado, creando asi un ambiente de
confianza optimo para el aprendizaje y
su desarrollo emocional.

Primera parte

PREGUNTAS

Consta de una serie de preguntas y propuestas que puede hacer el adulto a
los lectores.

Los objetivos son: establecer un vinculo de confianza entre el adulto y el
alumnado, mejorar la comprension del cuento a partir de las ilustraciones y
de la lectura, reflexionar y despertar la curiosidad y la imaginacion.

Son infinitas las posibles actividades y preguntas que se nos pueden ocurrir
y que nos sugiere cada cuento. Aqui presentamos algunas propuestas que
pueden ayudaros a facilitar la comprension de la lectura, la interpretacion de
las ilustraciones, potenciar el pensamiento critico...

No es necesario realizarlas todas; la idea es que cada uno llegue hasta donde
quiera y realice aquello que le sea atractivo, adecuado y significativo.
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1. CUBIERTA 2. CONTRACUBIERTA Y LOMO

- En cada cubierta, podemos fijarnos en las P . n

ilustraciones, el titulo, los autores, el sello ¢Qué hay en la contracubiertar

editorial... - ¢Para qué crees que sirve el texto de la
contra?

- ¢Conoces a Ada Lovelace?

- iQué es el lomo? ;Qué texto suele aparecer
en él?

¢Podemos deducir algo sobre ella en la
cubierta?

- $Qué crees que sostiene entre sus manos?

‘Ada tenfa una mamé matematica de lo.
Pero su pap, lord Byron, era un gran§

3. GUARDAS 4. FAMILIA

- ;Qué son las guardas? - Observa la ilustracion y piensa en qué época

nacié Ada.
- ¢Como estan decoradas las guardas? ) o )
- Y tu, ien queé afo naciste? {Crees que antes
¢Qué te sugieren y por que crees que la ¢ después de Ada?

ilustradora ha elegido dibujarlas asi? )
- Durante la lectura podemos ir hablando de

los cambios y continuidades en el tiempo,
comparando objetos de antes y de ahora,
pensar en las ventajas y desventajas de
cada uno de ellos (pensando en criterios de
sostenibilidad, por ejemplo).
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- Hablemos de la familia de Ada, ¢se parece a
la tuya? Podemos sugerir la idea de hablar de
diferentes modelos de familia.
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“ Pasaba mucho rato sola rirandose el omibligo. | 3 - {
Una gata llamada Miss Puff era sa inico gmigo. i | e o e e S {
| 2edaasg { /1 e S

5. MISS PUFF

- ¢ Como crees que se sentia Ada al pasar tanto
tiempo sola?

- ¢Alguna vez te has sentido como Ada?

- Mirando la ilustraciéon, ;dénde crees que
estaban los padres de Ada?

- ¢Sabes qué significa la expresion “mirandose
el ombligo™?

- Podemos trabajar la empatia a partir de la
gata de Ada. 4Como se llama la gata de Ada®?
iCrees que era importante para ella?

- Podemos preguntar sobre las mascotas, qué
nos hacen sentir, qué necesidades tienen,
como hay que cuidarlas...

‘Sumamé pensaba que aquellos inventos eran un disparate.
¢Era su hija una nifia muy lista o estaba loca de remate?
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7. MAMA

¢ Cuadl es el oficio de su madre? ¢Y el de su
padre?

-iConoces los oficios de tus padres vy

familiares?

-Podemos observar las caras ylas expresiones
de los personajes de la ilustracion. Podemos
preguntar qué nos sugieren, qué pueden
sentir y, si los pudiéramos oir, qué es lo que
dirian.
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‘Nunca habia visto un avion pero como tenia imaginacion,
‘sonaba con aparatos que volaban en cualquier direccion

6. APARATOS QUE VUELAN

- Cuando Ada se aburria, ¢qué hacia?

- Fijate en la ilustracién. ¢En qué crees que
se habia inspirado Ada cuando imaginaba
aparatos que volaban?

- Podemos proponer a los alumnos que dejen
volar su imaginacién, cierren los ojos vy
expliquen sus pensamientos.

u,'fj =g
di1=g
Sip.g Bz,

Pero a Ada también le gustaban los numeros del cero al cien.
¥ las formulas mateméticas se le daban muy bien.

pentn et G e

8. LOS NUMEROS Y LOS COLORES

- Ademas de imaginar, ¢qué le gustaba a Ada?

¢ A quién se parece Ada con respecto alo que
le gusta?

- Observando las ilustraciones, ¢con qué juega
la gata? jPara qué sirve, en realidad?

-Ylos colores que vemos, scuales son? s Siguen
un orden o tendran un significado?
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Tuvo un par ¥
Y en la cama se qued estudiando al menos tres afos.

9. ENFERMEDAD

- Ada estuvo tres afios enferma. ;,Coémo debid
de ser para ella ese periodo?

- En todo ese tiempo estuvo estudiando. Fijate
en la ilustracion. ;Qué estudiaba?

- Ahora ponte en el lugar de Ada. ¢En qué
hubieras empleado tu ese tiempo?

El sefior Babbage habfa inventado un extrafio cacharro.
En aquella época, una calculadora era un bicho raro.

11. CALCULADORA

- ¢ Qué aparato aparece en la ilustracion?

Podemos hablar de las diferencias entre
las calculadoras de hoy en dia y la de la
ilustracion, cémo se utilizan, por qué debio de
ser tan raro en aquella época, en qué nos han
ayudado a mejorar nuestras vidas...
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puso buena y pudo quitarse el pijama,
se hizo amiga del sefior Babbage, un matematico de mucha fama.

Cuando por fin Ada se

10. CRECIMIENTO

- Fijate en la ilustracion. ¢Cuanto tiempo debe
haber pasado? ;Qué edad crees que tiene
ahora Ada®?

En la ilustracibn se deducen dos
conversaciones. ¢Cudales son? ¢De qué
hablan?

12. LAS CARAS

En estas paginas vemos muchas caras
diferentes y un mismo simbolo.

- ¢Por qué ha decidido la ilustradora dibujar
estas imagenes? ;Cuadl es el mensaje que ha
querido darnos?
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Pero Ada penso que los nimeros podian servir para otras cosas,
enviar a las maquinas ordenes muy valiosas.

13. NUMEROS QUE DAN ORDENES

- ¢En qué esta pensando Ada en cada una de
las ilustraciones?

iPara qué cosas nos pueden servir los
numeros? ;Tu para qué los utilizas?

& A s
N 5
in s3berlo habia iwentado el lehguale que usa cualquier ordenador. 1
¥ no lo hizo unos afos antes jsino el siglo anterior! 4
5 2 .4

wil§

15. ORDENADORES

- ¢Ves algo extrafo en esta ilustracion?

¢Habia ordenadores en la época de Ada?
Entonces, ipor qué los ha dibujado la
ilustradora?
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En una hoja de papel escribid una especie de codigo secreto.
Se basaba en nimeros que -unidos- er mensajes completos.

14. CODIGO SECRETO

¢Alguna vez has inventado un coédigo
secreto? ¢Para qué podria servir?

- ¢Para qué crees que va a usarlo Ada?

- Podemos sugerir usar la imaginacion, crear
nuestro propio coédigo secreto y buscarle una
utilidad.

¥ asi fue como la pequeiia Ada, la mayor sofiadora,
e convirtid también en la primera programadora.

16. PEQUENA PROGRAMADORA

En esta ilustracion también ocurre algo
extrano.;Qué es?

- iSabes ahora qué es un programador?

- Fijate en que hay dos libros en la mesa.
¢Serian importantes los dos libros para Ada?
¢Quién podria habérselos dado?

La expresion “la mayor sofiadora” quiere
decir...

- Y tu, ¢cudl es tu gran suefio?

- ¢ Qué te gustaria ser de mayor?
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Segunda parte
ACTIVIDADES

Compuesta por actividades pensadas para que el alumnado las desarrolle de forma indi-
vidual o cooperativa. Los objetivos son: comprender el sentido global del cuento, localizar
informacion y las ideas mas relevantes, relacionar la informaciéon con las experiencias
personales y ser capaz de opinar y argumentar desde un punto de vista critico.

Las primeras actividades son para resolver de forma individual o por parejas, y la ultima
actividad es una propuesta o juego de trabajo colectivo.

1) JUEGO DEL CUADRADO MAGICO

Resuelve estos cuadrados magicos: el resultado del primero es 10 y el del segundo es 5.
Todas las filas y columnas tienen que dar el mismo resultado.

5 2 3
4 1

3
1 2
4
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2) TU SUENO

Ada sofiaba con maquinas voladoras. Con qué suefnas tu?
Dibujate a ti mismo y tu invento:

SU INVENTO
o
QQ
O
TU INVENTO
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3) SEGUIR LOS PUNTOS

Sigue los puntos numerados del 1 al 32 y descubre qué personaje aparece.

1 4 9
10
32 2 3
2
3 — —
2
30 6
29 7 8 11
12
28
27 2
7 2423 20 19 16
13
14
26
© 25 18 17
22 9 C
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4) LABERINTO

Ayuda a Ada a resolver este laberinto.
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5) JUEGO COOPERATIVO: PROGRAMADORES

Vamos a trabajar en grupos para aprender lo que hacen
los programadores y crear cédigos.

Numero de participantes: 2/3 personas.
Materiales: papel y lapiz.

1) Vamos a aprender a programar: por turnos, uno sera el que programa y
los demas las maquinas.

2) El programador escribe en un papel los numeros del 1 al 5.
Cada numero indicara una accion. Vamos a ver un ejemplo:

1. Dar un paso atras

2. Dar un salto

3. Agacharse

4. Dar un paso adelante
5. Pararse

3) El programador explica las 6rdenes a sus compafneros que hacen de maquinas.

4) El programador da las 6rdenes en el orden que quiera y las maquinas realizan las ac-
ciones correspondientes.

5) Cambiamos de turno.

* El juego puede simplificarse, ampliarse y variarse dependiendo de la edad de cada
grupo.
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