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Por toda esa gente que apuesta por una nueva educacion para crear un futuro mejor.

Agradecer a mis padres su gran apoyo y ayuda, porque sin ellos no hubiese sido posible

alcanzar mi suefio de convertirme en maestro.
Porque nunca es tarde y porque si quieres, puedes.

Gracias.

Los 5 Nuncas:

Nunca darse por vencido.

Nunca aparentar.

1.

2

3. Nunca mantenerse inmovil.
4. Nunca aferrarse al pasado.
5

Nunca dejar de sofiar.

Steve Jobs
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PRESENTACION GENERAL DEL TRABAJO

Quiero presentaros mi primera programacion didactica, pero no la ultima. Desde que
empecé la carrera tenia claro que mi trabajo de fin de grado debia ser una programacion
didactica sobre la asignatura de las ciencias de la naturaleza. El curso elegido ha sido 5°
de Primaria, ya que, necesita contar con cierta autonomia y sentido de iniciativa por parte
del alumnado, puesto que, la realizacion de los proyectos en los que trabajaradn deberan

estar cimentados en unas buenas bases de participacion, constancia y esfuerzo.

Desde pequefio siempre ha sido mi materia preferida, ya desde nifio siempre me ha
apasionado el mundo natural, sobre todo el reino animal y todos sus componentes.
Siempre me ha podido la curiosidad de observar y experimentar con todo tipo de
animales, ya sea desde sentarme a observar horas y horas enfrente de un hormiguero hasta
pasarme ratos infinitos leyendo libros sobre animales o viendo peliculas y documentales.
Por eso, es algo que ahora de mayor y como maestro, disfruto ensefiando.

Ademas, como no podia ser de otra manera, el uso de las nuevas tecnologias y
herramientas TIC debian estar presentes de forma explicita en cualquier programacion
que realizase. Considero que estamos viviendo en la era digital y, que cada dia, la
evolucion de las nuevas tecnologias es algo que debemos tener en cuenta para
implantarlas dentro del aula y hacer un uso productivo de ellas. Considero un gran error
cerrarse a introducir el uso de las TIC dentro del aula, ya que, debemos preparar a esos
alumnos y alumnas para la nueva vida que les toca vivir, una vida mas tecnoldgica e

innovadora de la que podamos imaginar.

Mi gran experiencia como profesor de roboética y aula digital desde hace cuatro afios, me
ha ayudado a recopilar una gran fuente de recursos y herramientas digitales. Me ha
ayudado a probar, implantar y evaluar ciertas herramientas para, asi, poder utilizarlas el
dia de mafiana en mi aula como maestro. Por eso, me parecié muy interesante apostar por
el uso de este tipo de herramientas e implantarlas a la hora de llevar a cabo el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Uno de los retos de mi programacion ha sido elaborar las unidades didacticas bajo un
enfoque STEAM.

Quiero recalcar que estoy muy satisfecho por haber conseguido crear apoyandome en
varias metodologias y enfoques educativos evidentemente, un proceso de ensefianza muy

cooperativo y basado en el aprendizaje significativo. Considero primordial presentar los




contenidos de cualquier asignatura desde un punto de vista lo méas cercano posible a los
intereses del estudiante y que el alumnado siempre trabajen para conseguir un objetivo
real.

Estoy deseando poder empezar mi camino como maestro para poder implantar, total o
parcialmente, las actividades de esta programacion que hoy os presento. Espero que 0s
guste tanto como a mi y la disfrutéis como yo a la hora de elaborarla, aunque eso me haya
costado horas de trabajo y esfuerzo, pero el resultado final era conseguir crear una

programacion diferente, dindmica y que apostara por la innovacion educativa.

——
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RESUMEN

Se presenta una Programacion concretada en 9 unidades didacticas para la asignatura de

Ciencias de la Naturaleza en el curso 5.° de Educacion Primaria.

Se apuesta por la innovacion en educacion y, como resultado, se ha disefiado una
programacion didactica donde los proyectos, la cooperacion y el uso de las TIC son los
ingredientes principales, ademas de contar con un enfoque STEAM, el cual preparara de
forma significativa a los estudiantes y los formara para su futuro, tanto profesional como

personal.

En cada una de las unidades didacticas y a través de todas las sesiones que las conforman,
el alumnado debera, ademas de adquirir los conocimientos propios de la asignatura,
desarrollar sus habilidades sociales y civicas. Por eso, es primordial que hagan uso de una
participacion activa e implicarse totalmente en las diferentes actividades para poder ir

completando con éxito los diferentes retos propuestos por el profesor.

Aparte de adquirir conocimientos sobre las Ciencias Naturales, mejorar sus habilidades
en el manejo de las TIC y potenciar el trabajo en equipo, esta programacion didactica
tendrd como objetivo concienciar al alumnado sobre la proteccion y el cuidado del

entorno natural que nos rodea y tan importante es para la sostenibilidad del planeta.

Para terminar, se ha querido dar visibilidad a las aportaciones y logros de las mujeres en
el mundo de la ciencia, destinando una sesién entera al final de cada unidad para conocer
algunos de los nombres de estas grandes descubridoras y conocer méas acerca de sus

increibles contribuciones al mundo cientifico.
PALABRAS CLAVE

Programacion Didactica, Ciencias de la Naturaleza, enfoque STEAM, TIC, aprendizaje

cooperativo, mujeres cientificas.




ABSTRACT

We present an Educational Programming consisting of 9 didactic units for the subject of

Natural Sciences in the 5th year of Primary Education.

We are committed to innovation in education and, as a result, we have designed a
Teaching Programming where projects, cooperation and the use of ICT are the main
ingredients, as well as having a STEAM approach, which will significantly prepare

students and train them for their future, both professionally and personally.

In each of the teaching units and through all the sessions that comprise them, students
must, in addition to acquiring the knowledge of the subject, develop their social and civic
skills. Therefore, it is essential that they make use of active participation and get fully
involved in the different activities in order to successfully complete the different

challenges proposed by the teacher.

Apart from acquiring knowledge about Natural Sciences, improving their ICT skills and
promoting teamwork, the aim of this educational programme is to raise awareness among
pupils about the protection and care of the natural environment that surrounds us and is

so important for the sustainability of the planet.

Finally, we wanted to give visibility to the contributions and achievements of women in
the world of science, devoting an entire session at the end of each unit to learn about some
of the names of these female discoverers and learn more about their incredible

contributions to the scientific world.

KEY WORDS

Didactic programming, Natural Sciences, STEAM approach, ICT, cooperative learning,

women in science.
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1. INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION TEORICA: INFLUENCIAS DE LAS PRINCIPALES
CORRIENTES PSICOLOGICAS, PEDAGOGICAS, SOCIOLOGICAS EN EL
PROCESO EDUCATIVO

Esta programacion esta enfocada para los alumnos del curso de 5° de Primaria en la

asignatura de Ciencias de la Naturaleza. En ella, se trabajarén los distintos contenidos
recogidos en el boletin oficial de la Comunidad de Madrid con un enfoque STEAM y
donde el uso de las nuevas tecnologias tendra un papel fundamental en el desarrollo de
actividades y comprension de los conocimientos. Aparte, se desarrollara en el aula una
metodologia cooperativa, donde potenciaremos la participacion e implicacion de cada uno
de los alumnos para desarrollar las distintas actividades a lo largo de todas las unidades

didacticas.

Actualmente, el uso de las TIC se ha vuelto un recurso imprescindible en el aprendizaje
del alumno. Por eso, es importante que el docente y el estudiante aprendan a usar esta
herramienta e implantarla en la educacion primaria de una manera transversal con el resto
de las asignaturas. No solo centrarnos en usar la pizarra interactiva del aula, sino que se
usen todos los medios tecnoldgicos, que a dia de hoy estan muy al alcance de la mayoria
de los centros, para adentrar a los alumnos en una nueva forma de aprender a desarrollar

su comprensién, y a obtener un conocimiento mas extenso sobre el tema a tratar.

Es por ello que aparece el concepto de STEAM (YYakman, 2008), donde se pretende
desarrollar una metodologia que incluya las disciplinas de ciencias (S), tecnologia (T),
ingenieria (E), arte (A) y matematicas (M); y se trabajen de forma interdisciplinar en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Esta interdisciplinaridad de la que hablamos ha sido desarrollada por varios autores con
distintos enfoques, los cuales han servido para apoyar este concepto que ha tomado gran

relevancia en la educacion actual.

En nuestra programacion consideramos el enfoque constructivista de la mano de Piaget
(1978) que defiende que tenemos que enfocar la educacion a la realidad del sujeto para
construir un conocimiento significativo, el cual nos permitira que el estudiante construya

unas buenas conexiones entre su conocimiento y la practicidad del mismo.

Otro de los enfoques que nos sirve de referente para el concepto de interdisciplinaridad

es el desarrollado por Montessori (1992) y su enfoque holistico. En €l, pretende promover
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la capacidad de pensar con sentido critico y experimentar para comprender los fendbmenos

en el mundo.

Ademas de estas dos corrientes de ensefianza, Yakman (2008) persiste en que el objetivo
de la educacion debe ser el de conseguir personas con una gran alfabetizacion funcional.

Es decir, que los estudiantes sepan como aprender y consigan adaptarse al entorno.

Tal y como hemos mencionado, esta programacion estara centrada también en desarrollar
el aprendizaje cooperativo (Pujolas, 2004) dentro del aula. En él, el alumnado debera
poner en préctica sus habilidades comunicativas y sociales para trabajar en conjunto,

consiguiendo alcanzar los objetivos propuestos.

También hemos tenido en cuentas las ideas de Vygotsky (1978) que afirma que: “El
aprendizaje despierta una variedad de procesos de desarrollo que son capaces de operar

solo cuando el nifio interactia con otras personas y en colaboracion con sus compafieros”.

Vygotsky (1978) alega que, para alcanzar un buen aprendizaje, debe aprenderse mediante
la comunicacion y el didlogo entre los miembros del equipo. Por ello, esta programacion
potenciard este tipo de aprendizaje colaborativo, donde los alumnos y alumnas deberan

trabajar en equipo para alcanzar objetivos comunes.

Por altimo, mencionar que el aprendizaje se caracterizara por ser significativo. Por ello,
el alumnado debera poner en practica los contenidos adquiridos para desarrollar proyectos
reales, donde el conocimiento aprendido les sera de gran utilidad para involucrarse en

problemas reales y dar con soluciones posibles.

El espiritu emprendedor, el sentido critico y la practicidad serdan algunos de los

ingredientes primordiales a lo largo de toda esta programacion.

1.2. CONTEXTO SOCIO-CULTURAL
El centro educativo donde se va a desarrollar esta programacién es de caracter publico,

en él se imparten las etapas de Infantil, Primaria y Secundaria. El centro esta ubicado en
la zona norte de la Comunidad de Madrid. Es un centro con una metodologia basada en
la creatividad, donde se fomenta la participacion activa del alumnado a través de las
diferentes propuestas para desarrollar su propio aprendizaje. Todo esto con un enfoque

muy innovador donde las nuevas tecnologias toman un papel muy importante.

11
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El colegio cuenta con un total de 600 estudiantes en estos momentos y con 6 aulas de
Educacién Infantil, 12 aulas de Educacién Primaria y 5 aulas de Educacién Secundaria,

con vistas a ampliar esta Ultima etapa a 8 aulas.

El colegio posee cuatro edificios, un pabellén deportivo, pistas deportivas y un amplio
patio con encinas y otros arboles. Cerca del colegio hay un rio con una gran diversidad

de flora y fauna.

El alumnado del centro es muy variado, tal y como ocurre en la mayoria de los colegios
publicos, aunque hay que destacar que, debido a la ubicacion del centro, el nivel
socioecondémico de las familias suele ser medio tirando a alto. Cabe decir que muchas de
las familias han apostado por lo publico gracias a este colegio, ya que, anteriormente
Ilevaban a sus hijos a centros privados debido a la gran oferta de centros privados que hay
por esa zona. No obstante, gracias a la educacion, metodologia e innovacion que ofrece
el colegio ha conseguido hacer competencia directa a otros colegios con gran

reconocimiento académico.

Respecto al &mbito digital, las aulas de Infantil y tres primeros cursos de Primaria cuentan
con un iPad por cada grupo de aprendizaje cooperativo, pero a partir de cuarto de
Primaria, cada alumno tiene su propio dispositivo para trabajar, dejando de lado cualquier

libro de texto impreso.

Ademas, existen una serie de instalaciones enfocadas al uso de las TIC en el desarrollo
de aprendizaje. La primera seria el estudio de radio donde los alumnos pueden grabar sus
proyectos para desarrollar sus conocimientos, llegando a compartirlos con el resto del
mundo en la pagina web oficial del centro. También cuentan con un estudio audiovisual,
donde podran trabajar la grabacion con video y edicion, usando un cromay otros recursos
audiovisuales. La sala de hologramas es un espacio de aprendizaje inmersivo, donde los

alumnos podran aprender de una forma muy innovadora y diferente.

Por otro lado, el centro también quiere desarrollar el aprendizaje en valores entre su
alumnado. Aparte de los proyectos donde la cooperacion entre compafieros es
imprescindible para alcanzar objetivos comunes, el colegio tiene en marcha el proyecto
Implicate. Es un proyecto de Aprendizaje y Servicio donde los estudiantes aprenderan
mientras realizan campafias de comunicacion y trabajos para conseguir un fin social. Otro
de los proyectos que desarrollo el centro es el proyecto “Mujeres para la historia”. En

este, los estudiantes eligieron personajes histéricos femeninos, realizaron una

12
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investigacion sobre sus ideas y sus obras, posteriormente, realizaron una figura que se les
asemejase, una postal sobre ellas, un video documental sobre sus vidas con un codigo QR
y disefiaron el soporte de las figuras para imprimirlas posteriormente con la impresora
3D.

Por todo esto, se puede decir que es un colegio donde la innovacidn, la cooperacion y los

valores cimientan las bases de la ensefianza del centro educativo.

1.3. CONTEXTO DEL EQUIPO DOCENTE
El equipo directivo del centro esta formado por el director, la jefa de estudios para la etapa

de Infantil y Primaria, la jefa de estudios para Secundaria y el secretario.

Respecto al personal docente, el centro cuenta con un total de 25 maestros, tanto para
Infantil, Primaria y Secundaria. Ademas, se cuenta con un equipo de Pedagogia
Terapéutica formado por dos especialistas PT y otra de audicién y lenguaje. Aunque se
trabaje el apoyo dentro del aula para potenciar la inclusion, cuentan con sus propio
departamento y aula. Debido a ser un centro publico, no cuentan con un departamento
especializado de TIC. Es el director el encargado de coordinarlo, por lo tanto, dado que
es la misma persona quien se encarga de gestionar el centro como el uso de las TIC,
facilita mucho la coordinacién entre ambos campos y conseguir asi que funcione de la

forma mas integrada posible.

Cabe destacar que la formacion continua de los docentes es real y eficaz. El centro
colabora directamente con la CTIF, que es el organismo que se dedica a la innovacion y
formacion del profesorado en la educacion publica. De forma que imparte cursos oficiales
de formacion docente para los docentes del centro y, asi, garantizar los conocimientos
metodoldgicos y tecnoldgicos necesarios para trabajar siguiente el proyecto del centro.

Ademas, todos los docentes nuevos reciben, desde el momento en que llegan al centro,
una formacion exhaustiva. Son autorizados por profesores que ya llevan tiempo en el

centro que se encargan de colaborar con ellos y de ayudarles en todo lo necesario.

Es por ello que la colaboracion y la codocencia son ingredientes fundamentales en los

maestros que quieran trabajar en este centro educativo.

13
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1.4. CARACTERISTICAS PSICOEVOLUTIVAS DEL NINO/A DE LA EDAD PARA
LA QUE SE REALIZA LA PROPUESTA
La etapa que nos ocupa comprende los 6 y 12 afios. Esta etapa es la conocida como la

etapa de las operaciones concretas. En ella, los nifios comienzan a disminuir gradualmente
su pensamiento egocéntrico y empiezan a aparecer nuevos conceptos como la agrupacion.
No obstante, solo pueden aplicar esta comprension de la realidad a aquellos objetos
concretos, es decir, esos objetos que pueden percibir con algunos de sus cinco sentidos.
Aquellos objetos “imaginados” o que no puedan percibir, podran ser comprendidos a
través del pensamiento abstracto que todavia debe desarrollarse y forma parte del proceso

de aprendizaje en esta etapa en la que nos encontramos.

Por eso, tal y como defiende Piaget (1978) con su teoria constructivista, los objetivos
pedagdgicos deben estar centrados en el nifio y partir de las actividades del alumnado
Ademas, debe priorizarse el método por descubrimiento donde los estudiantes vuelquen
sus capacidades y habilidades para encontrar posibles soluciones a través de la
exploracién y el descubrimiento. Sin olvidar que el aprendizaje depende del nivel de
desarrollo del sujeto y que la interaccién social favorece enormemente al aprendizaje, por
eso, las experiencias de aprendizaje deben fomentarse desde la cooperacion, la

colaboracion y el intercambio de opiniones.

Concretamente, la etapa a la que estd enfocada esta programacion es la de 5° de Primaria.
En este curso el alumnado tiene edades comprendidas entre los 10 y 11 afios. Con estas
edades, segun Piaget (1978) los nifios comienzan a ser capaces de desarrollar operaciones

mas complejas mediante el razonamiento y la légica.

Si tomamos en consideracion algunas caracteristicas del desarrollo psicoevolutivo segun
Morin (2018), la mayoria de los nifios a estas edades empiezan a depender de las
relaciones sociales, las noticias y las redes sociales para obtener informacion y formar
opiniones; desarrollan el sentido de la responsabilidad y trabajo en casa; o empiezan a
entender cdmo se relacionan las cosas. Es por ello, que aspectos como estos nos ayudaran

a desarrollar esta programacion didactica con total normalidad.

En lo que respecta al desarrollo social y emocional, destacan ciertos cambios en sus
cuerpos debido a la proximidad de la pubertad, lo que produce fuertes cambios en su vida
social y emocional de forma directa. Esto puede provocar problemas en la autoestima,

Ilevandoles a sentir cierta inseguridad o cambios de humor en su desarrollo personal.

14
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Por ultimo, acerca del desarrollo motor destacaremos que es una etapa donde hay una
gran mejora de la escritura a mano y la habilidad para usar herramientas, como pueden
ser los dispositivos digitales. Por norma general, estas edades se caracterizan por un
crecimiento acelerado, tanto en nifias como en nifios, aunque si es verdad que las chicas

suelen desarrollarse fisicamente antes que los chicos.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA
Los Objetivos Generales de Etapa vienen recogidos en el Decreto 89/2014, del 24 de

julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el
Curriculo de la Educacion Primaria, publicado en el Boletin Oficial de la Comunidad de
Madrid (BOCM). (vease Anexo 1)

2.2. OBJETIVOS DIDACTICOS DEL AREA EN EL CURSO
Los objetivos fijados de esta programacion didactica para los alumnos y alumnas de 5°

de Primaria son:

e Reconocer que los seres vivos estan formados por células, tejidos, tipos, érganos,
aparatos y sistemas, identificando las principales caracteristicas y funciones.

e ldentificar las caracteristicas de los cinco reinos, explicando las funciones de
nutricion y reproduccion del reino plantas.

e Explicar las principales caracteristicas de los vertebrados e invertebrados.

e Definir un ecosistema, estableciendo relaciones entre sus componentes.

¢ Identificar algunas de las principales caracteristicas de las diferentes formas de
energia: mecénica, luminica, sonora, eléctrica, térmica y quimica.

o Explicar qué es la electricidad, montando un circuito eléctrico que permita
difrenciar los objetos conductores de los aislantes.

e Desarrollar el manejo y uso de las nuevas tecnologias, como el modelaje y disefio
3D o la programacion de comandos por blogues.

e Mejorar la autonomia personal para llevar a cabo investigaciones y recogida de
informacion.

e Exponer el producto final de sus proyectos a los comparieros, tanto de forma oral
como escrita.

e Participar de forma activa en las diferentes actividades a lo largo de toda la

programacion.
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e Cooperar productivamente con los compafieros para alcanzar los distintos

objetivos y metas.

e Concienciarse sobre la importancia del cuidado y proteccion del entorno natural.

e Participar en proyectos para promover la sostenibilidad y sus beneficios.

e Conocer y visibilizar las aportaciones de las mujeres en el mundo de la ciencia.

3. CONTENIDOS

3.1. SECUENCIACION DE CONTENIDOS DEL CURRICULO OFICIAL DE LA
CAM. CONTENIDOS DEL CURSO Y DEL AREA (PRIMARIA)
Los contenidos generales de etapa se encuentran recogidos en el Decreto 89/2014, del 24

de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid

el Curriculo de la Educacion Primaria, publicado en el Boletin Oficial de la Comunidad
de Madrid (BOCM). (\VVéase Anexo 2)

3.2. BLOQUES DE CONTENIDOS: CONCEPTQOS, PROCEDIMIENTOS,
ACTITUDES. SECUENCIACION EN UNIDADES DIDACTICAS
UNIDAD DIDACTICA 1: AVATAR

Conceptuales

Seres vivos y seres inertes.

Las funciones vitales de los seres vivos: nutricion, reproduccion
y relacion.

Seres unicelulares y pluricelulares.

Célula animal y vegetal: caracteristicas.

Niveles de organizacion interna de los seres vivos: células,
tejidos, 6rganos, aparatos y sistemas.

Disefio 3D con la herramienta Tinkercad.

Matilda Joslyn Gage y su repercusion en el mundo de la ciencia.

Procedimentales

Identificacion de seres vivos e inertes mediante la visualizacién
de un video.

Planificacion de un mapa conceptual para organizar los
diferentes contenidos.

Resolucion de problemas a traves de la cooperacion en equipos.
Utilizacion de nuevas herramientas tecnologicas para la creacion
de elementos en 3D: Tinkercad.

Diferenciacion entre las diferentes funciones de los seres vivos.
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Creacidn e identificacion de cada una de las partes de una
celula.

Experimentacion de la realidad aumentada.

Reconocimiento de los diferentes sistemas y érganos del cuerpo
humano.

Relacion entre los niveles de organizacion interna de los seres
vivos: células, tejidos, 6rganos y sistemas.

Seleccidn de los contenidos que mas han interiorizado.
Investigacion sobre las aportaciones mas destacables de Matilda

Joslyn Gage.

Actitudinales

Implicacion en las diferentes actividades, tanto individuales
como grupales.

Interés por las nuevas tecnologias y como usarlas de forma
correcta.

Autonomia para la basqueda y recogida de informacién para
poder completar los retos e interrogantes propuestos por el
profesor.

Cooperacidn entre los compafieros para realizar con éxito las
tareas asignadas.

Interés por el trabajo de las mujeres en el mundo cientifico.
Autorreflexion sobre qué conocimientos han adquirido y

dominan mejor.

UNIDAD DIDACTICA 2: NUESTRO JARDIN ANIMADO

Conceptuales

Reino Moneras.

Reino Plantas: caracteristicas, clasificacion y funciones.
Partes de una planta.

Funcion de nutricion de las plantas: fotosintesis.

Funcion de reproduccion de las plantas: sexual y asexual.

Storyboards: FlipaClip.

Procedimentales

Identificacion de los diferentes reinos.
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Comprension de las caracteristicas, clasificacion y distintas
funciones de las plantas.

Reconocimiento de las partes de una planta a través de la
realidad aumentada.

Creacion de un storyboard con la aplicacion FlipaClip.

Visita a un parque ecoldgico de preservacion del entorno: “Mi
Jardin Ibérico”, para observar y experimentar todo lo aprendido.

Conciencia y cuidado de las plantas en equipo.

Actitudinales

Participacion activa en cada una de las explicaciones y
actividades durante toda la unidad.

Autonomia para la basqueda y recogida de informacién para
poder completar los retos e interrogantes propuestos por el
profesor.

Respeto para la proteccién de la flora.

Sensibilizacion por el cuidado de las plantas.

Interés por ayudar en asociaciones y voluntariados sobre el tema

plantas.

UNIDAD DIDACTICA 3: ROBOTICOS EN MARCHA

Conceptuales

— Reino Protistas.

— Reino Hongos.

— Reino Animales: caracteristicas, clasificacion y
funciones.

— Diferenciacion entre vertebrados e invertebrados.

— LEGO education WeDo 2.0.

— Ada Lovelace y la programacion.

Procedimentales

— Caracterizacion de los diferentes reinos.

— Explicacién de las caracteristicas, funciones y
clasificacion del Reino Animal.

— ldentificacion de los diferentes animales segun sus

cualidades.
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Construccion y programacion de robots para afianzar
conocimientos aprendidos.
Conocimiento sobre la programacion: Ada Lovelace y su

funcionalidad.

Actitudinales

Implicacion en cada una de las actividades llevadas a
cabo en el aula.

Autonomia para la bisqueda y recogida de informacion
para poder completar los retos e interrogantes propuestos
por el profesor.

Interés por el mundo de la robdtica.

Fomento por las ganas de aprender y descubrir el mundo
de la robdtica.

Disminucion de la frustracion por medio del ensayo y

error.

UNIDAD DIDACTICA 4: ECOSISTEMAS VIRTUALES

Conceptuales

Caracteristicas y componentes de un ecosistema.
Diferentes habitats: sabana, desierto, artico, bosque
templado, etc.

Formas de relacion entre organismos: depredacion,
parasitismo, comensalismo, mutualismo y competicion.
Relaciones alimenticias: integrantes y organizacion
(cadena/red trofica).

La biodiversidad: consecuencias y proteccion.

Realidad aumentada VS realidad virtual.

Creacion de entornos virtuales: cospacesEDU.

Jane Goodall y su importancia de visibilizar a la mujer en

el mundo de la ciencia y la investigacion.

Procedimentales

Reconocimiento de las caracteristicas y componentes de
un ecosistema mediante la observacion de un video.
Identificacién y creacion de los diferentes tipos de

hébitats mediante herramientas TIC.
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— Debate para afianzar conceptos sobre la relacion entre
organismos: depredacion, parasitismo, comensalismo y
mutualismo.

— Colaboracion para entender como se organiza una red
tréfica y su funcionamiento.

— Experimentacion de la realidad virtual.

— Creacion de entornos virtuales: cospacesEDU.

— Elaboracion de un proyecto grupal sobre la importancia
del cuidado de la biodiversidad.

— Reconocimiento de las aportaciones de Jane Goodall en
el mundo cientifico.

— Organizacion para ayudar directamente a un refugio de
animales.

— Sintesis de los contenidos en un mural visual en el aula:
Corcho-Mundi.

Actitudinales

— Participacion activa en cada una de las actividades
propuestas, tanto dentro como fuera del aula.

— Interés por la utilizacién de las nuevas tecnologias.

— Responsabilidad para la busqueda de informacién y su
posterior aportacion en grupo.

— Respeto por el trabajo de los comparieros.

— Sensibilizacion por el cuidado del entorno natural y todos
los elementos que lo componen.

— Solidaridad para ayudar a instituciones que luchan por el

bienestar de los animales.

UNIDAD DIDACTICA 5: LAS ENERGIAS DEL INFINITO

Conceptuales

La energia y sus formas: mecanica, luminica, sonora, eléctrica,
térmica y quimica.

Transformacion de la energia.
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Fuentes de energias: renovables (solar, edlica, hidraulica,
mareomotriz, geotérmica y bioenergia) y no renovables
(combustibles fosiles y energia nuclear).

Sostenibilidad ambiental.

La energia y su contaminacion: consecuencias y soluciones.
Programacién LEGO WEDO 2.0.

Lise Meitner: logros y aportaciones en el mundo de la ciencia.

Procedimentales

Identificacion de las diferentes formas de energia: mecénica,
luminica, sonora, eléctrica, térmica y quimica.

Construccion y programacion de ejemplos para trabajar la
energia mecanica y sonora.

Comprobaciéon del uso de la energia solar y edlica a través de la
creacion y programacion de un robot.

Elaboracion de un proyecto de ciudad sostenible.

Recreacion de una ciudad sostenible haciendo uso de sus
conocimientos de construccion y programacion.

Valoracién positiva por las aportaciones de Lise Meitner en el

mundo cientifico.

Actitudinales

Implicacion activa en las tareas propuestas por el profesor.
Interés por la exploracion y experimentacion de los contenidos a
través de la robdtica.

Respeto por los compafieros y sus aportaciones.

Preocupacion por el cuidado del medio ambiente.

Autoevaluacion de los conocimientos adquiridos.

UNIDAD DIDACTICA 6: 3,2,1... EXPERIMENTACION!

Conceptuales

El calor.

Formas de transferencia del calor.
Efectos del calor en los cuerpos.
Edicién de video: Movavi.

El laboratorio.
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Marie Anne Pierrette Paulze De Lavoisier y su aportacion al

mundo de la quimica.

Procedimentales

Explicacion del calor y sus formas de transferencia.
Experimentacion de los efectos del calor en los diferentes
cuerpos.

Recopilacion de la informacion observada.

Induccidn en el mundo audiovisual: grabacion y edicion.

Aplicacion de normas en un laboratorio.

Actitudinales

Participacion en las actividades y tareas propuestas.
Autonomia para la libre exploracion.

Responsabilidad para cumplir normas de seguridad e higiene.

UNIDAD DIDACTICA 7: UNA CLASE CON MUCHA CHISPA

Conceptuales

La electricidad y sus efectos.

La corriente eléctrica: conductores y aislantes.
El circuito eléctrico.

Las maquinas eléctricas y sus riesgos.
Infografia: Genially.

La inventora Hedy Lamarr.

Procedimentales

Explicacion de la electricidad y sus efectos.
Distincion entre materiales conductores y aislantes.
Experimentacion de la corriente eléctrica.

Disefio de un circuito eléctrico.

Visita guiada a una central eléctrica.

Prevencion sobre el ahorro de energia.

Actitudinales

Implicacion en las actividades de aula y fuera del centro.

Preocupacion por el gasto energetico.
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Concienciacion por el ahorro de energia a través de la

cooperacion.

UNIDAD DIDACTICA 8: LUCES, CAMARA, RADIO Y jACCION!

Conceptuales -

Caracteristicas de la luz. Cuerpos luminosos e iluminados.
Fendmenos de la luz: reflexion, absorcion y refraccion.

El sonido: cualidades y propagacion.

Fendmenos del sonido: reflexion (el eco) y absorcion.

La radio.

La matematica Katherine Johnson.

Procedimentales -

Explicacién de la luz, las fuentes luminosas y su propagacion.
Distincion de los cuerpos iluminados.

Experimentacién con los distintos fendmenos de la luz.
Progresion en la herramienta de edicion Movavi.

Descripcion del sonido, sus cualidades y su propagacion.
Experimentacion de los fendmenos del sonido.

Elaboracion de un programa de radio.

Salida para percibir distintas ilusiones dpticas.

Relacion de las matematicas en el mundo audiovisual.

Actitudinales -

Participacion e interés por parte de cada uno de los alumnos.
Predisposicion para implicarse en cada una de las actividades.
Cooperacion para crear un proyecto grupal con un objetivo

comun.

UNIDAD DIDACTICA 9: INVESTIGANDO HACIA EL FUTURO

Conceptuales -

Inventos importantes: la radio, el teléfono, la rueda o el
ferrocarril.

Personas relevantes en el mundo de los descubrimientos:
Thomas Edison, Benjamin Franklin, Katherine Burr Blodgett,
Belauh Louise Henry o Hedy Lamarr.

Programacién por blogues de comandos.
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Disefio en 3D con Tinkercad.
Experimentacion de la electricidad.

Desarrollo de un invento.

Procedimentales

Identificacion y clasificacion cronologica de los inventos mas
destacados.

Conocimiento de las figuras, tanto masculinas como femeninas,
en el mundo de los inventos y descubrimientos.

Organizacién y desarrollo de un proyecto en grupo: el invento.
Utilizacion de herramientas TIC aprendidas con anterioridad:
programacion y disefio 3D.

Exposicidn del proyecto final de grupo oral y visualmente.

Actitudinales

Participacion en cada una de las tareas propuestas dentro y fuera
del aula.

Visibilizacion del papel de la mujer en el campo de los inventos.
Actitud positiva para trabajar en equipo y alcanzar fines
comunes.

Curiosidad por la experimentacion de los contenidos.

Respeto por la igualdad de género en el mundo cientifico.

4. ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
4.1. CLASIFICACION DE ACTIVIDADES ATENDIENDO A DIFERENTES

CRITERIOS

A lo largo de toda la programacion didactica, se iran alternando una gran variedad de

actividades con diferentes objetivos y procedimientos para alcanzar el maximo desarrollo

de cada uno de los estudiantes.

Algunas de estas actividades las podemos clasificar segun:

Agrupamiento:

e Individual: estas actividades serviran para que cada alumno se adecue al tiempo

de aprendizaje uno mismo, de forma que puedan pensar y realizarlas de forma

autonoma. Algunos ejemplos de trabajo individual se llevaran a cabo en los

Investiga y +, donde los estudiantes individualmente deberan buscar informacion
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en casa Yy traerla para la siguiente sesion, o en la actividad de la creacién de un
ecosistema virtual.

Por parejas: de dos en dos realizaran actividades donde deberan apoyarse el uno
al otro para alcanzar un objetivo coman. A la hora de formar las parejas se tendran
en cuenta las cualidades de cada uno de los alumnos del aula. Este tipo de
agrupamientos tendrd lugar en las unidades donde se desarrolle la robdtica
educativa, donde los alumnos trabajardn en dos roles diferentes: ingeniero y
constructor.

Grupos cooperativos: normalmente los grupos estaran formados por 4 o 5
integrantes donde tendran que demostrar sus dotes para trabajar en equipo, como
son la organizacion, el respeto hacia los demas o ayudarse entre compafieros. En
la mayoria de proyectos trabajardn en equipos como, por ejemplo, en la
elaboracion de una organizacion de accidn social o el proyecto final donde tendran
que crear un invento como broche final del curso.

Todo el grupo: algunas veces realizaremos lluvias de ideas o puestas en comun

donde toda la clase deberéa participar al mismo tiempo.

Espacio:

Aula: la mayor parte del tiempo las actividades se llevaran a cabo dentro del aula,
organizados segun lo requiera cada actividad.

Aula informaética: debido al gran uso de tecnologias durante toda la programacion,
el aula de ordenadores sera usada siempre que sea necesaria. En ella, cada alumno
dispondrd de un ordenador propio para trabajar individualmente si fuera
necesario.

Otros espacios del centro: ya sea para desarrollar alguna de las actividades o
exponer el resultado del producto de alguna de ellas, usaremos espacios como el
patio exterior o el pasillo del colegio.

Salidas: en algunas de las unidades, los alumnos realizaran alguna salida para

consolidar ciertos contenidos aprendidos durante la unidad.

25

——
| —



Temporalizacion:

Actividades iniciales: al comienzo de cada Unidad Didactica se llevaran a cabo
actividades como rutinas de pensamiento o Iluvias de ideas para, asi, conocer el
punto de partida de nuestros alumnos en relacion a los contenidos a tratar.
Actividades durante: una gran variedad de actividades para cumplimentar las
explicaciones del maestro y, asi, conseguir que los estudiantes adquieran mejor
los contenidos. Es el ejemplo de los videos interactivos Edpuzzle donde deberan
contestar a ciertas preguntas mientras visualizan al mismo tiempo un video con
contenidos propios de la asignatura.

Actividades finales: estas actividades nos ayudaran a que los alumnos den el
“broche de oro” final a los contenidos, terminando con una exposicion del
proyecto en el que han trabajado, sirviendo este como método de evaluacion para
el profesor. Ademas, al final de cada sesién, contaremos con una seccién
denominada Investiga y +, donde los alumnos deberan investigar sobre ciertos
contenidos para traer informacion para usarla como inicio de la siguiente sesion.
De esta forma conseguiremos potenciar las ganas por investigar por su cuenta y

nos ayudara para introducirles en el tema que se vaya a tratar posteriormente.

Objetivos

Evaluativas: a través de estas actividades podremos ir evaluando el nivel de
conocimiento y aprendizaje de cada uno de los alumnos.

Interés por la investigacion: la seccion Investigay + sera la encargada de propiciar
el interés por descubrir sobre algunos de los conceptos en los que vayamos a
trabajar.

Practicidad: en este tipo de actividades, los estudiantes deberan poner en préactica
aquellos contenidos aprendidos cognitivamente, demostrando que saben
utilizarlos para un objetivo en concreto. Es por ello, que el aprendizaje
significativo en esta programacién didactica sera un ingrediente principal que nos

encargaremos de potenciar.

4.2. ACTIVIDADES-TIPO
Esta programacion esta formada por 9 unidades didacticas, las cuales estan divididas en

9 sesiones con una gran variedad de actividades. Las actividades son todas aquellas tareas
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programadas por el maestro, ya sean individuales o grupales, dentro o fuera del aula, con

el fin de lograr los objetivos concretos de la materia.

Siempre se iniciard cada unidad con una actividad de motivacion, la cual estara
relacionada con el hilo conductor de la sesién, en la que los alumnos deberan visualizar
un video acompafiado con una tarea. Desde una lluvia de ideas hasta rellenar una ficha
con informacion extraida del video. Estas actividades nos ayudaran para introducir el
tema, conocer el punto de partida respecto a los conocimientos del alumnado o incluso
para saber los puntos fuertes y débiles de los estudiantes. Respecto a otras actividades con
audiovisuales, podemos destacar la herramienta Edpuzzle, un recurso web donde los
alumnos veran videos mientras interactian al mismo tiempo a través de preguntas y
cuestionarios acerca del video en cuestion. De esta forma nos aseguramos de que los
estudiantes presten atencion y hagan una escucha activa mientras aprenden los contenidos
que estemos trabajando en la unidad. Ademas, otras actividades iniciales seran las rutinas
de pensamiento, las cuales nos ayudaran a conocer el nivel de conocimientos que tienen

los estudiantes respecto a los contenidos que vayamos a trabajar.

Al final de la mayoria de las sesiones, contaremos con la seccion Investiga y +, donde se
pedird a los alumnos que investiguen y busquen informacion sobre un tema en concreto
y traigan dicha informacion a clase en la proxima sesion. De esa manera, podremos
comenzar usando su informacion para introducir los contenidos y asegurarnos que ya
vengan con informacién sobre el tema previamente contrastada. Esta actividad potenciara
su interés por descubrir y la investigacion cientifica, a la par que despertamos su

curiosidad sobre ciertos temas relativos a las ciencias de la naturaleza.

Si tuviésemos que destacar un tipo de actividades en esta programacion, sin lugar a dudas,
serian las de tipo digital. Las TIC estardn muy presentes a lo largo de todas las unidades
didacticas donde los alumnos deberan desarrollar su manejo con las nuevas tecnologias y
mostrar interés por todo tipo de herramientas y recursos digitales. Algunas de estas
actividades iran desde disefiar un modelo en 3D, crear entornos virtuales, programar
robots educativos hasta crear material audiovisual para plasmar los contenidos
aprendidos. Es por ello, que la competencia digital sera desarrollada a la vez que lo

relacionamos con los contenidos propios de la asignatura.

La mayoria de las actividades, ademas de desarrollar la competencia digital, también

trabajaran la creatividad en nuestros alumnos. Actividades como la creacion de un entorno
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virtual o la construccion de un robot, seran evaluadas con satisfaccion si los estudiantes
ponen en préctica su creatividad, teniéndose en cuenta muy positivamente el desarrollo
de su capacidad creativa. Queremos que imaginen, piensen y sean capaces de crear sus

propias construcciones con las herramientas basicas previamente adquiridas.

El trabajo cooperativo también sera un ingrediente fundamental en muchas de las
actividades propuestas. Ya sea en una puesta en comun o una lluvia de ideas donde
tendran que compartir ideas y opiniones con el resto de sus compaferos. Ademas, los
proyectos grupales seran una pieza fundamental para dar broche final a algunas de las
unidades. Actividades como la maqueta de una ciudad sostenible o la creacién de una
entidad de iniciativa social, seran algunos de los ejemplos donde los alumnos deberan
poner en practica todas sus habilidades sociales y colaborativas para crear un proyecto
grupal con un objetivo en comudn. Aungue no solo potenciaremos el trabajo en grupo, sino
que habra actividades, como las relacionadas con el set de robdtica educativa, en pareja
donde tendran que apoyarse el uno al otro para alcanzar los objetivos fijados por el

profesor.

Terminaremos destacando las actividades referentes a la visibilizacion del trabajo de la
mujer en la ciencia. Con estas propuestas queremos dar voz a todas aquellas mujeres que
han luchado por la ciencia y que no tuvieron cabida en ella en su momento. En la sesion
9 de cada unidad, los alumnos conoceran el nombre de alguna de estas mujeres, como son
Matilda Joslyn Gage, Ada Lovelace o Jane Goodall; y llevaran a cabo alguna actividad
para realzar su trabajo. Actividades como simular una carta de agradecimiento a una
cientifica, escribir una historia invertida para empoderar su trabajo o crear un mural de la

fama con algunos de sus nombres y logros conseguidos en el mundo cientifico.

5. METODOLOGIA

5.1. PRINCIPIOS METODOLOGICOS
Para desarrollar esta programacion me he basado en varios enfoques metodoldgicos con

la finalidad de conseguir una programacion completa que enriquezca positivamente el

aprendizaje de cada uno de los estudiantes.

Sobre todo, hemos querido hacer uso de las metodologias activas. Tal y como las define
Lopez-Noguero (2005), estas metodologias son un proceso basado en la participacion e
interaccién del alumno. Esta comunicacion puede darse entre profesor-estudiante,

estudiante-estudiante, estudiante-material didactico y estudiante-entorno. Estas nuevas
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metodologias son una nueva forma de educacién que poco a poco andan tomando terreno
en el campo educativo, y donde el alumno es el principal protagonista. Por eso, el objetivo
de este tipo de metodologias es que el alumno tome un rol activo dentro del proceso de
aprendizaje, teniendo en cuenta sus caracteristicas y potenciando sus puntos fuertes como
sujeto unico e individual. Es por eso, que al alumnado se le pedird que investigue, que
descubra y que pruebe por si mismo, para dar con las posibles soluciones para afrontar
cada uno de los diferentes retos.

Desde el punto de vista metodoldgico también vamos a utilizar el Aprendizaje Basado en
Proyectos 0 en Problemas (ABP) que esta considerado estar asociado a la Educacion
STEM. Esta nueva forma de ensefianza se basa en plantear una serie de tareas conectadas
entre si para alcanzar un objetivo final. Estas tareas permitiran desarrollar al alumnado
las habilidades necesarias para resolver problemas de la vida cotidiana en grupo, en
parejas o de manera individual. Para esta forma de ensefianza, al igual que con la anterior,
necesitaremos la implicacion y cooperacion total por parte de cada uno de los alumnos, y
finalizar con un producto final que deberan exponer o presentar ante el resto de los
compafieros o el centro educativo, tal y como ocurre con el proyecto de creacion de
instituciones de accién social o el muro de la fama para la visibilizacion del trabajo de la
mujer en la ciencia. La idea de este enfoque metodoldgico es que el alumno a través de la
experiencia vaya construyendo sus conocimientos y fomentando su autonomia para
conseguir un objetivo significativo, que el producto final de ensefianza-aprendizaje sea lo
mas real y til posible. Tal y como argumentan algunos autores como Willard y Dufrrin
(2003), el ABP prepara a los estudiantes para que se enfrenten a situaciones reales que
puedan aparecer en su futuro laboral, acercandoles lo maximo posible a la vida real y, asi,

conseguir un aprendizaje significativo.

Todas estas formas de ensefianza donde se requiere la maxima implicacion y cooperacién
por parte de cada uno de los alumnos, se les une un gran uso de las nuevas tecnologias.
Hemos introducido las TIC, dandole un enfoque STEAM a la programacion y conectando
los contenidos al mundo digital. Como, por ejemplo, conexionando el mundo de los
ecosistemas con el mundo virtual, las diferentes fuentes de energias con la robdtica o la
creacion de una célula con el disefio y modelaje en 3D. Los alumnos conseguiran
experimentar los contenidos propios de la asignatura a través de actividades donde las
TIC seran el recurso principal. No solo hemos querido que los alumnos aprendan los

contenidos propios de las ciencias de la naturaleza con el uso de las TIC, sino que
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aprendan a como utilizar este tipo de materiales y recursos. Que aprendan su manejo, pero
también la forma de utilizarlas de la mejor forma posible, introduciéndoles en el mundo
digital desde un punto de vista més responsable y productivo. En estas propuestas hemos
abordado la Educacién STEAM al potenciar practicas de ciencia y tecnologia en un
entorno en el que se promueve el trabajo en equipo, el ensayo-error y la reflexion. Esta
forma de hacer ciencia contribuye al desarrollo en el alumnado de la habilidad de
solucionar problemas, aprendiendo del error, utilizando materiales variados Yy

herramientas tecnologicas que desarrollan la creatividad en un ambiente ludico.

5.2. PAPEL DEL ALUMNO Y DEL PROFESOR
Tal y como hemos dicho en el punto anterior, la interaccion entre profesor y alumno es

fundamental para conseguir un buen proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por ello, el alumno debe tomar un rol activo, donde la participacion, la implicacion y la
cooperacidn sean sus tres pilares principales. Es importante que los estudiantes se sientan
incluidos en cada una de las actividades propuestas y, por eso, trabajaran en proyectos

donde tendran que hacer uso de sus habilidades sociales para conseguir los objetivos.

Deberan desarrollar una buena autonomia y responsabilidad para llevar a cabo las
diferentes actividades. Ademas de desarrollar sus habilidades sociales y civicas, donde el
respeto por los compafieros y el entorno que les rodea sean aspectos a tener en cuenta. La
concienciacion por el cuidado del medio ambiente o la visibilizacion del trabajo de la
mujer en el mundo de la ciencia seran algunos de los temas que trabajaremos con ellos

desde el respeto y el sentido critico.

Respecto al papel que debera desempefiar el maestro, deberd tomar un rol de profesor
mediador. Es decir, el profesor debera actuar como mediador del aprendizaje, dejando de
lado el papel de profesor tradicional, donde la ensefianza es mas unidireccional y basada
en la explicacién de teoria. Estos cambios en la funcion del docente fueron recogidos por
Collins (1998), el cual defiende que la ensefianza debe pasar de ser general a mas
individualizada; basada en la indagacion y la construccion; fomentar el trabajo en grupos;
y conseguir dejar de lado la importancia de la transmision verbal de la informacion al

desarrollo de procesos de pensamiento donde los estudiantes usen su sentido critico.

Para ello, es importante que el profesor conozca el nivel del alumnado, algunas
inquietudes e intereses y, asi, poder acercar el aprendizaje a ellos de una forma mas

cercana. Por eso, se usara un hilo conductor con peliculas o fragmentos de videos de
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personajes animados para conseguir una mejor atencion e implicacion por parte de los
alumnos. Ademas, se potenciara las ganas por descubrir, investigar y cuestionarse entre
los alumnos como, por ejemplo, con la seccidn Investigay +. Y se usara recursos digitales,
los cuales facilitaran la implicacion del alumnado y aumentaran su nivel de motivacion
para desarrollar las destrezas que impliquen desarrollar cada una de las actividades

propuestas.

5.3. RECURSOS MATERIALES Y HUMANOS
Los materiales son las herramientas con las que vamos a apoyar las explicaciones y

actividades en las diferentes sesiones. Por ello, es importante que pensemos,
seleccionemos y organicemos estos materiales para que consigamos el maximo provecho

de nuestros alumnos.
Estos recursos pueden ser:

e Recursos humanos: son todas aquellas personas que participaran, tanto directa o
indirectamente, en el aprendizaje de los estudiantes. Como pilar principal, estara
el maestro-tutor, apoyado por el departamento de pedagogia terapéutica (PT), el
cual ayudara al maestro a adaptar el contenido y procedimientos de aquellos
alumnos que lo necesiten. Ademas, también apoyara en el aula en las actividades
que se requiera para, asi, conseguir que aquellos alumnos que tengan un
aprendizaje mas lento o con mas dificultades puedan desarrollar las actividades
con normalidad y sin impedimentos. Aparte del PT, el auxiliar de conversacion
de lengua inglesa también trabajara conjuntamente con el profesor. Ambos
trabajaran para crear actividades donde la inmersion linguistica sea lo mas
productiva posible, relacionando los contenidos a tratar con la lengua extranjera,
en este caso inglés. Ademas de estos profesionales de la educacion, el maestro-
tutor tendra una comunicacion directa con las familias para que puedan apoyar a
los alumnos en aquellas tareas extraescolares como, por ejemplo, la busqueda de
informacidn para completar los Investiga y +.

e Recursos materiales: seglin Sacristan (1991) pueden entenderse como cualquier
instrumento u objeto que pueda ser utilizado para que, mediante su manipulacion,
observacién o lectura, se ofrezcan oportunidades de aprendizaje o, por
consiguiente, con su uso se desarrolle alguna funcién del proceso de ensefianza.
En esta programacion la mayoria de las veces haremos uso de recursos

tecnoldgicos, aungque también utilizaremos otros materiales mas tradicionales.
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Tales como un domind manipulativo, plastilina para modelar los sistemas del
cuerpo humano o la creacién de organizadores graficos con informacién y

recortables.

5.4. RECURSOS TIC
Tal y como hemos explicado con anterioridad, al tratarse de una programacién con

enfoque STEAM donde el uso de las nuevas tecnologias va a estar muy presente, vamos
a implantar el manejo de las TIC de una forma integradora para trabajar los diferentes
contenidos de la asignatura de ciencias de la naturaleza. Ademas, el colegio en el cual se
va a desarrollar esta programacion cuenta con un proyecto de innovacion tecnoldgico
propio. Este proyecto fomenta el uso de las TIC, pero no solo a la hora de usar
ordenadores o pizarra digitales, sino que los alumnos y alumnas aprendan a manejar una
gran variedad de recursos digitales, incluso lleguen a crear contenido multimedia en el

que demostraran los conocimientos aprendidos en las distintas sesiones.

Cada uno de los alumnos contara con su propio dispositivo tablet para poder trabajar de
forma individual, buscar informacion o crear su propio contenido. Ademas, para las
sesiones que se realizaran en la sala de ordenadores, también cada estudiante tendra su
propio equipo, aunque la mayoria de las actividades se vayan a realizar en parejas o grupo,
para asegurarnos que puedan desarrollar el manejo con la herramienta que toque de

manera completa y con una implicacién total en el desarrollo de la tarea en concreto.

Usaremos herramientas TIC muy conocidas, como pueden ser la creacion de
presentaciones con Power Point, elaboracion de herramientas de evaluacion con kahoot,
visualizacion de videos interactivos con Edpuzzle o fichas interactivas digitales. Pero
ademas de todo esto, presentaremos a nuestros estudiantes herramientas nuevas donde
deberan demostrar nuevas destrezas tecnoldgicas como, por ejemplo, el disefio de

modelaje 3D, creacion de entornos de realidad virtual o la robética educativa.

La idea es irles presentando cada una de las herramientas para que desarrollen los
contenidos propios de la asignatura, al mismo tiempo que desarrollan las habilidades y
destrezas relacionadas con cada una de las herramientas. Por ejemplo, la orientacion y
medicion espacial con el disefio 3D o la resolucién de problemas con la construccion y

programacion de robots, a través del ensayo y error.

32

——
| —



Todos estos recursos TIC seran ensefiados de forma progresiva para que los estudiantes
vayan ganando seguridad a la hora de manejarlos para aprender a utilizarlos

correctamente.

Toda la informacion detallada de cada uno de los recursos digitales sera adjuntada en el
apartado de materiales al final de cada unidad didactica desarrollada. Ademas, vendra
acompariada con un link a la pagina oficial o video introductorio para conocer con mayor

profundidad el recurso TIC.

5.5. RELACION CON EL APRENDIZAJE DEL INGLES
Aunque los contenidos de esta asignatura se impartiran totalmente en castellano, hemos

querido incluir la lengua extranjera, en este caso inglés, en cada una de las unidades

didacticas, mediante la implantacion del inglés en alguna de las actividades propuestas.

El objetivo del fomenta del inglés no seré trabajar la gramatica de la lengua en si, sino de
aprender ciertos contenidos propios de la asignatura de ciencias de la naturaleza en inglés.
Como, por ejemplo, la manipulacion de un domind para trabajar la organizacion celular

o la creacion de una cadena alimenticia totalmente en inglés.

Para el correcto desarrollo de estas actividades y conseguir una inmersion del idioma mas
real, pediremos el apoyo del auxiliar de conversacion del centro. El cual explicara, guiara

y apoyara a los estudiantes para alcanzar los objetivos fijados para la sesion.

5.6. ORGANIZACION DE ESPACIOS Y TIEMPOS
En lo que respecta al aula, la disposicidn de la clase se adaptara a las necesidades de cada

sesion. Por norma general, se colocaran las mesas en grupos de trabajo cooperativo, donde
todos los alumnos estén de frente o de lado a la pizarra digital del aula, evitando que
ningun alumno esté a espaldas de ella. Se reorganizaran las mesas del aula cuando realicen
actividades en pareja, donde una de las mesas se destinara al banco de trabajo, donde se
construird el robot, y banco de material, donde se dispondra el set de roboética y la tablet

para programar.

Una de las paredes estara recubierta de corcho para poder exponer los trabajos y productos
finales del proyecto. En una de las esquinas del aula, contaremos con nuestra pequefia
biblioteca cientifica. En ella, podran acceder a material de lectura, tanto para usarlo para
elaborar sus proyectos como por mero interés y ganas por aprender. Aungue haya libros
“fijos”, algunos de ellos se iran cambiando adaptandose a los contenidos de la sesion que

se esteé trabajando. Aparte de esto, los alumnos podran traer libros, revistas o cualquier
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otro material de lectura para compartirlo con sus comparieros a modo de préstamo e

intercambio de lectura.

Otra de las aulas que usaremos con normalidad sera el aula de ordenadores. Alli, cada
estudiante podra disponer de su propio equipo, aunque alguna de las actividades requiera
la cooperacién, nos queremos asegurar que también puedan desarrollar tareas
individualmente. Los ordenadores estaran colocados en isletas con seis dispositivos cada
una para potenciar la cooperacion a la hora de elaborar algunos de los proyectos en grupo

o incluso para apoyarse entre comparfieros a la hora de trabajar individualmente.

Respecto a la organizacion de la temporalizacion para conseguir cuadrar cada sesion con
el calendario académico de la Comunidad de Madrid, la programacion estd compuesta
por tres unidades de nueves sesiones cada una, tres unidades con ocho sesiones y tres
unidades formadas por siete sesiones.

5.7. AGRUPAMIENTO DE LOS ALUMNOS
Este tipo de enfoque metodoldgico que queremos desarrollar en esta programacion

didactica potencia mucho el trabajo cooperativo, por tanto, la mayoria de las veces se
trabajara en grupos de 4 a 6 alumnos. No obstante, también habr actividades en las que

deberan trabajar individualmente o en parejas.

A veces utilizaremos equipos reducidos de alumnos, generalmente de composicidn
heterogénea en rendimiento y capacidad, aunque ocasionalmente pueden ser mas
homogéneos. En algunas propuestas cooperativas utilizaremos técnicas de trabajo como,
por ejemplo, el trabajo por roles o puestas en comun donde compartan ideas e impresiones
con sus comparieros; para asegurarnos al maximo la participacion equitativa (para que

todos los miembros del equipo tengan las mismas oportunidades de participar).

En estas tareas los estudiantes deberan desplegar sus habilidades y destrezas sociales para
adaptar su ritmo y nivel de aprendizaje al de sus compafieros, complementandose de la

mejor forma posible.

También habra actividades donde deberan trabajar de forma individual y tendran que
demostrar su gran autonomia y responsabilidad completar la tarea a realizar. Estos seran
los casos de la mayoria de los Investiga y +, en los cuales los alumnos tendran que buscar
informacién e investigar sobre ciertos temas para traer consigo al inicio de la sesion

siguiente, donde deberan compartir dicha informacion con sus compafieros y escuchar la
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del resto de ellos. Aparte, habra actividades totalmente individuales como en el caso de
la creacion del ecosistema virtual, donde deberan desarrollar sus habilidades digitales y

mas creativa para construir su propio espacio virtual y posterior presentacion.

El trabajo en parejas también se fomentard y, asi, aquellos alumnos mas aventajados
podrén apoyar a aquellos que méas lo necesiten, encontrando un equilibrio entre ambos
compafieros. Un claro ejemplo de trabajo por parejas sera trabajar la robotica, donde los
alumnos deberan intercambiarse los roles de constructor e ingeniero para, asi, conseguir

la construccién y programacion total del robot en cuestion.

Ademas de estas tres formas de agrupamiento, contaremos con actividades donde todo el
grupo debera debatir, intercambiar opiniones o ideas para desarrollar los contenidos
propios de la sesion. Con esta técnica, queremos potenciar sus habilidades comunicativas
a la hora de enfrentarse a un grupo grande, sabiendo exponer sus argumentos con respeto,

al mismo tiempo que toleran y respetan las aportaciones del resto de los compafieros.

Tanto para los grupos o formacién de parejas, se tendra en consideracion el nivel y ritmo
de aprendizaje de cada uno del alumnado para conseguir agrupamientos lo mas

heterogéneos posibles y, asi, fomentar la diversidad de cada uno de nuestros estudiantes.

5.8. RELACION DE LA METODOLOGIA CON LAS COMPETENCIAS CLAVE,
LOS OBJETIVOS Y LOS CONTENIDOS
Segun el Real Decreto 126/2014, del 28 de febrero, por el que se establece el curriculo

béasico de Educacion Primaria, las competencias son las capacidades para aplicar de forma
integrada los contenidos propios de cada ensefianza y etapa educativa, con el fin de lograr

la realizacion adecuada de actividades y la resolucion eficaz de problemas complejos.

Nuestro deber, como maestros, es el de educar al alumnado en todos los &mbitos y, por

ello, relacionaremos las competencias clave que se recogen en la LOMCE, como son:

e Comunicacién linguistica: los alumnos deberan hacer uso correcto del lenguaje
para expresar sus ideas y opiniones, tanto por escrito como oralmente. Trabajaran
esta competencia a traves de la argumentacion de ideas tras las investigaciones
recogidas en los Investiga y +, en las puestas en comdn en grupos o a la hora de
exponer y presentar el trabajo al resto de comparieros.

e Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia:
esta, al igual que la digital, sera una de las competencias mas desarrolladas en toda

la programacion. Mediante la experimentacion con los tipos de energias, la I6gica
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matematica para la programacion del robot o la visita a centros de sostenibilidad
energética; podrén desarrollar dicha competencia de forma completa.
Competencia digital: al igual que con la anterior, esta competencia sera de las
mas desarrolladas. ElI manejo de las TIC serd primordial en la realizacion de
actividades en cada una de las sesiones, donde los estudiantes se convertiran en
pequefios expertos de herramientas digitales como son el disefio 3D, la
programacion por blogues o la inmersion en la realidad virtual.

Competencias sociales y civicas: el trabajo cooperativo sera pieza clave en el
desarrollo de la programacion. Los alumnos, en grupos, deberén trabajar en
proyectos conjuntos para conseguir un objetivo final. Algunos de estos proyectos
tendran una gran carga de concienciacion y respeto por el mundo que les rodea,
como, por ejemplo, apadrinar un primate en un refugio de animales o la creacién
de una ONG o institucion de accion social. Siempre potenciando el cuidado y
respeto por el medio natural que nos rodea, acercdndoles los contenidos de las
ciencias de la naturaleza desde la proteccion y la manutencion de esta.
Conciencia y expresiones culturales: gracias al proyecto No more Matildas,
conoceran y seran la voz de muchas de las mujeres que hicieron grandes
aportaciones al mundo de la ciencia. Con este proyecto, queremos ensefiar a
nuestros alumnos que la ciencia no entiende de géneros y que, a dia de hoy, hay
que romper con muchos estereotipos sobre la diferencia de género que nos
repercute de forma directa a nuestra cultura. Por eso, queremos acercar y suscitar
el interés por la ciencia y su investigacion tanto a nifios como a nifias por igual.
Aprender a Aprender: no solo queremos que nuestros alumnos aprendan los
contenidos propios a esta asignatura, sino que desarrollen destrezas y habilidades
metacognitivas a la hora de enfrentarse a un problema. Por eso, a través de rutinas
de pensamiento o el ensayo-error que trae consigo la robdtica, conseguiremos que
nuestros alumnos desarrollen esta competencia a lo largo de la programacion.
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: uno de los objetivos de este
tipo de metodologias es conseguir que los alumnos sean los protagonistas de su
propio aprendizaje. Que sean ellos mismos a través de su implicacion, su interés
por aprender y su gran autonomia; los encargados de construir su propio
conocimiento. Por eso, es muy importante conseguir la total participacion por

parte de ellos y, de esta forma, se involucrardn en conseguir los objetivos
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propuestos con la mayor eficacia y productividad posible. La creacion de
proyectos con fines reales, como el caso de la creacion de su ecosistema virtual o
el apadrinamiento de un primate real, son unos buenos incentivos para conseguir

una implicacion total por parte de ellos.

6. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

6.1. MEDIDAS GENERALES DE ATENCION A TODOS LOS ALUMNOS
El centro apuesta totalmente por la inclusion educativa y, por eso, la Orientadora, junto

con la profesora especialista en Audicion y Lenguaje, y la profesora especialista en
Pedagogia Terapéutica, promueven la atencion a todos los alumnos por igual,
independientemente de sus caracteristicas, necesidades, procedencia o dificultades. Por
ello, estas medidas generales son el conjunto de actuaciones, medidas, apoyos y refuerzos
que el centro, dentro del Proyecto de Educativo, elabora e implanta a su alumnado,

teniendo en cuenta sus necesidades educativas generales 0 més especificas.

Como maestro, quiero asegurarme de que todos los alumnos y las alumnas completen su
aprendizaje y adquieran los objetivos propuestos en esta programacion de la asignatura

de ciencias de la naturaleza para el curso de 5° de Primaria.

Por ello, se tendra en cuenta el ritmo y nivel de aprendizaje de cada alumno,
individualizando la ensefianza y fomentando el apoyo entre iguales. A través del trabajo
cooperativo se fomentara el apoyo entre comparieros y, asi, trabajar la diversidad de la

clase.

6.2. MEDIDAS ORDINARIAS: NECESIDADES DE APOYO EDUCATIVO
Estas medidas son las encargadas de atender a la diversidad del alumnado hacer uso de la

modificacion de los elementos impuestos en el curriculo, como son los objetivos, los

contenidos y los criterios de evaluacion.

En esta programacion, tal y como hemos dicho con anterioridad, se tendra en cuenta el
ritmo de aprendizaje de cada uno de los alumnos, centrandonos en conseguir una

ensefianza lo més individualizada posible.

Para ello, se tendra en cuenta el nivel de aprendizaje del alumnado para organizar las
agrupaciones a la hora de realizar las diferentes actividades. De esta forma, se intentara
crear los grupos o parejas mas heterogeneos posibles, en los cuales siempre se juntaran
aquellos alumnos con un aprendizaje mas rapido con los que tengan cierta dificultad o

aprendizaje mas lento. Cabe decir que, gracias a la gran variedad de actividades
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diferentes, tendran muchas oportunidades de demostrar sus diferentes habilidades y

destrezas por parte de cada uno de los estudiantes.

Si observamos que alguno de los alumnos tiene grandes dificultades para manejar alguna
herramienta TI1C, como puede ser el disefio 3D o la programacién por bloques, el profesor
apoyara y guiara con mayor precision a estos alumnos, llegando incluso a emparejarles
con alumnos mas aventajados. No obstante, dispondran de tiempo suficiente para realizar
las actividades mas laboriosas, pudiendo repartir la creacion del producto en varios dias.
Para los alumnos que terminen antes las tareas propuestas y les sobre tiempo, tendran a
su disposicion una serie de recursos web con actividades y juegos didacticos para
desarrollar las diferentes inteligencias, como la l6gica-matemaética, las ciencias o la

artistica.

6.3. MEDIDAS EXTRAORDINARIAS: ADAPTACIONES CURRICULARES
Tal y como hemos introducido en este apartado de atencion a la diversidad, el centro

educativo cuenta con su propio proyecto que apuesta por la diversidad y la inclusién
dentro del aula. Este proyecto estara elaborado por el equipo directivo, el departamento
de orientacion y los especialistas, tanto de Audicion y Lenguaje como de Pedagogia
Terapéutica; ademas de incluir al maestro-tutor en todo el proceso adaptativo curricular.

En el aula contaremos con dos alumnos con necesidades educativas especiales,
concretamente diagnosticados con TDA. El especialista de PT, junto al resto de
especialistas y el profesor, adaptara los contenidos a las necesidades de estos dos alumnos.

Ademas, apoyara de forma directa dentro del aula en las actividades mas complejas.

Respecto a las fichas, tanto impresas como digitales, se subrayaran las palabras clave en
los enunciados o se redactaran de nueva para convertirlos en enunciados claros y
concisos. También, se facilitaran organizadores graficos para los Investiga y +, para que
los alumnos solo tengan que rellenar cierta informacion mas sintetizada de forma mas

organizada, de manera que los alumnos sepan qué hacer en cada uno de estos Investiga y

+.

En cuanto al uso de las TIC, estos alumnos no presentaran demasiadas dificultades para
el manejo de las diferentes herramientas, ya que, algunas de ellas las utilizan en su dia a
dia o incluso en su tiempo libre. Al tratarse de recursos y herramientas muy tecnologicas,
estan muy mimetizadas con ellas. No obstante, se podra reducir el volumen de trabajo en

la realizacidn de proyectos, como el entorno virtual, en el cual si fuese necesario podrian
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incluir menos elementos en su creacion. También en la construccion y programacion de
robots se les apoyara con recursos mas visuales, como instrucciones mas simples y
precisas o la lista de bloques de programacion con informacién detallada para que puedan

utilizarla siempre gue la necesiten.

A la hora de los agrupamientos, estos dos alumnos iran a grupos diferentes o con parejas
donde el otro compafiero sea méas aventajado en ciertos contenidos y pueda apoyarles de
forma positiva. Para aquellas tareas donde se observe que alguno de estos alumnos tenga
un rendimiento mas bajo de lo habitual, podra formar equipo directamente con la PT
dentro del aula, convirtiéndose en su compafiera de trabajo. De esta forma, la PT ird dando
pequefias dosis de autonomia al alumno hasta que este gane la seguridad y confianza

suficiente para realizar la actividad por si mismo o formar pareja con otro compafiero.

Al tratarse de una evaluacién continua y basada en proyectos, los criterios de evaluacion
se basaran en ciertas habilidades, actitudes y destrezas, en las que la progresion, la mejora
y la implicacion sumara puntos de manera favorable. De esta forma, la evaluacion tendra
en cuenta habilidades, tanto orales como escritas, la adquisicion de contenidos
relaciondndolos con otros aspectos como, por ejemplo, los ecosistemas con la realidad
virtual; la participacién en los proyectos, la implicacion y la cooperacion seran aspectos
muy positivos para conseguir buenos resultados. Con esto queremos dejar de lado
aquellas pruebas escritas que tanto dificultan a un determinado tipo de alumnado con

necesidades mas especificas.

7. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

7.1. ACTIVIDADES FUERA DEL AULA
La mayoria de las actividades propuestas a lo largo de esta programacion didactica se

llevaran a cabo dentro del centro educativo, tanto dentro del aula como en otras areas,
como la sala de ordenadores o las zonas exteriores dentro del recinto educativo. No
obstante, ciertos contenidos de aprendizaje seran complementados y apoyados con salidas
fuera del centro para visitar centros o instituciones, donde los alumnos completen su

formacion o pongan en préactica los conocimientos aprendidos previamente.

Estas visitas respaldaran determinados aspectos académicos como, por ejemplo, la salida

al Museo de Ciencia y Tecnologia, donde los estudiantes deberan poner en practica los
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contenidos aprendidos en una de las unidades participando en un taller de electricidad y

demostrar los conocimientos adquiridos mediante la experimentacion cientifica.

No obstante, ademas de contribuir al desarrollo académico del alumnado, estas salidas
tendran una gran carga de sensibilizacion, comprension y respeto por ciertas instituciones
que trabajan en el ambito de las ciencias de la naturaleza. Organizaciones como El jardin
Ibérico, basado en un proyecto de sostenibilidad, o el Campus Iberdrola, el cual apuesta
por el ahorro y la innovacion de energia, seran algunos ejemplos donde los estudiantes
completaran sus conocimientos relativos a la materia, pero también se concienciaran y
apostaran por movimientos para ayudar a la proteccion y conservacion del entorno

natural.

Aparte de estos objetivos que queremos conseguir con estas salidas, las actividades
complementarias fuera del aula como, por ejemplo, la organizacion del grupo con la
finalidad de recaudar dinero para apadrinar a un primate en un refugio de animales,
fomentaran el trabajo cooperativo y la colaboracion entre compafieros, que es uno de los
principales objetivos que queremos desarrollar y potenciar con esta programacion
didactica.

7.2. PLAN LECTOR

En el apartado de organizacion de espacios se ha explicado que los estudiantes dispondran
de una pequefia biblioteca dentro del aula para fomentar la lectura entre el alumnado. En
esta biblioteca se iran afiadiendo lecturas, libros, revistas, comics y otros materiales de
lectura; relacionadas con los contenidos que se estén tratando en cada una de las unidades
didacticas. Ademas, cada estudiante podra compartir dejando a modo de préstamos sus

lecturas para compartirlas con el resto de sus comparieros.

Aun asi, en algunas de las sesiones se ha querido trabajar una lectura en grupo, para asi,
que todos los alumnos lean y trabajen la misma lectura en concreto. Aparte de leerla,

deberan completar un organizador grafico (\Vease Anexo 3), donde deberan rellenar con

datos del libro, sus elementos, contenido, si le ha gustado o no, aspectos a destacar, si lo
recomendaria y acomparfiarlo de un dibujo que le sugiera la dicha lectura. Se leer3,
minimo, una lectura por trimestre y sera en alguna de las sesiones, cuando todos los
alumnos hayan terminado la lectura y completado la tarea, cuando destinaremos un
tiempo a compartir las impresiones sobre la lectura y las opiniones de nuestros alumnos

y alumnas. Por tanto, se han escogido tres lecturas cuyo hilo conductor sera la mujer en
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la ciencia para, de esta forma, apoyar la visibilizacion de la mujer en el mundo cientifico

que queremos fomentar en nuestro alumnado con esta programacion.

Estas lecturas son:

ler trimestre: Mujeres de Ciencia, escrito e ilustrado por Rachel Ignotofsky.

La autora recoge un total de 50 mujeres que aportaron grandes descubrimientos y
logros en el mundo de la ciencia, plasmando dicha informacién a modo de
infografias. Todo esto con el objetivo de animar a esas nifias y jovenes a

emprender carreras STEAM, donde la ciencia es la protagonista.
2° trimestre: El curioso mundo de Calpurnia Tate, escrito por Jaqueline Kelly.

Esta novela mostrara el gran interés y sentido emprendedor que caracteriza a la
protagonista para adentrandose en el maravilloso mundo de la ciencia, y como
esta lucha con todas las etiquetas y estereotipos de la época para luchar por sus

suefios de convertirse en cientifica.
3er trimestre: Inventoras y sus inventos. Escrito por Aitziber Lopez.

Esta lectura nos mostrara 14 ejemplos de grandes mujeres inventoras, tales como
Mary Anderson, Stephanie Wolek o Margaret A. Wilcox, y sus grandes

descubrimientos.

8. PLAN DE ACCION TUTORIAL Y COLABORACION CON LAS
FAMILIAS
8.1. OBJETIVOS DE LA ACCION TUTORIAL

La accidn tutorial es un ejercicio basico de la actividad docente. Por eso, como
maestro, ya seas tutor o no, debes implicarte en el plan de accion tutorial recogido

en el proyecto del propio centro educativo.
A rasgos generales, los objetivos de este Plan Tutorial son:

e Fomentar la integracion y participacion de todos y cada uno de los alumnos/as.

e Hacer un seguimiento personalizada en el proceso de aprendizaje del
alumnado.

e Mantener una comunicacion fluida con las familias.

o Elaborar programaciones acordes a las necesidades de nuestros estudiantes.
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Es por todo esto, que hemos querido desarrollar una programacion didactica donde
el aprendizaje del alumnado sea el centro de todo. Hemos seleccionado
herramientas atractivas para que consigamos que los estudiantes se impliquen y
disfruten su propio aprendizaje. Ademas, lo hemos completado con un trabajo
cooperativo donde se sentiran apoyados, tanto por los compafieros como por los

profesores o especialistas, favoreciendo la inclusion y apostando por la diversidad.

8.2. TAREAS COMUNES DE COLABORACION FAMILIA-ESCUELA
Aunque las familias no estén presentes fisicamente en las actividades dentro del

aula, si hemos querido que apoyen, siempre de forma voluntaria, a los alumnos y

alumnas en su proceso de aprendizaje.

Por eso, se ofrecera a las familias participar en algunas de las salidas que tendran
lugar fuera del centro. Las familias podran acompafar a los estudiantes, no solo
en calidad de cuidador sino como parte del proceso de aprendizaje, donde
formaran parte activa de las actividades pudiendo completar juntos a los alumnos

la tarea asignada para cada una de estas visitas.

Ademas, se darén a las familias una serie de indicaciones para conseguir el
maximo rendimiento de sus hijos. Estas instrucciones seran expuestas y
consensuadas entre la familia y el profesor para, de este modo, conseguir que el
estudiante se sienta respaldado cuando le toque realizar alguna tarea en casa, Como
es en el caso de los Investiga y +.

Las familias siempre estaran invitadas a participar en las actividades dentro del
aula si asi los desean. Creo que las familias formen parte del proceso de
aprendizaje de sus hijos enriquece gratamente el desarrollo, tanto cognitivo, social
y emocional; del alumnado.

8.3. ENTREVISTAS Y TUTORIAS INDIVIDUALIZADAS
Para asegurar un buen desarrollo de aprendizaje y alcanzar determinados objetivos
individuales para cada uno de los alumnos/as, es necesario que la comunicacién

entre el profesor y las familias sea fluida y bidireccional.

Por ello, solicitaremos a las familias, al menos, una reunién tutorial individual por
trimestre para compartir, fijar y alcanzar objetivos que favorezcan el desarrollo

del alumno o alumna en cuestién.
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En estas entrevistas individualizadas se compartiran aspectos del alumno, tanto en
casa como en el aula, que puedan ayudar a esclarecer o favorecer el porvenir del

alumno dentro del &mbito del estudiante, tanto académico como personal.

Para facilitar a las familias estas tutorias y evitar la omision de alguna de ellas, se
podrén llevar a cabo de forma online, aunque siempre se apostara por la cercania

de la presencialidad.

8.4. REUNIONES GRUPALES DE AULA
Aparte de las tutorias individuales, también se reuniran a las familias en

entrevistas grupales, para presentar sobre todo los contenidos y objetivos
propuestos para el curso y los métodos de evaluacion que llevaran a cabo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas entrevistas en grupo tendran lugar a
principio de curso, a mediados y al principio del tercer trimestre. La primera sera
la encargada de presentar a las familias en qué va a consistir ciertos aspectos del
primer trimestre, algunas pautas de apoyo en casa o transmitirlas el apoyo directo
que tendran por mi parte. En la segunda, les pediremos que de alguna manera
evallen algunos aspectos de actividades o determinaciones llevadas a cabo a lo
largo de esta primera parte del curso, ademas de presentar los objetivos que se
llevaran a cabo en esa segunda parte. Y una ultima a principio del tercer trimestre
para evaluar la finalizacion del segundo trimestre y presentar el nuevo trimestre y

recta final del curso.

Ademas de estas tutorias grupales, comunicaré a las familias la necesidad de
reunirles para dar una charla sobre induccion a las nuevas tecnologias. En esta
reunién informaremos a las familias de los beneficios y desventajas de estas
herramientas tecnoldgicas, resolviendo dudas o, incluso, ayudando a usarlas para
que saquen el méaximo provecho de ellas, compartiéndolas con sus hijos e hijas.
Hablaremos de aspectos como el abuso de las tecnologias, ciertas aplicaciones
interesantes para trabajar con el alumnado en casa, restricciones parentales o,
incluso, el uso de redes sociales, incluyendo conceptos como el ciberbullying o el

grooming.

9. EVALUACION DEL PROCESO APRENDIZAJE-ENSENANZA

9.1. CRITERIOS DE EVALUACION
Segun el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el

curriculo basico de la Educacion Primaria, se entiende por criterios de evaluacion
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a una serie de aspectos que se tienen en cuenta a la hora de valorar la labor de los

estudiantes y, por tanto, el alumno debe conseguir, tanto en conocimientos como

en competencias, en cada una de las asignaturas. En concreto, para la asignatura

de Ciencias de la Naturaleza, los criterios de evaluacion vienen recogidos en el

siguiente anexo. (\VVéase Anexo 4)

Por otra parte, los criterios y estandares de nuestra programacion son los

siguientes:

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

Identificar los niveles de organizacion de la

materia viva.

Describe los niveles de organizacion de la

materia viva.

Conocer los cinco reinos en los que se

clasifican los seres vivos.

Identifica los cinco reinos, explicando las

principales caracteristicas de cada uno.

Analizar las particularidades del Reino

Animal.

Identifica los integrantes de cada uno de los
grupos del Reino Animal mediante el analisis

de sus caracteristicas.

Reconocer las caracteristicas y

componentes de un ecosistema.

Relaciona las principales caracteristicas y
componentes de un ecosistema.

Indica algunas de las causas y consecuencias
del cuidado de la biodiversidad.

Distinguir las distintas formas de energia y

reconocer su uso.

Reconoce y explica algunas de las principales
caracteristicas de las energias renovables y
no renovables, identificando las diferentes
fuentes de energia y el origen del que

provienen.

Comprender el funcionamiento de la

electricidad.

Realiza experiencias diversas para estudiar
las propiedades de materiales de uso comdn y

su comportamiento ante la electricidad.

Explicar qué es la luz y su propagacion.

Pone en préactica las leyes basicas que rigen
algunos fendmenos: reflexion, absorcién y

refraccion.
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Identificar inventores e inventoras: sus

aportaciones y logros al mundo cientifico.

Conoce el nombre de mujeres que aportaron
grandes descubrimientos al mundo de la
ciencia.

Visibiliza los éxitos de estas mujeres.

Nombra los inventos mas importantes a lo

largo de la humanidad.

Desarrollar el manejo de las TIC.

Usar ciertas herramientas TIC y respeta sus
normas de uso.

Manipula estas herramientas con soltura y
buena predisposicion.

Utiliza las herramientas TIC para profundizar
0 modelizar aspectos de las Ciencias de la
Naturaleza de forma correcta y con un

objetivo.

Potenciar el trabajo cooperativo.

Participa activamente en el trabajo en equipo.
Respeta y tiene en cuenta las aportaciones del
resto de comparfieros.

Se organiza correctamente a la hora de trabajar

en grupo.

Desarrollar suficiente autonomia para

completar los retos.

Se implica directamente en cada una de las
actividades propuestas, tanto dentro como
fuera del aula.

Se responsabiliza de sus deberes vy
obligaciones cumpliendo con todos ellos.
Adquiere sentido emprendedor e iniciativa
para llevar a cabo las actividades propuestas.

Analizar las caracteristicas y cualidades del

sonido.

Experimenta las propiedades de ciertos
materiales y su comportamiento ante el

sonido.
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9.2. ESTRATEGIAS, TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Tal y como ya hemos explicado en apartados anteriores, esta programacion esta

basada en un ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos). Los alumnos deberéan
poner en préctica los conocimientos adquiridos y elaborar un producto final, el
cual sera evaluado por el profesor, teniendo también en cuenta el proceso para la
evaluacion a traves de la observacion directa del estudiante. Esta evaluacion, tanto
del proceso del aprendizaje como de cada uno de los productos finales, se basara

en el uso de una rubrica elaborada especialmente por mi (\Véase Anexo 5). Aunque

también tendremos en cuenta otros aspectos, como la sensibilizacion,
concienciacion y respeto por los valores que trabajaremos a lo largo de cada una
de las unidades didacticas, como la igualdad de género o la conservaciéon y

proteccion del entorno natural.

Para los alumnos con necesidades, se realizara otra rubrica junto al departamento
de PT para adaptar el proceso de aprendizaje a las necesidades de estos dos

alumnos, teniendo en cuenta sus caracteristicas mas especificas.

Otras estrategias y técnicas de evaluacion que se llevaran a cabo seran algunas
tareas o retos realizados en determinadas sesiones. Para ello, usaremos
instrumentos como, por ejemplo, organizadores graficos, tanto impresos como
digitales; kahoot, videos interactivos como Edpuzzle o el trabajo que realicen

fuera del aula, tanto en los Investiga y + como en las salidas del centro educativo.

9.3. MOMENTOS DE EVALUACION
Tal y como hemos explicado en el punto anterior, un momento clave para la

evaluacion serd durante el propio proceso de aprendizaje. A través de la
observacion directa del profesor y la formulacion de preguntas al alumnado,
conoceremos si estan adquiriendo unos buenos conocimientos sobre la materia en
cuestion. No obstante, no olvidaremos la evaluacion inicial para conocer en qué
punto de partida se encuentran al comenzar con los contenidos, donde los alumnos
a través de pequefios debates o rutinas de pensamiento deberan demostrar el
dominio con el que parten al principio de las unidades. Ademas, la evaluacion
final también formara parte de este proceso de evaluacion, donde los alumnos
deberan presentar algun proyecto final, en el cual mezclaran tanto los contenidos
de la asignatura como los digitales. Y terminaran con un proyecto final en la ultima

sesion donde tendran que poner en practica el manejo de las herramientas TIC méas
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relevantes de las sesiones anteriores y deberan crear su propio invento, pudiendo

demostrar sus conocimientos, habilidades y destrezas adquiridas.
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UNIDADES
DIDACTICAS




UNIDAD 1

Titulo de la unidad: Avatar
Temporalizacién: 9 sesiones.

1. JUSTIFICACION DEL TEMA DE LA UNIDAD

En esta unidad didactica se van a trabajar los contenidos relativos a los seres vivos,

concretamente a la organizacion interna y estructura de estos.

Con esta unidad queremos fomentar el aprendizaje cooperativo entre comparieros, a
través de un aprendizaje metacognitivo donde la reflexién personal y la resolucion de
problemas tendran un papel esencial. Ademas, incluiremos herramientas y recursos
tecnoldgicos para darle un enfoque STEAM, donde los contenidos estén relacionados
directamente con el uso de las nuevas tecnologias y algunas de sus habilidades, como el

disefio o el pensamiento matematico.

Para captar la atencion y aumentar la motivaciéon en los alumnos, usaremos el hilo
conductor de la pelicula Avatar, ya que, en ella se refleja claramente la conexion entre los

seres humanos y la propia naturaleza.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

e Diferenciar entre seres vivos y seres inertes. (CMCT)

e Distinguir e indicar las funciones vitales de los seres vivos: nutricion,
reproduccion y relacion. (CMCT)

e Identificar y crear las diferentes partes de una célula. (CMCT) (CDIG)

e Relacionar y organizar los distintos niveles de organizacién interna de los
seres vivos: células, tejidos, 6rganos, aparatos y sistemas. (CMCT) (CDIG)

e Manejar herramientas de disefio y modelaje 3D: Tinkercad. (CDIG)

e Ser consciente y valorar el trabajo de la mujer en el mundo de la ciencia.
(CSC)(CEC)

e Participar de forma activa en las diferentes actividades a lo largo de la unidad.
(AA) (SIEE)
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Desarrollar autonomia suficiente para llevar a cabo investigaciones y recogida

de informacion que, posteriormente, debera presentar al resto de la clase. (CL)

(CMCT) (CSC) (SIEE)

Cooperar productivamente con los comparieros para alcanzar los distintos
objetivos y metas. (CSC) (AA)

CONTENIDOS

Conceptuales:

Seres Vvivos y seres inertes.

Las funciones vitales de los seres vivos: nutricion, reproduccion y relacion.
Seres unicelulares y pluricelulares.

Célula animal y vegetal: caracteristicas.

Niveles de organizacion interna de los seres vivos: células, tejidos, 6rganos,
aparatos y sistemas.

Disefio 3D con la herramienta Tinkercad.

Matilda Joslyn Gage y su repercusion en el mundo de la ciencia.

Procedimentales:

Identificacion de seres vivos e inertes mediante la visualizacién de un video.
Planificacion de un mapa conceptual para organizar los diferentes contenidos.
Resolucidn de problemas a través de la cooperacion en equipos.

Utilizacion de nuevas herramientas tecnoldgicas para la creacion de elementos
en 3D: Tinkercad.

Diferenciacion entre las diferentes funciones de los seres vivos.

Creacion e identificacion de cada una de las partes de una célula.
Experimentacion de la realidad aumentada.

Reconocimiento de los diferentes sistemas y 6rganos del cuerpo humano.
Relacion entre los niveles de organizacion interna de los seres vivos: células,
tejidos, drganos y sistemas.

Seleccion de los contenidos que mas han interiorizado.

Investigacion sobre las aportaciones més destacables de Matilda Joslyn Gage.
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Actitudinales:

e Implicacion en las diferentes actividades, tanto individuales como grupales.

e Interés por las nuevas tecnologias y como usarlas de forma correcta.

e Autonomia para la busqueda y recogida de informacion para poder completar

los retos e interrogantes propuestos por el profesor.

e Cooperacion entre los comparfieros para realizar con éxito las tareas asignadas.

e Interés por el trabajo de las mujeres en el mundo cientifico.

e Autorreflexion sobre qué conocimientos han adquirido y dominan mejor.

4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Conocer la estructura de los seres
vivos: células, tejidos, tipos, 6rganos,
aparatos y sistemas: identificando las
principales caracteristicas y

funciones.

1.1 Identifica y explica las diferencias entre
seres vivos y seres inertes.

1.2 ldentifica y describe la estructura de los
seres vivos: células,

tejidos, Organos,

aparatos 'y sistemas, identificando las
principales caracteristicas y funciones de

cada uno de ellos.

2. Utilizar herramientas tecnoldgicas

relacionadas con el mundo digital.

1.1 Conoce y usa las herramientas basicas
para disefiar en 3D con Tinkercad.

1.2 Experimenta conocimientos de las
ciencias de la naturaleza a través de la
realidad aumentada.

1.3 Maneja a la perfeccion el uso del correo

electronico.

3. Respetar y fomentar el papel de la

mujer en el mundo cientifico.

3.1 del

movimiento No more matildas.

Comprende la importancia

3.2 Recopila informacion sobre una de las

cientificas mas relevantes.

4. Participar activamente en las [ 4.1 Muestra interés en cada una de las
actividades propuestas. actividades.
( ]
L °t )




para elaborar cada una de las actividades.

4.2 Demuestra autonomia y responsabilidad

objetivos comunes. compafieros.

informacion recogida en grupo.

5. Trabajar en equipo para conseguir | 5.1 Respeta las opiniones de otros

5.2 Planifica y desarrolla la exposicion de la

5. METODOLOGIA

Sesién 1: Estoy vivo. ;0 no?

Abriremos la sesion con la proyeccion de un video de la pelicula Avatar. Si no conocen
la pelicula, se les introducira brevemente en el mundo de Avatar, un mundo lleno de
naturaleza, animales, plantas y relaciones entre los diferentes seres vivos. Habiendo

introducido estos aspectos, pasaremos a la actividad.

Previamente, habremos colgado en el Padlet de clase un organizador grafico (\VVéase

Anexo 6) para realizar la rutina de pensamiento: veo-pienso-me pregunto.
También les pediremos que mientras ven el video apunten las dudas que les surjan.

Una vez hayan completado el organizador grafico por grupos, abriremos un intercambio
de ideas y opiniones para que los alumnos, por turnos, compartan que han escrito. De este
modo, podremos conocer qué es lo que mas les ha llamado la atencién y qué conocen al
respecto. También nos ayudara a conducir el tema e hilarlo con los contenidos que vamos
a trabajar en esta sesién con la siguiente pregunta: En el video se puede observar mucha

naturaleza, mucha vida, ¢pero todo lo que aparece en el video esta vivo?

Es por ello, que reproduciremos el video de nuevo y cada alumno, en su respectivo iPad,
deberd ir clasificando que elementos creen o saben que estan vivos y cuales no, mientras
ven el video de nuevo. De forma que vayan anotando los diferentes elementos que

aparecen durante el video y clasificandolos en seres vivos y seres inertes.

Una vez hayan visto el video de nuevo, iremos dando paso a los alumnos y el dividiremos
la pizarra en dos (seres vivos/seres inertes) e iremos anotando las aportaciones de los

alumnos. Una vez hayamos dado un repaso a todos o la mayoria de los elementos que
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https://www.youtube.com/watch?v=YfK6CNTAG7o

aparecen en el video, afiadiremos algunas aportaciones extras por parte de los alumnos

(animales, plantas, objetos, etc.)

Como en cada unidad, los alumnos comenzaran con un mapa mental (\éase Anexo 7)

inicial con los diferentes contenidos que vamos a tratar. Y que deberédn ir completando
conforme vayamos trabajando en las diferentes sesiones, afiadiendo los conceptos que

vayan apareciendo.

Para terminar la sesion, daremos paso a la seccion Investiga y +. Siempre terminaremos
cada sesion con una pregunta para que los alumnos investiguen sobre ella y traigan la
informacidn recogida para la proxima sesion, esto nos ayudara a iniciar la siguiente sesion

relacionando ese contenido con los contenidos que se trataran en la siguiente sesion.
Para esta sesion lanzaremos la pregunta: ¢El virus es un ser vivo?

Sesién 2: Las 3D los seres vivos.

Abriremos la sesion con la informacion recogida en el Investiga y +. Aqui, el alumnado
podra exponer la informacion recogida sobre la pregunta, llegando a la conclusion de que
el virus no es considerado un ser vivo en si. Aunque todavia haya mucha controversia en

el &mbito cientifico.

Después de este intercambio de informaciones sobre el virus, preguntaremos cuél es el
virus del momento o el mas conocido hasta la fecha, a lo que responderan con rotundidad:
el coronavirus. Acto seguido, les comunicaremos que ellos van a ser los encargados de
erradicar el virus a través de un escaperoom. Para potenciar su motivacion y darles un
aliciente para la realizacion de esta experiencia interactiva, les mostraremos una caja
misteriosa y solo el equipo ganador tendra la recompensa de abrir la caja y mostrar el
contenido al resto de comparieros.

Para la actividad, deberan ponerse en grupos de 4 0 5 alumnos e ir pasando las diferentes

pruebas, en las que deberan utilizar el ingenio, poner a prueba sus conocimientos
matematicos y de ciencia, el trabajo en equipo y, sobre todo, su inteligencia. (\VVéase
Anexo 8).

El equipo ganador abrira la caja misteriosa donde habra una figura hecha con impresion
3D. (\Véase Anexo 9)
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Una vez hayan mostrado la figura al resto de sus compafieros, les preguntaremos: ¢Qué
es? ¢De qué esta hecha? ;Cdémo se ha podido hacer? Después la volveremos a guardar y
les diremos qué mas adelante volveran a verla..., dando una pincelada de misterio y

despertando la curiosidad en ellos.

A raiz de las preguntas, hablaremos del 3D: ¢qué es? ;como pueden disefiarse modelos
3D? ¢para qué podemos usar las figuras 3D? Aqui veremos la diferencia entre 2D y 3D
con sus respectivos ejemplos. Les mostraremos algunos usos de las impresiones 3D a
nivel industrial (maquinaria, piezas de logistica), educativo (juegos) y doméstico

(decoracion, utensilios).

A continuacion, presentaremos Tinkercad (programa de disefio 3D) y haremos un primer
tutorial, donde les ensefiaremos las herramientas principales: plano de trabajo, reglay uso
de formas bésicas (como colocarlas en el plano de trabajo y modificarlas). Les guiaremos
para construir una casa, donde solo usaran las formas del cubo (estructura), piramide
(tejado) y rectangulo (puerta y ventanas), colocandolas de tal forma que quede como en

el ejemplo (\Véase Anexo 10).

Relacionaremos el concepto 3D con que los seres vivos tienen 3 funciones (las 3D los
seres vivos), lanzando la propuesta para Investiga y + de: ¢cuales son sus tres funciones

vitales y qué saben de ellas?

Sesién 3: Nuestro avatar.

Abriremos la sesion con las aportaciones de la informacion recogida de los alumnos al

ultimo Investigay +, y asi, identificar cada una de las funciones vitales de los seres vivos.
A continuacion, visualizaremos el Edpuzzle sobre las funciones de los seres vivos.

De las 3 funciones, destacaremos la funcién de relacion. ;Como nos relacionamos los
seres humanos? ¢y con otros animales? ¢y nosotros mismos, como nos relacionamos con
el entorno? Gracias a la respuesta de los alumnos, podremos hilar el concepto de relacion

con el siguiente video.

Esa conexion-relacién es vital para cualquier ser vivo, esa relacién entre individuos entre
la misma especie nos lleva a la funcion de reproduccion. Explicaremos a los alumnos que
el objetivo de la funcion de reproduccidn es la procreacion de nuevos individuos a partir
de los existentes y, de este modo, perpetuar la especie. Concretaremos que existen dos

tipos de reproduccidn: sexual y asexual, dando algunos ejemplos de cada una de ellas.
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Volviendo al mundo Avatar, les contaremos, que tal y como ocurre en la pelicula,
necesitas crear nuestro propio avatar para poder entrar en el mundo de Pandora. Es por
ello que aprovecharemos este momento para contestar a la pregunta ;Que es un avatar y

para qué se usa?

Una vez sepan que un avatar es la identidad que nos va a representar en el mundo digital
y que puede ser usada para representarnos en redes sociales, videojuegos, webs u otras

comunidades digitales, podemos pasar a la creacion de nuestro propio avatar.

Los estudiantes creardn su propio avatar, comenzando por dibujar en 2D en papel

cuadriculado y luego disefiando en 3D usando Tinkercad.
A continuacion, seguiremos los siguientes pasos para la creacion del avatar:

1. Seleccion de al menos dos rasgos que puedan identificarse con la identidad de uno
mismo (pelo, color de ojos, pecas...)

2. Dibujar en 2D el modelo en papel cuadriculado, teniendo en consideracion las
formas bésicas de Tinkercad.

3. Tomar las mediciones del dibujo en centimetros.

4. Creaci6n del avatar en 3D, teniendo en consideracién las mediciones anteriores.

El producto final debera quedar algo parecido a los siguientes ejemplos. (\VVéase Anexo
11)

Concluiremos la sesion, explicando a nuestros alumnos que nuestro avatar esta creado
por pixeles, pero... ¢y los seres vivos? ¢de qué estan creados? Con esta pregunta cerramos

la sesion con este Investiga 'y +.

Sesion 4: Hablemos de células.

Recopilaremos la informacién del Investiga y + para llegar a la conclusion de que los

seres vivos estan compuestos de células.

Una vez hayamos introducida el tema, proyectaremos un video donde nos hablaran de la

célula.

Y para afianzar los conocimientos aprendidos a raiz del ultimo video, los alumnos se

pondran en parejas y haran el siguiente quiz sobre la célula.

Una vez terminado, en las mismas parejas, deberan hacer su propia célula en Tinkercad.
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La mitad de las parejas se centraran en la célula animal y la otra mitad en la vegetal. Para

la realizacion de la actividad, seguiremos los siguientes pasos:

1. Observar dibujo célula (animal o vegetal) con sus nombres y colocar los nombres

en la ficha colgada en padlet. (\Véase Anexo 12)

2. Abrir Tinkercad y pensar qué formas podrian usar para cada uno de los organulos
(viendo que formas y color podrian utilizar).

3. Una vez tengan claro los organulos, podran visualizar un ejemplo de uno de los

modelos de la biblioteca para usarlo como referencias. (\Véase Anexo 13)
4. Construir su propia célula, afiadiéndole los nombres con la funcion de texto en
Tinkercad. De forma que cada nombre vaya del color del organulo al que

acomparie, como en el siguiente ejemplo. (\Véase Anexo 14)

Una vez se les haya explicado qué hacer en cada paso, podran ponerse en pareja a trabajar.

Esta actividad se continuara en la siguiente sesion, por eso, no habra Investiga y + en esta

y continuaran con la creacion de la célula nada méas comience la proxima sesion.

Sesién 5: Construccidn celular.

Deberan seguir con la creacion de la célula hasta que esté completa (forma, organulos y
nombres). Una vez todas las parejas hayan acabado, se proyectaran los modelos de cada
una de ellas para que todos los comparieros puedan verlas y compararlas. De esta forma,
tendran la oportunidad de mejorarla en algun aspecto (afiadir nombre, forma del organulo,

claridad del trabajo, etc.).

Una vez terminada, se hard pantallazo del disefio, se imprimira y se pegard en sus
respectivos cuadernos. Los mejores modelos podran llegar a imprimirse en 3D y

exponerlas en algun rincén de la clase o incluso del colegio.

Para terminar, les plantearemos que los seres vivos estan compuestos por células y, por
eso, existen seres unicelulares (con una celula) y pluricelulares (varias células). Asi que,
este Investiga y + consistira en buscar al menos un tipo de ser vivo unicelular y otro

pluricelular.

Sesion 6: Aumentando la realidad.

Daremos comienzo a la sesion dando paso a que los alumnos digan que seres vivos han

encontrado que sean unicelulares y pluricelulares.
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Para reforzar algunas de sus aportaciones veremos el siguiente video.

A continuacion, realizaran de forma individual dos actividades interactivas en sus

respectivos iPads:

- Miniquiz de agrupacién de conceptos.

- Ficha interactiva.

Para esta sesion, traeremos al aula un recurso muy diferente e innovador, con el que
mezclaremos la realidad aumentada y las ciencias naturales. La camiseta Body Planet

(\VVéase Anexo 15) nos permitira explorar los diferentes sistemas por separado: 0seo,

muscular, respiratorio, circulatorio, digestivos y urinario. Ademas, nos permitird apuntar
con el dispositivo movil o tablet a las distintas partes y conocer los nhombres de sus

Organos de una manera inmersiva y muy motivacional.

Antes de comenzar con las experiencias, haremos un pequefio inciso para explicar en qué
consiste la realidad aumentada, para qué puede sernos Util, tanto en el mundo cientifico
como en el cotidiano, y qué se les ocurre que podrian aprender a través de la realidad

aumentada.

Ya que solo dispondremos de un numero limitado de camisetas, irdn pasando a probar la
experiencia de cuatro en cuatro. Asi, el profesor podra guiarles con preguntas tipo: ¢Qué
organos conoces?, ¢qué funcion tiene este Organo?, mientras ven a través de los
dispositivos los diferentes sistemas del cuerpo humano en RA. Es por ello que, al mismo

tiempo, repartiremos diferentes fichas Quiver (Véase Anexo 16) para trabajar algunos

contenidos a través de la realidad aumentada. Con estas fichas los alumnos deberan

completar, investigar y disfrutar con la magia de la realidad aumentada.

Terminaremos la sesion con el Investiga y +, en el que plantearemos cudl es el érgano

mas grande del cuerpo humano.

Sesién 7: Modelamos nuestro cuerpo.

Abriremos la sesion con las informaciones recogidas por los alumnos del Investigay +,

donde se descubrira que la piel es el érgano méas grande del ser humano.

Para esta sesion, dividiremos a los alumnos en grupos. A cada grupo se le asignara un

sistema del cuerpo humano (6seo, muscular, respiratorio, circulatorio, digestivos y
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urinario) y deberan representarlo con plastilina. Ademas, deberan especificar las partes

mas importantes de cada uno de ellos. (\Véase Anexo 17)

Una vez vayan terminando, en los mismos grupos trabajaran la organizacion de los seres
vivos (células-tejidos-Grganos-sistemas-aparatos) en un memory a lo grande. En vez de
ir haciendo parejas, deberan ir haciendo grupos de 4 (célula, tejido, 6rgano y sistema).
Deberan ir recopilando cada una de las partes por grupo, como en el ejemplo (\Véase
Anexo 18). Para esta actividad, las tarjetas estaran escritas por un lado con los nombres
en castellano y por el lado contrario en inglés. De esta forma, los estudiantes podran

aprenderse los nombres en ambos idiomas.

Sesién 8: Eres un Na’Vi.

Comenzaremos con un video motivacional.

Nuestro final. Nos hemos hecho expertos en la materia, como el protagonista que

finalmente controla al dragén y es uno mas del mundo Avatar.

Para terminar esta unidad, queremos comprobar qué han aprendido los alumnos y si son
capaces de formular una cuestion para que el resto de los compafieros demuestren que

son capaces de responderla. Por eso, haremos la dindmica de Aprendo y Pregunto.

Aprendo y pregunto: Una cosa que haya aprendido y una pregunta relacionada con lo

visto a lo largo de esta unidad.

Cada alumno, por turnos, compartird colectivamente que ha aprendido en un Mentimeter
y lanzaréa la pregunta. Con el Mentimeter queremos comprobar si son capaces de buscar
una o dos palabras clave de los contenidos trabajados y conocer qué es lo que mejor han
aprendido si la respuesta es unanime, o en su defecto, identificar ciertas diferencias de

aprendizaje de los conceptos entre los propios alumnos.

Para dar el broche a la recopilacion de conocimientos, deberan terminar el mapa

conceptual con todos los conceptos desarrollados.

Y ya para finalizar y cerrar esta unidad, haremos un kahoot final, con preguntas
relacionadas con los contenidos de la unidad didactica, y el ganador se llevara el trofeo

Na’Vi en 3D de la caja misteriosa.
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Sesién 9: Todos somos cientificas.

Todas las unidades didacticas van a terminar con una sesion extra, destinada directa y

unicamente a la visibilizacion del papel de las cientificas.

Abriremos la sesion proyectando un video a nuestros alumnos para qué conozcan qué es

el movimiento No more Matildas y en qué consiste.

Al terminar la visualizacion del video, abriremos un pequefio debate para dar voz a los

alumnos con preguntas como:

e ;Qué nos quiere transmitir el video?

e ;En qué consiste el movimiento No more Matildas?

e ;Creéis que es injusto la situacion que vivieron algunas cientificas?

e De qué otras formas podriais dar visibilidad al trabajo de las mujeres en el mundo

de la ciencia?

Una vez hayan interiorizado la importancia del tema, les pediremos que se cologuen en
parejas e investiguen acerca del primer nombre de cientifica que aparece en el video:
Matilda Joslyn Gage. Podran buscar datos sobre su biografia, tales como: afio y lugar de
nacimiento, familia, si estudio o no, algunos de sus trabajos, a qué dedico la mayor parte

de su vida, algunos de sus descubrimientos, etc.

Cuando cada pareja haya recopilado la informacidn pertinente, pasaremos a compartirla
con el resto de los comparieros. Con esta actividad queremos que conozcan un poco mas
en profundidad la figura de Matilda, ya que, la siguiente actividad consistira en redactar

un correo electrénico a la susodicha.

Deberan simular que el correo va dirigido expresamente a Matilda Joslyn Gage para
comentarle la gran repercusién que estd teniendo gracias al movimiento No more
Matildas, para informarla de la lucha que siguen haciendo las mujeres para ganarse un
hueco en el mundo de la ciencia o tan solamente para agradecerla todo el esfuerzo que

hizo para allanar el terreno a muchas mujeres y felicitarla por sus logros.
Esta actividad la redactaran de forma individual y tendran que tener en cuenta:

e Laestructura que sigue un correo electrénico.
e Informacion bien redactada que queremos expresar a Matilda.

e Detallar alguno de los logros que consigui6é Matilda Joslyn en el mundo cientifico.
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e Adjuntar algin documento que podria serle de gran utilidad (alguna fotografia
interesante de algan logro actual de la mujer en la ciencia, informacion relevante

o0 incluso el anexo #nomorematildas).

Una vez hayan incluido toda la informacion en el correo y lo hayan redactado

correctamente, se les proporcionara el correo de ella (correo que previamente habra sido

creado por mi con el seudénimo de matildajoslyngage@gmail.com). Ya que,
contestaremos a cada uno de los alumnos agradeciéndoles su interés y animandoles para
las siguientes actividades, con las que daran la visibilidad que merecen las mujeres en el

mundo de la ciencia.

6. MATERIALES CURRICULARES Y OTROS RECURSOS
DIDACTICOS

e Recursos web:
> Youtube:
- Video para introducirles en la teméatica Avatar en la sesion 1: The beauty

of Avatar.

https://www.youtube.com/watch?v=YTK6CNTAG70

- Video para presentar la funcion de relacion hilada a la tematica Avatar en

la sesién 3: Avatar Pandora connection.

https://www.youtube.com/watch?v=ksPLOHFA3IM

- Video motivacional para el inicio de la sesion 8.

https://www.youtube.com/watch?v=gWaSDcER 00

- Video No more Matildas para trabajar la visibilidad de la mujer en el

mundo de la ciencia, en la sesion 9.

https://www.youtube.com/watch?v=Fx0ztzf-2V0

» Edpuzzle: aplicacion con fines educativos que permite, con una operatoria

simple e intuitiva, crear cuestionarios de evaluacion del visionado.
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- Los seres vivos y sus funciones en la sesion 3.

https://edpuzzle.com/media/5a577a711d2d4440ea5e730e

» Happy Learning: plataforma audiovisual educativa.

- Video sobre la célula en la sesion 4.

https://happylearning.tv/la-celula/

- Quiz sobre la célula en la sesion 4.

https://happylearning.tv/quiz-celula/

- Video seres unicelulares y pluricelulares en la sesién 6.

https://happylearning.tv/seres-vivos-unicelulares-pluricelulares/

» Educaplay: es una herramienta multimedia que permite crear actividades
educativas.

- Miniquiz para trabajar los conceptos de unicelular y pluricelular.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16714-

unicelulares v pluricelulares.html

» Liveworksheets: pagina web que permite convertir fichas tradicionales

imprimibles en ejercicios interactivos autocorregibles.

https://es.liveworksheets.com/it817667]e

» Quiver: es una aplicacion especializada en el desarrollo de la realidad
aumentada, facilita que modelos planos cobren vida y el usuario puede
interactuar con ellos.

- Fichas quiver para trabajar los contenidos en la sesion 6.

Trailer app: https://www.youtube.com/watch?v=EGMjsYHD7Ak

https://quivervision.com/

» Mentimeter: una herramienta TIC que nos facilita la participacion del

alumnado en tiempo real a través de una encuesta.

https://www.mentimeter.com/

Materiales TIC:
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> Genially (Software):
- Escaperoom para trabajar la resolucion de problemas en equipos en la

sesion 2.

https://view.genial.ly/5e6f846a80c12e0fd17h3bc8

» Tinkercad (Software):

- Programa para trabajar el modelaje en 3D en las sesiones 2, 3, 4y 5.

https://www.tinkercad.com/

Recursos digitales:

» Camiseta bodyplanet: material para conocer el interior del cuerpo humano a

través de la realidad aumentada.

https://bodyplanet.es/camiseta-body-planet/

> Dispositivo tablet: cada alumno debera venir provisto de una de ellas para
poder interactuar con los diferentes contenidos.
> Pizarra digital: para proyectar e interactuar en algunas de las actividades.

Recursos manipulativos:

» Plastilina: para modelar los diferentes sistemas del cuerpo humano en la
sesion 7.

» Tarjetas memory: para trabajar la organizacion interna del ser humano en la
sesion 7.

Recursos impresos:

> Organizador gréafico: para la rutina de pensamiento veo-pienso-me pregunto
en la sesion 1.

» Ficha célulay sus partes: para trabajarla en la sesién 4.

» Fichas quiver: variedad de fichas quiver para trabajar los diferentes
contenidos en la sesion 6.

Recursos humanos: el maestro-tutor, apoyado por el maestro de pedagogia

terapéutica.

Recursos ambientales:

» Aula: aula con disposicion para 25 alumnos, organizados en grupos de cuatro
0 por parejas.

» Aula de ordenadores: provisto con un ordenador para cada alumno.
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7. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

En esta unidad didactica se han estipulado varios objetivos generales para todos los
alumnos. No obstante, con el fin de satisfacer las necesidades pertinentes de los alumnos
que lo requieran, se han desarrollado una serie de pautas para aquello alumnos con un

aprendizaje mas lento y, por su defecto, alumnos con un aprendizaje mas rapido.

e Aprendizaje mas lento:

» Adaptacion de algunos procedimientos en las actividades. Por ejemplo, fichas
mas visuales y con huecos que deberan rellenar los alumnos para llevar a cabo
la informacion recogida en los Investiga y +. O mapa conceptual inicial ya
creado y solo tendran que ir coloreando los contenidos que irdn viendo, en
lugar de ir rellenandolo por escrito.

» Asignacion de un mentor: aquellos alumnos con un aprendizaje mas rapido
podrén apoyar a los que requieran cierta ayuda. El profesor tendré en cuenta
este apunte en la formacion de grupos y parejas.

e Aprendizaje mas rapido:

> Tareas extra: para aquellos alumnos con mayor rendimiento, se tendran
preparadas una serie de actividades o tareas para mantenerlos activo. Siempre
que motiven las ganas por aprender. Un ejemplo de ello seria proponer un
Investiga y + mas extenso donde el nivel de investigacion tenga mayor
complejidad o requiera mas tiempo, siempre teniendo en cuenta las cuestiones
0 curiosidades que asalten al alumno.

» Apoyo como mentor: se les recompensara liderando algunos de los trabajos
en grupo o en parejas, sirviendo de apoyo a aquellos alumnos con un

aprendizaje mas lento.

En lo referente a alumnos con necesidades, debemos destacar que en el aula tenemos dos
alumnos con necesidades educativas especiales, concretamente con TDA. No son
alumnos disruptivos, pero su nivel de aprendizaje es lento y su comprension dificulta que
sigan el ritmo de la clase. Es por ello que, en las actividades mas complejas, se requerira
el apoyo del PT para trabajar con ellos en el aula para que les guie y apoyo en todo lo que

necesiten.
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Gracias al equipo de PT (Pedagogia Terapeutica) con el que cuenta el centro y con su
implantacion inclusiva, el PT va a trabajar dentro del aula en todo momento. Ademas, me
ayudard a adaptar los contenidos y actividades, resaltando los rétulos y titulos de las
fichas, simplificando su contenido o convirtiéndolo en material mas visual y sencillo para

su comprension.

En aquellas tareas que requieran mayor autonomia, como por ejemplo los Investiga 'y +
que tendran que trabajar en casa para llevar la informacion pertinente al inicio de la
préxima sesion, se les permitira traer impreso toda aquella informacion que consideren,
aungue deberan intentar subrayar aquellas palabras clave que compartirdn con el resto de
la clase. De esta forma, no deberan escribir en su cuaderno la informacion recogida en

casa.

Cuando las actividades se desarrollen en la sala de ordenadores, estos alumnos se sentaran
cerca del profesor para que puedan ser apoyados por este mientras explica el uso de las
herramientas TIC. También, si fuera necesario, el profesor les sentara en el ordenador del
profesor para que vayan completando pasos mas sencillos, y les ira dejando
progresivamente mayor autonomia en la realizacion de la actividad conforme los alumnos

se sientan mas seguros y preparados.

8. OTROS ELEMENTOS QUE PUEDEN ESTAR DE FORMA
EXPLICITA

e Actividades complementarias y extraescolares.

Al final de cada sesion, existe un apartado llamado Investiga y +. En esta seccion, el
profesor les propondra una pregunta o informacion relevante que deberan investigar en
casay traerla simplificada para la proxima sesion. Al inicio de la siguiente sesion, deberan
compartir la informacion recogida con sus comparieros y esto nos ayudara a hilarlo con

los contenidos que trabajaremos a continuacion.
e Fomento de la lectura.

La investigacion tendra un papel fundamental en toda la unidad, por ello, los alumnos

deberan consultar cualquier fuente de informacién que tengan a mano, para asi, recoger
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la informacion lo mayor detallada posible. También, el profesor dispondrd de una
pequefia biblioteca, tanto fisica como online a través de codigos QR, con libros, revistas
y articulos relevantes con los contenidos necesarios para desarrollar cada una de las

sesiones.
Entre los libros relevantes destacamos:
» Clark, J. (1994). El cuerpo humano. Editorial Plaza y Janés.

> Day, T. (1996). El libro de las 1001 preguntas y respuestas sobre el cuerpo
humano. Editorial Susaeta.

> Ignotofsky, R. (2016). Mujeres en la ciencia: 50 intrépidas pioneras que
cambiaron el mundo. Editorial Nordica.

e Fomentodelas TIC.

Tal y como aparece detallado en esta unidad, las TIC van a tener un papel imprescindible
en cada una de las sesiones. Los alumnos haran uso de sus dispositivos para trabajar todos
los contenidos a través de los diferentes recursos proporcionados por el profesor:
ordenadores, Padlet, Tinkercad, RA, recursos web y otros.

e Fomento del inglés.

Aunque la asignatura de ciencias de la naturaleza se imparta completamente en castellano.
Tendremos en consideracion ciertos aspectos para poder trabajar el inglés y que los
alumnos conozcan cierto vocabulario que trabajaran en otra lengua, como es el inglés en
la actividad del memory de los niveles de organizacion. Para ello, se contara con la ayuda
del auxiliar de conversacién del centro para adaptar el vocabulario y trabaje con los

alumnos, si fuera necesario.
e Educacion en valores.

En esta unidad, al tratarse de temas relacionados con la naturaleza y el ser humano,
exaltaremos la importancia del cuidado y proteccion del entorno natural y, por
consiguiente, el ser humano. Expresaremos a nuestros alumnos la importancia del
cuidado de ambos para poder proteger la biodiversidad en la que se sustenta la vida.
Ademas, al final de cada unidad, destinaremos una sesién entera a visibilizar el trabajo
de la mujer en el mundo de la ciencia, destacando los logros y descubrimientos de varias

cientificas.
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UNIDAD 2

Titulo de la unidad: Nuestro jardin animado.

Temporalizacion: 7 sesiones.
1. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

En esta unidad did&ctica se van a trabajar los contenidos relativos a la clasificacion de los

seres vivos, divididos en los diferentes reinos.

Concretamente, esta unidad la centraremos en el Reino Moneras y el Reino Plantas. Se

dejara el resto de los reinos (animal, hongos y protistas) para la siguiente unidad.

Esta unidad, al igual que el resto, se caracterizara por tener un enfoque STEAM donde el
dominio de las nuevas tecnologias tendra gran relevancia en el aprendizaje de los
contenidos. Se desarrollara la animacion de dibujos con la aplicacion FlipaClip. Ademas,

la cooperacion tendra gran relevancia a lo largo de la unidad.

Con esta unidad queremos sensibilizar al alumnado en la comprensidn del desarrollo de
las plantas y su cuidado. Por eso, contamos con la colaboracién de la asociacion “Mi
Jardin Ibérico”. Un parque ecoldgico ubicado en la localidad de San Agustin de Guadalix,
cuyo principal objetivo es respetar el entorno y sus elementos naturales, donde la

biodiversidad es la gran protagonista.

Por altimo, es interesante recalcar que usaremos distintos guifios de peliculas donde la
conservacion del medio ambiente, en concreto las plantas y su entorno, tomara gran
relevancia. De este modo captaremos mejor la atencion del alumnado y nos ayudara para

hilar los diferentes contenidos durante las distintas sesiones.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

e Identificar los cinco reinos en los que se clasifican los seres vivos: Animales,
Plantas, Hongos, Protistas y Moneras. (CMCT)

e Caracterizar los Reinos Moneras y la identificacion de estos. (CMCT)

e Comprender las principales caracteristicas del Reino Plantas. (CMCT)

e Reconocer las partes de una planta y sus funciones. (CMCT)

o Clasificar las plantas, utilizando como criterio con flor y sin flor. (CMCT)
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Identificar las etapas de la nutricion de las plantas, explicando de manera oral y

escrita qué es la fotosintesis. (CMCT)

Explicar la reproduccion de las plantas (sexual/asexual) y observar sus diferentes

etapas. (CMCT)

Iniciarse en el disefio de storyboards: FlipaClip. (CDIG)

Descubrir las respuestas de las plantas ante los cambios del entorno. (CMCT)

(AA)

Tomar conciencia sobre el cuidado de las plantas y la importancia de la

fotosintesis para el mantenimiento de la vida en nuestro planeta. (CMCT) (AA)

(SIEE)

Trabajar en equipo para preservar ciertas especies de plantas. (CMCT) (CSC)

(SIEE)

. CONTENIDOS

Conceptuales:

e Reino Moneras.

e Reino Plantas: caracteristicas, clasificacion y funciones.

e Partes de una planta.

e Funcidn de nutricion de las plantas: fotosintesis.

e Funcidn de reproduccion de las plantas: sexual y asexual.

e Storyboards: FlipaClip.

Procedimentales:

e Identificacion de los diferentes reinos.

e Comprension de las caracteristicas, clasificacion y distintas funciones de las
plantas.

e Reconocimiento de las partes de una planta a través de la realidad aumentada.

e Creacion de un storyboard con la aplicacion FlipaClip.

e Visitaaun parque ecoldgico de preservacion del entorno: “Mi Jardin Ibérico”,
para observar y experimentar todo lo aprendido.

e Concienciay cuidado de las plantas en equipo.

Actitudinales:

e Participacion activa en cada una de las explicaciones y actividades durante

toda la unidad.
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e Autonomia para la busqueda y recogida de informacidn para poder completar
los retos e interrogantes propuestos por el profesor.

e Respeto para la proteccion de la flora.

e Sensibilizacion por el cuidado de las plantas.

e Interés por ayudar en asociaciones y voluntariados sobre el tema plantas.

4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Conocer los cinco reinos en los que | 1.1. Identifica los cinco reinos: Reino

se clasifican los seres vivos: Reino Animales, Reino Plantas, Reino Hongos,

Animales, Reino Plantas, Reino Reino Protistas y Reino Moneras. Conoce,
Hongos, Reino Protistas y Reino poniendo ejemplos de cada uno de ellos.
Moneras. 1.2. Enumera las principales caracteristicas

de cada uno de los cinco reinos.

2. Analizar las principales 2.1. Identifica las caracteristicas y partes de
caracteristicas del Reino Plantas. una planta.

2.2. Explica las diferentes funciones de las

plantas: nutricién y reproduccion.

2.3. Muestra interés por la preservacion del

Reino Plantas.

3. Utilizar herramientas tecnologicas 3.1. Utiliza la realidad aumentada para la
relacionadas con el mundo digital. identificacion de las partes de una planta.
3.2. Utiliza la aplicacion Flipa Clip para

explicar la reproduccion de las plantas

4. Ser consciente del cuidado de las 4.1. Conoce asociaciones que trabajan en la
plantas. preservacion del entorno natural.

4.2. Pone en practica los contenidos

aprendidos.

4.3. Se interesa por la proteccion vy el

cuidado del Reino Plantas.
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5. Cooperar para llevar con satisfaccion
las actividades propuestas por el

profesor.

5.1. Se implica activamente en las
actividades.

5.2. Trabaja en equipo para el cuidado de las
plantas, mostrando autonomiay

responsabilidad.
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UNIDAD 3

Titulo de la unidad: Roboticos en marcha.

Temporalizacion: 7 sesiones.
1. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

En esta unidad seguiremos trabajando los contenidos referentes a la clasificacion de los
seres vivos, divididos en los distintos reinos. Tal y como comentamos en la unidad

anterior, en esta desarrollaremos los contenidos del reino animal, hongos y protistas.

Esta unidad, al igual que las anteriores, estara basada en una metodologia STEAM donde
induciremos al alumnado en el mundo de la robotica, el kit de robotica de LEGO
Education WeDo 2.0. Este permite construir y programar robots mediante el uso de
motores, sensores y piezas de LEGO. Como siempre, el trabajo en equipo y la resolucion

de problemas tendra un gran peso a lo largo de la unidad.

Para conseguir una mejor atencion por parte del alumnado y aumentar su nivel de
motivacion, relacionaremos algunos conceptos de la unidad con clips de videos sobre
peliculas de animacion, donde los animales seran los protagonistas. De esta forma,
introduciremos los contenidos de una manera mas dinamica y familiar para que conseguir

su mayor implicacion en cada una de las sesiones.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

e ldentificar los cinco reinos y clasificar distintos animales en cada uno de ellos.
(CMCT)

e Caracterizar el Reino Protista, identificando en imagenes algunos de sus
integrantes. (CMCT)

e Determinar el Reino Hongo, reconociendo algunos de sus miembros. (CMCT)

e Comprender las principales caracteristicas del Reino Animal. (CMCT)

o Diferenciar entre animales vertebrados e invertebrados. (CMCT)

e Explicar de forma oral y escrita las principales caracteristicas y funciones de los

animales: invertebrados y vertebrados. (CL) (CMCT)

e Clasificar en sus principales grupos: poriferos, cnidarios, anélidos, equinodermos,

moluscos y artrépodos. (CMCT)
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Categorizar los vertebrados en sus principales grupos: peces, anfibios, reptiles,

aves y mamiferos. (CMCT)

Iniciarse en el mundo de la robética: programacién. (CDIG)

Construir y programar un robot. (CDIG)

Conocer las aportaciones de Ada Lovelace en el mundo de la programacion y la
ciencia. (CMCT) (CEC)

Afianzar la cooperacion entre comparieros para conseguir objetivos comunes.
(CSC) (SIEE)

. CONTENIDOS

Conceptuales:

Reino Protistas.

Reino Hongos.

Reino Animales: caracteristicas, clasificacion y funciones.
Diferenciacion entre vertebrados e invertebrados.

LEGO education WeDo 2.0.

Ada Lovelace y la programacion.

Procedimentales:

Caracterizacion de los diferentes reinos.

Explicaciéon de las caracteristicas, funciones y clasificacion del Reino
Animal.

Identificacidn de los diferentes animales segun sus cualidades.
Construccion y programacion de robots para afianzar conocimientos
aprendidos.

Conocimiento sobre la programacion: Ada Lovelace y su funcionalidad.

Actitudinales:

Implicacion en cada una de las actividades llevadas a cabo en el aula.

Autonomia para la busqueda y recogida de informacion para poder
completar los retos e interrogantes propuestos por el profesor.

Interés por el mundo de la robdtica.

Fomento por las ganas de aprender y descubrir el mundo de la robotica.

Disminucion de la frustracion por medio del ensayo y error.
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4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Reconocer los diferentes reinos en los

que se clasifican los seres vivos:

1.1. Recuerda los conocimientos aprendidos

previamente sobre el Reino Monera y

Moneras, Protistas, Hongos, Plantas | Plantas.
y Animales. 1.2. Clasifica los cinco reinos y sus
principales caracteristicas.
2. Comprender las particularidades del | 2.1. Diferencia entre invertebrado vy
Reino Animal. vertebrado.

2.2. Explica las distintas funciones de cada
uno de ellos.

2.3. ldentifica los integrantes de cada uno de
los grupos del Reino Animal mediante el

analisis de sus caracteristicas.

3. Iniciarse en el mundo de la robética.

3.1. Identifica los diferentes elementos de un
robot.

3.2. Construye y programa un robot con un
objetivo final.

3.3. Relacionada conceptos a través de la

robética.

4. Conocer la importancia de Ada

Lovelace en el mundo de la ciencia.

4.1. Identifica los logros de Ada Lovelace en

el mundo de la programacion.

5. Trabajar en equipo para alcanzar

objetivos comunes.

5.1. Trabaja por roles para una mejor
organizacion.
5.2. Respeta las aportaciones de los
comparieros.

5.3. Coopera para realizar con éxito la tarea.
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UNIDAD 4

Titulo de la unidad: Ecosistemas virtuales.

Temporalizacion: 9 sesiones.
1. JUSTIFICACION DEL TEMA DE LA UNIDAD

En esta unidad se van a estudiar los contenidos relativos a los ecosistemas, sus tipos y su

conservacion.

Esta unidad, al igual que todas las anteriores, estard enfocada al uso de herramientas TIC
desde una perspectiva STEAM. El alumnado trabajara los diferentes contenidos desde la
innovacion, donde las nuevas tecnologias y la creatividad seran las grandes aliadas.
Ademas, la reflexion, el sentido critico y sensibilizacion por el medio ambiente tomara

gran importancia a lo largo de la unidad en las diferentes actividades propuestas.

En ella, los alumnos deberan ir completando un mural denominado Corcho-Mundi (\VVéase
Anexo 19) con toda la informacion recogida y trabajada, para que al final, quede todo
bien sintetizado de una forma visual, expuesta en el aula. Con esto queremos que nuestros
alumnos se motiven a la hora de exponer su trabajo de forma fisica y, ademas, puedan

recurrir a la informacion recogida con solo ojear el mural.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

e Reconocer qué es un ecosistema y los elementos que lo forman. (CMCT)

e Clasificar los diferentes tipos de ecosistemas. (CMCT)

o Identificar las principales caracteristicas de cada uno de los ecosistemas: sabana,
desierto, artico, bosque templado, etc. (CMCT)

e Explicar las distintas formas de relacion entre los organismos de un ecosistema:
parasitismo, depredacion, competicion, mutualismo y comensalismo. (CMCT)

e Crear una red trofica y entender su funcionamiento. (CMCT)

e Distinguir entre la realidad aumentada y la realidad virtual. (CDIG)

e Emplear herramientas de creacion de entornos virtuales: CospacesEDU. (CDIG)

e Concienciarse sobre la importancia del cuidado de la biodiversidad y sus
componentes. (CMCT) (AA) (SIEE)
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e Serconsciente y valorar el trabajo de la mujer en el mundo de la ciencia. (CMCT)
(CSC) (CEC)

e Colaborar con sus compafieros para conseguir propositos comunes. (CSC) (SIEE)

3. CONTENIDOS

Conceptuales

Caracteristicas y componentes de un ecosistema.

Diferentes habitats: sabana, desierto, artico, bosque templado, etc.

Formas de relacion entre organismos: depredacion, parasitismo,
comensalismo, mutualismo y competicion.

Relaciones alimenticias: integrantes y organizacion (cadena/red trofica).

La biodiversidad: consecuencias y proteccion.

Realidad aumentada VS realidad virtual.

Creacion de entornos virtuales: CospacesEDU.

Jane Goodall y su importancia de visibilizar a la mujer en el mundo de la

ciencia y la investigacion.

Procedimentales

Reconocimiento de las caracteristicas y componentes de un ecosistema
mediante la observacion de un video.

Identificacion y creacion de los diferentes tipos de habitats mediante
herramientas TIC.

Debate para afianzar conceptos sobre la relacién entre organismos:
depredacidn, parasitismo, comensalismo y mutualismo.

Colaboracién para entender cdmo se organiza una red tréfica y su
funcionamiento.

Experimentacion de la realidad virtual.

Creacion de entornos virtuales: CospacesEDU.

Elaboracion de un proyecto grupal sobre la importancia del cuidado de la
biodiversidad.

Reconocimiento de las aportaciones de Jane Goodall en el mundo cientifico.
Organizacidn para ayudar directamente a un refugio de animales.

Sintesis de los contenidos en un mural visual en el aula: Corcho-Mundi.
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Actitudinales

e Participacion activa en cada una de las actividades propuestas, tanto dentro

como fuera del aula.

e Interés por la utilizacion de las nuevas tecnologias.

e Responsabilidad para la busqueda de informacion y su posterior aportacion en

grupo.

e Respeto por el trabajo de los comparieros.

e Sensibilizacion por el cuidado del entorno natural y todos los elementos que

lo componen.

e Solidaridad para ayudar a instituciones que luchan por el bienestar de los

animales.

4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Identificar las caracteristicas y

componentes de un ecosistema.

1.1. Identifica y explica las relaciones entre
los seres Vvivos.

1.2. Comprende y relaciona las principales
caracteristicas y componentes de un
ecosistema.

1.3. Reconoce y representa algunos
ecosistemas: sabana, bosque templado,
desierto, ciudad, etc; y los elementos que los
forman.

1.4. Indica algunas de las causas y
consecuencias del cuidado de la

biodiversidad.

2. Iniciarse en el manejo de nuevos

recursos tecnologicos.

2.1. Distingue entre realidad aumentada y
realidad virtual.

2.2. Experimenta contenidos de las Ciencias
de la Naturaleza a través de la realidad
virtual.

2.3. Conoce y utiliza herramientas basicas

de las herramientas CospacesEDU.
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2.4. Crea disefios gréaficos con Logo Maker.

3. Mostrar interés y respeto por la 3.1. Explica quien es Jane Goodall y sus
aportacion de la mujer en la ciencia. | trabajos en el mundo de la investigacion y la

ciencia.

3.2. Motiva posibles participaciones de

compafieros en el mundo cientifico.

4. Implicarse directamente en las 4.1. Muestra autonomia y responsabilidad
actividades a lo largo de toda la para terminar cada una de las actividades
sesion. con éxito.

4.2. Reflexiona sobre su practica.

4.3. Colabora con sus compafieros
activamente, respetando opiniones y
aportaciones del resto.

4.4, Participa en un proyecto grupal de

caracter solidario fuera del aula.

5. METODOLOGIA

Sesion 1: ecoSistema

Comenzaremos la sesion proyectando un video de la pelicula el Rey Ledn. Una vez
visualizado el video, comenzaremos una ronda de preguntas para conocer qué
informacion sacan los alumnos del mismo: “;reconocemos alguno de los animales que
aparecen?, ;qué tipo de animales? (vertebrados, invertebrados, mamiferos, aves,
carnivoros; aqui pueden aportar cualquier informacién relevante que conozcan sobre los
diferentes animales que aparecen en el video), ¢es posible que convivan tantos animales
tan diferentes en un mismo sitio?, ¢en el video solo aparecen animales o hay mas seres
vivos?, ¢alguno sabe el nombre de cdmo se llama el sitio donde conviven seres vivos de
diferentes especies? (esta pregunta es clave, ya que, sabremos si los alumnos reconocen
que es un ecosistema, de esta forma, estaremos introduciendo el tema), ¢alguno sabria

decirme qué tipo de ecosistema es este?, ¢hay mas tipos de ecosistemas? (con estas dos
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ultimas preguntas queremos saber si conocen algun tipo de ecosistema y reconocen la

sabana).

Tras haber introducido el tema de los ecosistemas, los alumnos realizaran un Edpuzzle.
Con él afianzarén algunos de los contenidos viendo un video a la vez que deben responder
a preguntas. De esta forma, nos aseguraremos de que hacen una escucha activa y

comprenden la informacion.

Para garantizarnos que entiende qué es un ecosistema, realizaran un kahoot, en el cual

deberan indicar si la imagen que sale se considera ecosistema o no.

Al terminar el kahoot, se sentaran en grupos (formando 6 grupos) y tendran que dibujar
un ecosistema en grupo. Para ello, usaremos la técnica del folio giratorio, pero en vez de
escribir, deberan dibujar y dar color a su propio ecosistema. Al finalizar, cada grupo
deberd explicar su ecosistema y entre todos verificaremos si es un ecosistema valido,

teniendo en cuenta sus dibujos y explicaciones.

Para finalizar y divididos en los mismos grupos, se asignara un continente a cada grupo.
Cada nifio debera traer una imagen e informacién de un ecosistema propio del continente
que le haya tocado. Este Investiga y + ayudara a nuestros alumnos a recopilar informacién

sobre diferentes ecosistemas, los cuales nos ayudaran a dar inicio a la sesion siguiente.

Sesién 2: Relacionate y més

Daremos inicio a esta sesion mostrando las informaciones e imagenes recogidas por los
alumnos. Para ello, se organizaran por grupos (como dijimos, cada grupo habra sido
asignado con un continente) y deberan ir presentando su ecosistema. Hablarnos porqué
consideran que es un ecosistema, qué seres lo habitan y donde podemos encontrarlo. Una
vez vayan finalizando, colgaremos las imégenes, acompafiada de la informacion més

relevante, en nuestro Corcho-Mundi. (\Véase Anexo 20)

Para la segunda parte de esta sesion, queremos que los alumnos saquen sus propias
conclusiones sobre algunos de los conceptos mas relevantes en cuanto a las diferentes
relaciones en un ecosistema, ayudados por la visualizacion de un video. Por ello, vamos

a poner en practica una rutina de pensamiento y observacion.

Primero, les mostraremos la siguiente imagen (Véase Anexo 21) y los diferentes

conceptos: parasitismo, depredacion, competicion, mutualismo y comensalismo. Les

dejaremos uno o dos minutos para que, individualmente, observen las imagenes, saquen
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https://create.kahoot.it/share/soy-un-ecosistema/a83c8366-

sus propias conclusiones y coloquen cada concepto con su imagen correspondiente. Acto
seguido, les pediremos que se pongan con un compafero y compartan sus impresiones.
De esta forma, podran explicar el porqué de su eleccion o cambiar de opinion gracias a la

aportacion de su compafiero.

Tras dejarle unos minutos para la puesta en comin en parejas, pasaremos a compartir las
impresiones con el resto de los compafieros. Aqui, cada alumno podra explicar el porqué

de su eleccion y ver si algunos de sus comparieros opinan lo mismo o no.

Una vez hayamos compartido las impresiones de todos o la gran mayoria de los alumnos,
visualizaremos el siguiente video. Con él, veremos las diferentes formas de relacién
dentro de un ecosistema y los alumnos podran confirmar sus predicciones de la actividad

anterior o corregirlas.

Para asegurar que saben identificar las diferentes formas de relacién en un ecosistema,
proyectaremos algunos ejemplos y los alumnos deberan decir qué tipo son y explicar por

qué. Por ejemplo, con la siguiente imagen (Véase Anexo 22) deberan explicar:

“Depredacion, porque el aguila esta cazando a su presa para alimentarse”.

Para terminar la sesion, pediremos a los alumnos que para el Investiga y + deben buscar
cudles son las relaciones alimentarias en los seres vivos. Para ello, pediremos a los
alumnos que busquen informacion sobre algunos conceptos como: cadena
alimentaria/tréfica, red alimentaria/tréfica, productor, carnivoro, herbivoro, omnivoro y
descomponedor. Ademas, deberan traer imagenes de diferentes animales, al menos cinco:
1 productor, 1 carnivoro, 1 herbivoro y 1 omnivoro, para crear su propia cadena

alimenticia.

Sesién 3: Comida en cadena

Iniciaremos la sesion con la informacion recogida por los estudiantes.

Para esta sesion, pediremos la ayuda del auxiliar de conversacion, ya que, queremos
trabajar estos conceptos en ambos idiomas. Para ello, proyectaremos el siguiente video.
Este video es ideal para trabajar estos conceptos en inglés, ya que, el video usa palabras
sencillas para no dotarlo de gran complejidad para su comprension. Ademas, viene

acompariado de explicaciones muy visuales y sencillas.

Una vez terminado el video, pediremos a los alumnos que coloquen las imagenes de los

distintos seres vivos que hayan traido para formar su propia cadena alimenticia. Cuando
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https://www.youtube.com/watch?v=H5AqB6M_Nw4
https://www.youtube.com/watch?v=FFloV2J-eKI

todos hayan terminado, pediremos que algunos de los alumnos nos expliquen su cadena
alimenticia. A continuacion, les dispondremos en grupos de 4 alumnos y tendran que unir
sus cadenas alimenticias para crear una red trofica. Ademas, deberén colocar el nombre
de cada uno de los seres vivos, tanto en espafiol como en inglés. Para ello, podran pedir
ayudar al auxiliar de conversacion para que les facilite los nombres y como se escriben
correctamente. El trabajo final deberd quedar algo parecido al siguiente ejemplo (\VVéase
Anexo 23).

Cada grupo debera exponer de forma breve su red trofica, especificando el nombre del

animal en ambos idiomas y su identidad en la cadena (productores y consumidores).

Una vez hayan expuesto todos los grupos y darles la enhorabuena por el trabajo realizado,

podrén colgar sus trabajos en el mural alrededor de nuestro Corcho-Mundi.

Mostrando el resultado de todos los grupos, expresaremos a los alumnos que falta algo
para completar la red trofica. Para ello, preguntaremos: “; Echais algo en falta?”, “Todos
los animales se alimentan de otro ser vivo, pero ;y las plantas?, ;de qué se alimentan?”.
Con estas respuestas, queremos que los alumnos recuerden el proceso de fotosintesis y
que las plantas se nutren principalmente del Sol (elemento principal en una red trofica),
aunque también de los nutrientes de la tierra, propiciadas por los descomponedores. Para
finalizar esta explicacion, volveremos a mencionar el ciclo de la vida que surge en
cualquier ecosistema, ese ciclo donde cada uno de los elementos de un ecosistema deben
tener una relacién equilibrada para la sostenibilidad de cada ecosistema. Nos apoyaremos
en el siguiente fragmento del Rey Ledn, donde personajes que les suenen familiares

explicaran de una forma concisa a la importancia del ciclo de la vida.

Terminaremos esta sesion, con un Investiga y + un tanto diferente en cuanto a contenidos.
Esta vez, los alumnos deberan visualizar un video colgado en la plataforma de Padlet del
colegio. En él, se explica en qué consiste la realidad virtual y la realidad aumentada; y las
principales diferencias entre ellas. Tras ver el video, deberan sacar conclusiones de
posibles usos, tanto educativos, de ocio u otros, de estas herramientas en nuestro dia a
dia.

Sesion 4: Inmersion virtual

Daremos inicio a la sesion, debatiendo sobre los usos de la realidad aumentada y la

realidad virtual. También, esto nos ayudara a clarificar la diferencia entre ambas

79

——
| —


https://www.youtube.com/watch?v=MzEzqetZZoQ
https://www.youtube.com/watch?v=PLpDCK3Zy7Q

herramientas, ya que, hoy en dia hay mucha confusion a la hora de diferenciar entre esas

dos formas de visualizacion digital.

Estos alumnos ya experimentaron con la realidad aumentada, tal y como hicimos en la
unidad 1 con las fichas Quiver y la camiseta Body Planet. Es por ello, que en esta unidad

profundizaremos en el uso de la realidad virtual.

Para seguir teniendo en cuenta, el tema principal de la unidad: los ecosistemas.

Hablaremos, tal y como se refieren algunos expertos, de ecosistema de realidad virtual.

Primero, comenzaremos con las gafas més basicas y con las que, ademas de experimentar
la realidad virtual a través de aplicaciones y juegos, explicaremos a nuestros alumnos el
funcionamiento de unas gafas de realidad virtual: las gafas Google Cardboard (\éase
Anexo 24). Llevaremos unas montadas para poder explicar a nuestros alumnos el
funcionamiento de unas gafas como estas, resaltando la importancia del uso de las lentes
para masificar la imagen y la pantalla dividida compensada para cada ojo, que nos

transmitira la sensacion de espacialidad y profundidad.

Llevaremos a clase algunas gafas sin montar para que los alumnos, en grupos, las monten
y puedan manipular cada uno de sus elementos. Una vez terminado el montaje, pasaremos

a experimentar a través de diferentes herramientas.
Algunas de las aplicaciones seleccionadas para experimentar la realidad virtual son:

e VR Ocean Aquarium 3D (Véase Anexo 25): con el que los alumnos se sumergiran

en un ecosistema acuético y deberan identificar algunos de los elementos y seres
vivos del ecosistema.

e Pl VR Animals (Véase Anexo 26): en esta aplicacion, los alumnos podran

experimentar los diferentes ecosistemas (sabana, bosque, tundra, etc.) y sus

distintos integrantes.

Cabe decir, que ambas aplicaciones estan en inglés. Como esta actividad es de
observacién y exploracion, no necesitaran leer demasiado. Aun asi, también nos ayudara
para implementar el inglés durante la actividad. Ya que, aparecerdn conceptos y
vocabularios que les sonaran familiares (entornos naturales, animales, otros seres vivos,

etc.).
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Antes de utilizar las gafas, diremos a nuestros alumnos que van a “visitar” dos tipos de
ecosistemas: acudtico y terrestre. Por ello, una vez finalizada su exploracion por el
ecosistema virtual, deberan escribir sus conclusiones acerca de ambos ecosistemas,
destacando sus principales caracteristicas (entorno, animales, otros seres vivos, qué
cadena trofica podriamos encontrarnos, etc.). Una vez todos los alumnos de cada grupo
hayan pasado por las gafas de realidad virtual, deberan redactar sus conclusiones sobre
cada uno de los ecosistemas para exponerlo de forma oral al resto de la clase. De esta
forma, los alumnos podréan escuchar similitudes entre sus compafieros o, por lo contrario,

afiadir mas informacion a la recogida durante su exploracion del ecosistema virtual.

En esta sesion, los alumnos deberan tener claro la diferencia entre ecosistema acuéatico y
terrestre. Por eso, para este Investiga y mas, dividiremos a los alumnos en acuético y
terrestres. Para el préximo dia, cada uno de los alumnos debera traer un tipo de ecosistema
del que le haya tocado. Debera traer informacion, ya sea escrita o visual, del ecosistema

que le haya tocado.

Sesién 5: Creando entornos

La pizarra estara dividida en dos: terrestre y acuatico. Iremos dando paso a cada uno de
los alumnos, alternando entre acuético y terrestres, deberan ir saliendo a la pizarra y
pegando su informacién o imagen en el lado correspondiente, aportando algo de
informacién relevante. Por ejemplo, un alumno ha traido la imagen de una jungla, asi que,
tendrd que colocarla en el apartado de terrestre y decir algun ser vivo que podemos

encontrarnos en este ecosistema.

Con esta actividad, queremos mostrar a los alumnos que hay muchos tipos de ecosistema.
Todos ellos con caracteristicas (temperatura, precipitaciones, vegetacion, fauna,
elementos naturales, etc.) diferentes. A continuacion, mostraremos algunos de los
ecosistemas mas relevantes y explicaremos algunas de sus caracteristicas mas
importantes. Estos ecosistemas seran: de agua dulce (rios y lagos), agua salada (mares y

océanos), bosque templado, selva, sabana, desierto y polos.

Una vez estén claras las principales caracteristicas de cada uno de los ecosistemas, cada

alumno escogera un ecosistema en el que se convertird en experto y creara su propio
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ecosistema de realidad virtual, asegurandonos de que todos los ecosistemas son escogidos

y no queda ninguno sin trabajarse.

Para este proyecto, nos desplazaremos a la sala de ordenadores donde cada alumno
trabajara de forma individual en un ordenador. La herramienta con la que trabajaremos
es CospacesEdu. Esta plataforma nos permite crear entornos de realidad virtual y

experimentar una actividad inmersiva con las gafas Google Cardboard.

En esta sesion, ensefiaremos a los alumnos las herramientas basicas del programa.
Primero, presentaremos la aplicacion, y cdmo comenzar un proyecto. Les mostraremos
como usar las herramientas principales: determinar imagen de entorno, colocar diferentes
figuras del catalogo en el plano de trabajo y modificar su forma y aspecto (tamafio,

posicion, darle animacion color, etc.). (Véase Anexo 27)

Cada alumno, libremente, podréa crear su primer entorno virtual de lo que quiera. Debera
colocar diferentes figuras del catalogo y jugar con su tamarfio para darle un aspecto de
realidad. Es decir, si colocan un arbol, deberan tener en cuenta de que, si colocan una
persona al lado, deberd ir en compensacion con el tamafio de ambas figuras. Ademas, les
ensefiaremos la herramienta de texto o dialogo. Con esta herramienta podran escribir

informacidn relevante acerca del ecosistema en el que van a trabajar.

Aqui se puede ver un ejemplo de un ecosistema de ciudad. (\VVéase Anexo 28)

Si les da tiempo, podran indagar en los diferentes modelos ya creados en la seccion de
galeria para que puedan ver qué cosas se podrian llegar a crear con esta herramienta. En
esa galeria podran encontrar espacios virtuales de todas las tematicas (lengua, STEAM,
ciencias sociales, etc.) y poder incluso coger ideas para su posterior creacion de su

ecosistema virtual.

Sesién 6: Mi propio ecosistema

Esta sesion comenzara directamente en la sala de ordenadores. Los alumnos destinaran la
primera parte de la clase para investigar acerca del ecosistema que les haya tocado.
Deberan buscar informacion relevante para la creacién del ecosistema: fauna, flora, rocas,
otros elementos naturales, etc. Una vez hayan recopilado la informacién pertinente y tras
haberla expuesto al profesor, podran comenzar con la creacion de su entorno virtual. De
esta forma, nos aseguraremos de que los alumnos conocen los elementos y caracteristicas

propias del ecosistema que vayan a trabajar.
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Los alumnos deberan coger una imagen de fondo y de suelo propia del ecosistema. Para
ello, podran buscar en internet imagenes para simular dicho ecosistema. Ademas, deberan
conocer qué seres Vivos Yy otros elementos naturales (rocas, terreno, rios, etc.) conforman
su ecosistema y representarlo en CospacesEDU. También deberan hacer uso de la
herramienta didlogo o de texto para incluir informacion escrita sobre su ecosistema y
algunas de sus particularidades. Para dotar a su ecosistema de mayor realismo y conseguir
una buena inmersion virtual, pediremos a nuestros alumnos que busquen un sonido de
ambiente en FreeAudioLibrary. Con este recurso, los alumnos podran encontrar en
formato mp3 sonidos propios de una jungla hasta los ruidos de una gran ciudad, de una

forma totalmente legal y gratuita.

Dejaremos toda esta sesidn para que los alumnos trabajen en sus ecosistemas. Nosotros,
como profesores, estaremos para resolver las dudas surgidas en ellos a la hora de manejar

las diferentes herramientas o solucionar cualquier problema que les surja.

Sesién 7: Guia turistico virtual

La primera parte de esta sesion estara destinada a que los alumnos vayan terminando su
ecosistema en CospacesEDU. Como es una herramienta que pueden trabajar en casa sin
necesidad de descargas, tan solo con el usuario, podran haber seguido trabajando en sus

casas, si asi lo hubiesen preferido.

No obstante, dejaremos un poco de la primera mitad de la sesion para asegurarnos que
cumplen con todos los requisitos: imagen ambiente, animales, plantas elementos naturales
(rocas, montafias, hielo, rios, etc.), elementos decorativos, texto con informacion
relevante y sonido ambiente. Todo ello haciendo uso de las herramientas: seleccion de

catalogo, modificar formas y tamafios; dandole animacion a los diferentes elementos.

Aqui pueden verse algunos ejemplos de cdmo podrian quedar los ecosistemas virtuales
(\Véase Anexo 29).

Una vez vayan terminando los alumnos, seran ellos los mismos los protagonistas para
comenzar la inmersion en su propio ecosistema. Para ello, necesitaremos un dispositivo
movil y con la propia herramienta de cospacesEDU podremos convertirlo a formato de
realidad virtual. De esta forma, los alumnos colocaran el dispositivo mévil en las gafas

Google Cardboard y podran introducirse en su ecosistema creado. Una vez hayan
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visualizado su ecosistema, observado algun fallo al verlo con mas detalle y més cercania,

podremos dar paso a la inmersion grupal.

Para esta actividad, dividiremos a los alumnos en grupos de 5 (debe haber un tipo de
ecosistema diferente en cada grupo). Todos los alumnos con las gafas se introducirén a la
vez en el mismo ecosistema, que serd el creado por uno de estos cinco alumnos, el cual
hara de guia de su propio ecosistema. Una vez hayan experimentado y observado el
ecosistema, se bajara el volumen del sonido ambiente y el creador del ecosistema,
mientras todos estan dentro del entorno virtual, contard a sus compafieros las
caracteristicas de su ecosistema. A modo de guia, deberé explicar algunos de los detalles

mas caracteristicos de su ecosistema.

Esto mismo debera repetirse con cada uno de los alumnos y sus ecosistemas. La
explicacion guiada durard entorno a unos 5 minutos, para que dé tiempo a todos los

alumnos a presentar su ecosistema de esta forma tan inmersiva.

Al final de la sesién, entre todos haremos un breve repaso entre los tipos de ecosistemas
que hemos trabajado y destacando sus caracteristicas mas importantes de cada uno de

ellos.

Sesion 8: Nuestro planeta, nuestro cuidado.

Daremos inicio a la sesion con la proyeccion de un video. Tras visualizar el video,
abriremos un pequeiio debate con cuestiones como: “;De qué trata el video?, ;qué
problema nos expresa?, ;cuales son las consecuencias?, ;qué podriais hacer para que no
se diera esa situacion?”. Con este pequeno debate, queremos que se trabaje la importancia
de la biodiversidad y la proteccion de la misma. El video resalta hasta donde puede llegar
el problema de la contaminacion, concretamente la de los plasticos en entornos naturales
como el océano, aunque aprovecharemos para recalcar otras causas de la pérdida de
biodiversidad, como es la deforestacion u otras causas humanas. Todo esto nos lleva a la
extincién de ciertas especies animales. Por ello, y para trabajar estos contenidos,
pediremos a los alumnos que se agrupen en grupos de cuatro o cinco. Deberan asignarse
un problema medioambiental donde peligre de algun modo la biodiversidad. Por ejemplo,
la pesca masiva de salmones puede perjudicar directamente a la subsistencia de otras
especies que se alimenten de estos salmones y asi crear un proceso en cadena perjudicial
para la biodiversidad. Con esto, queremos que vayan mas alla, que piensen e indaguen en

no solo un problema que puede acarrear su propuesta, sino que detallen cuéles pueden ser
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https://www.youtube.com/watch?v=0e2zK0v2XPA

las diferentes consecuencias. Ademas, deberan crear una o varias propuestas de

soluciones para combatir estos problemas.

Por ultimo, le tendrén que dar un nombre a su mini-proyecto. El objetivo es crear una
entidad de iniciativa social y fines para proteger la biodiversidad. Para ello, los alumnos
deberan dividirse las tareas por fases y con diferentes roles:

1. Acordar un problema medioambiental y el nombre de la identidad.
2. Fijar roles y tareas:
e Investigadores: deberan buscar principales causas y consecuencias.
e Changemakers: pensar en posibles soluciones para evitar o disminuir el
problema.
e Disefladores: disefiar un logo con la herramienta Logo Maker y pensar en un
nombre/eslogan para el grupo. (\VVéase Anexo 30)

3. Puesta en comun para consensuar la aceptacion por parte de todo el equipo.
4. Presentar al resto de compafieros de forma oral con apoyo visual del logo y el

eslogan.

El profesor se encargara de imprimir los logos de todos los grupos y exponerlo en el mural

del Corcho-Mundi del aula.

Para el desarrollo de esta actividad, los alumnos trabajaran con sus propios dispositivos
tablet. En ellos tendran acceso a internet para la basqueda de informacion y la creacion

del logo-eslogan con la aplicacion Logo Maker.

Sesion 9: Con mucha Chimpatia vy alegria

Continuando con el proyecto de ensalzar el trabajo de la mujer en la ciencia, esta sesion
estara destinada a la figura de Jane Goodall. Esta bidloga, especializada en el estudio
cientifico del comportamiento humano y animal, revoluciono la ciencia con sus metodos
innovadores y fascinantes descubrimientos sobre la conducta de los chimpancés. Ademas,
sigue trabajando intensamente en la proteccion de los ecosistemas y la biodiversidad, la
educacion ambiental y la sostenibilidad en nuestro modo de vida, viajando por el mundo
en su labor como activista de la conservacion. Por ello, presentaremos la figura de esta

cientifica a los alumnos con el siguiente video.

Con el video, queremos centrarnos en la historia de superacion que hay detras de la

historia de Jane. En cdmo no fue facil hacerse un hueco en el mundo cientifico siendo

85

——
| —


https://www.youtube.com/watch?v=ZPyLD6-0Dlg

mujer. Para ello, visualizaremos otro video mas actual donde la Jane Goodall real da un
mensaje de apoyo a aquellas nifias que quieran convertirse en cientificas. Tras ver el
video, daremos paso a las impresiones y opiniones de nuestros alumnos. Por Gltimo, les
pediremos que escriban una frase motivadora para todas aquellas nifias y mujeres que
quieren convertirse en cientificas. Una vez leamos algunas de ellas en voz alta, las
colgaremos también alrededor de nuestro Corcho-Mundi, a modo de frases

motivacionales y de apoyo para la mujer en la ciencia.

Volviendo a la gran tarea que hizo Jane en el mundo de los chimpances. Presentaremos a
nuestros alumnos un centro de rescate de primates en la Comunidad de Madrid. El centro
de rescate Rainfer o Fundacion Chimpatia es un lugar de rehabilitacion y descanso para
todos aquellos primates que han sido rescatados de actividades infrahumanas.
Colgaremos el link de la fundacion en el Padlet de la clase para que los alumnos puedan
indagar y descubrir cuales son las funciones y proyectos de este gran refugio. Ademas,
demostraremos que no hace falta salir de Espafia para ayudar a la proteccion de especies

en peligro de extincion o ayudar a la conservacion de la biodiversidad.

La fundacidn tiene un apartado para apadrinar un primate. Entre toda la clase acordaremos
Ilevar a cabo alguno de los tres tipos de apadrinamiento durante un afo escolar entero (9
meses) con opcién de alargarlo en el tiempo. Para ello, tendremos que tener en cuenta el
coste mensual (desde 3 euros al mes), como pueden organizarse los alumnos para la
obtencion de la mensualidad (mercadillos, donaciones, venta de manualidades, etc.) y una
vez tengan claro las diferentes formas para conseguir el dinero de la mensualidad,
llevarlas a cabo. En esta sesién solo crearemos el proyecto: como vamos a conseguir el
dinero de la mensualidad y cémo lo vamos a organizar. Para el desarrollo del posible
mercadillo o cualquier otra actividad para recolectar el dinero, usaremos horas

extraescolares (recreo o descanso comedor) para llevarlo a cabo.

Con el apadrinamiento del primate, el centro nos dotard de un certificado del
apadrinamiento (que colgaremos en el Corcho-Mundi del aula), historia del primate (que
podremos trabajar otras disciplinas como un taller de escritura para continuar su
hipotética historia tras ser puesto en libertad) y un pase anual para visitar el centro en
persona. Con este pase podremos sortearlo o usarlo como recompensa para alguno de los

alumnos. Aunque cuando se vaya acercando la visita al centro, todos los compafieros
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https://www.youtube.com/watch?v=Hc6kK168SM8
http://rainfer.org/

formaran parte de la experiencia, ya que, el alumno visitante deberd documentar por fotos

0 video su visita y, asi, compartirlo con el resto de sus compafieros.

6. MATERIALES CURRICULARES Y OTROS RECURSOS
DIDACTICOS

e Recursos web:
> Youtube:

Video del Rey Leon introductorio en la sesion 1

https://www.youtube.com/watch?v=UxyjKdVasdA

Video sobre relaciones de organismos en un ecosistema en la sesion 2

Relaciones entre los seres vivos

Video en inglés sobre cadenas alimentarias dentro de un ecosistema en la

sesion 3

Food Chain | Food Web | Video for Kids

Video del fragmento el Rey Ledn sobre el ciclo de la vida en la sesion 3

https://www.youtube.com/watch?v=MzEzgetZZo0Q

Video sobre la diferencia entre la realidad aumentada y la realidad virtual

Cual es la diferencia entre realidad virtual y realidad aumentada | Nuevas

tecnologias

Lemon: un cortometraje de la Fundacion Reina Sofia. © 2019 - Fundacion

Reina Sofia

https://www.youtube.com/watch?v=0e2zK0v2XPA

Video sobre la historia de Jane Goodall

https://www.youtube.com/watch?v=ZPyLD6-0Dlg

Video del mensaje de Jane Goodall para todas las nifias que quieran

dedicarse a la ciencia

https://www.youtube.com/watch?v=Hc6kK168SM8
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https://www.youtube.com/watch?v=UxyjKdVasdA
https://www.youtube.com/watch?v=H5AqB6M_Nw4
https://www.youtube.com/watch?v=FFloV2J-eKI
https://www.youtube.com/watch?v=MzEzqetZZoQ
https://www.youtube.com/watch?v=PLpDCK3Zy7Q
https://www.youtube.com/watch?v=PLpDCK3Zy7Q
https://www.youtube.com/watch?v=0e2zK0v2XPA
https://www.youtube.com/watch?v=ZPyLD6-0Dlg
https://www.youtube.com/watch?v=Hc6kK168SM8

» Edpuzzle: aplicacion con fines educativos que permite, con una operatoria
simple e intuitiva, crear cuestionarios de evaluacion del visionado.

- Caracteristicas y elementos de un ecosistema.

https://edpuzzle.com/media/5e331fe969h236411d7a954c¢

» Kahoot: es una plataforma gratuita que permite la creacion de cuestionarios
de evaluacion.
- Kahoot creado por el profesor para la  sesion  1:
https://create.kahoot.it/details/soy-un-ecosistema/a83c8366-83ch-49e4-
b975-881eac45262¢)

» FreeAudioLibrary: la libreria de musica libre de derechos mas importante de

Espana

https://sfx.freeaudiolibrary.com/es/efectos-gratuitos-ambientes

e Materiales TIC
» VR Ocean Aquarium 3D: para explorar un nuevo mundo de buceo en el

océano profundo y tener un viaje agradable para ver diferentes especies de
peces y animales.

» PI1 VR Animals: explorar diferentes habitats con los diferentes seres vivos y
elementos que los conforman.

» CospacesEDU: es una plataforma con la que crear, explorar y compartir
mundos tridimensionales. Nifios y jovenes pueden desarrollar su pensamiento
y expresar sus ideas utilizando este recurso educativo.

» Logo Maker - Free Graphic Design & Logo Templates: esta aplicacidn
cuenta con una gran variedad de elementos graficos y herramientas que
ofrecen la posibilidad de crear un logo. Logo Marker dispone de formas,
simbolos, colores, fondos y texturas con las que el usuario puede editar sus
creaciones. También cuenta con funciones de texto, con las que los usuarios
pueden seleccionar diferentes tipografias para un escrito, variar su tamarfio o
proporcionar un aspecto tridimensional.

e Recursos digitales:

» Dispositivo tablet: cada alumno debera venir provisto de una de ellas para
poder interactuar con los diferentes contenidos.

» Pizarra digital: para proyectar e interactuar en algunas de las actividades.
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https://sfx.freeaudiolibrary.com/es/efectos-gratuitos-ambientes

» Gafas Google cardboard: las Google Cardboard son unas gafas de realidad
virtual (VR) hechas con cartdn y lentes de distancia focal, que se utilizan junto
a un teléfono mavil tipo smartphone.

e Recursos manipulativos:

» Mapa-mundi hecho con corcho: los alumnos iran colgando sus trabajos para
poder exponerlo y recopilarlos a modo de sintesis de los diferentes contenidos.

e Recursos humanos: el maestro-tutor, apoyado por el maestro de pedagogia

terapéutica y el auxiliar de conversacion de lengua extranjera: inglés.

e Recursos ambientales:

» Aula: aula con disposicion para 25 alumnos, organizados en grupos de cuatro
0 por parejas.
» Aula de ordenadores: provisto con un ordenador para cada alumno.

7. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

En esta unidad didactica, al igual que con el resto, se han estipulado varios objetivos
generales para todo el alumnado. A pesar de ello, se tiene en cuenta el ritmo de
aprendizaje de los alumnos y, por eso, se han adaptado algunas de las actividades a su

nivel, tanto cognitivo, procedimental y actitudinal.

e Aprendizaje mas lento:

» Adaptacion de los procedimientos de las actividades. Por ejemplo, fichas mas
visuales y con huecos que deberan rellenar los alumnos para llevar a cabo la
informacion recogida en los Investigay +.

> Asignacion de un mentor: aquellos alumnos con un aprendizaje mas rapido
podran apoyar a los que requieran cierta ayuda. El profesor tendra en cuenta
este apunte en la formacion de grupos y parejas.

e Aprendizaje mas rapido:

» Tareas extra: para aquellos alumnos con mayor rendimiento, se tendran
preparadas una serie de actividades o tareas para mantenerlos activo. Siempre
que motiven las ganas por aprender. Un ejemplo de ello seria sumarle la
programacion en la creacién de entornos virtuales con la herramienta

cospacesEDU, de tal forma que den movimiento a su representacion.
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» Apoyo como mentor: recompensandoles con la motivacion de liderar grupos

de trabajo o trabajos en pareja.

En lo referente a alumnos con necesidades, debemos destacar que en el aula tenemos dos
alumnos con necesidades educativas especiales, concretamente con TDA. No son
alumnos disruptivos, pero su nivel de aprendizaje es lento y su comprension dificulta que
sigan el ritmo de la clase. Es por ello que, en las actividades mas complejas, se requerira
el apoyo del equipo de Pedagogia Terapéutica para trabajar con ellos en el aula para que

les guie y apoyo en todo lo que necesiten.

Gracias al equipo de PT con el que cuenta el centro y con su implantacion inclusiva, el
PT va a trabajar dentro del aula en todo momento. Ademas, me ayudara a adaptar los
contenidos y actividades, resaltando los rotulos y titulos de las fichas, simplificando su

contenido o convirtiendolo en material mas visual y sencillo para su comprension.

En aquellas tareas que requieran mayor autonomia, como por ejemplo los Investiga 'y +
que tendran que trabajar en casa para llevar la informacién pertinente al inicio de la
préxima sesion, se les permitira traer impreso toda aquella informacién que consideren,
aunque deberan intentar subrayar aquellas palabras clave que compartiran con el resto de
la clase. De esta forma, no deberan escribir en su cuaderno la informacion recogida en

casa.

Cuando las actividades se desarrollen en la sala de ordenadores, estos alumnos se sentaran
cerca del profesor para que puedan ser apoyados por este mientras explica el uso de las
herramientas TIC. También, si fuera necesario, el profesor les sentara en el ordenador del
profesor para que vayan completando pasos mas sencillos, y les ira dejando
progresivamente mayor autonomia en la realizacion de la actividad conforme los alumnos

se sientan mas seguros y preparados.

Como algo caracteristico de esta unidad, estos alumnos con necesidades podran hacer uso
de un esquema/boceto/dibujo, previamente trabajo con la PT, sobre los animales y
elementos que van a utilizar en su ecosistema virtual. Con anterioridad, los alumnos
habran puesto en comun con la PT los componentes de su ecosistema, para que a la hora
de llevarlo a cabo en los ordenadores sepan concretamente cuales son las figuras del

catalogo que deben utilizar y como disponerlas sobre el plano de trabajo.
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8. OTROS ELEMENTOS QUE PUEDEN ESTAR DE FORMA
EXPLICITA

Actividades complementarias y extraescolares

Algunas de las sesiones terminaran y comenzaran con un Investiga y +, tal y como se

explicé en la unidad didactica uno.

En esta unidad, ademés del trabajo extra del Investiga y +, hay un proyecto grupal
propuesta en la Gltima sesién. Deberan organizarse y elaborar un proyecto solidario con
el que deben recaudar el dinero suficiente para las mensualidades acordadas para el
apadrinamiento de un primate. Con ello estaran ayudando y apoyando a un refugio de
animales situado en la Comunidad de Madrid. Para el desarrollo de este proyecto solidario
deberan usar horas fuera del horario lectivo, tales como el recreo, el comedor o por las

tardes.
Fomento de la lectura

La exploracion y la investigacion tomaran gran relevancia a lo largo de toda la unidad.
Por ello, los alumnos podran recurrir a los libros, articulos y otros recursos propiciados
por el profesor. Por eso para cada unidad, el profesor dispondrd a sus alumnos de

ejemplares especificos para los contenidos que se estén tratando a lo largo de la unidad.

En esta concretamente destacaremos los titulos:

e Attenborough, Whitfield, Moore y Cox. (1990). Planeta vivo. Editorial Plaza 'y

Janés.
e Burnie, D. (1994). Naturaleza en tus manos. Editorial Plaza y Janés.
e Carmen, L. (1981). Investigando el bosque. Editorial Teide.

e Chinery, M. (1980). Gura practica ilustrada para los amantes de la naturaleza.

Editorial Blume.

e Lodpez, J (2019). Jane Goodall. La mejor amiga de los chimpancés y de la

naturaleza. Editorial Shackleton Kids.
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Fomento de las TIC

El enfoque STEAM de esta programacion da un papel primordial al uso de las nuevas

tecnologias a lo largo de cada una de las unidades didacticas.

Ademas, el colegio cuenta con una implantacion de las TIC donde los alumnos tienen su
propia tablet para poder llevar a cabo las diferentes actividades, acceder al padlet de la

clase o buscar informacion para sus investigaciones.

El profesor, por su parte, sabrd manejar cada una de las herramientas y recursos
tecnoldgicos con los que se va a trabajar, pudiendo hacer un uso didactico de cada uno de

ellos y explicando la utilizacién de una forma secuenciada y completa.
Fomento del inglés

Aunque esta asignatura no entre dentro del plan bilingue del colegio, tendremos en cuenta
la introduccion de la lengua extranjera: inglés en ciertos aspectos. En una de las sesiones,
tal y como se especifica en la sesion 3, los alumnos realizaran uno de los trabajos en
inglés, siendo el profesor apoyado por el auxiliar de conversacién en todo momento

dentro del aula.
Educacion en valores

Los valores civicos sobre el cuidado y la proteccion de la biodiversidad toman gran
relevancia al final de la sesion. Queremos que los alumnos, una vez hayan comprendido
los diferentes elementos que forman parte de un ecosistema, sepan respetarlo, conociendo

algunas de las causas y consecuencias de un mal uso del entorno natural que nos rodea.

Ademaés, conseguiremos acercarlos a la realidad de un refugio para animales protegidos
y mostrarles algunas de las maneras que podemos ayudar o apoyar a alguna de estas
instituciones sin caracter lucrativo. Por ello, queremos que los alumnos formen parte,
ayudados por padres, AMPA, otros alumnos, etc.; de un proyecto grupal para el
apadrinamiento de alguno de los animales de este refugio. De esta forma, conoceran lo
que es el esfuerzo por conseguir luchar por los derechos de los seres vivos de una forma

directa y activa.
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UNIDAD 5

Titulo de la unidad: Las energias del infinito

Temporalizacion: 9 sesiones.
1. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD

Esta unidad se caracterizara por trabajar los contenidos referentes a la energia, sus usos y

las fuentes de energia.

Al igual que el resto de las unidades, tendra un enfoque STEAM con el que queremos
desarrollar la interdisciplinariedad, apoyandonos en el manejo de las nuevas tecnologias.
Esta unidad, en concreto, se centraré en el uso de la robdtica educativa para trabajar los
diferentes contenidos. En ella, el alumnado deber& experimentar y comprobar por si

mismos el uso de la energia en sus diversos modos, por ejemplo, la energia solar o edlica.

Ademas, intentaremos que el alumnado se implique lo maximo posible en el recorrido de
esta unidad mediante una gamificacion sobre la conocida tematica de Marvel, Los
Vengadores. Los estudiantes deberan ir completando cada uno de los retos robdticos
propuestos por el profesor para conseguir varias recompensas, a las que denominaremos

las energias del infinito.

Referente a la participacion, debemos destacar que potenciaremos el trabajo en parejas,
donde la organizacion y la cooperacion tomaran gran relevancia en las diferentes

actividades llevadas a cabo a lo largo de toda la unidad.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

- Explicar qué es la energia: usos y diferentes formas de energia. (CMCT)

- Diferenciar entre energias renovables y no renovables. (CMCT)

- Explicar los beneficios e inconvenientes de los distintos tipos de energia.
(CMCT) (CSC)

- Seguir adecuadamente las instrucciones para la construccion y programacion de
un robot. (CDIG) (CL)

- Experimentar las principales energias renovables: solar y eélica. (CMCT)
(SIEE) (AA)
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Trabajar en equipo para desarrollar un proyecto de ciudad sostenible. (CMCT)
(AA) (SIEE) (CSC)

Relacionar los contenidos aprendidos y aplicarlos a un caso real. (AA) (SIEE)
Reconocer los logros y aportaciones de las mujeres en el mundo de la ciencia.
(CMCT) (CSC)

. CONTENIDOS

Conceptuales:

e La energia y sus formas: mecanica, luminica, sonora, eléctrica, térmica y
quimica.

e Transformacion de la energia.

e Fuentes de energias: renovables (solar, eolica, hidraulica, mareomotriz,
geotérmica y bioenergia) y no renovables (combustibles fésiles y energia
nuclear).

e Sostenibilidad ambiental.

e Laenergiay su contaminacion: consecuencias y soluciones.

e Programacion LEGO WEDO 2.0.

e Lise Meitner: logros y aportaciones en el mundo de la ciencia.

Procedimentales:

e Identificacion de las diferentes formas de energia: mecanica, luminica, sonora,
eléctrica, térmica y quimica.

e Construccion y programacion de ejemplos para trabajar la energia mecanicay
sonora.

e Comprobacion del uso de la energia solar y edlica a través de la creacion y
programacion de un robot.

e Elaboracién de un proyecto de ciudad sostenible.

e Recreacion de una ciudad sostenible haciendo uso de sus conocimientos de

construccion y programacion.
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e Valoracion positiva por las aportaciones de Lise Meitner en el mundo

cientifico.

Actitudinales:

e Implicacion activa en las tareas propuestas por el profesor.

e Interés por la exploracion y experimentacion de los contenidos a través de la

robética.

e Respeto por los compafieros y sus aportaciones.

e Preocupacion por el cuidado del medio ambiente.

e Autoevaluacion de los conocimientos adquiridos.

4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Distinguir las distintas formas de

energia y reconocer su uso.

1.1. Identifica algunas de las principales
caracteristicas de las diferentes formas de
energia: mecénica, luminica, sonora,
eléctrica, térmica y quimica.

1.2. Reconoce y explica algunas de las
principales caracteristicas de las energias
renovables y no renovables, identificando las
diferentes fuentes de energia y el origen del
que provienen,

1.3. Explica los beneficios y riesgos

relacionados con la utilizacion de la energia.

2. Desarrollar sus conocimientos y

habilidades en el mundo de la

robdtica.

2.1. Sigue las instrucciones correctamente
para la construccion y programacion de un
robot.

2.2. Construye y programa su propio robot.
2.3. Comprende la programacién por blogques

de comandos.
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2.4. Utiliza de forma adecuada las
herramientas del set de robotica: orden y

cuidado de las piezas.

3. Elaborar un proyecto de ciudad 3.1. Se organiza con sus compafieros para el

sostenible. desarrollo del proyecto.
3.2. ldentifica los elementos clave de una

ciudad sostenible.

sotenible haciendo uso de su manejo y
habilidad de la robética.

3.3. Recrea el funcionamiento de una ciudad

4. Valorar los logros y aportaciones de | 4.1. Conoce la historia de superacién y

la mujer en el mundo de la ciencia. | esfuerzo de Lisa Meitner.

en el mundo cientifico.

4.2. Muestra interés por el trabajo de la mujer

5. METODOLOGIA

Sesién 1: Superpoderes con mucha energia

Comenzaremos abriendo la sesién con un video meramente motivacional sobre la pelicula

de los VVengadores. Con este video queremos captar la atencion de todos los alumnos, ya
que, esta pelicula suscita gran interés entre los nifios de hoy en dia. Como bien sabran la
mayoria de los alumnos, la misién de los VVengadores es la de reunir las gemas del infinito
antes de que Thanos (el malo de la pelicula) las consiga. Esta vez, nosotros (la clase)
seremos los Vengadores y deberemos hacernos con las famosas energias del infinito, que
irdn consiguiendo tras la realizacion de algunas de las actividades propuestas por el
profesor. Para ello, debemos convertirnos en unos grandes expertos de la energia 'y es por
€s0, (ue comenzaremos con una rutina de pensamiento de SQA (qué se, qué quiero saber,

que aprendi). (Véase Anexo 31)

Para esta rutina de pensamiento colocaremos a los alumnos por parejas. Previamente,
habremos pensado en la asignacion de parejas teniendo en cuenta el ritmo de aprendizaje

de los alumnos, ya que, estas parejas perduraran durante toda la sesion. Por eso,
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intentaremos hacer parejas lo mas heterogeneas posibles, emparejando a los alumnos mas
aventajados con aquellos con mas dificultades para que se complementen de la mejor

forma posible, pudiendo aprender los unos de los otros.

Una vez hayamos dejado a las parejas unos minutos para que rellenen las dos primeras
columnas, iremos compartiendo por turnos qué cosas saben y qué quieren saber sobre la
energia. Con ello, comprobaremos el nivel de conocimiento que tienen sobre el tema y

cuéles son sus inquietudes acerca de él.

Teniendo en cuenta que alguna de las parejas se haya acercado a la definicion de energia,
aclararemos la definicion de energia y sus tipos con el siguiente video. A la vez que vean
el video, deberan ir contestando a varias preguntas sobre él. De esta forma, nos

aseguraremos de que los alumnos estén haciendo una escucha activa.

Tras ver el video, haremos un pequefio repaso de las diferentes formas de energia:
mecanica, luminica, sonora, eléctrica, térmica y quimica; dando ejemplos de tipos de
energia que se den en la escuela. Por ejemplo, el sonido del timbre del colegio como

energia sonora o la luz de clase como energia luminica.

Una vez hayan quedado claro las principales formas de energia: mecénica, luminica,
sonora, eléctrica, térmica y quimica. Para ello, en las parejas correspondientes, deberan
crear una construccion con piezas de LEGO donde recreen alguna de las energias
explicadas con anterioridad. El profesor, ira pasando por cada construccion para que cada
pareja tenga unos minutos para poder explicar su creacion y mostrar donde han tenido en
cuenta alguna de las energias. Por ejemplo, la construccion de una cocinay decir que hay
energia térmica; o un coche que funciona con electricidad. Cabe destacar que esta
construccién es meramente creativa con la que deben demostrar que saben construir
alguna situacion donde aparezca algun tipo de energia. Por eso, solo trabajaran con las

piezas de LEGO, sin incluir ningiin elemento del set de rob6tica como sensores o motores.

Sesidn 2: Robdéticos en marcha

A partir de esta sesion, las parejas ya trabajaran con el set de robética LEGO WEDO 2.0.
(\Véase 32)

Como ya trabajaron con este set en la unidad 3, se les presentara brevemente el set de
piezas con el que trabajaran a lo largo de esta unidad. Iremos mostrando los elementos

mas importantes, tales como los sensores, motores, placa base, engranajes o ejes; para asi,
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recordar sus nombres y sus usos. Ademas, volveremos a recalcar la importancia del orden
y la organizacion cuando trabajamos con este material. Por eso, al estar en parejas siempre
se repartiran dos roles: ingeniero y constructor. El ingeniero sera el encargado de buscar
la pieza para darsela al constructor, éste sera el encargado de unir las piezas para dar
forma a la construccion, aunque el ingeniero también debera asegurarse de la colocacién
correcta de cada pieza. A la hora de programar, seré el ingeniero el encargado de sujetar
la tablet y colocar los blogues de comando, apoyado por el constructor que se encargara
de colocar el robot en la posicion de salida, volverlo a coger o rectificar algun error en las
piezas. Estos roles se iran alterando a lo largo de toda la sesion para que ningun estudiante

se encasille en ninguno de ellos y el trabajo sea cooperativo, a la par que dindmico.

En las siguientes dos sesiones nos vamos a centrar en la energia mecéanica. Por eso,
preguntaremos a nuestros alumnos que nos digan algun tipo de energia mecanica y para

qué la podemos utilizar.

Trabajaremos este tipo de energia con el proyecto 2 de la aplicacion WEDO 2.0, con la
que a través de la construccién de un coche experimentaremos el uso de poleas y

engranajes para dar movimiento a un coche.

Los alumnos, en parejas, deberan ir siguiendo los pasos de la construccion teniendo en
cuenta el juego de roles. El profesor estara observando las construcciones y resolviendo
algin obstaculo surgido, aunque es importante recalcar a los alumnos que antes de
reclamar la ayuda del profesor, deberan haber rehecho sus pasos para ver si primero,
pueden solucionar su error por ellos primeros. Cabe decir que en la aplicacion de WEDO

2.0, los pasos de la construccion estan muy detalladas (\VVéase Anexo 33).

El producto final de la construccién debera ser parecido ejemplo, ya que, cada pareja

podra afiadirle o modificarle algun detalle decorativo (\VVéase Anexo 34).

Todas las parejas deberan haber acabado (o casi) al menos el proceso de construccion.
Con el coche construido, mostraremos el juego de poleas en la construccion y
explicaremos como funcionan las poleas, dejando que los alumnos nos den algin ejemplo
gue conozcan con un mecanismo de polea, como un pozo o una grda de carga. Tambien,

explicaremos como funciona el sistema de engranajes, usando como ejemplo las piezas

de engranajes del set de robdtica, como en el ejemplo (\Véase Anexo 35). Y explicaremos
el incremento de fuerza segun la disposicion de los engranajes en la secuenciacion del

sistema.
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Para terminar, lanzaremos un Investiga y + preguntando a nuestros estudiantes sobre qué

energias usan los coches para moverse a dia de hoy.

Sesién 3: Programa y venceras

Abriremos la sesion con la informacién recogida por los alumnos sobre las energias que
podemos utilizar en los coches. Queremos que vean la gran variedad de energias que
existen o podriamos utilizar para mover un coche, desde los coches de combustion hasta
coches que se mueven por energia eolica, pasando por la eléctrica o solar. A raiz del uso
de energia verde o renovable en los coches, queremos conocer si estan a favor del uso de
este tipo de energias en mecanismos tan utilizados como son los coches, y los beneficios

que puede tener para el planeta.

Tras dar por finalizado este pequefio debate, volveremos al proyecto que dejamos a

medias en la sesion anterior y vamos a terminar.

Tras la construccidn, llega el momento de la programacion. A pesar de que los alumnos
ya han trabajado con la programacion con bloques en esta aplicacién, haremos un

recordatorio de cada uno de los bloques y sus usos.

Los alumnos deberan recrear la siguiente programacion (\Véase Anexo 36).

El profesor estard apoyando a los alumnos solo si fuese realmente necesario, porque lo
que queremos que trabajen, aparte de los contenidos de rob6tica como la programacién
por bloques, es el ensayo-error. Probando el bloque de programacién y haciendo pruebas

hasta dar con la programacion por bloques correcta.

Una vez hayan conseguido el bloque de programacion, el profesor les propondréa el
verdadero reto de programacion de esta sesion. El coche de cada pareja debera salir de
una posicién inicial, avanzar hasta llegar a la pared sin chocarse y una vez el sensor
detecte la pared, el coche debera retroceder hasta la posicion final (que sera un poco mas
atras de la posicion inicial, ya que, debemos tener en cuenta el coche solo se movera en

linea recta).

Con esta actividad los alumnos desarrollaran la ldégica matematica para calcular la
distancia que debera dar el coche hasta su alcanzar la posicion final. A través del ensayo-
error deberan ir familiarizandose con las distancias del robot e ir probando hasta dar con

la correcta y definitiva.
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Avisaremos a los alumnos que, si todas y cada una de las parejas consiguen el reto, la

clase sera recompensada con la primera energia del infinito (\Véase Anexo 37) donde cada

alumno recibird un juego de engranaje hecho con impresion 3D para recordar el reto de
energia mecanica. De esta forma, nos aseguraremos de que todas las parejas realizan con
éxito el reto y fomentamos el trabajo en equipo, ya que, aquellas parejas que lo consigan

primero podran ayudar al resto de parejas.

Para finalizar esta sesion, haremos una autoevaluacion oral grupal para que expresen
algunas de las emociones que han sentido a lo largo de la actividad. Frustracion por repetir
y no dar con la solucion al momento, nerviosismo por no encontrar la pieza
correspondiente, felicidad cuando superaron el reto o compafierismo cuando se han

apoyado en su pareja.

Tal y como haremos en cada una de las sesiones que trabajemos con este set de robdtica,
el orden se tendra en cuenta a la hora de la evaluacion. Por eso, cada set debera estar

perfectamente ordenado y cada pieza en su lugar al finalizar el proyecto.

Este Investiga y + consistird en resolver un reto de logica colgado en la plataforma de

Padlet de la clase. (\Véase Anexo 38)

Sesién 4: ;Te suena 0 No?

Comenzaremos la sesién con la resolucion del reto de engranajes que colgamos en Padlet

en la sesidn anterior.

A continuacion, en el Padlet de clase estara colgada una ficha interactiva que los alumnos

deberan hacer en sus parejas correspondientes. La ficha consta de dos videos que deberan
visualizar para realizar unas actividades de relacionar o respuestas multiples acerca de la
informacion recogida en el video. Una vez terminen, deberan contrastar sus respuestas

con otra de las parejas para contrastar sus respuestas.

Una vez todas las parejas hayan terminado la ficha interactiva, centraremos la sesion de
hoy en trabajar la energia sonora. Para ello, comenzaremos con una demostracion sencilla.
Tendremos preparado un recipiente cubierto con un plastico bien estirado y con sal
esparcida por encima. Seguidamente, pediremos a los alumnos que guarden silencio y
haremos sonidos con objetos diferentes, por ejemplo, palmas, un silbato o poniendo los
altavoces cerca del recipiente. De forma que la sal que esta encima del plastico comenzara

a moverse. Es aqui cuando preguntaremos a nuestros alumnos: “;como puede ser posible
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esto? o jalguno sabe por qué la sal hace dibujos o formas diferentes?”. Con estas
preguntas queremos que los alumnos tras la observacién comprendan que la energia
sonora se transmite por ondas del sonido, procedentes de la vibracién misma del objeto

del que se originan y se desplazan por algun medio fisico, en este caso por el aire.

La segunda parte de esta sesion consistird en construir el proyecto 19 del set de roboética
de LEGO WEDO 2.0. Para ello, los alumnos se colocaran con sus parejas y trabajaran de
la misma forma que en la sesion anterior. EI profesor controlara los pasos de los alumnos
y resolvera sus dudas si es realmente necesario, ya que, haremos mucho hincapié en que
los estudiantes intenten desarrollar su capacidad para resolver problemas e

inconvenientes.

Este proyecto consistira en construir un mecanismo que simule una maquina de cédigo
morse, que dependiendo de la posicion del sensor de inclinacion reproducira un pitido

diferente (mas corto o mas largo) (\VVéase Anexo 39). De forma que el profesor explicara

brevemente la utilizacion del cddigo morse y proyectara un alfabeto morse en la pizarra
(\Véase Anexo 40).

Como con esta construccion solo podran hacer cuatro sonidos diferentes debido a las
cuatro posiciones que puede tomar el sensor de inclinacion, pediremos a los alumnos que
deberén recrear en cddigo morse el nombre de un vengador (haciendo alusion al hilo
conductor de la pelicula Los Vengadores) de cuatro letras. Los alumnos podran recrear el

nombre de Thor o Hulk, y cuando todos lo hayan conseguido, se les hara entrega de la

siguiente energia del infinito: la del sonido. (\Véase Anexo 41)

Sesién 5: Las enerqgias infinitas

Comenzaremos esta sesién con un kahoot que nos ayudara a comprobar si los alumnos
han comprendido los contenidos anteriores y si tienen afianzados los siguientes que

vayamos a trabajar.

Sacaremos a relucir el concepto de energia y su significado, para asi, dividir la pizarra en
dos: fuentes renovables y fuentes no renovables. Por sesiones anteriores, los alumnos ya
deberian saber cuéles son algunas de las fuentes de energia y podran ir clasificandolas en

renovables y no renovables.

Explicaremos las ventajas de usar energias renovables frente al uso de no renovables. Y

por eso, vamos a centrarnos en dos de ellas: la e6lica y la solar.
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https://create.kahoot.it/details/7faa9327-09cd-49bf-a559-980e46bff7e4

Para trabajar estos contenidos, usaremos el set de ampliacion de energia renovable (\VVéase
Anexo 42).

Este lote es una ampliacion del set de robotica LEGO WEDO 2.0, pero especializado en
fuentes de energia renovable. Este set de doce piezas incluye un panel solar, alabes para
construir una turbina, un motor/generador, indicadores LED luminosos, un cable
prolongador, un medidor de consumo LEGO e instrucciones de construccion a todo color

para seis modelos.

Mostrando el medidor de consumo de energia, lo conectaremos y explicaremos a los
alumnos cuales son sus usos y explicaremos algunas unidades de medida de energia
como, por ejemplo, variables energéticas, voltios, amperios, vatios y julios. No
profundizaremos en estos conceptos, pero si queremos que al menos conozcan el nombre

para que les suene cuando lo escuchen en algin otro momento.

Para terminar la sesion, construiremos un coche que se mueva con energia solar. Esta
construccion es muy simple y parecida a la de la sesion 2, pero en este caso en vez de
conectarlo a la placa base de bateria con pilas, lo conectaremos al panel solar. De tal
forma que cuando este panel esté expuesto a la luz del sol, comenzara a moverse. Para
esta prueba, una vez todas las parejas terminen las construcciones, nos desplazaremos al

exterior para poder captar la luz solar.

La pregunta sera: ;Qué fuente de energia estamos utilizando y en qué tipo de energia se
convierte? Queremos que los alumnos lleguen a la conclusién, apoyados por el profesor
si lo necesitan, de que captan la energia proveniente del sol (energia solar),
transformandola en energia mecanica para mover los mecanismos del coche para que se

desplace (energia cinética).

Haremos participar a todas las parejas en la conclusion final y las recompensaremos con
la siguiente energia del infinito: la solar. Repartiremos un mini coche con energia solar

para fomentar el uso de las energias renovables (\VVéase Anexo 43).

Sesién 6: Energias al viento

Abriremos esta sesion con alguna aclaracion para asegurarnos que los alumnos

comprendan el proyecto sobre energia solar de la sesion anterior. Una vez, nos hayamos
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asegurado de que todos los alumnos lo comprendieron a la perfeccion, pasaremos al

siguiente tipo de energia renovable: energia edlica.

Para completar la informacion acerca de la energia edlica, visualizaremos en clase el

siguiente video.

A continuacion, por parejas deberan construir alguno de los dos proyectos sobre energia

eolica del set de robdtica. (\Véase Anexo 44)

Una vez todas las parejas hayan terminado con éxito el paso de la construccion, saldremos
al exterior a medir la energia del viento. Para ello, las parejas deberan desplazarse por el
patio intentando encontrar la maxima medida de viento, es decir, encontrar el punto donde

mas viento haya.

Para finalizar la sesion, daremos la enhorabuena a todas las parejas y les entregaremos la
penultima energia del infinito: la edlica, con este llavero de impresion 3D (\Véase Anexo
45).

Sesidnes 7 v 8: Sostenibilidad es vitalidad

Esta sesidn dard paso a la Gltima parte de la unidad didactica, por eso, antes de nada,
haremos un repaso de los contenidos trabajados en las sesiones anteriores. De esta forma
nos aseguraremos de que nuestros alumnos han interiorizado los conocimientos
suficientes para llevar a cabo el siguiente proyecto. Este proyecto que vamos a trabajar
en esta sesion y la siguiente es sobre el ahorro de energia y las consecuencias que puede
acarrear el exceso del uso de energia al medio ambiente. Se trata de trabajar los contenidos
relativos a los métodos de ahorro de energia y como la energia puede contaminar, tanto a

la atmdsfera, al agua y al suelo.

Primeramente, proyectaremos el siguiente video. Una vez visualizado, preguntaremos a

nuestros alumnos qué soluciones son posibles para reducir este tipo de contaminacion.
Por ejemplo, el uso de otras energias méas beneficiosas como la solar o la eélica a cambio
de la quema de petroleo; o la utilizacion de coches eléctricos para reducir la emision de
CO2. Estas son algunas de las soluciones que deberan proponer nuestros alumnos gracias

a los conocimientos y la concienciacién adquirida a lo largo de las sesiones anteriores.

Es entonces cuando les introduciremos el concepto de sostenibilidad. Les hablaremos de
qué es la sostenibilidad y en qué consiste. Ahora es cuando ellos tienen que desarrollar

una pequefia propuesta para desarrollar un plan sostenible para su ciudad.
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https://www.youtube.com/watch?v=nbqqNVEve5U
https://www.youtube.com/watch?v=APi4xWTWrwQ

Para este proyecto les agruparemos en equipos de cinco o seis integrantes. Cada grupo

deberé rellenar un organizador gréafico. (\VVéase Anexo 46)

En ella deberan tener en cuenta tres de los aspectos mas importantes en relacion a la
sostenibilidad de una ciudad. El ahorro eléctrico, como por ejemplo el uso de farolas
solares; el ahorro de agua, recogiendo el agua de la lluvia para regar las zonas verdes de
la ciudad; y el transporte, como usar autobuses eléctricos o facilitar el acceso a bicicletas
para reducir la conduccién de vehiculos a motor. Deberan desarrollar al menos una
propuesta para cada apartado. Ademas, tendran que pensar en el nombre de su ciudad y
en un eslogan atractivo que recoja la idea de ciudad sostenible. Por altimo, tendran que
argumentar por qué les parece que estos cambios que proponen pueden beneficiar a la

ciudad.

Con esta actividad queremos que desarrollen un posible proyecto de ciudad sostenible,
incluyendo contenidos sobre las diferentes fuentes de energia y su uso que se han ido

trabajando en cada una de las sesiones anteriores.

Conforme vayan acabando, pasaran al momento de recrear esa ciudad. Para ello,
utilizaran las piezas de LEGO de los sets de robotica WEDO 2.0, pudiendo hacer uso de

Sus motores, sensores y otros componentes.

Tendran total libertad para crear la ciudad a su gusto, aunque tendran que tener en cuenta

la informacion que han detallado en la ficha.

A lo largo de estas dos sesiones, el profesor ird pasando por los grupos para que los
integrantes de cada grupo le expliquen cuél es su proyecto de sostenibilidad. Aqui el
profesor tendra la oportunidad de guiar a los alumnos si fuese necesario, aunque los
alumnos tendran un gran abanico de imaginacion y creatividad para desarrollar su

proyecto de sostenibilidad cobmo quieran y deseen.

Al final de esta sesidn, cada grupo tendra unos minutos para presentar su proyecto de
sostenibilidad, con maqueta incluida, al resto de comparieros. Aqui detallaran la
informacién de su ciudad, mientras que muestran visualmente esas ideas en la maqueta.

Podemos observar algunos ejemplos de maquetas de ciudad sostenible (\VVéase Anexo 47).

Por ultimo, expondremos cada una de las maquetas con su ficha correspondiente en el
pasillo del colegio. Asi todo el resto del centro podra conocer en qué consiste una ciudad

sostenible.
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Para dar broche final a esta unidad didactica, recordaremos las diferentes energias del
infinito que han ido consiguiendo al superar los diferentes retos en algunas de las sesiones.
Pero “;por qué las energias infinitas? Porque son las que no se acabaran nunca, las que
debemos usar y, por eso, debemos concienciarnos y ser responsable con el uso de
energia.” Ademads, acompafnaremos esta conclusion usando de nuevo el organizador
grafico de la rutina de pensamiento SQA, donde los alumnos completaran y compartiran

la Gltima columna sobre qué han aprendido en esta unidad.

Sesién 9: Un giro inesperado

Como ultima sesion en cada una de las unidades didacticas, queremos dar a conocer al
alumnado el nombre de algunas de las mujeres que, a pesar de su anonimato,

contribuyeron al mundo de la ciencia directamente.

Como en esta unidad hemos trabajado la energia, vamos a dar a conocer a Lise Meitner.
Esta fisica nuclear fue la encargada de descubrir la reaccion de fision nuclear y, por tanto,
una de las grandes descubridoras de la energia nuclear. Por ello, comenzaremos la sesion

con el siguiente video que nos muestra algunos detalles sobre la vida de esta gran mujer.

Tras visualizar el video, debatiremos sobre algunos aspectos que afectaron a nuestra
protagonista y como debié de sentirse. Por eso, preguntaremos a nuestros alumnos:
“;creéis justo que cobrara menos que su compaiero de investigacion por el mero hecho
de ser mujer?, ;cémo o0s sentiriais vosotros si fueseis ella?, ¢es justo que no pudo
matricularse en la facultad que quiso porque no aceptaban mujeres?”. Estas son algunas
de las preguntas con las que abriremos debate para conocer las opiniones de nuestros
estudiantes, ademas de acercarles a la realidad en la que vivian todas las mujeres

relacionadas con el mundo de la ciencia por ese entonces.

Por ello, propondremos darle un giro a la historia. Los alumnos, individualmente, deberan
coger al personaje de Lise Meitner y escribir su historia, pero totalmente a la inversa.
Deberan escribir un cuento con Lise de protagonista donde ella consiga todo lo que se
proponga y sea reconocida por el resto de los cientificos como una mas. Para esta
actividad, tendremos en cuenta la estructura y elementos para elaborar un cuento:
introduccion, nudo, desenlace, personajes, lugar y temporalizacion; ademas de

acompanarlo con un dibujo de Lise Meitner.
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https://www.youtube.com/watch?v=ORdk2Q2Ns7k

Una vez hayan acabado, iran leyendo los diferentes cuentos en voz alta para compartirlo

con el resto de sus comparieros.

6. MATERIALES CURRICULARES Y OTROS RECURSOS

DIDACTICOS
e Recursos web:
> Youtube:

Video de los Vengadores para captar el interés de los alumnos en
la sesién 1
https://www.youtube.com/watch?v=zak0Zd7rAVc&t=71s

- Video sobre cémo se produce la energia edlica en la sesién 6.

https://www.youtube.com/watch?v=nbgqgqNVEve5U

- Video sobre la contaminacién de elementos naturales en la sesién
7.
https://www.youtube.com/watch?v=APi4xWTWrwQ

- Video sobre Lise Meitner en la sesion 9.

https://www.youtube.com/watch?v=0Rdk20Q2Ns7k

> Edpuzzle: aplicacion con fines educativos que permite, con una operatoria
simple e intuitiva, crear cuestionarios de evaluacion del visionado.

- Laenergiay sus tipos para la sesion 1:

https://edpuzzle.com/media/5eb7e2b8582fd33f72elcbcd

» Kahoot: es una plataforma gratuita que permite la creacion de
cuestionarios de evaluacion. Es una herramienta por la que el profesor crea
concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y donde los
alumnos son los concursantes.

- Repaso de los contenidos en la sesion 5:

https://create.kahoot.it/details/7faa9327-09cd-49bf-a559-
980e46bff7e4

» Liveworksheets: pagina web que permite convertir fichas tradicionales
imprimibles en ejercicios interactivos autocorregibles.

- Ficha interactiva en la sesién 4:
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https://www.youtube.com/watch?v=zak0Zd7rAVc&t=71s
https://www.youtube.com/watch?v=nbqqNVEve5U
https://www.youtube.com/watch?v=APi4xWTWrwQ
https://www.youtube.com/watch?v=ORdk2Q2Ns7k
https://edpuzzle.com/media/5eb7e2b8582fd33f72e1c6c4
https://create.kahoot.it/details/7faa9327-09cd-49bf-a559-980e46bff7e4
https://create.kahoot.it/details/7faa9327-09cd-49bf-a559-980e46bff7e4

https://es.liveworksheets.com/km713489iu

Materiales TIC:

>

Aplicaciéon LEGO WEDO 2.0: software gratuito para la programacion
del set de robotica educativa LEGO WEDO 2.0.

Recursos digitales:

>

Dispositivo tablet: cada alumno debera venir provisto de una de ellas para
poder interactuar con los diferentes contenidos.
Pizarra digital: para proyectar e interactuar en algunas de las actividades.
Set robdtica LEGO WEDO 2.0: permite construir y programar robots
mediante el uso de motores, sensores y piezas de LEGO.

= tinfo
Set de energias renovables LEGO: expansion para trabajar los

contenidos referentes al uso y experimentacion de las energias renovables.

+ info

Recursos manipulativos:

>

Set robdtica LEGO WEDO 2.0: permite construir y programar robots
mediante el uso de motores, sensores y piezas de LEGO.

Set de energias renovables LEGO: expansion para trabajar los
contenidos referentes al uso y experimentacion de las energias renovables.
Recipiente, plastico y otros objetos: para trabajar la energia sonora en la

sesion 4.

Recursos impresos:

>

Organizador grafico: (ANEXO 1) para la rutina de pensamiento SQA de
la sesion 1.

Variedad de impresiones en 3D: para utilizarlas como recompensas tras
la superacion de los diferentes retos.

Organizador grafico: (ANEXO 17) como plantilla para la elaboracion de

la ciudad sostenible.

Recursos humanos: el maestro-tutor, apoyado por el maestro de pedagogia

terapéutica.

Recursos ambientales:
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https://es.liveworksheets.com/km713489iu
https://blog.edacom.mx/que-es-wedo-lego-education
https://le-www-live-s.legocdn.com/downloads/MachinesAndMechanisms/MachinesAndMechanisms_Activity-Pack-For-Renewable-Energy_1.0_es-ES.pdf

» Aula: aula con disposicion para 25 alumnos, organizados en grupos de
cuatro o por parejas.
» Zonas exteriores: para las sesiones 5y 6.

7. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

En esta unidad didactica, al igual que con el resto, se han estipulado varios objetivos
generales para todo el alumnado. A pesar de ello, se tiene en cuenta el ritmo de
aprendizaje de los alumnos y, por eso, se han adaptado algunas de las actividades a su
nivel, tanto cognitivo, procedimental y actitudinal.

e Aprendizaje mas lento:

» Uso de la biblioteca de modelos en laapp LEGO WEDO 2.0 para apoyarse
si fuera necesario en las actividades de construccion libre en el desarrollo
de su ciudad sostenible. Esto les ayudara a construir la base motérica del
robot y ellos podran terminarlo con su imaginacién y creatividad. Ademas,
podran coger ideas para desarrollar sus propias construcciones. (\éase
Anexo 48)

e Aprendizaje mas rapido:

» Tareas extra: para aquellos alumnos con mayor rendimiento, se tendran
preparadas una serie de actividades o tareas para mantenerlos activo.
Siempre que motiven las ganas por aprender. Por ejemplo, en la
construccién del coche de la sesidn 2, podran afiadir la complejidad de
sustituirle el sistema de poleas por uno de engranajes y que exploren el
funcionamiento de engranajes por si mismos a través de la observacion y

comprobacion.

Teniendo en cuenta los dos alumnos con necesidades especiales que tenemos en el aula,
el apoyo de la PT sera requerido en el aula, como en todas las unidades anteriores. La
especialista nos ayudard a adaptar los contenidos y algunos procedimientos de las

actividades que asi lo requieran.

Una adaptacion que podemos destacar en esta unidad reforzara las actividades de robética
a la hora de la programacion por bloques de comandos. Se les dotara a los alumnos que

lo necesiten de una ficha impresa con la lista de vocabulario con los diferentes bloques

108

——
| —



de programacion, subrayandoles los que vayan a necesitar para cada actividad en

concreto. (\Véase Anexo 49)

8. OTROS ELEMENTOS QUE PUEDEN ESTAR DE FORMA
EXPLICITA

Actividades complementarias y extraescolares.

Tal y como ocurre en las unidades anteriores, los alumnos deberan buscar y
seleccionar la informacion pertinente para cada Investiga y +. Esta bdsqueda de
informacion e investigacion deberd ser realizada en casa y traerla para la siguiente

sesion.
Fomento de la lectura.

La exploracion y la investigacion tomaran gran relevancia a lo largo de toda la
unidad. Por ello, los alumnos podran recurrir a los libros, articulos y otros recursos
propiciados por el profesor. Por eso para cada unidad, el profesor dispondré a sus
alumnos de ejemplares especificos para los contenidos que se estén tratando a lo

largo de la unidad.
En la biblioteca de aula podemos encontrar:

- Arnold, N. (2012). Como funcionan las maquinas. Madrid: MaCmillan

Heinemann.

- Platt, R. (2004). La enciclopedia de los inventos. Madrid: SM.

- Pomilio, A. (2003). El gran libro de los inventos. Madrid: San Pablo.
Fomento de las TIC.

Tal y como ocurre en todas las unidades, las nuevas tecnologias seran parte
imprescindible del desarrollo de los diferentes contenidos. Los alumnos
aprenderan a usar diferentes recursos TIC mientras aprenden los conocimientos

pertinentes a cada uno de los contenidos del curso.
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En esta unidad, la robotica sera la encargada de ensefiar a los alumnos los
diferentes tipos de energia y su funcionamiento. Por ello, el colegio contaré con
unos sets de robotica LEGO WEDO 2.0 para trabajar en parejas, por ello, debera
haber al menos un set por cada dos alumnos. De esta forma, la implicacion y
participacion de cada uno de los estudiantes sera activa y productiva. Ademas de
aprender a construir robots, desarrollaran sus habilidades y conocimientos
relacionados con la programacion con bloques de comandos para dar movimiento

a sus creaciones robdéticas.
Educacion en valores.

En esta unidad se trabajaran algunos valores como la cooperacion, respeto por el
medio ambiente mediante el ahorro de energia y concienciarse sobre la

importancia de la sostenibilidad.

Respecto a la cooperacion, en todas las actividades de roboética, los alumnos
deberan agruparse en parejas y aprender a organizarse por roles y respetando las
aportaciones de su compafiero. Ademas, en el Gltimo proyecto deberan trabajar en

grupos mas grandes.

En cuanto al respeto del medio ambiente, los alumnos deberan aprender qué
energias son mas beneficiosas para el entorno natural y cudles son su
funcionamiento. De esta manera, seran totalmente conscientes de la importancia

del uso de estas.

Sobre la sostenibilidad, debemos decir que forma parte de un concepto de
conciencia social. Ya que, debemos crear un mundo mas sostenible para mantener
protegido el planeta y conseguir que con el respeto de todos, podamos tener un
mundo mejor. Es por ello, que me ha parecido importante potenciar este
sentimiento de grupo a través de un proyecto grupal como es la creacion de una

ciudad sostenible.
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UNIDAD 6

Titulo de la unidad: 3, 2, 1... jExperimentacion!

Temporalizacion: 9 sesiones.
1. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

En esta unidad didactica vamos a trabajar especificamente qué es el calor y sus
caracteristicas. En la sesion anterior, habremos mencionado qué es la energia térmica, por
ello, el alumnado debera conocer algunas de las funciones del calor como energia.

Aungue en esta unidad queremos que profundicen més en este tipo de energia.

Esta unidad estara basada fundamentalmente en la experimentacion. En conocer qué es
el calor, como podemos medirlo y qué efectos tiene sobre los cuerpos. El alumnado
aprendera cada uno de los conceptos a través de la realizacion de experimentos donde la
indagacion 'y el descubrimiento serdn las grandes protagonistas. También
aprovecharemaos para que conozcan un nuevo espacio destinado a la investigacion, como
es un laboratorio y su funcionamiento, sin olvidar cuales son las responsabilidades para

Ilevar a cabo ciertos experimentos con la seguridad pertinente.

Como herramienta tecnoldgica, destacara la grabacion audiovisual de cada uno de los
experimentos y su posterior edicion con el programa Movavi, para asi, recopilar las
distintas tareas propuestas a lo largo de la unidad y poder compartirlas en la pagina web

del centro educativo.

Tal y como viene siendo habitual, enlazaremos los contenidos con clips de videos que
despierten en nuestros alumnos el interés y la motivacion necesaria para que se impliquen

activamente en cada una de las sesiones.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

e Identificar las funciones y usos de la energia térmica. (CMCT)

e Explicar queé es el calor y como podemos medirlo. (CMCT)

e Comprender las formas de transferencia del calor. (CMCT)

e Experimentar y explicar los efectos del calor sobre los cuerpos. (CMCT (CL)

e Recopilar los datos e informacidn recogida tras un experimento en un vlog.
(CDIG) (CMCT)
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e Grabar y editar un video con Movavi. (CDIG) (CL)

e Conocer los elementos y utensilios basicos de un laboratorio. (CMCT)

e Aplicar las normas de higiene y seguridad de un laboratorio. (CMCT) (CSC)

e Reconocer las aportaciones y logros de la quimica Marie Anne Pierrette
Paulze De Lavoisier. (CMCT) (CEC) (SIEE)

. CONTENIDOS

Conceptuales:

El calor.

Formas de transferencia del calor.
Efectos del calor en los cuerpos.
Edicion de video: Movavi.

El laboratorio.

Marie Anne Pierrette Paulze De Lavoisier y su aportacion al mundo de la

quimica.

Procedimentales:

Explicacion del calor y sus formas de transferencia.
Experimentacion de los efectos del calor en los diferentes cuerpos.
Recopilacion de la informacién observada.

Induccién en el mundo audiovisual: grabacion y edicion.

Aplicacion de normas en un laboratorio.

Actitudinales:

Participacion en las actividades y tareas propuestas.
Autonomia para la libre exploracion.

Responsabilidad para cumplir normas de seguridad e higiene.
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4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Conocer el calor y sus efectos.

1.1. Reconoce qué es el calor y su
transferencia.

1.2. Explica los efectos del calor en el
aumento de temperatura y dilatacion de

algunos materiales.

2. Experimentar los contenidos
aprendidos a traves de la observacion

y la indagacion.

2.2 Pone en practica la teoria aprendida.
2.3. Recopila la informacién necesaria para

una posterior presentacion de esta.

3. Utilizar herramientas audiovisuales.

3.1. Graba y edita videos donde recopila la
informacion recogida en los experimentos.
3.2. Presenta los contenidos usando una

herramienta audiovisual: Movavi.

4. Seguir instrucciones de normas vy

medidas en espacios fuera del aula.

4.2 Aplica las reglas y medidas pertinentes
de un laboratorio.
4.3. Utiliza correctamente las herramientas

de un laboratorio.

5. Conoce la importancia de Marie
Anne Pierrette Paulze De Lavoisier

en la comunidad cientifica.

5.1. Reconoce el mérito por parte de la
quimica Marie Anne Pierrette Paulze De

Lavoisier.
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UNIDAD 7

Titulo de la unidad: Una clase con mucha chispa.

Temporalizacion: 9 sesiones.
1. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

En esta unidad didactica he decidido trabajar la electricidad. Me ha parecido interesante
dedicar una unidad entera a este tema porque analizaremos los efectos de la energia
eléctrica y pondremos en practica su funcionalidad de una manera mas experimental. Se
mezclara una experimentacion analdgica y mas tradicional, a la vez que introducimos las
nuevas tecnologias para trabajar algunos de los contenidos que trataremos a lo largo de la

unidad.

Aprovechando que los alumnos ya conocen la herramienta de disefio Tinkercad, haremos

uso de ella para crear circuitos eléctricos virtuales y simular el funcionamiento de estos.

Ademas, esta unidad contara con una excursion fuera del colegio donde visitaremos el
Campus Iberdrola ubicado en la localidad de San Agustin de Guadalix. Alli mostraran al
alumnado el funcionamiento de este campus modelo de sostenibilidad y eficiencia
eléctrica, ensefiando que energia y ecologia deben ir de la mano. En esta excursion
deberan recopilar la informacién necesaria para crear un proyecto de conciencia de ahorro

energética para implantarlo en el colegio.

Por eso, para fomentar el ahorro de energia, en este caso la eléctrica, los alumnos
desarrollaran un proyecto de conciencia sobre el ahorro de energia que compartiran con

el resto de los alumnos, a través de carteles e infografias usando la herramienta Genially.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

e Explicar el funcionamiento de la carga eléctrica. (CMCT)

e Clasificar el comportamiento de los cuerpos frente a la corriente eléctrica:
materiales conductores y aislantes. (CMCT)

e Identificar los efectos de la electricidad en la vida diaria. (CMCT)

e Determinar los elementos de un circuito eléctrico. (CMCT)

e Experimentar el funcionamiento de un circuito eléctrico. (CMCT)
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Reconocer los riesgos en el empleo de maquinas eléctricas, respetando las
normas de uso de las mismas. (CMCT) (SIEE)

Desarrollar el manejo de la herramienta TIC: Tinkercad. (CDIG)

Observar la operatividad de una central eléctrica y sus componentes.
(CMCT)

Concienciar sobre los beneficios del ahorro de energia eléctrica. (CMCT)
(CSC)

Rememorar las contribuciones de Hedy Lamarr como inventora en campo de
la ingenieria. (CMCT) (SIEE)

. CONTENIDOS

Conceptuales:

La electricidad y sus efectos.

La corriente eléctrica: conductores y aislantes.
El circuito eléctrico.

Las maquinas eléctricas y sus riesgos.
Infografia: Genially.

La inventora Hedy Lamarr.

Procedimentales:

Explicacion de la electricidad y sus efectos.
Distincion entre materiales conductores y aislantes.
Experimentacion de la corriente eléctrica.

Disefio de un circuito eléctrico.

Visita guiada a una central eléctrica.

Prevencion sobre el ahorro de energia.

Actitudinales:

Implicacion en las actividades de aula y fuera del centro.
Preocupacion por el gasto energeético.

Concienciacion por el ahorro de energia a través de la cooperacion.
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4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES.

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Comprender el funcionamiento de la

electricidad.

1.1. Realiza experiencias diversas para
estudiar las propiedades de materiales de
uso comun y su comportamiento ante la
electricidad.

1.2. Comprende los efectos de atraccion y
repulsion de cargas eléctricas.

1.3. Clasifica los materiales entre
conductores y aislantes.

1.4. Reconoce algunas maquinas eléctricas y

sus posibles riesgos.

2. Explicar la mecanica de un circuito

eléctrico.

2.1. ldentifica los elementos de un circuito
eléctrico.
2.2. Observa y disefia un circuito eléctrico.

3. Desarrollar herramientas TIC

3.1. Progresa en el manejo de herramientas
con Tinkercad.
3.2. Disefia infografias y carteles con la

herramienta Genially.

4. Concienciarse sobre la importancia

del ahorro enérgico.

4.1. Interioriza la relevancia del ahorro
eléctrico.

4.2. Clarifica los aspectos mas importantes
para ahorrar energia.

4.3. Expresa la importancia de un
movimiento ecoldgico sobre el ahorro

energético.

5. Destacar los logros de Hedy Lamarr

como inventora.

5.1. Investiga sobre los inventos de Hedy
Lamarr y sus aportaciones al mundo de la

ingenieria.
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UNIDAD 8

Titulo de la unidad: Luces, camara, radio y jaccion!

Temporalizacion: 9 sesiones.
1. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

En esta unidad que vamos a desarrollar, trabajaremos los contenidos relativos a la luz y

el sonido.

No obstante, la idea es que al final, los alumnos establezcan relaciones entre la luz vy el

sonido como formas de energia con caracteristicas comunes.

Para llevar a cabo estos contenidos, utilizaremos material 6ptico y auditivo sencillo para
el andlisis de los contenidos de un modo més experimental. El alumnado deberd ir

respondiendo a preguntas y cuestiones a traves de la libre exploracion y la indagacion.

También, al igual que el resto de las unidades, queremos recalcar la importancia de las
nuevas tecnologias y ese enfoque STEAM con el que queremos promover el uso de las
TIC en el aula. Es por ello, que los alumnos volveran a usar el programa de edicién de
video Movavi y, ademas, haremos uso del estudio de grabacion de radio del colegio. En
este proyecto, los alumnos aprenderan el funcionamiento y uso de un estudio de radio; y
la preparacion de un programa de radio donde hablaran de informacion relevante acerca
de la luz, el sonido y sus curiosidades. Ademas, las matematicas tomaran gran relevancia
a la hora de trabajar la velocidad de la luz, en esta sesion, deberan poner en préactica su
conocimiento sobre algunas unidades de medida de velocidad y tiempo. Y se daran cuenta

del papel tan fundamental que tienen las matematicas en el mundo audiovisual.

En la sesién 8 de esta unidad, realizaremos una salida al museo de las llusiones de Madrid.
Alli, los alumnos experimentaran algunas de las ilusiones 6ptica mas conocidas, donde la

capacidad visual y la luz se juntan para crear un espacio de lo mas entretenido y curioso.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS
CLAVE

e Explicar aspectos basicos de la propagacion de la luz: en linea recta y en todas
las direcciones. Diferencias entre cuerpos luminosos e iluminados. (CMCT)

e Experimentar los fendmenos de la luz: reflexion, absorcion y refraccion.
(CMCT) (AA)
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Definir el sonido y reconocer sus caracteristicas. (CMCT)

Explicar como se propaga el sonido y sus fenomenos: reflexion (el eco) y
absorcion. (CMCT)

Relacionar las caracteristicas de la luz y el sonido. (CMCT)

Desarrollar su manejo con el programa de edicion Movavi. (CDIG)
Aplicar el funcionamiento de un programa de radio. (CDIG) (CL)
Presentar los contenidos de la unidad de una forma clara, concisa y creativa.
(CL) (CDIG)

Cooperar en un proyecto en comun. (CSC) (SIEE)

Reconocer los logros y éxitos de Katherine Johnson en el mundo de las
matematicas. (CMCT) (SIEE)

Relacionar las matematicas con el mundo audiovisual. (CMCT) (CDIG)

. CONTENIDOS

Conceptuales:
e Caracteristicas de la luz. Cuerpos luminosos e iluminados.
e Fenomenos de la luz: reflexion, absorcion y refraccion.
e El sonido: cualidades y propagacion.
e Fenomenos del sonido: reflexion (el eco) y absorcion.
e Laradio.
e La matematica Katherine Johnson.
Procedimentales:
e Explicacion de la luz, las fuentes luminosas y su propagacion.
e Distincién de los cuerpos iluminados.
e Experimentacion con los distintos fendmenos de la luz.
e Progresion en la herramienta de edicién Movavi.
e Descripcidn del sonido, sus cualidades y su propagacion.
e Experimentacion de los fendmenos del sonido.
e Elaboracién de un programa de radio.
e Salida para percibir distintas ilusiones Opticas.
e Relacion de las matematicas en el mundo audiovisual.
Actitudinales:

e Participacion e interés por parte de cada uno de los alumnos.
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e Predisposicion para implicarse en cada una de las actividades.

e Cooperacion para crear un proyecto grupal con un objetivo coman,
4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

1. Conocer quéeslaluzysu

propagacion.

1.1. Realiza experiencias diversas para
estudiar las propiedades de ciertos
materiales y su comportamiento ante la luz.
1.2. Pone en préctica las leyes basicas que
rigen algunos fendomenos: reflexion,

absorcién y refraccion.

2. Demostrar que sabe qué es el sonido,
propagacion, cualidades y

fenomenos que produce.

2.1. Experimenta las propiedades de ciertos
materiales y su comportamiento ante el
sonido.

2.2. Conoce las leyes basicas que tienen

algunos fendmenos: reflexion y absorcion.

3. Conocer y utilizar las medidas que

debe utilizar con el uso de las TIC.

3.1. Grabay edita un video de un teatro de
sombras.

3.2. Conoce los elementos de un estudio de
radio.

3.3. Graba un programa de radio,

introduciendo los contenidos aprendidos.

4. Reconoce los éxitos y logros de
Katherine Johnson en el mundo de

las matematicas.

4.1. Investiga acerca de las grandes
aportaciones por parte de la matematica
Katherine Johnson.

4.2. Resalta la importancia de las

matematicas en el mundo audiovisual.

119

——

'




UNIDAD 9

Titulo de la unidad: investigANDO HACIA EL FUTURO

Temporalizacion: 8 sesiones
1. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD

Esta unidad va a estar dedicada completamente a los contenidos relacionados con los
inventos. De forma que, el alumnado conocera algunos de los inventos y descubrimientos
mas importantes a lo largo de la historia de la humanidad, ademés de poner nombre a las

personas que fueron los originarios de dichas ideas.

En esta sesion, al igual que haciamos en la sesion 9 de cada unidad didactica, queremos
resaltar, no solo las aportaciones de inventores hombres, sino las aportaciones de muchas
mujeres que desarrollaron y aportaron grandes inventos al mundo de la ciencia y que

fueron de gran relevancia hasta el dia de hoy.

Como es habitual, esta unidad tendré un enfoque STEAM, donde el disefio y la robética
seran dos herramientas clave para llevar a cabo el proyecto final de la unidad. Pero,
ademas, queremos que los alumnos y alumnas piensen, imaginen y sean capaces de
desarrollar un “producto” desde un pensamiento o idea inicial. El trabajo en equipo y la
cooperacion deberé estar presente a lo largo de toda el desarrollo y evolucion del proyecto
final.

2. OBJETIVOS Y RELACION CON LAS COMPETENCIAS

CLAVE

e ldentificar algunos de los inventos mas relevantes de toda la historia de la
humanidad. (CMCT)

e Reconocer a ciertos inventores e inventoras destacados. (CMCT)

e Visibilizar la igualdad de género en relacion a las aportaciones en el mundo
cientifico. (CMCT) (CSC)

e Trabajar en equipo para alcanzar un objetivo comun. (AA) (SIEE) (CSC)

e Construir y programar robots. (CDIG)

e Disefiar utilizando la herramienta Tinkercad. (CDIG)

e Exponer el producto final de forma oral y visual. (CL)
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Participar activamente en todas las actividades propuestas, tanto dentro como

fuera del aula. (SIEE)

. CONTENIDOS

Conceptuales:

Inventos importantes: la radio, el teléfono, la rueda o el ferrocarril.

Personas relevantes en el mundo de los descubrimientos: Thomas Edison,
Benjamin Franklin, Katherine Burr Blodgett, Belauh Louise Henry o Hedy
Lamarr.

Programacion por bloques de comandos.

Disefio en 3D con Tinkercad.

Experimentacion de la electricidad.

Desarrollo de un invento.

Procedimentales:

Identificacion y clasificacion cronoldgica de los inventos més destacados.
Conocimiento de las figuras, tanto masculinas como femeninas, en el mundo
de los inventos y descubrimientos.

Organizacioén y desarrollo de un proyecto en grupo: el invento.

Utilizacion de herramientas TIC aprendidas con anterioridad: programacion y
disefio 3D.

Exposicion del proyecto final de grupo oral y visualmente.

Actitudinales:

Participacion en cada una de las tareas propuestas dentro y fuera del aula.
Visibilizacion del papel de la mujer en el campo de los inventos.

Actitud positiva para trabajar en equipo y alcanzar fines comunes.
Curiosidad por la experimentacion de los contenidos.

Respeto por la igualdad de género en el mundo cientifico.
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4. CRITERIOS DE EVALUACION Y MINIMOS EXIGIBLES

CRITERIOS DE EVALUACION ESTANDARES DE APRENDIZAJE
1. Conocer los inventos y 1.1. Posiciona en una linea del tiempo los
descubrimientos mas relevantes. inventos mas importantes.

1.2. Reconoce a personajes significativos en
el mundo de la ciencia.
1.3. Crea un mural con las ideas y personas

mas influyentes en el mundo de los

inventos.
2. Manejar herramientas TIC para 2.1. Disefia el prototipo del producto en 3D
desarrollar su propio proyecto. con Tinkercad.

2.2. Crea y programa construcciones

robdticas.

3. Trabajar en equipo para alcanzar un | 3.1. Se organiza para trabajar en grupo.
objetivo comun. 3.2. Sigue un orden acorde con el disefio del

proyecto.

3.3. Pone en practicas los conocimientos

aprendidos para desarrollar el proyecto.

3.4. Expone de forma clara y concisa el

desarrollo del producto final.

4. Participar activamente en las 4.1. Demuestra autonomia suficiente para
actividades propuestas. desarrollar su propio proyecto.

4.2. Aplicay pone en préctica los

conocimientos adquiridos para actividades

fuera del aula.

5. METODOLOGIA

Sesién 1: Un primer pequefio invento

Comenzaremos la sesion con este video a modo de introduccion (Erase una vez... Los

inventores - Créditos). En el video apareceran algunos inventos de gran relevancia, tales

como el reloj, la bombilla o el tren. Por ello, antes de visualizar el video, pediremos a

nuestros alumnos que esten atentos a ver si reconocen algun invento que aparezca durante
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https://www.youtube.com/watch?v=bIEl9KHZ0yA
https://www.youtube.com/watch?v=bIEl9KHZ0yA

la proyeccion del video. Una vez termine, nombraremos algunos de ellos y los iremos
apuntando en la pizarra. Una vez hayan acabado nombrando algunos de los inventos del
video, les preguntaremos si podrian decir algin invento que conozcan, tales como el
ordenador, el internet o cualquier otra, dando algdn tipo de informacion sobre ellos como,

por ejemplo, la utilidad o la época en la que se pudo inventar.

Una vez hayamos introducido el tema de los descubrimientos e inventos, repartiremos a

cada alumno este organizador grafico (\VVéase Anexo 50).

Queremos que, individualmente, cada alumno piense y cree un invento propio. Detallando
el nombre, cdmo es, su utilidad y un dibujo grafico sobre su creacion. En esta actividad,
no deberan seguir ninguna pauta mas. Podran tirar de imaginacion y crear un invento de

la nada o podréan coger alguno ya inventado y modificarlo a su antojo.

Una vez todos los alumnos hayan terminado, compartiran sus inventos con el resto de los

compafieros, explicando y mostrando sus ideas.

Como en esta unidad vamos a trabajar una gran variedad de inventos y descubrimientos,
ademads de las personas encargadas de llevarlos a cabo; crearemos el “Mural de la fama”.
Este mural se expondra en el pasillo del colegio para que todo el mundo pueda disfrutar

del trabajo realizado por la clase.

En esta primera sesion, los alumnos deberan crear un titulo atractivo como, por ejemplo,
“Inventor@s” o “Todo por la ciencia”. Ademas de colocar todos los trabajos relacionados
con las aportaciones de las sesiones 9 de la mujer en la ciencia. Ya que, ademas de trabajar
los inventos mas famosos a lo largo de la humanidad, queremos que este mural sirva para
dar visibilidad a la mujer en el mundo cientifico, por eso, la inclusion de género en este

mural tomaréa gran relevancia.

Por ello, pediremos a nuestros alumnos que para este Investiga y + busquen informacion
sobre una mujer inventora. Deberan traer para la proxima sesion su nombre, una imagen

de ellay el o los inventos méas importantes que descubrio.

Sesién 2: Inventos de la humanidad

Iniciaremos la sesion los nombres de algunas inventoras de las que hayan encontrado
informacidn. Una vez expliquen a sus comparfieros quién es y cual fue su gran aportacion,

deberan colocar su imagen en el Mural de la Fama.
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Una vez todos hayan incluido sus aportaciones del Investiga y + en el Mural de la Fama,
repartiremos diez iméagenes con los siguientes inventos: imprenta, fotografia, frigorifico,
electricidad, teléfono, radio, television, automovil, internet y smartphone. Cuando todos
los alumnos tengan una imagen de cada invento, comenzaremos preguntando: “;conocéis
alguno de los inventos?, ¢los utilizais?, ;creéis que se inventd hace mucho o no hace
tanto?”. Queremos que los estudiantes observen las imagenes y piensen acerca de cada

invento, reconociéndolo y demostrando si conocen algun dato sobre alguno de ellos.

Ahora les pediremos que estén atentos al siguiente video, donde cronolégicamente iran
apareciendo los diez inventos y el alumnado debera ir disponiendo las imagenes desde el
mas antiguo al mas reciente. De esta forma, ubicaran cada uno de los inventos en una

linea del tiempo y sabran cudl se inventd primero.

En el video también aparecen nombres de algunos inventores famosos como, por ejemplo,

Thomas Edison, Benjamin Franklin o Steve Jobs.

Comentaremos la importancia de alguno de los inventos de estos grandes genios, aunque
también proyectaremos el siguiente video. Con este video queremos demostrar que las

mujeres, al igual que los hombres, han aportado grandes inventos.

Para igualar el trabajo del hombre y la mujer en el mundo de los inventos, los alumnos
deberan elegir a un inventor y una inventora. Dividir una cartulina en dos y destinar la
mitad a la informacion del inventor y la otra mitad a la de la inventora. Podran acompafar
la informacién con fotografias, imagenes de sus inventos o algun dibujo. Después,

colocaran sus trabajos en el Mural de la Fama.

Con esta actividad queremos ensefiarles que da igual hombre o mujer, que lo realmente
importante es la aportacion de cada persona en el mundo, en este caso concretamente, en

el mundo cientifico.

Sesiones 3, 4 v 5: Inventa a lo grande

En esta sesion comenzaran el gran proyecto final del curso. El proyecto consistird en
inventar alguna maquinaria u objeto con alguna utilidad en la vida real. El proyecto
constara de cuatro partes: invencién, disefio, construccién y exposicion. Para ello,

agruparemos a los alumnos en grupos de cuatro a cinco integrantes cada uno.

Este proyecto se realizara a lo largo de las siguientes tres sesiones. Pero todos los equipos

deberan haber acabado con un disefio prototipo usando la herramienta Tinkercad, un
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https://www.youtube.com/watch?v=HYWptA3qHZI&t=30s
https://www.youtube.com/watch?v=nvkK8K0AWPE

modelo-construccién con el set de LEGO WEDO 2.0 y una presentacion donde se recoja

toda la informacion del invento y su proceso en Power Point.

Los alumnos se podran organizarse como les parezca oportuno, aungue marcaremos que

lo suyo es que sigan el siguiente orden:

1) Invencion: en grupo deberan acordar qué invento van a desarrollar. Para ello
deberan pensar un nombre, su utilidad, qué materiales tendrian que utilizar si lo

recreasen en la realidad y algunas de sus ventajas.

2) Disefio: con la herramienta Tinkercad, deberan crear un disefio-prototipo del
invento. Digamos que este paso consistira en crear los planes del invento. Para
ello, mostraremos a los alumnos el uso de convertir el disefio en 3D en ladrillos
de LEGO.

Aqui puede verse un ejemplo (VVéase Anexo 51).

De esta forma, les facilitara el siguiente paso que sera la construccion de la maqueta del
invento usando el set de robotica LEGO WEDO 2.0.

3) Construccion: usando el set de robdtica LEGO WEDO 2.0, los equipos podran
recrear su invento. Podran usar los motores, sensores y demas componentes para
dotar de movimiento a su invento, si fuese necesario. Algunos ejemplos podrian

ser los siguientes (\VVéase Anexo 52).

De manera que, en el ejemplo anterior, si quisiesen poner en funcionamientos lo

engranajes para hacer girar la bombilla, podran utilizar los elementos del set de robética.

4) Exposicion: para presentar el invento y todo el proceso de este al resto de la
clase, los equipos deberan crear un Power Point en el que deberan incluir fotos y
aquella informacion que vean oportuna como, por ejemplo, el nombre, para qué
puede utilizarse dicho invento y cuéles son los materiales que se necesitarian para

llevarlo a cabo en la vida real.

Sesion 6: Un cole con mucha inventiva

Aungue hayamos dejado tres sesiones enteras para el desarrollo del invento grupal, los
equipos podran utilizar parte de esta sesion para rematar sus inventos y terminar con la

exposicion de estos.

125

——
| —



Aquellos alumnos que si hayan terminado podran probar algunas aplicaciones del recurso
Genmagic. En esta pagina web los alumnos podran desarrollar algunas habilidades
relacionadas con el lenguaje, la I6gica matematica, la memoria, la observacion o la

orientacion espacial.

Una vez todos los grupos hayan presentado sus inventos, organizaremos en el hall del
colegio una pequefia exposicion con la informacién de cada invento y su construccion-
maqueta correspondiente. Cada invento estara colocado en una mesa, acompariada con la
informacidn correspondiente. También podremos dejar una Tablet en cada mesa, para que
pueda visualizarse el Power Point con el proceso que han seguido para llegar al producto
final.

Ademas, los alumnos habréan creado un buzén en forma de bombilla en la clase de pléstica
para que los alumnos de todo el colegio puedan participar. Cada nifio o nifia podra

desarrollar su creatividad rellenando el siguiente organizador grafico (\Véase Anexo 53),

explicando para qué podria servir y un dibujo de su creacién. De esta forma, estaremos
potenciando en todo el colegio las ganas por usar su creatividad e ingenio para inventar

algo Util o necesario para nuestra vida.

Sesién 7: Una visita con chispita

Como actividad final, organizaremos una excursion al Museo de Ciencia y Tecnologia
ubicado en el municipio de Alcobendas. Los alumnos podran experimentar y observar

algunos de los inventos mas famosos en el mundo cientifico y tecnoldgico.

A parte de una visita por todo el espacio del museo, la clase participara en un taller sobre
electricidad. En él, el alumnado descubrira empiricamente cémo se genera, comporta y
transmite la electricidad; conociendo qué son las cargas eléctricas y experimentando

algunos de sus efectos mas sorprendentes.

Toda la informacion de este museo esta recogida en este documento.
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https://app.genmagic.net/aplicaciones
http://www.muncyt.es/stfls/MUNCYT/Actividades/Oferta_Escolar_2020_2021_MUNCYT_Alcobendas.pdf

Sesién 8: Preguntados

Para dar broche final a todos los contenidos del curso, todos los alumnos evaluaran sus

conocimientos mediante la realizacidn de su propio kahoot.

Para ello, deberéan escribir al menos seis preguntas con sus respuestas. Tendran que, como
minimo, introducir tres respuestas de verdadero/falso y otras tres de multirrespuesta.
Ademas, dos de las preguntas deberan escribirse en inglés, con lo que deberan asegurarse
de la formulacion de la pregunta en la lengua extranjera con la ayuda del profesor de
auxiliar de turno. Asi, repasaran tanto algunos contenidos que han aprendido en inglés

como la estructura de las preguntas en este idioma.

Antes de comenzar con el kahoot, deberan escribir las seis preguntas y ensefiarselas al
profesor, una vez el profesor les haya dado el visto bueno y la aprobacion, podran

comenzar a crear su kahoot.

Las preguntas podran ser de cualquier contenido que hayan visto a lo largo de todo el
curso. De esta forma, nos ayudara a darnos cuenta qué contenidos han interiorizado mejor

o cudles les interesan mas.

Al finalizar la sesion, se elegira al azar alguno de los kahoots para que toda la clase
participe respondiendo. Conforme vayan saliendo las respuestas, podremos aclarar ciertas

dudas surgidas observando las respuestas de nuestros estudiantes.

6. MATERIALES CURRICULARES Y OTROS RECURSOS

DIDACTICOS
e Recursos web:
> Youtube:

- Video introductorio en la sesion 1
https://www.youtube.com/watch?v=blEI9KHZ0VA

- Video sobre los 10 inventos que cambiaron la historia en la sesion
2.
https://www.youtube.com/watch?v=HYWptA3gHZI1&t=3
0s

- Video sobre las 10 grandes mujeres inventoras de la historia en la

sesion 2.
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https://www.youtube.com/watch?v=bIEl9KHZ0yA
https://www.youtube.com/watch?v=HYWptA3qHZI&t=30s
https://www.youtube.com/watch?v=HYWptA3qHZI&t=30s

>

https://www.youtube.com/watch?v=nvkKE KOAWPE

Kahoot: es una plataforma gratuita que permite la creacion de
cuestionarios de evaluacion. Es una herramienta por la que el profesor
crea concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y
donde los alumnos son los concursantes.

Genmagic: es un portal donde encontraremos recursos educativos,
referentes a diferentes disciplinas como las matematicas, linglistica,
inglés o ciencia. También es desde hace dos o tres afio una red social 0
comunidad de profesionales de la educacion, de usuarios y de
creadores de contenidos multimedia educativos donde podemos

informarnos de las novedades, comunicarnos y compartir informacion.

+ info

Materiales TIC

>

Aplicacibn LEGO WEDO 2.0: software gratuito para la
programacion del set de robotica educativa LEGO WEDO 2.0.
Microsoft Power Point: es un programa de presentacion desarrollado
por la empresa Microsoft.

Tinkercad: programa para trabajar el modelaje en 3D.

+ info

Recursos digitales:

>

Dispositivo tablet: cada alumno debera venir provisto de una de ellas
para poder interactuar con los diferentes contenidos.

Pizarra digital: para proyectar e interactuar en algunas de las
actividades.

Set robdtica LEGO WEDO 2.0: permite construir y programar robots
mediante el uso de motores, sensores y piezas de LEGO.

+ info
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https://www.youtube.com/watch?v=nvkK8K0AWPE
https://app.genmagic.net/
https://www.tinkercad.com/
https://blog.edacom.mx/que-es-wedo-lego-education

» Set de energias renovables LEGO: expansion para trabajar los
contenidos referentes al uso y experimentacion de las energias

renovables.
+ info

e Recursos manipulativos:

» Set robotica LEGO WEDO 2.0: permite construir y programar
robots mediante el uso de motores, sensores y piezas de LEGO.

» Set de energias renovables LEGO: expansion para trabajar los
contenidos referentes al uso y experimentacién de las energias
renovables.

» Variedad de material escolar: cartulinas, papel continuo, pinturas,
tijeras y otros; para la elaboracion del Mural de la Fama.

Recursos impresos:

» Organizador grafico: (ANEXO 1) para la creacion de un invento de
forma individual en la sesion 1.

» Organizador grafico: (ANEXO 2) como plantilla para la elaboracion
del invento en la exposicién para el resto del colegio.

Recursos humanos: el maestro-tutor, apoyado por el maestro de pedagogia

terapéutica. Ademas, el auxiliar de conversacion de inglés apoyara en la
ultima sesién para formular las preguntas del kahoot correctamente.

Recursos ambientales:

» Aula: aula con disposicion para 25 alumnos, organizados en grupos de
cuatro o por parejas.

» Recibidor y pasillo del centro educativo: para exponer el Mural de
la Fama y proyectos finales.

» Museo de Ciencia y Tecnologia: ubicado en la localidad de
Alcobendas

+ info
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https://le-www-live-s.legocdn.com/downloads/MachinesAndMechanisms/MachinesAndMechanisms_Activity-Pack-For-Renewable-Energy_1.0_es-ES.pdf
http://www.muncyt.es/stfls/MUNCYT/Actividades/Oferta_Escolar_2020_2021_MUNCYT_Alcobendas.pdf.

7. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

En esta unidad didactica se han estipulado una serie de objetivos comunes a todo el
alumnado por igual. No obstante, se tendré en consideracion el ritmo de aprendizaje de
cada uno de ellos, llegando a adaptar algunas actividades u ofreciendo apoyo extra a

aquellos alumnos que lo necesiten.

e Aprendizaje mas lento:
> Se les agrupard con aquellos compafieros que méas puedan compensar las
carencias a la hora de desarrollar las actividades.
> Se les reducira la carga de trabajo. Un ejemplo podria ser que, en vez de seis
preguntas, deban realizar tres o cuatro preguntas en el kahoot final de la sesién
8.
e Aprendizaje mas rapido:
> Tendran la oportunidad de realizar tareas extra. Por ejemplo, si terminan antes
de tiempo alguna de las actividades, podran utilizar la herramienta Genmagic,
llegando incluso a contabilizar su puntuacion en los diferentes retos educativos

para conseguir aumentar su motivacion e interés por superarse.

A la hora de trabajar con los alumnos de necesidades dentro del aula, tenemos que
destacar que el apoyo del PT sera crucial. Sera el encargado de adaptar el material y
recursos para que los alumnos puedan realizar las actividades sin muchos impedimentos.
Un ejemplo de ello podria ser organizarles una lista de tareas dentro del proyecto final.
Esto les ayudara a organizarse mejor y conocer en todo momento qué tarea deben

desempefiar, evitando que se distraigan o caigan en la pasividad durante la sesion.

En cuanto al proyecto final de grupo, si fuese necesario, el PT podria trabajar
conjuntamente en la realizacion del proyecto con los dos alumnos con necesidades. De
esta forma, el PT seria el encargado de proponer a los alumnos qué invento podrian llevar
a cabo y cémo organizar las tareas. La actividad se convertiria en una tarea mas guiada,
pero si asi consiguiéramos una mejor participacion e implicacion por parte de ambos

alumnos, podria ser una buena opcion.
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8. OTROS ELEMENTOS QUE PUEDEN ESTAR DE FORMA
EXPLICITA

Actividades complementarias y extraescolares

Ademas de los ya conocidos Investiga y +, el alumnado deberé estar dispuesto a participar
de forma activa en la salida al Museo de Ciencia y Tecnologia. Alli deberan poner en
préctica los conocimientos aprendidos en la unidad didactico 7, ya que, participaran en

un taller para experimentar la electricidad y algunas de sus caracteristicas.

También deberan comprometerse a conseguir una mayor participacion en la creacion de
invento gracias al buzon que se dispondra en el recibidor del colegio. Podran ir al resto
de clases para sugerirles la participacion o inventar al resto de compafieros para que

participen en el proyecto.
Fomento de la lectura

La exploracion y la investigacion tomaran gran relevancia a lo largo de toda la unidad.
Por ello, los alumnos podrén recurrir a los libros, articulos y otros recursos propiciados
por el profesor. Por eso para cada unidad, el profesor dispondra a sus alumnos de

ejemplares especificos para los contenidos que se estén tratando a lo largo de la unidad.

e Carrera, L. (2006). Las cosas perdidas. Madrid, Esparia: Edelvives
e Kelly, K. (2010). Eso no est& en mi libro de ciencias. Cordoba, Espafia: Almuzara

e LoOpez A., Inventoras y sus inventos (2018). Ed: Flamboyant.

Fomento de las TIC

Como ocurre con el resto de las unidades, las nuevas tecnologias estaran muy presentes

en esta unidad.

En esta unidad en concreto, el alumnado ya estara familiarizado con las herramientas TIC
gue vamos a utilizar, como por ejemplo con el set de robética LEGO WEDO 2.0 o
Tinkercad. Por eso, queremos que hagan uso de sus conocimientos y habilidades
aprendidas para que desarrollen su propio proyecto. De esta forma, demostraran que
aparte de saber manejar la herramienta, saben como usarla de forma significativa y con

un objetivo final.
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Ademas, daremos a conocer un recurso digital y didactico muy interesante. Genmagic es
un banco de recursos didacticos que ademas de potenciar muchas de las disciplinas como
las matematicas o el lenguaje, podré ser utilizado para alumnos con mas necesidades y

desarrollar su capacidad de concentracion, memoristica o disposicion en el espacio.

Fomento del inglés

En esta unidad, solo trabajaran la lengua extranjera en la sesion 8. En esta sesion, los
estudiantes deben formular preguntas sobre todos los contenidos aprendidos a lo largo de
todo el curso. Dos de esas preguntas deberan estar redactadas en inglés, por eso, el auxiliar
de conversacién apoyara esa sesion dentro del aula para ayudar a que los alumnos

estructuren las preguntas correctamente y sin faltas ortograficas.
Educacion en valores

Tal y como venimos trabajando en todas las unidades didacticas, los logros y aportaciones
de las mujeres en el mundo cientifico tomaran gran relevancia. Es por ello que queremos
visibilizar lo maximo el trabajo de aquellas inventoras que han contribuido a la ciencia

de algiin modo u otro.

La igualdad de género y la desaparicidn de tépicos como que son los hombres los grandes
inventores de la historia, seran algunos de los temas que queremos trabajar con la
actividad el Mural de la Fama o con la proyeccion de videos donde resaltaremos el

nombre de grandes mujeres cientificas.

Queremos conseguir que todas las nifias que quieran dedicarse a la ciencia no tengan
miedo ni reparo en pensar que es un mundo dificil de acceder, sino que deben luchar por
sus suefios y alcanzar sus metas, rompiendo con esos estereotipos inservibles y sin

sentido.
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CONCLUSIONES

Realizar ese trabajo ha supuesto dedicar una gran cantidad de horas para pensar, planificar
y expresar una gran cantidad de ideas y conocimientos que tenia retenidos desde que
empecé a formarme como maestro. A pesar del gran esfuerzo que he depositado en la
elaboracion de esta programacion didactica, el resultado ha merecido la pena. Creo que
he conseguido plasmar, teniendo en cuenta mi inexperiencia al ser mi primera
programacion didactica desarrollada, los contenidos y actividades de la forma mas

apropiada que consideraba.

Tal y como he explicado en la presentacion al inicio de este trabajo, lo tuve claro, sabia
que queria hacer una programacion de la asignatura de las Ciencias de la Naturaleza,
implantando el uso de las TIC y convirtiendo al alumnado en el protagonista de su propio
aprendizaje. Estoy a favor de luchar y conseguir una educacion diferente, mas innovadora
y adaptada a los tiempos que corren. Por eso, aunque haya sido dificil, conseguir darle un
enfoque STEAM vy desarrollar un aprendizaje basado en proyectos relacionados con los
contenidos, creo que he conseguido con buenos resultados los objetivos que me propuse

a la hora de abordar este reto.

Como futuro maestro, debo involucrarme en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
todos y cada uno de mis alumnos/as. He de tener en cuenta sus caracteristicas, ritmo de
aprendizaje y trabajar conjuntamente para alcanzar objetivos comunes. Ademas, he
considerado los intereses y aficiones que mas resaltan en los nifios de esas edades. Por
eso, el hilo conductor utilizado es el de peliculas o personajes conocidos por ellos, que
les ayudara a que se interesen a la hora de involucrarse en cada una de las unidades. El
uso de las nuevas tecnologias, como la robdtica, la realidad virtual o el disefio 3D;
ayudaran a que el alumnado esté motivado para trabajar los contenidos de una manera
transversal y terminen con la finalizacion de un producto final real, como en el caso del

apadrinamiento de un primate o prototipo de un invento creado totalmente por ellos.

Para elaborar las diferentes actividades, proyectos y salidas me he convertido en maestro
y en alumno para, asi, conseguir cumplir los contenidos propios de la asignaturay el curso

en cuestion, pero sin olvidar los interés y gustos que puede tener un alumno de esa edad.

Ha sido un trabajo largo y laborioso, pero gracias al esfuerzo y, por supuesto, al apoyo de
mi directora, he conseguido plasmar todas esas ideas y propuestas en mi primera creacion

didactica. Aunque también debo agradecer a la universidad y al resto de profesores la
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contribucion a tu formacion, ya que, todos ellos han puesto su granito de arena en mi
formacion como futuro maestro.

Por todo esto, estoy muy satisfecho con mi trabajo y el resultado del producto obtenido.

iQué ganas de implementarlo!, ya sea total o parcialmente, dentro de mi aula de Primaria.
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ANEXOS

Articulo 7. Objetivos de la Educacién Primaria.

La Educacion Primaria contribuird a desarrollar en los nifios y nifias las capacidades que
les permitan:

a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y respetar los
derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una sociedad democratica.

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de responsabilidad
en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido critico, iniciativa
personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu emprendedor.

c) Adquirir habilidades para la prevencion y para la resolucion pacifica de conflictos, que
les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito familiar y doméstico, asi como en
los grupos sociales con los que se relacionan.

d) Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las
personas, la igualdad de derechos y oportunidades de hombres y mujeres y la no
discriminacion de personas con discapacidad.

e) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana vy, si la hubiere, la lengua
cooficial de la Comunidad Auténoma y desarrollar habitos de lectura.

f) Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa basica que
les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones
cotidianas.

g) Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de
problemas que requieran la realizacion de operaciones elementales de caélculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las
situaciones de su vida cotidiana.

h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las Ciencias
Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura.

i) Iniciarse en la utilizacién, para el aprendizaje, de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion desarrollando un espiritu critico ante los mensajes que reciben y elaboran.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la
construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizar la educacion fisica y el deporte como medios para favorecer el
desarrollo personal y social.

1) Conocer y valorar los animales mas proximos al ser humano y adoptar modos de
comportamiento que favorezcan su cuidado.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con los demas, asi como una actitud contraria a la violencia, a los prejuicios
de cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

n) Fomentar la educacion vial y actitudes de respeto que incidan en la prevencién de los
accidentes de trafico.

Quinto curso
Los seres vivos

Organizacién interna de los seres vivos. Estructura de los seres vivos.

1. Identifica y describe la estructura de los seres vivos: células, tejidos, 6rganos, apa-
ratos y sistemas, identificando las principales caracteristicas y funciones de cada uno de ellos.

Clasificacion de los seres vivos: reinos (animales, plantas, hongos y otros reinos).

2. Identifica y explica las relaciones entre los seres vivos.
3. Clasifica cadenas alimentarias. Poblaciones, comunidades y ecosistemas.

Ecosistemas. Biosfera. Hébitats.

4. Observa e identifica las principales caracteristicas y componentes de un ecosistema.

5. Reconoce y explica algunos ecosistemas (pradera, charca, bosque, litoral y ciu-
dad) y los seres vivos que en ellos habitan.

6. Identifica y explica algunas de las causas de la extincién de especies.

7. Observa e identifica diferentes hdbitats de los seres vivos.

Materia y energia. Tecnologia, objetos y maquinas

Diferentes formas de energia.

8. [Identifica y explica algunas de las principales caracteristicas de las diferentes for-
mas de energia: mecdnica, luminica, sonora, eléctrica, térmica y quimica.

Efectos del calor sobre los cuerpos.

9. Observa y explica los efectos del calor en el aumento de temperatura y dilatacién
de algunos materiales.

Fuentes de energia y materias primas. Energias renovables y no renovables.

10. Identifica y explica algunas de las principales caracteristicas de las energias re-
novables y no renovables, identificando las diferentes fuentes de energia y materias primas
y el origen del que provienen.

Utilizacién de la energia. Hdbitos de ahorro energético.

11. Identifica y explica los beneficios y riesgos relacionados con la utilizacién de la
energia: agotamiento, lluvia dcida y radiactividad.

La luz como fuente de energia. Electricidad: la corriente eléctrica.

12. Realiza experiencias diversas para estudiar las propiedades de materiales de uso
comiin y su comportamiento ante la luz, el sonido, el calor, la humedad y la electricidad.

13.  Observa algunos fenémenos de naturaleza eléctrica y sus efectos (luz y calor).
Atraccién y repulsion de cargas eléctricas.

14.  Conoce leyes bdsicas que rigen algunos fendmenos: la reflexién de la luz.

La electricidad en el desarrollo de las mdquinas. Importantes inventos y descubrimientos.

15. Observa e identifica los elementos de un circuito eléctrico y construye uno.

ANEXO 1

16. Identifica algiin descubrimiento de Thomas Edison. AN EXO 2
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Blogue 1. Iniciacion a la actividad cientifica

1. Obtener informacion relevante sobre hechos o
fenémenos previamente delimitados, haciendo
predicciones sobre sucesos naturales,
integrando datos de observacién directa e
indirecta a partir de la consulta de fuentes directa
e indirectas y comunicando los resultados.

2. Establecer conjeturas tanto respecto de
sucesos que ocurren de una forma natural como
sobre los que ocurren cuando se provocan, a
través de un experimento o una ienci

Blogue 2. El ser humano y la salud

1. Identificar y localizar los principales 6rganos
implicados en la realizacién de las funcicnes
vitales del cuerpo humano, estableciendo
algunas relaciones fundamentales entre ellas y
determinados habitos de salud.

2. Conocer el funcionamiento del cuerpo
humano: células, tejidos, 6rganos, aparatos,
sistemas: su localizacion, forma, estructura,
funciones, cuidados, etc.

3. Comunicar de forma oral y escrita los
resultados obtenidos tras la realizacion de
diversas experiencias, presentandolos con
apoyos graficos.

4. Trabajar de forma cooperativa, apreciando el
cuidado por la seguridad propia y de sus
companeros, cuidando las herramientas y
haciendo uso adecuado de los materiales.

5. Realizar proyectos y presentar informes.

3. Rek
el adecuado funcionamiento del cuerpo,
adoptando estilos de vida saludables, sabiendo
las repercusicnes para la salud de su modo de
vida.

Blogue 3. Los seres vivos

1. Conocer la estructura de los seres vivos:
células, tejidos, tipos, drganos, aparatos y
sistemas: identificando las principales
caracteristicas y funciones.

2. Conocer diferentes niveles de clasificacion de
los seres vivos, atendiendo a sus caracteristicas
y tipos.

3. Conocer las caracteristicas y componentes de
un ecosistema.

determinadas practicas de vida con4. Usar medios tecnoldgicos, respetando las

normas de uso, de seguridad y de mantenimiento
de los instrumentos de observacion y de los
materiales de trabajo, mostrando interés por la
observacion y el estudio riguroso de todos los
seres vivos, y habitos de respeto y cuidado hacia
los seres vivos.

Criterios de evaluacion

Criterios de

Blogue 4. Materia y energla

1. Estudiar y clasificar materiales por sus
propiedades.

2. Conocer los procedimientos para la medida de
la masa, el volumen, la densidad de un cuerpo.

3. Conocer leyes basicas que rigen fendmenos,
como la reflexion de la luz, la transmision de la
corriente eléctrica, o el cambio de estado, las
reacciones quimicas: la combustion, la oxidacion
y la fermentacion.

4. Planificar y realizar sencillas i

Blogue 5. La tecnologia, objetos y maquinas

1. Conocer los principios basicos que rigen
maquinas y aparatos.

2. Planificar la construccion de objetos y
aparatos con una finalidad previa, utilizando
fuentes energéticas, operadores y materiales
apropiados, realizando el trabajo individual y en
equipo, y proporcionando informacién sobre que
estrategias se han empleado.

3. Conocer las leyes basicas que rigen los

para estudiar el comportamiento de los cuerpos
ante la luz, la electricidad, el magnetismo, el
calor o el sonido.

5. Realizar ienci illas y
investigaciones sobre diferentes fenémenos
fisicos y quimicos de la materia.

fe s, como la reflexion de la luz, la
transmision de la corriente eléctrica.

4. Realizar experiencias sencillas y pequefas
investigaciones sobre diferentes fenomenos
fisicos de la materia: planteando problemas,
enunciando hipétesis, seleccionando el material
necesario, montando realizando, extrayendo
conclusiones, comunicando resultados,
aplicando conocimientos basicos de las leyes
basicas que rigen estos fenémenos, como la
reflexion de la luz, la transmisién de la corriente
eléctrica.

Fuente

ANEXO 4
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EXCELENTE

D a un lente cc del tema.
Profundiza en los temas y ofrece informacion
adicional, sabiendo relacionar correctamente los
contenidos.

Autoria propia

ANEXO 5

Usoy El manejo de la herramienta  Uso adecuado de Sabe usar la Maneja la herramienta digital a la perfeccion e
LSO EY digital es inadecuado. la herramienta pero  herramienta y se incluso se atreve con retos mas complejos.
herramienta muestra poca muestra Seguro para

digital seguridad a la hora utilizarla.

de usarla.

(&0 L TET . Entorpece el trabajo de los Forma parte de las  Buena participacién, Buena predisposicion para trabajar en equipo,
compafieros y no muestra dinamicas sabe desempefiar su  aportando ideas y tomando un rol activo dentro
respeto por ellos de forma establecidas por el rol correctamente y  del grupo, respetando ideas y aportaciones de los
continuada, grupo con la ayuda aportalal_ grupo sus  demds compafieros.

T e conocimientos.

TS Elude sus responsabilidad y  Comprende v Realiza Demuestra un buen sentido emprendedor e

individual tiene dificultades para asume sus correctamente y iniciativa para alcanzar los objetivos propuestos,
reconocer ¢l esfuerzo responsabilidades  participa en todas las  tanto obligatorias como voluntarias.
individual. con ciertas actividades y tarcas

dificultades. obligatorias.

e TENTTE No sabe describir el Describe el Describre Se nota que ha interiorizado el proceso de

CIERVTTTVE producto, ni identificar los producto de forma  detalladamente el aprendizaje y sabe explicar a la perfeccion cada

final elementos imporantes. mecdnica, perono  producto y explica uno de los elementos importantes, demostrando un

identifica claramente los buen dominio y manejo del prodcucto.
elementos objetivos, de una
importantes. La manera fluida y
descripcion natural.
permite hacerse
una idea basica del
producto.
VEO ME PREGUNTO
¢POR
PIENSO QUEEE?

Autoria propia

FUNCIONES

ANEXO 6

Autoria propia

ANEXO 7




¥ power 8 prueh vueltro mgeio.

(EreS capaz de
encontrar todo§
lo§ elementof del
|laboratorjo?

Guarda e| wamero
de palabras
halladas

Lo wecesitaras
para deSpuéS.
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Fuente

Figura Na’ Vi’
(personaje de la
pelicula Avatar)

ANEXO 9
B>« 2@

Importar  Exportar  Enviara

-

trabale

inkercad

Formas basicas ¥
@ @
Cubo cilindro
' .
) cubo cltingro
® W
Esfera Srnh:\h’

Ajustar Rejilla~ 1 mm

<

Fuente

Algunos
ejemplos de
los diferentes
retos que
deberén ir
completando.

ANEXO 8

Autoria propia

‘ ANEXO 10

'



https://view.genial.ly/5e6f846a80c12e0fd17b3bc8?fbclid=IwAR1DfsAfu6w5VAyXV19gS3jO8ivC9hAB1479jaJcGE59HFi9bKy4kX84-FQ
https://www.thingiverse.com/thing:3929082

Fuente

ANEXO 11

PARTES DE LA CELULA ANIMAL Y VEGETAL

Identifica cual es una célula animal y vegetal. Después arrastra las partes a su lugar correspondiente.

[Ccitoplasma ] [ cloroplasto | [ Nockeo | [ organulos | [ Noceo | Fuente

| Membrana | | Pared | I Membrana ] I Citoplasma ] I Orginulos I

SLIVEWORKSHEETS AN EXO 12

Qoo

@o o B copyof Celula ) Q ‘

g @ E " 5
importar  Exportar  Enviara

ey

Fuente

Q@ & ,\ex013

aoo
3 [E copyof celula u 2 - 89‘
Eportar  Enviara

portar

L

Autoria propia
@ & ,NExow
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https://www.tinkercad.com/lessonplans/create-your-own-avatar
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Ciencias_de_la_Naturaleza/C%C3%A9lula_animal_y_vegetal/partes_de_la_celula_animal_y_vegetal_lh27937gk
https://www.tinkercad.com/

Fuente

Fuente

Fuente

B ANEXO 16

Fuente

ANEXO 17

RN

_Vlm;‘!‘- Autoria propia

ANEXO 18
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https://bodyplanet.es/
https://mayerlybaaguera.blogspot.com/2019/07/quiver-definicion.html
https://www.pinterest.es/pin/362962051197743022/
https://www.pinterest.es/pin/562527809682262972/

Fuente

ANEXO 19/20

Fuente

ANEXO 21

Fuente
| ANEXO 22
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https://personalizatufunda.es/producto/mapa-mundi-de-corcho/
https://www.google.com/search?q=relaciones+seres+vivos&tbm=isch&ved=2ahUKEwjv8_nBzqHwAhVClxoKHalIBHgQ2-cCegQIABAA&oq=relaciones+seres+vivos&gs_lcp=CgNpbWcQAzIECCMQJzICCAAyBggAEAUQHjIGCAAQCBAeMgYIABAIEB4yBggAEAgQHjIGCAAQCBAeMgYIABAIEB4yBggAEAgQHjIGCAAQCBAeOgcIIxDqAhAnOgUIABCxAzoICAAQsQMQgwE6BAgAEEM6BwgAELEDEENQpAZYyjdgzDhoAXAAeACAAc4BiAGyD5IBBjE4LjMuMZgBAKABAaoBC2d3cy13aXotaW1nsAEKwAEB&sclient=img&ei=X6-JYK_ILMKuaqmRkcAH&bih=567&biw=1123&hl=es
https://www.google.com/search?q=relaciones+seres+vivos&tbm=isch&ved=2ahUKEwjv8_nBzqHwAhVClxoKHalIBHgQ2-cCegQIABAA&oq=relaciones+seres+vivos&gs_lcp=CgNpbWcQAzIECCMQJzICCAAyBggAEAUQHjIGCAAQCBAeMgYIABAIEB4yBggAEAgQHjIGCAAQCBAeMgYIABAIEB4yBggAEAgQHjIGCAAQCBAeOgcIIxDqAhAnOgUIABCxAzoICAAQsQMQgwE6BAgAEEM6BwgAELEDEENQpAZYyjdgzDhoAXAAeACAAc4BiAGyD5IBBjE4LjMuMZgBAKABAaoBC2d3cy13aXotaW1nsAEKwAEB&sclient=img&ei=X6-JYK_ILMKuaqmRkcAH&bih=567&biw=1123&hl=es

zovro / fox

phjaro / bird

y
saltamontes / grasshopper

planta / plant J Fuente

zarzawora / blackberry AN EXO 23

PANTALLA SMARTPHONE
muestra dos imagenes juntas. Una para el
ojo izquierdo, otra para el ojo derecho.

SMARTPHONE

crea el mundo virtual y traduce los mov-
imientos de la cabeza a dicho formato.

aumentan la imagen de
manera que cubre casi todo
el campo de vision.

RECORTE PARA LA CAMARA
opcionalmente utilizado por aplica-
ciones de Realidad Aumentada.

ALMOHADILLAS DE AGARRE

evita que el teléfono se deslice fuera.

AGUJEROS PARA LOS
PULGARES
(en la parte inferior) permiten el Fuente

control de las aplicaciones dentro
ANEXO 24

del Cardboard.

Fuente
ANEXO 25
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https://www.google.com/search?q=relaciones+seres+vivos&tbm=isch&ved=2ahUKEwjv8_nBzqHwAhVClxoKHalIBHgQ2-cCegQIABAA&oq=relaciones+seres+vivos&gs_lcp=CgNpbWcQAzIECCMQJzICCAAyBggAEAUQHjIGCAAQCBAeMgYIABAIEB4yBggAEAgQHjIGCAAQCBAeMgYIABAIEB4yBggAEAgQHjIGCAAQCBAeOgcIIxDqAhAnOgUIABCxAzoICAAQsQMQgwE6BAgAEEM6BwgAELEDEENQpAZYyjdgzDhoAXAAeACAAc4BiAGyD5IBBjE4LjMuMZgBAKABAaoBC2d3cy13aXotaW1nsAEKwAEB&sclient=img&ei=X6-JYK_ILMKuaqmRkcAH&bih=567&biw=1123&hl=es
https://mrcardboard.eu/es/que-es-google-cardboard-como-funciona-google-cardboard/
https://www.google.com/search?q=ocean+aquarium+vr&tbm=isch&ved=2ahUKEwjPu7fAz6HwAhUOShoKHYXgBHUQ2-cCegQIABAA&oq=ocean+aquarium+vr&gs_lcp=CgNpbWcQA1DFNFjLOmCCPmgAcAB4AIABwQGIAdAEkgEDNS4xmAEAoAEBqgELZ3dzLXdpei1pbWfAAQE&sclient=img&ei=aLCJYM_nO46UaYXBk6gH&bih=567&biw=1123

Catilogo  Cargar  Ambiente y '

:

- v H =
s o B

e m @ * : M :
Pl B o 18 ! ( §

A B Q
Zonstru Especial  Buscar TIERRA AGUA AIRE @D Desbloquear todos los objetos

Fuente

ANEXO 26

Barra de
herramientas para
elegir los diferentes
elementos y figuras.

ANEXO 27

Autoria propia

ANEXO 28

Fuente

Aqui vemos un
ejemplo de un
ecosistema
terrestre (sabana)
y acuético
(océano).

ANEXO 29
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https://www.google.com/search?q=pi+vr+animals&tbm=isch&ved=2ahUKEwiwgerez6HwAhVBpBoKHUqoDawQ2-cCegQIABAA&oq=pi+vr+animals&gs_lcp=CgNpbWcQAzIECCMQJzIECCMQJzIECAAQGDoCCAA6CAgAELEDEIMBOgUIABCxAzoECAAQQzoECAAQEzoICAAQBRAeEBM6CAgAEAgQHhATOgYIABAeEBNQsi9Y5jtg4DxoAHAAeACAAXqIAfYIkgEEMTEuMpgBAKABAaoBC2d3cy13aXotaW1nwAEB&sclient=img&ei=qLCJYLCNLMHIasrQtuAK&bih=567&biw=1123
https://www.google.com/search?q=animal+ecosystem+cospaces+edu&tbm=isch&ved=2ahUKEwivuMCO0KHwAhVU0YUKHfwXD6YQ2-cCegQIABAA&oq=animal+ecosystem+cospaces+edu&gs_lcp=CgNpbWcQA1DjG1joIWCgI2gAcAB4AIABe4gB6wSSAQM2LjGYAQCgAQGqAQtnd3Mtd2l6LWltZ8ABAQ&sclient=img&ei=DLGJYK-CK9SilwT8r7ywCg&bih=567&biw=1108&hl=es
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Qué sabemos Qué queremos saber ] Qué aprendimos

Autoria propia
ANEXO 31

Fuente

ANEXO 32

Autoria propia

" ANEXO 30
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https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/

Fuente

ANEXO 33
Fuente
ANEXO 34
>
Engranaje )
conductor ; Engranaje Fuente
Engranaje loco anductdo —
ANEXO 35
Fuente
ANEXO 36
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https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/
https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/
https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/
https://sites.google.com/site/gabrielmecanismos/Home/parte-iii/transformacion-de-movimiento-giratorio-en-giratorio/1-4---sistema-de-engranajes

Fuente

ANEXO 37

Fuente

(ofege o equuie
Jndwnd esed sfeuelsbua s olusab o (€
Janow anb ausiy spuop m_um_._”\%

) ¢uojes |ap 0asap |9 m

ANEXO 38

ANEXO 39

Fuente

]
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https://www.thingiverse.com/thing:4068635
https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/
https://www.pinterest.es/pin/319192692326044282/

—TOoOTMmMOUOW>

--.-. Z -_- 0 ¢ ‘9----. Fuente

= Aemmmm 0mmmes ANEXO 40

Fuente

ANEXO 41

Fuente
ANEXO 42
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https://www.notimerica.com/sociedad/noticia-27-abril-dia-codigo-morse-celebra-hoy-20190427002951.html
https://cults3d.com/es/modelo-3d/juegos/whistle-silbato
https://www.ro-botica.com/producto-Print/Set-energias-renovables-robots-LEGO-Education/

Fuente
ANEXO 43

Fuente
ANEXO 44

Fuente
ANEXO 45



https://www.ro-botica.com/producto-Print/Set-energias-renovables-robots-LEGO-Education/
https://www.diariomotor.com/2007/06/29/mini-coche-solar-nada-de-baterias/
https://www.pinterest.es/pin/191473421644316025/

IS

Nombre de la ciudad:

Eslogan de la ciudad:

Ahorro eléctrico

®

Ahorro de agua

¢ Por qué crees que estos cambios pueden mejorar la calidad de la ciudad?

S
o
/ %
S
e g 33
AP R I PR PR
s s

150

——

Autoria propia

ANEXO 46

Autoria propia

ANEXO 47
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Biblioteca de modelos

Bloques de flujo

Bloque de inicio
Guando se il colocaro sempre al princio
o unia cadera de programa. Plsalo para niclar

Bloques de motor

Bloque "Conducir en esta direccién”
Gontigura ol motor para que i of fe en'la
devccin Qo e mussir y s
Froscna s ofboqus pars cambir hpidamerde
I direcern do a rocen

Bloque *Conducir en esa direccién®
Configurn o motor para que oo e oo en la

Blogue de visualizacién

Fuente
ANEXO 48

vibrar
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ninazin

Inclinar hacia abajo
Aiada 0 e Moo “ceat hacia S5
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e

Frosra on o oque gara i n operacion

L araccion de a rotacin

Blogue “Potencia del motor
Establec la potencs del motor ofrivel
50 punde

enpaciicado y o aranca B et
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oty
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Bloques LED
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Bloques de sonido
Reproduci sor
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‘Cuando se wtkce, colocario

i toclado para ricar In cadena de programa
oy

‘s cparacén

Tamano medio de I pamtalla

Entradas numéricas y de
texto

Cambia de Sensor de sonido

Bloque para cameiar o omars.

Entrada do numero

e e pen cariaw o e do

Entradas de sensors

Entrade terto
Atatan unboaus un valor i e
Envada do.

aila
1 o o vk rurbticn qus s
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re—" Que %4 sdpnta.
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o T e Otros bloques Fuente
e o miee
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Fuente
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https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/
https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/
https://www.pinterest.es/pin/323977766928353806/

Autoria propia

ANEXO 51

Fuente

ANEXQO 52

\.l
Q

I INVENTO

Fuente

I ANEXO 53

]
152 |

(
\



https://tienda.edurobotic.es/producto/lego-wedo-2-0/
https://es.liveworksheets.com/ce600940av

