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Robotizandonos co ser humano

Educacion Primaria 22 Educacién Primaria

CCNN, CCSS, LG, LC, V Ana Flores

Nesta tarefa traballarase o corpo humano e os habitos de vida saudables a través de diferentes retos e coa gamificacion e a robética como protagonistas.
Na primeira parte da tarefa, o alumnado terd que ir resolvendo pequenos retos sobre o corpo humano, as suas partes, a respiracion, a nutricion e os habitos
saudables. Na segunda, o alumnado iniciarase na programacion utilizando o programa informatico “Scratch JR, onde por parellas, utilizando unha tablet, creara

un escenario e un personaxe que nos iran contando curiosidades aprendidas nos retos.

Na primeira parte da tarefa, partindo do ODS 3 “Saude e benestar”, o alumnado tera que ir resolvendo retos que lle permitan facer a transferencia ao dia a dia
dos cofiecementos sobre o ser humano e a saide. Ademais, para iso utilizaremos un elemento motivador como é o Escornabot, o cal nos serve tamén como
toma de contacto inicial coa robdtica e os comandos bdsicos da mesma.

Asimesmo, a segunda parte da tarefa, centrada iniciacion a linguaxe da programacion, estard baseada no cofiecemento de Scrathc Jr. Tratase dunha linguaxe
de programacién de iniciacidn que permite a cativada crear a suas propias historias e xogos interactivos encaixando bloques de programacién grafica cos que
poderan facer que as sUas personaxes se movan, salten, bailen, falen... Poderan modificar as personaxes, engadir as suas propias voces e incluso desefiar un
personaxe coa sUa propia cara. Scratch Jr é unha aplicacion gratuita e desefiada cunha interface e unha linguaxe de programacién que se adapta as
caracteristicas evolutivas de nenas e nenos de entre 5 e 8 anos. A programacion informatica é a nova de forma de alfabetizacién. Do mesmo modo que a
escritura axuda a organizar o pensamento e expresar as ideas, a programacion tamén cumpre esa funcion e polo tanto, é importante que estea ao alcance de

todos. Con Scratch Jr o alumnado no sé aprende a programar, sendn que tamén programa para aprender.

Ambito de aprendizaxe STEAM




Circulos Proactivos para a mellora da
convivencia, fomentar a cohesién grupal e
favorecer un clima de confianza na aula,
realizarase esta actividade ao comezo de
cada sesion coa dindmica da pelota:

En orde, cada alumnx (sempre o que tefia a
pelota, que xirard no sentido das agullas do
reloxo) terd que ir dicindo unha palabra ao
azar e repetindo todas as que dixeron os
seus comparieirxs anteriormente de forma
acumulativa.

LCB1.1.2. Aplica as normas socio -
comunicativas: escoita e espera de
quendas.

LGB1.4.1. Atende as intervencions
dos e das demais en conversas e
exposiciodns, sen interromper.

LGB1.5.4. Mira a quen fala nun
intercambio comunicativo oral.

LGB1.4.2. Respecta as opinidns da
persoa que fala.

LGB1.5.1. Respecta as quendas de
palabra nos intercambios orais.

Presentar a tarefa a través do Panel
SCRUM (con imaxes) onde se reflexan os
pasos a seguir para a realizacion da tarefa
e o0 obxectivo principal da mesma.

LGB1.3.2. Sigue unha exposicidon
breve da clase ou explicacidns
sobre a organizacién do traballo e

VSCB1.2.2. Motivase mediante
estratexias sinxelas de
pensamento en voz alta durante o

Faremos isto todos os dias antes de pre.g'una ,Se © prec'|’so para traballo individual e grupal.
. verificar a sia comprension.
comezar coas actividades.
EXPLICACION DA TAREFA: N .
= Cada equipo terd un Escornabot e un | CNB1.1.1. Manifesta certa CNB1.2.1. Utiliza estratexias para

taboleiro.

Por quendas, tirardn un dado e deberan
mover o robot 4 casilla correspondente: por
exemplo, se sae un 6, deberan mover o robot a
unha casilla na que o resultado sexa 6.
Despois, collerdn a tarxeta do reto que lle
corresponda (onde estaran explicados os
pasos a see tentaran superalo buscando

autonomia na observacion e na
planificacién de accidns e tarefas e
ten iniciativa na toma de decisiéns.

/

traballar de forma individual e en
equipo e respecta 0s
compafieiros/as, o material e as
normas de convivencia.

LGB1.3.4. Participa no traballo en
grupo.
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ACTIVIDADES

informacién nos  carteis/imaxes
estaran distribuidas pola clase.

Por cada reto superado, recibirdn a peza
dun rompecabezas

que

2. CONCRECION CURRICULAR

ESTANDAR 1
(competencia)

toma de decisions e asume
responsabilidades.
CSB1.1.1.Fai conxecturas,

predicidons e recolle informacion a
través da observacién e
experimentacion iniciandose no
emprego das TIC e outras fontes
directas e indirectas, selecciona a
informacién relevante e a organiza,
obtén conclusidéns sinxelas e as
comunica.

CSB1.4.1.l1dentifica a terminoloxia
propia da area.

LCB1.5.1. Comprende, de forma
global, a informaciéon xeral dun
texto oral sinxelo de uso habitual,
do dmbito escolar e social.

MTB2.3.3. Resolve operacions con
calculo mental.

ESTANDAR 2
(actitude)
LCB3.2.1. Valora a suUa propia
producién escrita, asi como a
producién escrita dos seus
compafieiros.

VSCB2.5.1. Forma parte activa das
dinamicas do grupo.

VSCB3.2.2. Respecta as regras
durante o traballo en equipo.

ESTANDAR 3
(contido)

1.

Explicar a dindmica do “xogo”: repartir o
material a cada equipo, ler e explicar cada
reto en gran grupo e superar cada reto..

LGB1.3.2. Sigue unha exposicion
breve da clase ou explicacions sobre
a organizacion do traballo e pregunta,
se € preciso, para verificar a sta
comprension.

LCB1.5.1. Comprende, de forma
global, a informacion xeral dun
texto oral sinxelo de uso habitual,
do ambito escolar e social.




RETO 1. PERSOAS VS ANIMAIS

Comparar o corpo dunha persoa co corpo
dun animal e debuxar as suas similitudes e
diferenzas.

CNB3.1.1. Explica as diferenzas
entre seres vivos e inertes
observando o seu contorno.

RETO 2: A PIRAMIDE ALIMENTICIA
Ler as indicaciéns da piramide alimenticia e
construir unha.

CNB2.2.2. Relaciona o exercicio
fisico, o descanso e a adecuada
alimentacién coa propia saude.
CNB2.1.2. Recofiece a respiracion e
a nutricion como funcidns vitais.

RETO 3: AS PARTES DO CORPO

Debuxar a silueta dun companeiro, sinalar as
partes do corpo e debuxar outras que sexan
importantes.

CNB2.1.1. Identifica e describe as
partes do corpo humano e
comparao co doutros seres vivos.

RETO 4: O NOSO ESQUELETO

Recortar as pezas dun esqueleto, formar o
esqueleto humano e responder a unhas
preguntas.

CNB2.1.1. Identifica e describe as
partes do corpo humano e
comparao co doutros seres vivos.

RETO 5: HABITOS SAUDABLES
Elaborar un menu saudable.

CNB2.3.1. Identifica os alimentos
diarios necesarios aplica o menu
semanal de merendas na escola.

RETO 6: A RESPIRACION
Construir uns pulmons artificiais.

CNB2.1.2. Recofiece a respiracion e
a nutricion como funcions vitais.

Recoller o aprendido nun mural colectivo.
En gran grupo ir repasando en que
consistiu cada reto e que foi o que
aprendemos en cada un deles.

LCB1.1.2. Aplica as normas socio -
comunicativas: escoita, espera de
qguendas.

LCB1.5.3. Responde preguntas
correspondentes & compresion
literal.




LCB1.5.3. Responde preguntas
correspondentes & compresion
literal.

Que é a programacion? Introduciéon 3
programacion: que é, para que serve,
onde a podemos atopar...

LCB1.4.2. Identifica polo contexto
o significado de distintas palabras.

Cofiecer e programar con Scratch JR.

LGB1.7.1. Amosa respecto 4as
achegas dos e das demais e
contribue ao traballo en grupo.

Facer unha asemblea final para contestar
as preguntas “que aprendemos?”, “que foi
0 que mais nos gustou?”, “que pensamos
que se pode mellorar?”.

Ao final de cada sesion.

LGB1.4.2. Respecta as opiniéns da
persoa que fala.

LGB1.5.1. Respecta as quendas de
palabra nos intercambios orais.

LCB1.1.1. Expresa de forma global
sentimentos, vivencias e opiniéns.

Revisidon do Panel SCRUM
Ao final de cada sesion
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2. CONCRECION CURRICULAR

ESTANDAR 1 ESTANDAR 2 ESTANDAR 3

(competencia) (actitude) (contido)
VSCB1.3.2. Realiza, respondendo a
preguntas de persoas adultas, unha
autoavaliacion responsable da
execucion das tarefas.

ACTIVIDADES

Cubrir autoavaliacién. Ao final de cada
sesion, faremos un pequeno circulo e coa
dinamica da pelota expresaremos que nos
gustou, que fixemos ben nesa sesién, que
podemos mellorar para o seguinte dia,
como nos sentimos no noso equipo...
Despois cubriremos un pequeno rexistro
de autoavalicion.

VSC2.4.2. Identifica necesidades
dos compafieiros e compafieiras,
resalta as suas calidades e emite
cumprimentos.

3. TRANSPOSICION DIDACTICA (1)
ACTIVIDADES EXERCICIO 1 EXERCICIO 2 ‘ EXERCICIO 3 EXERCICIO 4

Circulos Proactivos para a mellora da
convivencia, fomentar a cohesién
grupal e favorecer un clima de confianza
na aula, realizarase esta actividade ao
comezo de cada sesion coa dinamica da
pelota:

En orde, cada alumnx (sempre o que - - - -
tefia a pelota, que xirard no sentido das
agullas do reloxo) tera que ir dicindo
unha palabra ao azar e repetindo todas
as que dixeron os seus compaifieirxs
anteriormente de forma acumulativa.




Presentar a tarefa a través do Panel
SCRUM (con imaxes) onde se reflexan
0S pasos a seguir para a realizacion da
tarefa e o obxectivo principal da
mesma.

Faremos isto todos os dias antes de
comezar coas actividades.

EXPLICACION DA TAREFA:

;= Cada equipo tera un Escornabot e un
taboleiro.

Por quendas, tiraran un dado e deberdn
mover o robot & casilla correspondente:
por exemplo, se sae un 6, deberan
mover o robot a unha casilla na que o
resultado sexa 6.

Despois, collerdn a tarxeta do reto que
lle corresponda (onde estaran
explicados os pasos a see tentaran
superalo buscando informacién nos
carteis/imaxes que estaran distribuidas
pola clase.

Por cada reto superado, recibiran a peza
dun rompecabezas

Tirar o dado:

Tirar o dado e buscar
unha operacién no
taboleiro do Escornabot
gue tefia como resultado
ese mesmo numero.

Mover o robot:

Mover o robot 4 cela
correspondente.

Ler o reto:

Buscar a tarxeta do reto
gue temos que superar.

Superar o reto:

Seguir o paso a paso do
reto.

Explicar a dindmica do “xogo”

Repartir o material a
cada equipo

Ler e explicar cada reto
en gran grupo

Superar os retos

RETO 1. PERSOAS VS ANIMAIS
Comparar o corpo dunha persoa co corpo
dun animal e debuxar as suas similitudes
e diferenzas.

Ler o reto e informacion
do cartel que lle
corresponde.

Coller as fichas dese
reto.

Debuxar a cabeza dun
animal e dunha persoa,
0 seu tronco e as suas
extremidades.




RETO 2: A PIRAMIDE ALIMENTICIA
Ler as indicaciéns da piramide alimenticia
e construir unha.

Ler o reto e informacidn
do cartel que lle
corresponde.

Debuxar nunha cartolina
unha pirdmide.

Recortar diferentes
alimentos.

Pegar os alimentos
segundo corresponda
sobre a piramide.

RETO 3: AS PARTES DO CORPO
Debuxar a silueta dun compaiieiro,
sinalar as partes do corpo e debuxar
outras que sexan importantes.

Ler o reto e informacion
do cartel que lle
corresponde.

Debuxar a silueta dun
compafieiro.

Sinalar as partes do

corpo mais importantes.

RETO 4: O NOSO ESQUELETO

Recortar as pezas dun esqueleto, formar
o esqueleto humano e responder a unhas
preguntas.

Ler o reto e informacidn
do cartel que lle
corresponde.

Recortar os dsos do
esqueleto.

Formar o esqueleto.

Contestar as preguntas
das fichas dese reto.

RETO 5: HABITOS SAUDABLES
Elaborar un menu saudable.

Ler o reto e informacidn
do cartel que lle
corresponde.

Coller unha cartolina e
dividila en 5 partes:
almorzo, media mana,
comida, merenda e cea

Debuxar e colorear os
alimentos.

Pegar os alimentos na
cartolina e escribirlle o
nome.

RETO 6: A RESPIRACION
Construir uns pulmons artificiais.

Ler o reto e informacion
do cartel que lle
corresponde.

Construir os pulmodns
seguindo o paso a paso.

Aprender as partes mais
basicas dos sistema
respiratorio: nariz-boca-
traquea-puxdns-
diafragma

Recoller o aprendido nun mural
colectivo. En gran grupo ir repasando
en que consistiu cada reto e que foi o
que aprendemos en cada un deles.

Que é a programacion? Introducion a
programacion: que é, para que serve,
onde a podemos atopar...

Que é programar?

Por que o escornabot sabe que ten
que xirar cando lle damos ao boton
da dereita? Por que a tele sabe que
ten que cambiar de canal cando lle
damos a un numero? Por que cando

Xxogamos a un video xogo e lle damos
a botén X do mando o boneco salta?.
Porque houbo unhas persoas que

E como se programa?
Para programar existen
diferentes linguaxes; para
programar unha lavadora temos
que cofiecer a linguaxe de
programacion das lavadoras, para
programar o escornabot a
linguaxe de programacion dos
robots e para facer un videoxogo,

9




programaron , a través da tecnoloxia,
para que os aparatos e as mdquinas
funcionen.

temos que cofiecer a linguaxe dos
videoxogos.

Hai moitos tipos e nés imos a
aprender un: SCRATCH JUNIOR. E
unha forma de programar coa que
podemos facer un videoxogo, un
gif... solo utilizando unha tablet
ou un ordenador.

Cofiecer e programar con Scratch JR.

En gran grupo, ensinamos
na pantalla Scrath Junior e
as suas partes: personaxes,
escenarios e comandos.
Primeiro de forma oral
(presentacion pdf na
pantalla) e despois
ensinaremos alguns dos
comandos basicos
impresos para telos tamén
de forma manipulativa.

Cada parella tera unha
tablet para seguir o paso
a paso que ird facendo a
mestra na pantalla para
realizar o noso clip sobre

o aprendido.

Tempo libre por
parellas para programar
con Scratch JR o que
cada un queira, sé coa
condicion de que
sempre debe aparecer
algo do aprendido nos
retos.

Facer unha asemblea final para
contestar as preguntas “que
aprendemos?”, “que foi o que mais nos
gustou?”, “que pensamos que se pode
mellorar?”.

Ao final de cada sesion.

Que aprendemos, para
gue nos serve o
aprendido?

Quedounos algo
pendente? Por que?

Que dificultades
atopamos?

Conseguimos o
obxectivo?

Revisidon do Panel SCRUM
Ao final de cada sesion

Cubrir autoavaliacién. Ao final de cada
sesion, faremos un pequeno circulo e
coa dindmica da pelota expresaremos
gue nos gustou, que fixemos ben nesa
sesion, que podemos mellorar para o
seguinte dia, como nos sentimos no

10
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3. TRANSPOSICION DIDACTICA (1)

ACTIVIDADES EXERCICIO 1 EXERCICIO 2 ‘ EXERCICIO 3 EXERCICIO 4

noso equipo... Despois cubriremos un
pequeno rexistro de autoavalicion.

11



Circulos Proactivos para a mellora da
convivencia, fomentar a cohesidn
grupal e favorecer un clima de
confianza na aula, realizarase esta
actividade ao comezo de cada sesidn
coa dinamica da pelota:

En orde, cada alumnx (sempre o que
tefia a pelota, que xirard no sentido das
agullas do reloxo) terd que ir dicindo
unha palabra ao azar e repetindo todas
as que dixeron os seus compafieirxs
anteriormente de forma acumulativa.

Aula de musica

Gran grupo

Pelota

10 min

pol

7

SUQISas se se

Presentar a tarefa a través do Panel
SCRUM (con imaxes) onde se reflexan
0S pasos a seguir para a realizacién da
tarefa e o obxectivo principal da
mesma.

Faremos isto todos os dias antes de
comezar coas actividades.

Aula de musica

Gran grupo

Panel SCRUM
Tarxetas “paso a paso”

5 min

poL

7

SUOISas se se




EXPLICACION DA TAREFA:

Cada equipo tera un Escornabot e un
taboleiro.

., , Escornabot
Por quendas, tiraran un dado e deberan
mover o robot & casilla correspondente: .
. Taboleiro
por exemplo, se sae un 6, deberdn
mover o robot a unha casilla na que o Dado
resultado sexa 6. ..
. ) Aula de musica Gran grupo
Despois, collerdn a tarxeta do reto que
. Rompecabezas
lle corresponda (onde estaran
explicados os pasos a see tentaran
P P . . Tarxetas dos retos (unha
superalo buscando informacién nos
- e, por cada reto para cada
carteis/imaxes que estaran distribuidas .
equipo)
pola clase.
Por cada reto superado, recibirdn a
peza dun rompecabezas
=
{7}
1. Explicar a dindmica do “xogo” Aula de musica Gran grupo 10 min o
(%)
o
=}
Cartel con informacién —
[[+)]
RETO 1. PERSOAS VS ANIMAIS Fich deb o N
ichas para debuxar e . ,
Comparar o corpo dunha persoa co .. _ a5 para det 60 min+120 min+ 5 @
. , Aula de musica Equipo escribir as similitudes e . ™ 3
corpo dun animal e debuxar as suas . 60 min © o
imilitud dif diferenzas da cabeza, tronco S ot
similitudes e diferenzas. e extremidades. =
&




RETO 2: A PIRAMIDE ALIMENTICIA
Ler as indicaciéns da pirdmide alimenticia
e construir unha.

Aula de musica

Equipo

Cartel con informacion

Cartolina

Alimentos recotables

Tesoiras e pegamentos

Pinturas

RETO 3: AS PARTES DO CORPO

Debuxar a silueta dun compafieiro, sinalar
as partes do corpo e debuxar outras que
sexan importantes.

Aula de musica

Equipo

Cartel con informacién
Papel continuo

Lapis, rotuladores...

RETO 4: O NOSO ESQUELETO

Recortar as pezas dun esqueleto, formar
o esqueleto humano e responder a unhas
preguntas.

Aula de musica

Equipo

Cartel con informacidén

Osos do esqueleto

RETO 5: HABITOS SAUDABLES
Elaborar un menu saudable.

Aula de musica

Equipo

Cartel con informacion

Cartolina

Lapis, pinturas, tesoiras...

60 min + 120 min +
60 min

UOISaS 5§ ep 9peIdW 3 5T ‘5T




RETO 6: A RESPIRACION

Cartel con informacién
Botella de auga cortada

Tapdn da botella con dous
buratos

Duas pallifas

60 min + 120 min +

UOIS3S 5§ Bp 9PeIdW 3 5T ‘5T

. ) e Aula de musica Equipo .
Construir uns pulméns artificiais. quip 60 min
2 globos
Un guante
Cartolina
Tesoiras, pegamentos, cinta

de pegar...
Recoller o aprendido nun mural w
colectivo. En gran grupo ir repasando .. . . .
. g grup P . Aula de musica Gran grupo Cartolina grande 15 min o
en que consistiu cada reto e que foi o 9,
O~
qgue aprendemos en cada un deles. >
Que é a programacion? Introducion 3 £
programacion: que é, para que serve, Aula de musica Gran grupo 10 min §
onde a podemos atopar... gl




Cofiecer e programar con Scratch JR.

Aula de musica

Gran grupo
e
por parellas

1 tablet por parella

App Scratch JR

90 min

=14

uoIsas

7

Facer unha asemblea final para
contestar as preguntas “que
aprendemos?”, “que foi o que mais nos
gustou?”, “que pensamos que se pode
mellorar?”.

Ao final de cada sesion.

Aula de musica

Gran grupo

Pelota

10 min

polL

SUOIS3S Se se

7

Revisidon do Panel SCRUM
Ao final de cada sesion

Aula de musica

Gran grupo

Panel SCRUM

5 min

SUQISas

7

se sepo

Cubrir autoavaliacion. Ao final de cada
sesion, faremos un pequeno circulo e
coa dindmica da pelota expresaremos
gue nos gustou, que fixemos ben nesa
sesion, que podemos mellorar para o
seguinte dia, como nos sentimos no
noso equipo... Despois cubriremos un
pequeno rexistro de autoavalicion.

Aula de musica

Gran grupo

Pelota

Soporte autoavaliacion

10 min

pol

7

SUOISas se se




1. ACTITUDE E TRABALLO EN EQUIPO

Rubrica
(actitude e traballo en equipo)

Observacion directa

2. APRENDIZAXES E HABILIDADES

ALUMNADO

Escala de valoracion

Plan de equipo (compromisos)

Escala de valoracién figuro analdxica

Observacion directa + andlise das producidns

Analise do plan de equipo

Reflexidn individual (autoavaliacion)

3. AVANCE E PROGRESO

Observacion directa + andlise das producidns

Practica docente

Lista de cotexo

Reflexién individual (autoavaliacion)

Planificacién e desefio da tarefa

Lista de cotexo

Reflexién individual (autoavaliacion)

AVALTACION CUANTITATIVA DO ALUMNADO

40 %

30 %

30%




RUBRICA

UTILIZA ESTRATEXIAS PARA TRABALLAR DE
FORMA INDIVIDUAL E EN EQUIPO E RESPECTA OS
COMPANEIROS/AS, O MATERIAL E AS NORMAS
DE CONVIVENCIA

Acepta e valora as opinions,
ideas e creacions dos demais
ainda que sexan diferentes as
suas e procura incluilas no
traballo.

Procura aceptar as opinions,

ideas e creacions dos demais

ainda que sexan diferentes as
suas.

Custalle aceptar as opinidns
dos demais pero mostrase
aberto & reflexidén con axuda
dun adulto.

Custalle aceptar opinidns
diferentes as suas e non
mostra interese por facelo.

Esforzase por participar de
forma activa nas tarefas,
faino de maneira continuada
e cunha actitude reflexiva.

Esfdrzase por participar de
forma activa nas tarefas e
faino de maneira continuada.

Esfdrzase por participar de
forma activa nas tarefas pero
so en determinados
momentos do proceso.

Esfdrzase por participar, de
forma irregular e s6 en
actividades do seu interese.

Esfdérzase por asumir e
cumprir a sta
responsabilidade e
compromiso e entende a sua
importancia para o traballo
en equipo.

Esfdrzase por asumir a sua
responsabilidade e
compromiso en
determinados momentos.

Amosa responsabilidade e
compromiso co traballo de
forma irregular.

Non sente nin asume a sta
responsabilidade e
compromiso como parte do
traballo en equipo.

Esfdrzase por comprender e
realizar as dinamicas de
traballo correctamente e
cumpre as normas.

Esfdrzase por realizar as
dindmicas de traballo
correctamente e cumpre as
normas.

Desenvolve as dinamicas de
traballo pero non se esforza
por manter unha actitude
adecuada para facilitar o
traballo en equipo.

Desenvolve as dinamicas de
traballo de forma individual.

Aporta opinions e ideas ao
traballo, con interese e
iniciativa.

Manifesta interese en aportar
opinidns e ideas ao traballo,
cando se lle pide.

Amosa pouco interese por
aportar opiniéns e ideas ao
traballo.

Non amosa interese por
aportar ideas e opiniéns ao
traballo.

Escoita, entende e da sentido

as ideas que expofien outras

persoas durante o traballo en
equipo.

Escoita con atencion as
aportacions dos demais.

Escoita con atencion
unicamente cando lle
interesa ou sé en
determinadas situacions.

Non amosa interese cara a
escoita das aportacions dos
demais.

Pide axuda cando a precisa e
déixase axudar.

Pide axuda cando a precisa
pero custalle aceptala cando
a recibe.

Pide axuda cando é moi
necesario pero non lle gusta
ter que facelo nin recibila.

Non pide axuda cando a
precisa.

Identifica cando os demais
necesitan axuda e é quen de
aportarlla.

Axuda aos demais cando o
precisan.

Axuda as compafieiras e
compaifieiros cos que ten
afinidade cando o precisan.

Non amosa interese por
aportar axuda aos demais.




I

ESCALADEVALORACION.

ESCALA DE VALORACION

NORMAS
SOCIOCOMUNICATIVAS

15 %

Respecta as opiniéns dos demais.

Mira a quen fala nun intercambio oral.

Solicita a sua quenda de palabra cando quere falar.
Escoita aos demais cando estan falando, sen interromper.

Mostra interese nos temas de conversa.

COMPRENSION

5%

Comprende de forma global a informacién recibida por via escrita.

Comprende de forma global a informacion recibida por via oral.

EXPRESION

5%

Elabora mapas mentais sinxelos en base a informacidn traballada.
Expresa de forma global sentimentos, vivencias e opinidns.
Presenta as produciéns con orde e limpeza en base a sta idade.
Utiliza elementos da comunicacion verbal e non verbal.

Realiza pequenas exposicidns orais coas axuda propias da sua idade.

CONTIDOS

5%

Explica as diferenzas entre seres vivos e inertes observando o seu contorno.
Relaciona o exercicio fisico, o descanso e a adecuada alimentacidn coa propia saude.
Recofiece a respiracién e a nutricién como funcions vitais.

Identifica e describe as partes do corpo humano e comparao co doutros seres vivos.

Identifica e describe as partes do corpo humano e comparao co doutros seres vivos.

Identifica os alimentos diarios necesarios aplica 0 menu semanal de merendas na escola.

Recofiece a respiracién e a nutricién como funcions vitais.

30%




AUTOAVALTACTON.

NOME:
& )
FIXEN AS TAREFAS
CON BOA ACTITUDE
BIH‘
R
‘HIB 'E
PEDIN AXUDA CANDO A
NECESITEI
(R

\s4

AXUDEI AOS DEMAIS CANDO
QUERIAN AXUDAR

T

ESCOITEI SEN MOLESTAR

ASUMIN OS COMPROMISOS




LISTADECOTEND.

Tivose como principio base a atencion a diversidade (intereses, ritmos de traballo, habilidades...).

Conseguiuse a creacion dun bo clima de traballo na aula.

Mantivose unha colaboracion e coordinacién real entre o profesorado implicado.

Utilizdronse metodoloxias activas e participativas: estruturas cooperativas e dindmicas.

Traballaronse valores como o esforzo, o respecto e a tolerancia.

Implicouse as familias no proceso de ensinanza-aprendizaxe do alumnado.

Tivose en conta a aparicidon de imprevistos na planificacion e temporalizacién das actividades.

Respondeuse ben aos imprevistos xurdidos no dia a dia.

As actividades propostas resultaron atractivas e motivadores para o alumnado.

Elaboraronse alternativas de traballo para o alumnado por se fora preciso.

Dedicouse un tempo para a avaliacion da aprendizaxe e da autoavaliacion.

O produto final da tarefa resulto significativo para o alumnado e a comunidade educativa.




LISTADECOTEND.

LISTA DE COTEXO

A tarefa estd adaptada as caracteristicas e necesidades do contexto real da aula e respecta a atencién 4 diversidade.

A tarefa estd adaptada aos diferentes niveis educativos aos que vai dirixida.

Os obxectivos redactados foron os axeitados para poder ser acadados con éxito.

Alcanzdronse os principais obxectivos propostos.

Traballaronse todos os estdandares de aprendizaxe seleccionados na planificacién da tarefa.

A avaliacidn integrouse como un elemento mas da aprendizaxe e non un elemento paralelo 4 mesma.

Os instrumentos de avaliacion resultaron practicos e eficaces.

Existe coherencia entre todos os elementos que compofien a tarefa.

Os recursos estipulados foron axeitados e de facil acceso.

A temporalizacidon prevista axustouse a realidade.

Foi necesario engadir algun elemento non previsto.

Recolléronse propostas de mellora de forma practica e eficaz.

Esta axustada 4 normativa vixente e ao Proxecto Educativo do centro.

Existe claridade na linguaxe utilizada no seu desefio e planificacién.




