Concrecion curricular

Objetivos generales de la etapa:
Mediante este REA se pretende desarrollar en los nifios y las nifias las capacidades que les
permitan:

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.

i) Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacién, para el
aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los mensajes que reciben y
elaboran.

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias y
utilizar la educacion fisica, el deporte y la alimentacién como medios para favorecer el desarrollo
personal y social.

Competencia especifica del area de Ciencias de la Naturaleza 1:

CE.CN.1.Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura, responsable y eficiente, para
buscar informacién, comunicarse, trabajar de manera individual, en equipo y en red y, para
reelaborar y crear contenido digital de acuerdo a las necesidades digitales del contexto educativo.

CE.CN.3.Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicaciéon del pensamiento
computacional, para generar o reelaborar cooperativamente un producto creativo e innovador que
responda a necesidades concretas.

CE.CN.4. Conocer y tomar conciencia del propio cuerpo, asi como de las emociones y sentimientos
propios y ajenos, aplicando el conocimiento cientifico, para desarrollar habitos saludables y para
conseguir el bienestar fisico, emocional y social.

Criterios de evaluacioén de tercer ciclo

1.1. Utilizar dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo de
forma segura y eficiente, buscando informacion, comunicandose y trabajando de forma individual, en
equipo y en red y creando contenidos digitales sencillos.

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

3.2. Diseriar posibles soluciones a los problemas planteados de acuerdo a técnicas sencillas de pensamiento de
disefio y pensamiento computacional, mediante estrategias basicas de gestién de proyectos cooperativos, teniendo
en cuenta los recursos necesarios y estableciendo criterios concretos para evaluar el proyecto.



3.3. Desarrollar un producto final que dé solucién a un problema de disefio, probando en equipo, diferentes
prototipos o soluciones digitales y utilizando de forma segura las herramientas, dispositivos, técnicas y materiales
adecuados.

3.4. Comunicar el disefio de un producto final, adaptando el mensaje y el formato a la audiencia, explicando los pasos seguidos,
justificando por qué ese prototipo o solucién digital cumple con los requisitos del proyecto y proponiendo posibles retos para futuros
proyectos.

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

Saberes basicos:

Esta situacién de aprendizaje se desarrolla en el tercer ciclo de educacién primaria en el puede
iniciarse la programacién basada en bloques utilizando un software gratuito como Scratch.

Los saberes basicos se encuadran dentro de los siguientes bloques:

e Bloque A Cultura cientifica en el sub-blogue A2, que contempla la alimentacién y la salud
a partir de estilos de vida saludables.
— Pautas para una alimentacién saludable y sostenible: menus saludables y equilibrados.
La importancia de la cesta de la compra y del etiquetado de los productos alimenticios
para conocer sus nutrientes y su aporte energético.
En el tercer ciclo, este bloque profundiza en aspectos ya abordados en el primer ciclo en
relacién a los estilos de vida saludables que pueden relacionarse con saberes de otras
materias como Educacion Fisica (principalmente en el blogue F. Vida activa y saludable).
Los saberes relacionados con la competencia en alimentacién se asocian también con
saberes de Ciencias Sociales: las acciones como consumidores desde la perspectiva social
y cultural, relacionado con el bloque de “Conciencia ecosocial”. O con Lengua Castellana y
Literatura (con el bloque B. Comunicacién)

e Bloque B Tecnologia y digitalizacién en el sub-bloque B.2. Proyectos de disefo y
pensamiento computacional.B.2. Proyectos de disefio y pensamiento computacional:
— Fases de los proyectos de disefo: identificacion de necesidades, disefio, creaciéon de
un prototipo, prueba, evaluacién y comunicacién.
— Fases del pensamiento computacional (descomposicién de una tarea en partes mas
sencillas, reconocimiento de patrones y creacién de algoritmos sencillos para la resolucién
del problema...).
— Materiales, herramientas, objetos, dispositivos y recursos digitales (programacién por
bloques) seguros y adecuados a la consecucién del proyecto.
— Estrategias en situaciones de incertidumbre: adaptacién y cambio de estrategia
cuando sea necesario, valoracién del error propio y el de los demdés como oportunidad de
aprendizaje.
Se vincula con saberes relacionados con Matematicas (principalmente con el bloque D.
Sentido algebraico y pensamiento computacional). La iniciacién en la programacién por
blogues a través de la secuenciacion de érdenes de progresiva dificultad, se complementa
con habilidades de pensamiento desarrolladas en la asignatura de Matemaéticas o al tratar
la secuenciacién temporal en el aprendizaje de la Historia. Desde la literatura no existe
una definicién clara sobre el uso de contextos cientificos o0 matematicos para el desarrollo



del pensamiento computacional. Las habilidades de pensamiento computacional incluyen
capacidades de descomposicion de problemas complejos en sub-problemas manejables,
utilizando para ello una secuencia de pasos (algoritmos) y revisando cémo dicha solucién
puede utilizarse para problemas similares para, finalmente determinar si un ordenador
puede ayudarnos a resolver mas eficientemente esos problemas (automatizacién). Por
tanto, la programacién conlleva una serie de destrezas del pensamiento computacional
gue pueden ir desarrolldndose en el alumnado de Educacion Primaria.

Los conceptos clave relacionados con la secuenciacién en pasos son la sucesién (antes, después),
la repeticion (iteracién y bucle), la bifurcacién (o condicionales), y el paralelismo (o multiples
agentes trabajando en equipo), relacionados con el uso basico de algoritmos planteados desde
problemas sencillos.

Es decir, lo importante es trabajar actividades que permitan interiorizar estos conceptos
programando una sucesién de érdenes de complejidad creciente a lo largo de los cursos a partir de
la introduccién de problemas, siempre considerando el contexto del aula. La clave de la
programacién es que haya una secuencia de érdenes (comandos) que otros ejecuten.

Metodologia

En el tercer ciclo del curriculo de CCNN el bloque B Tecnologia y Digitalizacién debe considerarse
un bloque transversal, trabajado en el contexto del desarrollo de situaciones de aprendizaje que
impliquen otros saberes. Introduce en su bloque B1 el uso de estrategias, a través de medios
digitales, para la representacion e interpretacién de datos y mantiene aspectos fundamentales
relacionados con el uso adecuado y seguro de estos dispositivos. El bloque B2 introduce el uso de
la programacién como medio para dar solucién a problemas, conectando el uso de algoritmos ya
introducidos en etapas anteriores con su utilidad para comprobar o predecir determinadas
situaciones sencillas contextualizadas.

e La metodologia didactica se basa en el aprendizaje activo, colaborativo y centrado en el
estudiante, donde Scratch se utiliza como una herramienta para desarrollar habilidades
de programacién y pensamiento computacional de manera practica y motivadora.

e En el aprendizaje basado en proyectos los/as estudiantes trabajan en grupos pequefos
gue les permite aplicar los conceptos de programaciéon de manera practica y significativa.

e El trabajo en grupos pequefios fomenta la colaboracién entre los estudiantes, quienes
deben comunicarse, negociar soluciones y dividir tareas para completar el proyecto. Esto
desarrolla habilidades de trabajo en equipo.

e Los estudiantes asumen un papel activo en su aprendizaje, explorando y experimentando
con Scratch para resolver el reto planteado. El docente actua como guia y facilitador del
aprendizaje.

e Al programar con Scratch, los estudiantes practican habilidades como la resolucion de
problemas, el pensamiento légico y la capacidad de descomponer problemas complejos
en pasos mas sencillos, lo cual desarrolla el pensamiento computacional.

e Scratch permite a los estudiantes crear historias, juegos y animaciones de manera
creativa, lo que estimula su imaginacién y expresién todo lo cual fomenta la creatividad.



Atencion a la diversidad

e Al tratarse de una situacién de aprendizaje en la que los estudiantes trabajan en grupos
pequefos se pueden realizar agrupaciones heterogéneas entre estudiantes, dando roles
rotativos a cada uno de ellos a lo largo del tiempo que dure la actividad. De esta manera
se atiende mejor a la diversidad del aula al permitir un aprendizaje personalizado, al
fomentar la colaboracién, al ofrecer un enfoque lidico y creativo, al desarrollar
habilidades transversales y todo ello contando con el apoyo constante del docente.

e Aprendizaje personalizado: Scratch permite que cada estudiante progrese a su propio
ritmo y nivel de habilidad, adaptandose a sus aptitudes y motivaciones individuales. Los
estudiantes pueden explorar y crear proyectos de acuerdo a sus intereses y capacidades.

e Trabajo colaborativo: El trabajo en grupos pequenos fomenta que los estudiantes con
diferentes niveles de conocimiento y habilidades se apoyen mutuamente, aprendiendo
unos de otros. Esto permite que todos los miembros del grupo participen y se involucren
en el proyecto.

e Enfoque lUdico y creativo: Scratch tiene un entorno de trabajo atractivo y divertido que
motiva a los estudiantes, incluyendo aquellos con menos interés inicial en la
programacién. La posibilidad de crear historias, juegos y animaciones de manera creativa
capta su atencién e interés.

Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Scratch no solo ensefia conceptos de
programacién, sino que también desarrolla habilidades como resolucién de problemas,
pensamiento critico y trabajo en equipo, relevantes para todo tipo de estudiantes.

e Apoyo y guia del docente: El profesor actla como facilitador, brindando orientacién y
apoyo personalizado a los estudiantes segln sus necesidades, manteniendo a todo el
grupo motivado e involucrado. En funcién de las caracteristicas del alumnado se pueden
realizar adaptaciones de acceso (ayudas técnicas o sistemas de comunicacién) o bien
adaptaciones curriculares significativas (modificaciéon de contenidos y criterios de
evaluacion)

e Se proponen tres niveles de dificultad del juego en Scratch

o Nivel 1: En el caso de que el alumnado nunca hayan trabajado con el programa. O
bien para alumnado con dificultades de aprendizaje.

o Nivel 2: Es la propuesta general en esta SDA

o Nivel 3: Es la propuesta de ampliacién para alumnado que concluya el nivel 2.
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