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Happy & Healthy Kids

Fluye es un programa educativo dirigido a estudiantes de Infantil y Primaria que trabaja
la competencia personal, el equilibrio emocional y el entorno, el desarrollo de habitos

saludables y las soft-skills (autocuidado, autonomia, autorregulacion).

Una propuesta pedagogica que genera impacto a largo plazo en la mejora de la salud infantil

a través de un cambio de habitos y resalta no solo aquello que permite a una persona vivir
bien y de forma sana, sino tambien sentirse feliz viviendo de una manera saludable.

FLUYE integra ademas la participacion de todos los actores del centro escolar vinculados
con la educacion, personal directivo, profesores, monitores escolares, cuidadores y PAS,

AMPAS y familias.
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Conocer y entrenar los habitos desde las primeras edades, especialmente en los primeros
anos de vida, resulta determinante para la salud y el bienestar futuro de nuestros alumnos.
Alimentacion, hidratacion, ejercicio fisico, descanso y patrones de sueno, respiracion,
higiene, seguridad e imagen son los habitos que se trabajan en el programa.

Programa alineado con la recomendacion del consejo de la union europea
de 2018 acerca de las competencias “personal, social y aprender a
aprender” como competencias clave para el desarrollo personal.

Fluye incide no solo en lo que hace que una persona
viva bien y de forma saludable, sino que ademas se
sienta feliz viviendo de forma saludable




Un paso mas en la apuesta de
Edelvives y Fundacion Trilema
por la innovacion

Con esta novedosa propuesta de material de aula, los alumnos y alumnas
realizaran actividades significativas enmarcadas en las asignaturas de
Educacion Fisica, Ciencias de la Naturaleza, Valores (o equivalentes) y

en el programa de Atencion Tutorial. Para que un programa como este
funcione, el profesor debe determinar en qué momentos puede llevarlo a
cabo directamente con los alumnos, no siendo algo anadido al curriculum,
sino formando parte de este.

Aprendizaje Bas
ado
en Proyectos

en Educacidn Infantil

Metodologia de aprendizaje que transforma el
comportamiento...

COMPRENDER los conceptos basicos relacionados con la higiene, la
alimentacion, ejercicio fisico, descanso, equilibrio emocional, autorregulacion...

SER CONSCIENTES de riesgos, consecuencias, beneficios, barreras y
posibilidades de actuacion.

ANALIZAR las influencias internas y externas

ACCEDER a experiencias de éxito, modelos,
recursos y estados emocionales que favorecen

una vida sana y equilibrada

PRACTICAR asiduamente comportamientos
simples asociados a cada habito

DEMOSTRAR habilidades de comunicacion y
asertividad para evitar riesgos y promover una
vida saludable

PROMOVER la salud integral en entorno
personal, familiar y comunitario

Curriculum

Conecta con el curriculum oficial, con la nueva Lomloe
(Ley Organica de Modificacién de Ley Organica de
Educacion) y con el proyecto institucional del centro.




Programa multidisciplinar

Cuenta con todos los actores que
participan en la educacion del alumno

familia

alumnos

PROFESORES. Incluye todo el material de ayuda en aula, guias del docente,
ejemplos de aplicacion, biblioteca multimedia, evidencias.

FAMILIA. Con un programa multimedia de apoyo a las familias, para alinear los
objetivos del programa y un pasaporte de seguimiento.

MONITORES DE COMEDOR. El PAS y los monitores de
comedor cuentan con un curso para la promocion de
habitos de vida que contribuyan a su bienestar fisico,
emocional y social.
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Competencia personal

Aprende a cuidarte
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LifeComp

THE PERSONAL AREA
P1. Self-regulation
P2. Flexibility

P3. Wellbeing

THE SOCIAL AREA
S1. Empathy
S2. Communication

S3. Collaboration

THE LEARNING TO LEARN AREA

L1. Growth mindset

L2. Critical Thinking

L3. Managing Learning

Conocerse a uno mismo
en todas las dimensiones
del desarrollo

« Conocer el propio cuerpo

- |dentificar las propias fortalezas y
debilidades

» Reconocer como le afectan las
diferentes situaciones a nivel fisico,
emocional y moral

« Gestionar las metas personales

» Evaluar consecuencias a corto,
medio y largo plazo

« Autorregular las reacciones a las
distintas circunstancias

» Tener conciencia de la dimension del
tiempo en la vida personal

« Manejar lenguajes verbales y no
verbales para expresar la identidad

- Mentalidad de crecimiento,
aprendizaje diario e interés en nuevos
retos

El marco del LifeComp se refiere a

las competencias «personal, social y
aprender a aprender» como un conjunto
de competencias aplicables a todos los
ambitos de la vida que pueden adquirirse
mediante la educacion formal, informal

y no formal y que pueden ayudar a los
ciudadanos a progresar en el siglo XXI.




Relacionarse
con el entorno

- Reconocer la belleza en
diferentes entornos

- Relacionarse con la Naturaleza

- Adaptarse a los cambios con
flexibilidad

+ Optimizar los recursos al
alcance en cada momento

- Respetar los espacios propios y
ajenos

- Apreciar los entornos especiales Adquirir habitos
saludables

- |dentificar las fuentes de
equilibrio y serenidad personal

e

Comprender y adquirir los habitos

para llevar una vida saludable en
los campos de:

« Alimentacion

. « Hidratacion
Relacionarse

con los demas - Ejercicio Fisico

- Reconocer el valor de cada ser * Descanso y patrones de sueno

humano )
» Respiracion

» Respetar la diversidad y

reconocerla como fuente de
riqgueza

» Higiene

» Seguridad

» |dentificar como afectan las

_ _ g * Imagen Personal
situaciones a los demas

_ * Prevencion de enfermedades
« Reconocer como influyo yo en

otras personas

» Modular la intensidad de las
relaciones interpersonales

» Descifrar los lenguajes verbales
y no verbales en todo tipo de
comunicacion

 Practicar habitos sociales
saludables: Saludar, agradecer,
elogiar, pedir ayuda, compartiry
celebrar

« Comprometerse éticamente en
la mejora de la vida



iUna vida emocionante!

Emosin es una nube que, tras encontrarse con Dronita,
descubrira las emociones y habitos de vida saludable viajando a

través de los entornos mas cercanos a los alumnos: el primer dia

de colegio, la visita a una granja escuela y la preparacion de una
fiesta sorpresa para su maestra.
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UNAMISION
en Mundo Gigante

Cafmen Pelllcer
Franoisco Fefrer

Dos ninos son llevados a MUNDOGIGANTE por La Senora de las
Ciénagas para ayudar a los gigantes a recuperar el color que
han perdido por no ser felices. Enfaton, Guarreton, Dulcitona,

Dormitona, Sequiton, Digitona y otros tanto gigantes se

convierten en desafios semanales a traves de los que alcanzar
el bienestar.

Materiales del alumno:

Un cuaderno con 6 unidades para cada nivel en el que comenzaran
identificando los habitos negativos de los gigantes y las consecuencias
que tienen para la salud y el bienestar. A continuacion, reflexionaran
sobre sus propios habitos y se enfrentaran a un entrenamiento a modo de
compromiso de mejora, recogiendo sus conclusiones en el porfolio final.

1.° de Primaria 2. de Primaria

- METACOGNICION INICIAL - METACOGNICION INICIAL
« ENFATON « TIMIDONA

- GUARRETON « CELOSONA

« DULCITONA « FOBITON

« DORMITONA « CAPRICHONA

« SEQUITON » CONTAMINON

* DIGITONA « BURLATON

« PORFOLIO FINAL « PORFOLIO FINAL

Material del maestro:

- Guia didactica en formato - Un contrato de aprendizaje

digital con las orientaciones (descargable).
metodoldgicas necesarias para
llevar a cabo el proyecto con
sus alumnos.

- Juegos digitales protagonizados
por los gigantes.
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Carmean Palllear
Franelsee Ferrer

Plataforma digital:

GIGANTES es un divertido juego disenado por Trilema para fortalecer los
objetivos de desarrollo y promocion de habitos saludables y bienestar

subjetivo que aporta el programa FLUYE.
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Nuestros personajes “fantasticos” necesitan proteger sus
mundos de las amenazas que les acechan, pero para eso
deben hacerse mas fuertes. Su evolucion dependera de lo
que nuestros alumnos sean capaces de mejorar y aprender
sobre el autocuidado y la transformacion de su entorno”.

Materiales del alumno:

Un cuaderno con 4 unidades para cada nivel en el que abordaran cada
habito/personaje leyendo curiosidades sobre los mismos (,como
reaccionaran al enterarse que el agua puede cortar o que un estornudo
puede viajar a mas de 140 km/h?). El trabajo continta con la lectura de
desempenos y estrategias que hacen sumar o restar la evolucion del
personaje y concluye con el desafio de evidenciar el propio aprendizaje
con un entrenamiento.

3. de Primaria 4.° de Primaria

« METACOGNICION INICIAL « METACOGNICION INICIAL
 HIDRA « GAIA

« BALANS « RESTY

* BRIZY « BOWLY

« SELFY « PATIA

« PORFOLIO FINAL « PORFOLIO FINAL

Material del maestro:

- Guia didactica en formato - Pegatinas con las evoluciones de
digital con las orientaciones cada personaje para repartirlas
metodoldgicas necesarias para entre los alumnos segun su
llevar a cabo el proyecto con sus desempeno.
alumnos.
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Carmen Pallicer
Francisco Ferrer

Plataforma digital:

ISIS es un juego que se inserta en la tematica curricular relacionada con las
emociones y los buenos habitos, acompanando los materiales de aula.

A i

Se ha creado una nueva

moda sobre pantalones en el
IBANIIS Dl Ly cole, ;qué se deberia hacer?
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Trilema Formacion
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Autores

Caarmen Polficer
Francicoo Farre

EDELVIVES %

;Hay algo mas atrayente para un alumno/a que una
gamificacion? Crear una inteligencia artificial y mejorarila,
competir en positivo contra otros alumnos/as, clases o centros
es el reto planteado para los alumnos de 5.° y 6.° de Primaria... y
todo ello mientras aprenden habitos de vida saludable.

Materiales del alumno:

* Un libro estructurado en 7 unidades con los que aprender e investigar sobre los
principales 6rganos del cuerpo humano de forma atractiva y muy diferente a la
de los libros de texto, con pautas para mejorar la salud y el bienestar, y con un
espacio para reflexionar sobre los propios habitos.

« Una pulsera inteligente mediante la que recoger datos para participar en la
gamificacion junto a sus companeros de equipo y crear su propia inteligencia
artificial.

« Una web en la que comprobar los resultados que se van obteniendo por el equipo
en cada uno de los desafios.

Material del maestro:

« Guia didactica en formato digital con las orientaciones metodoldgicas
necesarias para llevar a cabo el proyecto con sus alumnos.

 Tutoriales en video y en formato digital para el uso de la web (para poner
en marcha la gamificacion) y la pulsera.

Plataforma digital:

CIA, “Creando una Inteligencia Artificial” es un juego por equipos que
se inserta en la tematica curricular relacionada con el cuerpo humano.
El juego se divide en 8 fases, una primera explicativa y logistica, y las
otras 7 vinculadas con 7 érganos o sistemas del cuerpo humano.
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Autoras

mormen Pellicer
Francisco Farrer

EDELVIVES &g

Es el momento de aprender a gestionar nuestras emociones,
controlando las que nos hacen dano y estimulando las que nos
ayudan a estar mejor para construir relaciones valiosas con las
personas que nos rodean. Un porfolio digital guiara la reflexion
y metacognicién de lo aprendido y entrenado.

Materiales del alumno:

Un cuaderno con 6 unidades acerca a los alumnos a las emociones basicas (miedo,
ira, alegria, tristeza, sorpresa y verglienza) a través de curiosidades sobre las
mismas para descubrir los sintomas que producen tanto en el cuerpo como en la
conducta. A continuacion, se abordan las consecuencias que tendria el hecho de
gue no existieran, que no se pudieran experimentar con la intensidad suficiente

0 Si se generaran con demasiada intensidad. La exposicion de |las caracteristicas
fisicas y psicoldgicas de cada emocion facilita poder reconocerlas en los demas

y empatizar con ellos con el objetivo de respetarles y ayudarles cuando sea
necesario. Por ultimo, se facilitan consejos para reconocer las emociones en uno
mismo y aprender a regularlas, desarrollando asi la inteligencia emocional.

Material del maestro:

 Guia didactica en formato digital con las orientaciones metodoldgicas
necesarias para llevar a cabo el proyecto con sus alumnos.

 Tutoriales en video y en formato digital para el uso de la web (para poner
en marcha la gamificacion) y la pulsera.

Plataforma digital:

El “Porfolio de emociones” es una herramienta de metacognicion que
ayuda al alumno en la comprension de sus emociones, reconociendo

los efectos positivos y negativos de éstas en si mismo y en los demas.




Fluye Digital

Fluye dispone de una version completamente digital, con todas las
ventajas que ofrece la plataforma accediendo a un mundo interactivo
a través de videos, imagenes, audios, juegos y mucho mas.

fluye =

« Libro interactivo

« Produccion de unidades dinamicas

« Diseno y desarrollo de actividades online

« Juegos

Propuesta didactica

Actividades interactivas
« Portal de Contenidos Digitales

« Acceso al perfil docente, alumno y familia

fluye
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- Sistema de login para profesores y alumnos omolicomo. que i o nepneoemte

- Personalizacion de avatares
 Visibilidad multidispositivo
« Acceso offline y online

« Funcionalidades interactivas estandares
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B Mis cursos

[ Archivas privados

{8} Administracian del sitio Presentacion W
Introduccion ¥
Pildoras Habitos Saludables -
Formacion general profesores v
Autoevaluacion del curso v
Material de ampliacion “
Formacion PAS v

Los profesores tendran acceso a una plataforma de formacion auténoma online que
les acompanara en la implantacion del programa en el aula.

Plataforma formativa:

Contenido digital para un programa de formacion online de 12 horas

Videos formativos y colaboracion de expertos

Fichas de apoyo didactico

B L Youlube 31 7t

DESCANSO

El sueno en la adolescencia

+ El retraso del inicio del suefio es frecuente en
esta etapa de crecimiento, ademas de necesitar
dormir mas que en los anos anteriores.

+ El didlogo y el pacto son los mejores aliados

+ Importancia del influjo de la tecnologia

« Siestas, ;si o no?

* ¥... sel fin de semana?

» Qué habitos de suefio podemos trabajar durante




Validacion del programa
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«El 20% de
los ninos
mejoraron
laingesta
de frutasy
verduras»

Pasaron de no comer fruta ni

verdura a comerla, incluso una
segunda fruta al dia.

LIniversidad Auténoma
de Madrid

GENUD Research Group

Growth, Exercise, NUtrition and Development

Universidad Zaragoza

Resultado del estudio clinico del GENUD
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Un grupo de investigadores de la Universidad Auténoma de Madrid (UAM), liderados por

el Dr. Jesus Manso y la Dra. Rocio Garrido, se han encargado de la medicion y evaluacion
pedagogica y metodoldgica del programa, asi como de revisar la transformacion y aplicacion
de habitos saludables en ninos de 3 a 12 anos.

Desde |la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad de Zaragoza, el grupo GENUD,
coordinado por el doctor y catedratico Luis A. Moreno, se encarga de la medicion del impacto
en la salud del programa FLUYE en el aula.

El programa ha sido validado revisando la transformacion y aplicacion de habitos saludables
(nutricion, hidratacion, autocuidado y autoestima) en ninos de 3 a 12 anos.

Portal Web

Puedes encontrar mas informacion sobre FLUYE Happy & Healthy kids en:

www.proyectofiluye.com

Proyectofluye.com
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