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FICHA DE INTERCAMBIO

OBJETIVOS DEL PROYECTO

» Utilizar diferentes herramientas para la presentacion de contenidos adquiriendo unas nociones
basicas en ofimatica (Word/PDF, Canva, Genially).

» Desarrollar la competencia basica en pensamiento computacional, lenguaje de programacion y
robética utilizando el hardware y software presente en el centro (LEGO Spike, Cody Rocky,
Makey Makey, Scratch, MBlock).

ACTUACIONES GENERALES

» Desarrollo de Proyectos puntuales propuestos desde INTEF o CRFP, llevados a cabo en el Aula
del Futuro.

» Elaboracién de materiales por parte del profesorado para el trabajo posterior en SdA.

» Puesta en marcha de Situaciones de Aprendizaje de Educacion Infantil.

» Trabajo de diversas Situaciones de Aprendizaje elaboradas por el profesorado de EP, centradas,
en su mayoria, en el Area de Conocimiento del Medio.

EXPLICACION DETALLADA DE ACCION O PROYECTO RESENABLE

TiTULO
Las Funciones Vitales

DATOS IDENTIFICATIVOS

e Curso: 52EP

e Area: Conocimiento del Medio

e Temporalizacién/Sesiones: 3° Trimestre / 10/11 sesiones (depende de las exposiciones)

ELEMENTOS DEL CURRICULO
e Objetivos de la SdA:
» Conocer y comprender el funcionamiento de los érganos y aparatos relacionados con las
funciones vitales del ser humano.
» Adquirir habilidades para la resolucion de problemas de la vida cotidiana relacionados con las
funciones vitales y el cuidado de sus érganos.
» Utilizar diferentes herramientas para la presentacion de contenidos adquiriendo unas nociones
basicas en ofimatica (Word/PDF, Canva, Genially).
» Desarrollar la competencia basica en pensamiento computacional, lenguaje de programacion y
robdtica utilizando el hardware y software presente en el centro (LEGO Spike, Cody Rocky,
Makey Makey, Scratch, MBlock).

e Competencias Especificas y Criterios de Evaluacion:
C.E.1. Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura.

1.1 Utilizar recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo de forma
segura y eficiente,...
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C.E.2. Plantear y dar respuesta a cuestiones cientificas sencillas.
2.1 Formular preguntas y realizar predicciones razonadas sobre el medio natural.
2.2 Buscar, seleccionar y contrastar informacion, de diferentes fuentes seguras y fiables.

2.5 Presentar y comunicar los resultados de las investigaciones adaptando el mensaje y el formato
a la audiencia. PRESENTACION CANVA/GENIALLY

C.E.3. Resolver problemas a través de proyectos de diseiio y pensamiento computacional.

3.1 Plantear problemas de disefio que se resuelvan con la creaciéon de un prototipo o solucidn
digital, evaluando necesidades del entorno y estableciendo objetivos concretos.

3.2 Diseiiar posibles soluciones a los problemas planteados de acuerdo con técnicas sencillas de los
proyectos de disefo y pensamiento computacional.

3.3 Desarrollar un producto final que dé solucién a un problema de disefio.

3.4 Comunicar el disefio de un producto final, adaptando el mensaje y el formato a la audiencia,
explicando los pasos seguidos. LEGO/SCRATCH/MAKEY MAKEY

C.E.4. Conocer y tomar conciencia del propio cuerpo, las emociones y sentimientos.

4.1 Promover actitudes que fomenten el bienestar emocional y social, gestionando las emociones
propias y respetando las de los demas.

4.2 Adoptar estilos de vida saludables valorando la importancia de una alimentacidn variada,
equilibrada y sostenible, el ejercicio fisico, el contacto con la naturaleza, el descanso, la higiene, la
prevencion de enfermedades y el uso adecuado de nuevas tecnologias.

Saberes Basicos:
A. Cultura cientifica.
1. Iniciacion en la actividad cientifica.

- Fases de la investigacidn cientifica.

- Vocabulario cientifico basico relacionado con las diferentes investigaciones.

- Fomento de la curiosidad, la iniciativa, la constancia y el sentido de la responsabilidad en la
realizacion de las diferentes investigaciones.

- Laciencia, la tecnologia y la ingenieria como actividades humanas.

- La relacién entre los avances en matemadticas, ciencia, ingenieria y tecnologia para
comprender la evolucion de la sociedad en el dmbito cientifico-tecnolégico.

2. La vida en nuestro planeta.

- Aspectos basicos de las funciones vitales del ser humano desde una perspectiva integrada:
obtencién de energia, relacién con el entorno y perpetuacién de la especie.

- Los cambios fisicos, emocionales y sociales que conllevan la pubertad y la adolescencia para
aceptarlos de forma positiva tanto en uno mismo como en los demas.

- Pautas para una alimentacion saludable y sostenible.

- Pautas que fomenten una salud emocional y social adecuadas.

- Pautas para la prevencion de riesgos y accidentes.
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B. Tecnologia y digitalizacion.
1. Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje.

- Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo.

- Estrategias de busqueda de informacion segura y eficiente en internet (valoracion,
discriminacion, seleccién, organizacién y propiedad intelectual).

- Estrategias de recogida, almacenamiento y representacién de datos para facilitar su
comprension y analisis.

- Reglas basicas de seguridad y privacidad para navegar por internet y para proteger el
entorno digital personal de aprendizaje.

- Recursos y plataformas digitales restringidas y seguras para comunicarse con otras
personas.

- Estrategias para fomentar el bienestar digital fisico y mental.

2. Proyectos de diseiio y pensamiento computacional.

- Fases de los proyectos de disefio: identificaciéon de necesidades, disefio, prototipado,
prueba, evaluacion y comunicacién.

- Fases del pensamiento computacional.

- Materiales, herramientas, objetos, dispositivos y recursos digitales.

- Estrategias en situaciones de incertidumbre: adaptacidon y cambio de estrategia cuando sea
necesario, valoracion del error propio y el de los demas como oportunidad de aprendizaje.

ACTIVIDADES

e Actividades Desenchufadas (1 sesion): Rutinas de Pensamiento.

e Trabajo en Grupo (6 sesiones):
- Investigacién sobre el tema (recogida de informacién también en casa).
- Preparacion de la presentacion. CANVA
- Planificaciéon y elaboracion del proyecto final de robdtica y programacién. LEGO, Scratch y

Makey Makey

e Presentacion (3/4 sesiones): Durante las ultimas sesiones de la SdA, se llevaron a cabo las

presentaciones de los temas y los proyectos finales de robdtica y programacion.

EVALUACION

Se evaluaron por separado los diferentes componentes de la SdA por medio de Rubricas de Evaluacién:
» Trabajo en Grupo (Coevaluacién del alumnado).
» Presentacion.
» Practica docente.

CONCLUSIONES

La inclusidon de la robética y la programacion en la planificacién y desarrollo de una SdA es un recurso,
ademds de obligatorio (no olvidemos que forma parte del curriculo), altamente motivador para el
alumnado.

Debemos tener siempre presente que vivimos en una Era completamente digitalizada y nuestra labor
como docentes es la de preparar a nuestro alumnado para enfrentarse a ella con la mejor capacitacién
y espiritu critico posible.

Dicho esto, también es importante decir que, si nosotros mismos carecemos de una formacién
adecuada en esta competencia, nos resultara muy complicado poner en marcha actividades de esta
indole.

La formacion continua y el trabajo diario con estas herramientas (lo que conocemos comunmente
como “trastear”) son imprescindibles en nuestra labor, pero, a su vez, es muy gratificante cuando |@s
chic@s se emocionan al decirles... “Chicos, vamos al Aula del Futuro”.
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DIFICULTADES/SOLUCIONES

» Configuracion de los grupos (ellos quieren hacer sus propios grupos).
En este caso, debemos elaborar nosotros los grupos teniendo en cuenta las potencialidades de
cada alumn@.

» CANVA (formato, descargas,...).
Se van subsanando sobre la marcha, buscando alternativas o corrigiendo errores.

» Proyecto de Robdtica y Programacion.

e Vinculacion: en ocasiones no se puede vincular bien el dispositivo con el HUB de LEGO o el
robot por cuestiones de Permisos (acceder y activar los permisos requeridos); también
surgen problemas cuando todos los alumnos vinculan sus dispositivos a la vez (hay que
hacerlo por turnos para que no se interfieran unos a otros); por ultimo, una soluciéon
factible para algunos proyectos de LEGO, es conectar el HUB vy el dispositivo por medio del
cable en lugar de Bluetooth.

e Transmision: cada componente de los proyectos de LEGO (motores, sensores,...) debe
conectarse a un puerto del HUB con la asignacién de una letra que debe tenerse en cuenta
en la programacioén; lo mismo ocurre con la programacién del Cody Rocky y algunas de sus
funcionalidades en la programacion.

e Bloques: en ocasiones surgen problemas con la utilizacién de los bloques de programacion
gue van subsanandose sobre la marcha o buscando alternativas.

e Ortografia: a la hora de programar un juego de preguntas y respuestas, se tienen que tener
en cuenta todas las posibilidades ortograficas para incluirlas como respuestas validas (Paris,
paris, paris, Paris).

RECURSOS

RUTINAS DE PENSAMIENTO
Rutina de Pensamiento 3 PASO A PASO «\‘—}r’ frure
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EVALUACION
p,Rubrica de evaluacidn de un TRABAJO EN GRUI%

Nombre:

Coevaluacion del TRABAJO EN GRUPO f

Componentes del Grupo Componentes del Grupo

Participa en el frabajo Participa en el frabajo

Encuentra y comparte Encuentra y comparte

informacion de calidad A Informacién de calidad
Acepta las \deas Acepta las ideas
ajenas y el reparto de L ajenos y el reparto de
tareas

‘fareas

Aparta ideas originales Aporta ideas originales
y adecuadas al - 'y adecyadas al X
conienido del trabajo £ contenido del trabajo
1 P
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RUbrica de evaluacién de una PRESENTACION . ) )
= = Ribrica de evaluacion de una SdA
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