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INTRODUCION

A inclusion inicial dos obxectivos dentro dos desefios curriculares, remontase &
Lei Xeral de Educacion (1970), que modifica os plans de estudo anteriores que se
baseaban so en contidos. Na actual lei, LOMLOE (3/2020 de 29 de decembro),
establécense os obxectivos de cada ensino e etapa educativa, € no Real Decreto 126/14,
quedan definidos como “referentes relativos aos logros que o alumno debe conseguir
ao acabar ou finalizar o proceso educativo, como consecuencia das experiencias de
ensino-aprendizaxe especificamente elixidas con ese fin.” Estes obxectivos concrétanse,
no caso de Galicia, no decreto 155/2022, de 15 de setembro, polo que se establecen a
ordenacién e o curriculo da educacion primaria na comunidade auténoma de Galicia,
onde se establecen os obxectivos, contidos e criterios de avaliacion que deben cumprir
0s centros educativos na primaria. Neste traballo, abordaremos os retos partindo deste
decreto asi como a importancia de adaptar a ensinanza as novas necesidades e demandas
educativas actuais.

A competencia dixital en Galicia vertebrase a través dos tres grandes marcos

europeos elaborados polo Centro Comun de Investigacion (Joint Research Centre, JRC)

da Comision Europa:
1. O marco europeo da competencia dixital docente (DigCompEd) é a
referencia para o desenvolvemento da competencia dixital do profesorado.

2. O marco europeo para as organizacion educativas dixitalmente competentes

é a referencia para os centros educativos e para a elaboracion do plan dixital

de centro.

3. O marco europeo da competencia dixital para os cidadans é a referencia para
a competencia dixital do alumnado.

O plan dixital de centro € un documento a traves do cal os centros analizan a sta
realidade en relacién ao uso das tecnoloxias dixitais e, a partir desta situacion de partida,
definen un plan de actuacion que inclie os obxectivos a conseguir, as actuacions
especificas para implementar este plan, a sua avaliacion e difusion. O obxectivo deste
plan é mellorar o desenvolvemento da competencia dixital do profesorado e da
transformacion dos centros en organizacions educativas dixitalmente competentes para
cumplir a axenda dixital 2030.

A presente ODE forma parte do proxecto “Retos para os polos creativos” onde

se traballan as competencias das diversas areas que forman parte do curriculo
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integrando as TICs de xeito globalizado e multidisciplinar e contribuindo a
implementacion do plan dixital de centro. Neste proxecto e, por extension, en cada unha
das ODEs nas que se desenvolve, traballase o eido STEAM a traves da integracion de
diversos materias como xogos de mesa, bricks de construccién, mbot.... Usamos o
termo STEAM e non STEM porque nos polos é fundamental ter en conta o eido
artistico creativo na consecucion de cada reto. A creatividade é fundamental nunha
sociedade en constante cambio. A idea é que o alumnado poida desefiar, crear, pensar,
resolver problemas, compartir... de xeito autdbnomo e sempre a partir da practica
directa.

O reto esta desefiado para favorecer a inclusion e a atencion a diversidade, para
achegar a tecnoloxia e para garantir un entorno de aprendizaxe seguro, ludico e acorde

coas capacidades e competencias do alumnado de primaria.

1. RELACION DO EIDO STEAM COAS MATERIAS DO
CURRICULO

O curriculo na educacion primaria esta desenvolto dende o &mbito competencial.
Un dos mellores xeitos para traballar as competencias é facelo a través de proxectos
globalizados que incorporen todas as materias de xeito coherente e motivador.

En cada unha das ODEs preséntase unha secuencia didactica de obxectivos e
contidos que pertencen as distintas areas do curriculo co fin dltimo de introducir ao
alumnado nun entorno de programacién dixital basica.

Deste xeito abordaremos contidos relacionados coas diferentes materias.

CONTIDOS RELACIONADOS CO EIDO STEAM

MATEMATICAS

LINGUA

CIENCIAS

ARTISTICO

Analizar e
organizar a
informacion
Resolver problemas
Recoller e analizar
datos

Calcular

Facer hipoteses e
sacar conclusion
Ler e interpretar
instrucions
Organizar e ordenar
sucesos

Expofier de xeito

Traballar con

conceptos  fisicos
como a velocidade,

potencia, gravidade,

inercia,

enerxia ou forzas.

Crear, desefiar e
desenvolver
proxectos
Empregar
diferentes tipos de
materiais

Utilizar as tics para
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Probabilidade e | oral Aplicar o método | desenvolver 0S
estatistica Debater e | cientifico proxectos

Inferir os | intercambiar ideas, | O son: calidades, | Desenvolver
cofiecementos opinions... caracteristicas e | distintos puntos de
adquiridos a | Comprender propiedades vista

distintas situacions | diferentes tipos de | Experimentar  de

texto xeito directo
Argumentar Traballar conceptos
Escoitar de xeito |como a  forza,
activo maquinas simples e
compostas...

Sen esquecer outros ambitos coma o traballo dos valores civicos e sociais
fundamentais para que as persoas poidan vivir nunha sociedade democrética asi coma
construir a sua propia identidade. Os proxectos buscan que os alumnos/as poidan
desenvolver as suas posibilidades ao maximo respectando sempre aos Seus
compafieiros, traballando a tolerancia e a frustracion. Reforzaremos a participacion
activa para ter grupos con cohesion e por en valor o traballo propio, asi coma unha fase
final de reflexion respectuosa e activa que nos permita mellorar todo o proceso

educativo.

2. ODE 3: MENTES CONECTADAS. DESCRICION.

O polo creativo pretender ser un espazo de pescuda, posta en practica de
cofiecementos adquiridos e desenvolvemento de pequenas practicas de programacion na
aula.

Imos desefiar, crear e experimentar coa electricidade usando o material que
temos nos polos creativos: cinta de cobre, leds, pilas, caixas con compofientes
eléctricos...

A enerxia, electricidade e condutividade forman parte dos contidos de educacion
primaria recollidos na LOMLOE. Nesta ODE queremos darlle unha dimension practica
aos mesmos desefiando actividades STEAM que promovan a integracién de diferentes

areas de cofiecemento cun enfoque interdisciplinario.
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En primeiro lugar, esta tematica permitenos interconectar cofiecementos a través
da construcién, experimentacion e posta en practica de conceptos cientificos e
matematicos de forma manipulativa e experimental o que favorece a comprension dos
mesmos.

Por outra banda, o uso da electricidade como actividade STEAM contrible a
adquisicion de competencias clave como a resolucién de problemas, a creatividade e a
colaboracion.

A traveés da resolucion dos retos propostos ao longo desta ODE, o alumnado vai
desenvolver habilidades para a vida como a capacidade de anlise, a toma de decision e
a comunicacion entre outras o que favorece unha aprendizaxe significativa e
globalizada, promovendo o desenvolvemento integral dos estudantes e preparandoos
para afrontar con éxito os retos do século XXI.

As propostas vannos dar a oportunidade de experimentar con diferentes
materiais como a plastilina condutiva, a cinta de cobre, leds, pilas ou os maletins con
conexions eléctricas que temos no material de polos.

Comezaremos con practicas moi sinxelas para entender como funcionan os
circuitos eléctricos, os elementos que deben ter e, por suposto, que é a condutividade. A
partir de ai traballaremos de xeito practico con diferentes materiais ata ter unhas nociéns

basicas que nos permitan levar a cabo un prototipo onde integrar todas as aprendizaxes

adquiridas.
2.1. OBXECTIVOS, CONTIDOS E CRITERIOS DE
AVALIACION.
OBXECTIVO

OBX.1. Profundar no cofiecemento, xestion, manexo e uso didactico do equipamento
eléctrico do polo creativo.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.1.1.Identificar os diferentes tipos de
equipamento eléctrico do polo creativo.
CA.1.2.Explicar o funcionamento e uso
adecuado dos compofientes eléctricos.
CA.1.3.Demostrar ~ habilidades  para
manexar e utilizar o equipamento eléctrico
de forma segura.

CA.1.4.Aplicar 0S cofiecementos
adquiridos na creacion de proxectos

Tipos de equipamento eléctrico:
baterias, cables de crocodilo, cinta de
cobre, resistencias, motores, leds,
interruptores. ..

Funcionamento e caracteristicas de
cada tipo de equipamento eléctrico.
Normas bésicas de seguridade no uso
do equipamento eléctrico.

Proxectos creativos que se poden
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creativos utilizando o

eléctrico.

equipamento

realizar utilizando o equipamento
eléctrico do polo creativo.

OBXECTIVO

OBX2. Comprender os conceptos basicos de electricidade e circuitos eléctricos, como

a corrente eléctrica, a resistencia, a potencia...

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.2.1.1dentificar os elementos basicos
dun circuito eléctrico: bateria, fio
condutor, interruptor, lampada.
CA2.2.Explicar o concepto de corrente
eléctrica e a slla importancia nos circuitos
eléctricos.

CA.2.3.Diferenciar entre condutores e
illantes eléctricos e clasificar distintos
materiais en funcion da sta condutividade.
CA.2.4.Interpretar as diferentes potencias
eléctricas en funcion da intensidade da
corrente e a tension eléctrica.
CA.2.5.Realizar experimentos simples
para comprobar a existencia da corrente
eléctrica nun circuito.

e Concepto de electricidade e a sUa
importancia na nosa vida cotia.

e Elementos basicos dun circuito
eléctrico.
e Corrente eléctrica: definicion e

caracteristicas.

e Potencia eléctrica e a sua relacién coa
corrente e a tension.

e Materiais condutores e illantes.

e Seguridade eléctrica e prevencion de
accidentes.

e Experimentos simples para
comprender 0s conceptos béasicos da
electricidade.

OBXECTIVO

OBX.3. ldentificar os elementos fundamentais dun circuito eléctrico, como a fonte de

alimentacion, os condutores, 0s interruptores, as resistencias e as lampadas.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.3.1.Identificar 0s elementos
fundamentais dun circuito eléctrico: fonte
de alimentacién, condutores, interruptores,
resistencias e lampadas.

CA.3.2.Explicar a funcion de cada un dos
elementos dun circuito eléctrico.
CA.3.3.Desefiar un circuito eléctrico
béasico e etiquetar os elementos principais.
CA.3.4.Realizar a montaxe dun circuito
eléctrico simple e comprobar o seu
funcionamento.

CA.3.5.Resolver problemas relacionados
coa conexion e funcionamento de
circuitos eléctricos basicos.

e Concepto de circuito eléctrico.

e Elementos dun circuito eléctrico: fonte
de alimentacién, condutores,
interruptores, resistencias e lampadas.

e Funcién de cada un dos elementos dun
circuito eléctrico.

e Procedemento basico para a montaxe
dun circuito eléctrico.

e Resolucion de problemas basicos de
conexion e funcionamento de circuitos
eléctricos.

e Normas béasicas de seguridade na
manipulacion de elementos eléctricos.

e Coidados basicos na conservacion e
mantemento de circuitos eléctricos
simples.

OBXECTIVO

OBX.4. Realizar montaxes simples de

funcionamento.

circuitos eléctricos e comprobar o seu

CRITERIOS DE AVALIACION

| CONTIDOS
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CA.4.1.Realizar montaxes simples de
circuitos eléctricos segundo un esquema
dado.

CA.4.2.Comprobar o funcionamento dos
circuitos eléctricos realizados mediante a
conexién e desconexion dos elementos.
CA.4.3.ldentificar os problemas de
funcionamento dos circuitos eléctricos e
buscar solucions.

CA.4.4.Explicar de forma oral e escrita 0
proceso de montaxe e comprobacion dos
circuitos eléctricos realizados.

Elementos basicos dos circuitos
eléctricos.
Montaxe de circuitos eléctricos
simples.
Funcionamento dos circuitos
eléctricos.

Identificacion e  resolucion  de
problemas nos circuitos eléctricos.

OBXECTIVO

OBX.5. Observar e analizar os diferentes tipos de circuitos eléctricos: en serie, en

paralelo e os mixtos.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CAb5.1.ldentificar os diferentes tipos de
circuitos eléctricos: en serie, en paralelo e
0S mixtos.

CA.5.2.Describir as caracteristicas e
diferenzas entre os circuitos eléctricos en
serie e en paralelo.

CA.5.3.Representar ~ graficamente  0s
diferentes tipos de circuitos eléctricos.
CA.5.4.Construir e montar circuitos
eléctricos basicos en serie e en paralelo.
CA.5.5.Realizar experimentos practicos
para comprobar o funcionamento dos
circuitos eléctricos.

Os circuitos eléctricos: definicion,
comporientes e funcion.

Tipos de circuitos eléctricos: en serie,
en paralelo e mixtos.

Caracteristicas dos circuitos eléctricos
en serie, en paralelo e mixtos.
Representacion grafica dos circuitos
eléctricos.

Montaxe e construcion de circuitos
eléctricos en serie e en paralelo.
Experimentos practicos para
comprobar o funcionamento dos
circuitos eléctricos

OBXECTIVO

OBX.6. Aplicar os cofiecementos tedricos sobre electricidade na resolucion de

problemas précticos e na toma de decisions relacionadas co consumo enerxético.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.6.1. Comprender conceptos basicos de
electricidade.

CA.6.2.Aplicar os cofiecementos tedricos
na resolucién de problemas practicos.
CA.6.3. Tomar decisions relacionadas co
consumo enerxético de forma responsable.
CA.6.4. Cofiecer e usar axeitadamente as
medidas de seguridade na manipulacion
de dispositivos eléctricos.

Conceptos bésicos de electricidade:
corrente eléctrica, tension, resistencia,
condutores e illantes.

Medidas de seguridade na
manipulacion de dispositivos
eléctricos.

Consumo  enerxético: aforro  de

enerxia, medidas para reducir o
consumo.

Resolucion de problemas préacticos
relacionados co consumo enerxeético.
Importancia da electricidade na nosa
vida cotia e na sta utilizacion de
forma responsable.
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OBXECTIVO

OBX.7. Fomentar o uso responsable da electricidade e concienciar sobre a importancia

da eficiencia enerxética no noso dia a dia.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA7.1.Identificar o uso responsable da
electricidade e a importancia da eficiencia
enerxética no noso dia a dia.
CA7.2.Explicar os beneficios da eficiencia
enerxética para 0 medio ambiente e a
economia.

CAT7.3.Participar en actividades préacticas
que promovan a eficiencia enerxética,
como apagar luces ao sair dunha
habitacion ou non deixar aparellos en
modo stand-by.

CA.7.4.Demostrar  cofiecemento  sobre
como se produce a electricidade e como se
pode utilizar de forma responsable.
CA.7.5.Argumentar sobre a importancia
de reducir o consumo de enerxia para
protexer 0 planeta e 0S seus recursos
naturais.

Definicidon de eficiencia enerxética e
uso responsable da electricidade.
Fontes de enerxia utilizadas para a
producién de electricidade.

Beneficios da eficiencia enerxética
para o medio ambiente e a economia.
Boas préacticas para reducir o consumo
de enerxia no fogar e na escola.
Exemplos de como a educacion e a
concienciacién sobre a eficiencia
enerxética  poden  contribuir &
sostenibilidade do planeta.

OBXECTIVO

OBX.8. Potenciar o traballo en grupo do alumnado do centro, favorecendo a autonomia

e a motivacion.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.8.1.Participar activamente nos
traballos en grupo.

CA.8.2.Colaborar co resto dos membros
do grupo.
CA.8.3.Resolver
construtiva.

conflitos de forma

Importancia do traballo en equipo.
Habilidades para traballar en grupo
(comunicacion, colaboracién,
resolucion de conflitos, etc.).

Fomento da autonomia e motivacion
no traballo en grupo.

Valoracion da diversidade de ideas e
aportacions no traballo en equipo.
Realizacion de actividades préacticas
que reforcen o traballo en grupo.

OBXECTIVO

OBX.9. Potenciar a atencion & diversidade, permitindo diferentes ritmos e niveis de

execucion, favorecendo a inclusion das diferenzas do alumnado.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.9.1.Participar activa e
colaborativamente nas actividades en
grupo.

CA.9.2.Respectar e tolerar as diferenzas

Identificacion e recofiecemento das
diferentes habilidades e necesidades
do alumnado.

Promociébn da igualdade e a
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dos compafieiros/as.

CA.9.3.Adaptarse a diferentes ritmos e
niveis de execucion.

CA.9.4. Ser empatico e solidario co resto
do alumnado.

CA.9.5. Utilizar e recursos e estratexias
para axudar aos compafieiros/as con
dificultades.

aceptacion da diversidade.
Desenvolvemento da empatia e a
tolerancia.

Fomento da colaboracion e o traballo
en equipo.

Uso de técnicas e recursos para
adaptar as actividades &s necesidades
individuais do alumnado.

OBXECTIVO

OBX.10. Respectar as normas de uso de materiais e de espazos na realizacion dos

proxectos.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.10.1.Cumprir as normas de uso dos
materiais e dos espazos durante a
realizacion dos proxectos.
CA.10.2.Colaborar e respectar aos
compafieiros na utilizacion dos materiais e
dos espazos.

CA.10.3.Sequir instrucions e cumprir as
normas establecidas.

CA.10.4. Coidar e manter os materiais e
0s espazos de traballo.

Normas basicas de seguridade na
utilizacion de materiais e espazos.
Importancia de respectar as normas de
uso para preservar a seguridade de
todos os membros do grupo.

Boas practicas no coidado e
mantemento dos materiais e espazos
de traballo.

Traballo en equipo e cooperacion na
distribucion dos materiais e no uso dos
espazos.

Responsabilidade individual na
utilizacion axeitada dos materiais e
dos espazos.

OBXECTIVO

OBX.11. Optimizar o tempo de traballo e distribuir as tarefas de xeito efectivo.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.11.1.Comprender a importancia de
optimizar o tempo de traballo e distribuir
as tarefas de xeito efectivo.

CA.11.2.Ser capaz de organizarse e
planificar as tarefas diarias de forma
eficiente.

CA.11.3.Demostrar  habilidades  para
establecer prioridades e realizar unha
adecuada xestion do tempo.
CA.11.4.Colaborar e traballar en equipo
para distribuir as tarefas de forma
equitativa e eficaz.

CA.11.5.Reflexionar sobre a propia forma
de traballar e identificar &reas de mellora
na xestion do tempo.

Concepto de xestion do tempo e
importancia da distribucion eficiente
das tarefas.

Tecnicas e ferramentas para planificar
e organizar o tempo de traballo.
Establecer prioridades e tomar
decisions sobre a asignacion de
tarefas.

Traballo en equipo e cooperacion para
distribuir as tarefas de forma
equilibrada.

Reflexion sobre a propia xestién do
tempo e identificacion de estratexias
de mellora.

OBXECTIVO
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OBX.12. Valorar o traballo individual e grupal do propio equipo e dos outros equipos

da aula.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.12.1.Participar activamente nas tarefas
do equipo.

CA.12.2.Respectar e colaborar co resto
dos membros do equipo.

CA.12.3. Ser empatico e solidario co
traballo dos outros equipos.
CAl2.4.Valorar e recofiecer o traballo
individual e grupal dos demais.
CA.12.5.Reflexionar sobre a importancia
do traballo en equipo.

Habilidades de comunicacion e
resolucion de conflitos no traballo en
equipo.

Estratexias para recofiecer e valorar o
traballo individual e grupal.

Xogos ou actividades practicas para
fomentar a colaboracion e o respecto
entre 0S equipos.

OBXECTIVO

OBX.12. Desenvolver as competencias e capacidades linglisticas facendo unha

defensa oral da maqueta presentada.

CRITERIOS DE AVALIACION

CONTIDOS

CA.12.1.Ser coherente e claro na
exposicion oral da maqueta.
CA.12.2.Utilizar axeitadamente 0
vocabulario especifico relacionado coa
maqueta.

CA.12.3.Transmitir de forma efectiva a
informacion sobre a maqueta.
CA.12.4.Responder  axeitadamente a
preguntas e comentarios do publico.
CA.12.5.Manter unha postura e expresion
oral axeitadas durante a presentacion.

Descricion da maqueta presentada.
Explicacion dos elementos da maqueta
e a sua relacién co tema escollido.
Utilizacion de recursos linguisticos
para enriquecer a presentacion oral
(metaforas, comparacions, etc.).
Preparacion para posibles preguntas
ou comentarios do publico.

Préctica da entoacion, volume e ritmo
axeitadas na fala durante a exposicion
oral.

2.2. COMPETENCIAS BASICAS

RO

«» Competencia en comunicacion linglistica: os alumnosf/as van mellorar o seu

vocabulario especifico relacionado coa electricidade. O recofiecemento, montaxe e

uso de material eléctrico require a comprension e seleccién de informacion das

instrucions asi coma da transmision das mesmas. Os alumnos teran que comunicar

de forma efectiva as suas ideas e solucidns para o proxecto, elaborando instrucions,

explicacions orais e textos escritos.

DESCRITORES

CCLL1. Expresa feitos, conceptos, pensamentos, opinidns ou sentimentos de forma oral,

escrita, con claridade e adecuacion a diferentes contextos e participa en interaccions
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comunicativas con actitude cooperativa e respectuosa, tanto para intercambiar

informacion e crear cofiecemento como para construir vinculos persoais.

CCL2. Comprende, interpreta e valora textos orais, escritos sinxelos con

acompafiamento puntual.

CCL3. Localiza, selecciona e contrasta, co debido acompafiamento, informacion
sinxela procedente de duas ou mais fontes, avaliando a sUa fiabilidade e utilidade en
funcion dos obxectivos de lectura, e intégraa e transférmaa en cofiecemento para
comunicala adoptando un punto de vista creativo, critico e persoal & vez que

respectuoso coa propiedade intelectual.

CCLA4. Pon as suas précticas comunicativas ao servizo da convivencia democrética, a

xestion dialogada dos conflitos.

Competencia plurilingte: imos usar diferentes linguas, ademais das propias para ser

mais eficaces tanto na aprendizaxe como na comunicacién. Desenvolveremos
estratexias que nos permitan realizar transferencias dunha lingua a outra, incluindo as
linguas estranxeiras para desenvolver un repertorio lingiistico mais amplo asi como un

cofiecemento, valoracion e respecto da diversidade linguistica.

DESCRITORES

CP1. Usa, polo menos, unha lingua, ademais da lingua ou linguas familiares, para

responder a necesidades comunicativas sinxelas e predicibles, de maneira axeitada.

CP2. A partir das suas experiencias, recofiece a diversidade de perfis linguisticos e
experimenta estratexias que, de maneira guiada, lle permiten realizar transferencias
sinxelas entre distintas linguas para comunicarse en contextos cotians e ampliar o seu

repertorio linglistico individual.

CP3. Cofiece e respecta a diversidade linguistica e cultural presente na sta contorna.

Competencia matematica e competencias basicas en ciencia e tecnoloxia: esta

competencia refirese a capacidade de aplicar o razoamento matematico e as suas
ferramentas para describir, interpretar e predicir a realidade. Esta competencia €
fundamental para desenvolver unha comprension profunda dos conceptos relacionados
coa orde, as relacions entre uns elementos e outros, a interaccion entre diferentes

conectores... Ademais do traballo seguindo instrucions onde usan habilidades para
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seguir unha secuencia de pasos, identificar e resolver retos, predicir e anticipar

accions...

DESCRITORES

STEML1. Utiliza, de maneira guiada, algins métodos indutivos e dedutivos propios do
razoamento matematico en situacions cofiecidas, e selecciona e emprega algunhas

estratexias para resolver problemas reflexionando sobre as soluciéns obtidas

STEM2. Utiliza o pensamento cientifico para entender e explicar alguns dos

fendmenos que ocorren ao seu arredor.

STEM3. Realiza, de forma guiada, proxectos, e desefia, fabrica e avalia diferentes
prototipos ou modelos, adaptandose para xerar en equipo un produto creativo cun
obxectivo concreto; e procura a participacién de todo o grupo e resolve pacificamente

os conflitos que poidan xurdir

STEM4. Interpreta e transmite os elementos mais relevantes dalguns métodos e
resultados cientificos, matematicos e tecnoléxicos de forma clara e veraz, utilizando a

terminoloxia cientifica apropiada, en diferentes formatos (papel, dixital...)

Competencia dixital: esta competencia implica o uso creativo, critico e seguro das
tecnoloxias da informacion e a comunicacion nun amplo abano de situacions e para
numerosos fins. Incorporaremos elementos como as placas Makey Makey onde unir

electricidade e programacion.

DESCRITORES

CDL1. Realiza procuras guiadas na internet e fai uso de estratexias sinxelas para o

tratamento dixital da informacién con actitude critica.

CD2. Crea, integra e reelabora contidos dixitais en distintos formatos mediante o uso
de diferentes ferramentas dixitais respectando a propiedade intelectual e os dereitos de

autor dos contidos que reutiliza.

CD3. Participa en actividades ou proxectos mediante o uso de ferramentas ou
plataformas virtuais para construir novo cofiecemento, comunicarse, traballar

cooperativamente e compartir datos e contidos.

CD4. Coriece as normas de uso e proteccion basicas para usar equipos dixitais.

CD5. Iniciase no desenvolvemento de solucions dixitais sinxelas e sustentables
(reutilizacion de materiais tecnoloxicos, programacién informéatica por bloques,

robotica educativa...) para resolver problemas concretos ou retos propostos de maneira
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creativa, e solicita axuda en caso necesario.

Competencia persoal, social e de aprender a aprender: O uso de estratexias para resolver

0s novos retos, a analise e seleccion da informacion asi coma a posta en comdn
axtdanos a adquirir cofiecementos de xeito autonomo asi coma a implementar o

aprendido na nosa vida cotia.

DESCRITORES

CPSAAL. E consciente das propias emocions, ideas e comportamentos tenta

xestionalas no traballo tanto individual como en equipo.

CPSAAZ2. Recofiece e respecta as emocions e experiencias das demais persoas,
participa activamente no traballo en grupo, asume as responsabilidades individuais
asignadas e emprega estratexias cooperativas dirixidas & consecucion de obxectivos

compartidos

CPSAAS3. Recofiece o valor do esforzo e a dedicacion persoal para a mellora da sta
aprendizaxe e adopta posturas criticas en procesos de reflexion guiados.

Competencia cidada: o traballo en equipo obriga, per se, a tomar decisions conxuntas,

xestionar conflitos, dialogar, ceder, traballar o respecto e a tolerancia. Igualmente, os
X0Qos en equipo nos obrigan a buscar un equilibro entre competicién e interaccién entre

iguais.

DESCRITORES

CC1. Participa en actividades de aula, na toma de decisions e na resolucion dos

conflitos de forma dialogada e respectuosa.

CC2. Fai unha reflexion ética do contexto social no que nos atopamos respectando no

traballo e na realizacion do produto as diferenzas persoais, sociais, de xénero...

CC3. Emprega o material de xeito responsable e sustentable.

Competencia emprendedora: os equipos pero tamén cada alumno/a de xeito individual

van ter que resolver unha serie de problemas para sacar o proxecto adiante. Isto implica
a toma de decisions asi coma ser quen de asumir as consecuencias das mesmas. Por
outro lado, a creatividade estd moi presente en todas as unidades. Esta € unha das
capacidades menos traballadas no eido educativo e onde a iniciativa persoal é

absolutamente protagonista.

14




>

ODE 3: “Mentes conectadas”

DESCRITORES

CEL. Asume o reto de afrontar e elaborar ideas orixinais, utilizando destrezas creativas
e tomando conciencia das consecuencias e efectos que as ideas puidesen xerar na

contorna.

CE2. Identifica fortalezas e debilidades para poder crear un produto eficiente.

CE3. Crea ideas e solucions orixinais, planifica tarefas, coopera con outros en equipo,
valorando o proceso realizado e o resultado obtido, para levar a cabo unha iniciativa

emprendedora, considerando a experiencia como unha oportunidade para aprender.

Competencia en conciencia e expresion culturais: con esta competencia asimilaremos 0s

codigos estéticos e culturais a fin de poder usalos como medio de expresion e
comunicacion persoal. Isto implica adquirir unha serie de cofiecementos ampla que
inclla todas as materias e nos permita realizar conexions entre estes fenémenos e

entender as suas dinamicas e codigos.

DESCRITORES

CCECS3. Expresa ideas, opiniéns, sentimentos e emocions de forma creativa e cunha
actitude aberta e inclusiva, empregando distintas linguaxes artisticas, integrando o seu
propio corpo, interactuando coa contorna e desenvolvendo as suas capacidades

afectivas.

CCECA4. Experimenta de forma creativa con diferentes medios e soportes, e diversas
técnicas plasticas, visuais, audiovisuais, sonoras ou corporais, para elaborar 0s produtos

finais do proxecto.

2.3 METODOLOXIA

Para levar a cabo a ODE partiremos dos principios do design thinking e da
metodoloxia resolving problems. Estas céntranse no propio estudante e promoven a sta
motivacion intrinseca, ademais, estimulan a aprendizaxe cooperativa e permiten que 0s
estudantes realicen melloras continuas nas suas actuacions ou presentacions.

No design thinking os estudantes son parte activa na construcion das slas
aprendizaxes. Para iso partiremos do que xa saben para que a aprendizaxe sexa
significativa e seran eles mesmos 0s que a constrian a partir de contextos significativos

converténdose asi en protagonistas da sua propia aprendizaxe.
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O proceso de design thinking ten varias fases. Empezamos sempre pola fase de
empatizar que nos serve para organizar equipos, crear un clima distendido e unir as
persoas que van traballar de xeito conxunto. Despois debemos definir o reto
investigando e analizando o proposto. A partir de aqui xa podemos idear que imos
facer. Esa idea pasara a ser un prototipo que, finalmente, teremos que testear. Durante
a fase de definicién do problema, o equipo identificard as necesidades ou retos a
resolver recopilando informacion relevante e analizando os datos recollidos. Na fase de
idea e creacion de conceptos, 0 equipo xerara diferentes ideas e realizara choivas de
ideas para atopar as mellores soluciéns. Posteriormente, no prototipado dara forma &
idea e finalmente testea o prototipo para comprobar a sua eficacia diante do resto dos
seus comparfieiros.

O resolving problems postula a necesidade de entregarlle ao alumnado o
material necesario para que poida resolver os retos. Isto implica que a través da
experimentacion practica, as stas ideas iranse modificando e, seguira aprendendo
durante todo o proceso. Esta metodoloxia fomenta a creatividade, o traballo en equipo e
a capacidade de analise e resolucion de problemas por parte dos participantes.

Para aplicar esta metodoloxia de forma efectiva, € importante seguir 0s seguintes

pasos:
1. ldentificar o problema: o primeiro paso é definir con claridade o problema ou

desafio ao que se enfronta o proxecto. E importante analizar todas as variables e
aspectos relacionados co problema para comprender a sua natureza e
complexidade.

2. Recoller informacién: unha vez identificado o problema, é necesario recoller
toda a informacion relevante e necesaria para poder abordalo de forma axeitada.
Pddese realizar investigacion, consulta de fontes de informacion e colaboracion
co equipo para recoller datos e ideas.

3. Xerar ideas: unha vez recollida a informacién, é o momento de xerar ideas e
posibles solucions ao problema. Neste paso, € importante fomentar a
creatividade e a diversidade de enfoques para poder explorar todas as
posibilidades.

4. Seleccion da mellor solucion: unha vez xeradas as ideas, € importante avaliar e
seleccionar a mellor solucion para o problema. Neste punto, pode ser til utilizar

métodos de avaliacién como a matriz de decisién ou as choivas de ideas.
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5. Implementacion da solucion: unha vez seleccionada a mellor solucion, é o
momento de pofiela en practica. E importante establecer un plan de accion claro
e detallado para implementar a solucion de forma efectiva.

6. Avaliaciéon dos resultados: unha vez implementada a solucién, € importante
avaliar os resultados obtidos e analizar se se acadou o obxectivo fixado. E
importante aprender dos acertos e erros do proceso para mellorar no futuro.

En resumo, tanto a metodoloxia de design thinking coma de resolving problems
aplicada a proxectos STEAM require unha combinacion de creatividade, analise e
traballo en equipo para abordar os desafios de forma eficaz e lograr os obxectivos
establecidos. Os pasos a seguir dunha e doutra son moi similares e buscan, sobre todo,
unha participacion activa en cada unha das fases, o valor do traballo en equipo, a
creatividade e a avaliacion construtiva.

O mestre € un guia para que os estudantes logren construir estes novos saberes
pero seran sempre 0s alumnos/as os actores principais.

A estratexia de traballo na aula estara baseada nas estruturas de traballo
cooperativo. O polo creativo estad pensado coma un espazo de experimentacion activa no
que se proporan problemas que deben ser resoltos de xeito creativo e onde non hai unha
resposta Unica. Este sistema obriga aos estudantes a cuestionarse constantemente o
traballo asi coma a cooperar e colaborar en equipo para poder sacar adiante 0s

proxectos.
2.3.1. EQUIPOS DE TRABALLO COOPERATIVO

Todas as ODEs estan programadas para traballar en equipo. Os equipos poden
ser estables ou variar segundo o proxecto a desenvolver. O importante € que sexan
heteroxéneos, flexibles para posibilitar cambios e melloras sempre que sexa preciso e
respondan de xeito efectivo.

O ndmero de integrantes variard en funcién do numero de alumnos/as que
teflamos e do material que haxa na aula. Cada equipo debe ter un kit de material para
poder traballar operativamente. O ideal serian equipos para cada 4 (maximo 5
alumnos/as). Se xa existen equipos estables na aula pddense manter.

Nos equipos pode haber problemas & hora de repartir o traballo por iso é
importante facer equipos heteroxéneos onde haxa distintos niveis e diferentes

capacidades. Cada alumno/a debe ter unha funcion determinada que mellore o
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rendemento conxunto do equipo. Hai varias posibilidades no reparto de funcions pero
todas se resumen en:

1. Encargado da comunicacion entre o mestre e o resto do grupo.

2. Encargado do material.

3. Encargado de velar polo ritmo de traballo.

4. Encargado (1 ou 2) de recoller ao final da sesion.

Os equipos funcionaran de xeito autdbnomo organizando o seu traballo pero o
mestre debe estar atento as dindmicas propias da convivencia para evitar conflitos, que
alumnos/as se queden descolgados das decisions ou esquiven o traballo amparados no

propio grupo.

2.4. MATERIAIS

o Maletins de circuitos eléctricos do polo creativo.

e Leds (vefien co material de polos)

o Pilas de diferente tipo: de boton, de 1,5 voltios, de petaca...

o Cinta de cobre de dobre cara

« Plastilina conductora da electricidade

o Material para crear circuitos con cinta de cobre que vefien no material de polos
creativos.

e Material de refugallo: carton, botellas de plastico, papel, bricks...

e Banco de traballo do polo creativo

e Carro de ferramentas do polo creativo: alicates, serras, parafusadores...

2.5. ESPAZO

Este proxecto esta desefiado partindo da aplicacion do plan dixital nas aulas e da
dotacion para os polos creativos.

Para esta practica 0 espazo sera o espazo asignado aos polos creativos. Cada grupo
debe contar co material de traballo antes de comezar cada reto. O ordenador so sera
necesario no caso de programar coa placa Makey Makey. Nese caso € mellor usar
ordenadores e non tabletas para poder conectar a placa. A placa funciona con Scratch,
programa que temos no apartado de programacion dos ordenadores con maqueta

ABALAR. No caso de usar outros equipos tamén podemos acceder ao programa online.
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O ideal é usar as mesas grandes de traballo en equipo formando un espazo
suficiente para traballar comodamente co material.

O traballo en equipo baséase no diadlogo polo tanto debemos traballar cos
alumnos/as o volume de voz axeitado para que todos os equipos poidan falar

respectandose uns aos outros, permitindo o traballo conxunto.

Finalmente, o ideal é usar o panel interactivo para proxectar e ver en conxunto

0s manuais, solucionar dubidas, proxectar a posta en comdn.

2.6. ACTIVIDADES

1. EMPATIZAR. Arrancamos 0 noso proxecto facendo unha practica moi sinxela e
divertida con plastilina condutora e plastilina normal, leds e unha pilas de diferente
tipo: botdn e prismaticas. O primeiro sera facer probas coa pila e os leds. Como en
polos temos leds de diferentes cores imos observalos. Os leds tefien dous filamentos
laterais, un mais longo que o outro porque representan o polo positivo e o negativo.
O méis longo é o positivo. Outro detalle moi importante a ter en conta é que non
todos os leds tefien a mesma voltaxe. Pode acontecer que cunha pila de botdn
alguns funcionen e outros non. A continuacion deixamos un cadro coa informacion

estandar dos voltaxes:

VOLTAXE ESTANDAR DOS LEDS
COR VOLTAXE
19v
34v
24v
Amarelo 17a2v
Branco 34v

Na pila tameén vén marcada a polaridade. Na parte superior podemos observar un
+ (se € de botdn nunha das caras) e na inferior o -. Abrimos un pouco estes
filamentos do led para colocalos na pila e ver se o led se acende. Se non vai é
probable que esteamos pofiendo o led ao revés e, polo tanto, non haxa
condutividade. Despois de facer probas imos dar un paso mais. Incorporaremos
os crocodilos aos equipos. Tratase de cables que tefien unhas pinzas con dentes

en cada un dos extremos. Eses dentes semellan a dentadura dun crocodilo de ai o
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seu nome. Volveremos tentar acender os leds pero desta volta unindo cada
filamento do led ao crocodilo e este a pila.

Cando sexamos quen de pofielo a funcionar incorporaremos a plastilina
condutora. Faremos dudas bolas, unha para cada polo do led. En cada bola tamén
colocaremos un crocodilo e 0 uniremos & pila tendo en conta a polaridade. Se
estd ben feita o led acenderase. Despois pegaremos as duas bolas de plastilina e
veremos que acontece. Estamos creando un curtocircuito, polo tanto, a
condutividade deixa de funcionar. Para solucionar o problema separamos as duas
bolas cun pouco de plastilina non condutora e vemos que acontece.

A partir destas nocidns basicas os equipos faran probas. Podemos incorporar
mais dun led? Podemos usar outro tipo de pila?... Finalmente, cada equipo fara
con plastilina algun elemento onde incorpore todos os elementos: leds,
crocodilos, plastilina condutora e non condutora e pila. Podemos facer un coche,
un verme, un semaforo... Do que se trata ¢ de que experimenten e se divirtan
vendo como funciona un circuito eléctrico sinxelo.

DEFINIR.  Seguimos traballando coa electricidade pero, neste caso,
identificando conceptos e montando circuitos de diferente tipo: en serie, paralelo
ou mixto. Para isto, ademais de traballar teoricamente o tema imos montar
circuitos. A editorial THINKFUN ten moitos xogos de mesa para traballar a
I6xica e 0 razoamento a traves de retos. Moitos destes xogos estan relacionados
con contidos de ciencias e co ambito STEAM. Un dos xogos que ten no seu

catdlogo €é o CIRCUIT MAZE. Trétase dun xogo de loxica e razoamento

secuencial onde debemos organizar as pezas para crear un circuito eléctrico real
que prenda os leds de cores. O xogo trae 60 retos con diferente grao de
dificultade onde imos facer montaxes cos circuitos dos 3 tipos. Este material non
pertence a dotacion de polos creativos pero € moi interesante engadilo ao
material pola sua versatilidade. Antes de comezar precisamos tres 3 pilas AAA
por cada xogo. Para poder xogar, debemos escoller unha das cartas de mision
que trae 0 xogo. Empezaremos todos coas de menor dificultade. Inda que é un
x0go individual podemos xogar por equipos facendo quendas de participacion
mentres o resto axudan. Despois de escoller a carta de misién, montamos o
circuito tal cal vén na imaxe. Na parte inferior da tarxeta de mision xa nos indica
que pezas debemos coller para pechar o circuito. Logo, simplemente teremos

que colocar as pezas e se 0 fixemos ben o led acenderase. E un xogo moi
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sinxelo, visual e divertido co que podemos afianzar achegarnos aos diferentes
tipos de circuitos extraendo conclusions a partir da realizacion das distintas
mision. Para traballar os diferentes tipos de circuitos podemos facer unha
preseleccion dos retos que nos interesan. E moi importante fixarse ben nas
tarxetas de mision. Nos elementos con polo positivo e negativo, vén marcado o

sentido no que debe estar colocada a peza, debemos fixarnos ben se non o

circuito non funcionara.

IDEAR. Nesta fase, e tendo en conta a informacion compilada anteriormente, 0s
equipos van crear circuitos eléctricos en papel usando a cinta de cobre de dobre
cara. Nas actividades anteriores xa traballamos os diferentes tipos de circuitos,
agora deben amosar os seus cofiecementos. Empezaremos facendo un circuito
simple. No material de polos temos unhas caixas de SPARKFUN onde tedes
material para facer circuitos en papel. Na paxina web tedes indicacions de como
funciona o material. Inda que esta en inglés é moi intuitivo e tamén hai
videotitoriais. O kit inclie todo o material: debuxo para iluminar, cinta, leds e
ata unha pinza que usaremos para pechar o circuito. Se non temos o kit tamén se
pode facer en papel. Damoslle a cada alumno un desefio sinxelo indicando a

polaridade e a colocacion principal dos elementos.

Con esta actividade estamos repasando conceptos que xa Vvimos nas actividades

anteriores. Despois, cada equipo desefiara un elemento que se ilumina: unha
postal, un marcapaxinas, un debuxo... O circuito non sera visible e debe ter un

interruptor para pofielo a funcionar. Ao rematar veremos as creacions dos
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5.

equipos e falaremos do aprendido. Compilaremos ideas e anotaremos as
principais. Unha vez feito isto, cada equipo vai crear un desefio onde incluir os
circuitos eléctricos. Poden usar a cinta de dobre cara, os leds, a plastilina
conductora... pero, para darlle novas posibilidades a esa creacién imos
incorporar o Kit electronico basico que temos no material de polos creativos.
Neste kit temos luz, interruptores, timbres, pulsadores... Tendo en conta todo
ese material cada equipo desefiard un prototipo onde engadir estes elementos.
Cada prototipo terd, a lo menos, dous tipos de circuitos distintos e estara feito
con material de refugallo. Os equipos deben facer un bocexo en papel, anotar os
materiais que van a usar, repartir o traballo... Esta fase ¢ fundamental para que o
prototipo se poida realizar. Podemos aproveitar a tematica que esteamos
traballando na aula nese momento para desefiar algo relacionado coa mesma asi
0 noso proxecto serd multidisciplinar.
PROTOTIZAR. Chega a momento de darlles forma 4&s maquetas.
Traballaremos no espazo do polo creativo para aproveitar as mesas longas, o
banco de traballo, o carro de ferramentas, pistola de silicona... xunto co material
de refugallo que decidiramos empregar para construir 0s nosos circuitos. Cada
equipo ira dandolle forma o seu bocexo sen esquecer incorporar 0s elementos
electronicos da mellor maneira posible. Os equipos deben dividir o traballo en
partes. Unha das posibilidades é que uns se encarguen da parte fisica e outros da
parte eléctrica, poden ir rotando, establecer funcions... O importante é que cada
membro do equipo tefia unha tarefa. Cada vez que programen un circuito faran
probas e comprobaran que funciona ben para logo poder colocalo na maqueta e
non ter problemas ao final. Non hai un desefio Unico. No recurso de Exe-
learning o alumnado ten un pequeno manual con ideas para montar 0s
diferentes.
TESTEAR.
= FASE 1: POSTA EN COMUN OU CONTAO. Ao remate de cada
proxecto todos os equipos deben facer unha defensa oral do seu traballo.
Nesta defensa deben amosar 0 seu proxecto e explicar 0s pasos seguidos
tanto na parte de desefio coma na montaxe eléctrica, dificultades
atopadas e solucién as mesmas. Durante a exposicion o seu proxecto
estard a vista de todos, faran unha mostra do funcionamento. Todos 0s

membros do equipo deben participar na defensa oral. Despois das
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defensas haberd unha quenda de preguntas. A posta en comun é
fundamental para mellorar o0 noso prototipo, detectar fallos ou inspirar a
outros equipos que quedaron mais atras na construcion. E un proceso en
positivo onde buscamos mellorar a través da reflexion conxunta.

» FASE 2: AVALIACION. Cada ODE ven acompafiada dun recurso de
avaliacion grupal, individual e dun “ponte a proba” para facer unha
avaliacion mais dindmica e motivadora.

6. AMPLIACION. Na nosa maqueta podemos incorporar outros elementos de
polos moi interesantes. Por exemplo, podemos usar a placa Makey Makey que
tamén vén co material de polos. Esta € unha placa programable que permite
que calquera elemento sexa interactivo a través da condutividade. Para isto
debemos unir a placa ao elemento que queremos mediante os crocodilos. Se o
elemento ao que o unimos non é condutor, simplemente o cubrimos cun pouco
de papel de aluminio. A placa tamén precisa dunha toma terra que, neste caso,
sera calquera de nos tendo na man o crocodilo que esta colocado na zona
GROUND ou EARTH. Para facelo podedes seguir as indicacions dadas usar
este dispositivo neste recurso de creacion propia que estd colgado no
repositorio de contidos abalar. Outra actividade moi interesante para seguir
traballando coa electricidade seria usar o material E-téxtil dos polos creativos
usando tea para 0s nosos circuitos. Neste material de creacion propia colgado
no repositorio de recursos abalar, na ODE 2, tedes informacion bésica para

facer un proxecto sinxelo.

2.7. ATENCION A DIVERSIDADE

Para atender a diversidade nesta ODE, € importante ter en mente alguns dos
principios da LOMLOE que promoven a inclusion e a igualdade de oportunidades para
todo o alumnado. O decreto 229/2011, do 7 de decembro, polo que se regula a atencion
a diversidade do alumnado dos centros docentes da Comunidade Autonoma de Galicia
nos que se imparten as ensinanzas establecidas na Lei organica 2/2006, do 3 de maio, de
educacion recolle que: “Concibese a atencion educativa & diversidade como o conxunto
de medidas e accions desefiadas coa finalidade de adecuar a resposta educativa as
diferentes caracteristicas, potencialidades, ritmos e estilos de aprendizaxe, motivacions

e intereses e situacions sociais e culturais de todo o alumnado. Estas medidas e accidons
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implican a toda a comunidade educativa e deben concretarse en propostas curriculares

e organizativas que tefian en conta a pluralidade de todas e cada unha das alumnas e

alumnos”.

Na orde do 8 de setembro de 2021 pola que se desenvolve o Decreto 229/2011,

do 7 de decembro, polo que se regula a atencién a diversidade do alumnado dos centros

docentes da Comunidade Auténoma de Galicia en que se imparten as ensinanzas

establecidas na Lei organica 2/2006, do 3 de maio, de educacion, recollense as medidas

especificas para o alumnado que presente diversidade funcional e se indica que o

profesorado que imparte materias dentro da aula debera:

v" Colaborar co resto do equipo docente para programar e desenvolver as

actividades.

v Usar estratexias metodoléxicas promotoras da inclusion, da solidariedade, do

traballo en equipo, do respecto & diferenza e da convivencia de todo o alumnado
por iso escollemos a metodoloxia desing thinking e resolving problems asi que

0s equipos de traballo cooperativo.

v Os principios DUA que nesa ODE se resumen en:

o Diagnostico da diversidade: Realizar unha avaliacion inicial para

identificar as necesidades especificas dos alumnos tendo en conta as
posibles dificultades de aprendizaxe, asi como as diferentes maneiras de
aprender dos alumnos.

Adaptacién de contidos e actividades. Modificar os contidos da ODE
e as actividades previstas, tendo en conta as necesidades detectadas no
diagnostico da diversidade. Proporcionar material adaptado e recursos
adicionais para dar resposta a diversidade de formas de aprendizaxe.
Agrupamentos flexibles: Organizar os alumnos en grupos flexibles,
tendo en conta as stias necesidades e habilidades especificas. Facilitar a
cooperacion e colaboracidn entre os alumnos, promovendo o traballo en
equipo e o intercambio de ideas.

Uso das TIC. Integrar as tecnoloxias da informacién e comunicacion,
ofrecendo recursos dixitais que axuden a reforzar a aprendizaxe dos
alumnos con necesidades especificas. Utilizar ferramentas como videos,
simulacions ou xogos educativos para motivar e implicar a todos 0s

estudantes.
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o Avaliacion inclusiva. Desenvolver un proceso de avaliacion que tefia en
conta a diversidade dos alumnos, utilizando diferentes estratexias de
avaliacion que permitan demostrar os cofiecementos adquiridos de
forma individualizada. Valorar non s6 os resultados académicos, senon
tamén as habilidades sociais e emocionais dos alumnos.

o Feedback personalizado: Proporcionar feedback individualizado aos
alumnos, tanto en termos académicos como socioemocionais, para
axudalos a mellorar o seu rendemento académico e a sua autoestima.

Unha maneira de abordar a diversidade neste proxecto é proporcionar diferentes
formas de aprendizaxe para atender as necesidades e intereses de todos. Por exemplo,
alguns alumnos/as poden preferir traballar de forma mais independente, mentres outros
se benefician de traballar en grupo. E importante ofrecer flexibilidade e oportunidades
para que todos poidan participar e contribuir ao reto.

Ademais disto, é importante considerar a diversidade cultural, étnica e
linguistica do alumnado, garantindo que o proxecto sexa inclusivo e respectuoso con
todas as identidades e orixes dos estudantes. Isto pode incluir a seleccion de temas ou
elementos de xogo que reflexen a diversidade cultural e étnica, tanto como a inclusion
de materiais e recursos multiculturais que representen a todos.

Tamén é importante considerar a diversidade de habilidades e necesidades dos
alumnos/as, adaptando as tarefas e actividades para atender as diferentes capacidades e
estilos de aprendizaxe. Isto pode incluir ofrecer soporte adicional para alumnos/as con
necesidades especiais ou diferentes niveis de desafios de aprendizaxe.

Os experimentos e retos seran inclusivos. Realizaremos experimentos practicos
sobre circuitos eléctricos nos que se fomente a participacion e colaboracion de todos os
estudantes, independentemente das stas habilidades ou pericias, asignando tarefas en
grupo que requiran diferentes niveis de habilidade e onde a axuda mutua sexa
indispensable para completar con éxito o experimento.

Proporcionaremoslle &s e aos estudantes a oportunidade de expresar a sua
creatividade e singularidade a través de proxectos artisticos ou de desefio relacionados
coa electricidade e os circuitos eléctricos, de forma que diferentes sensibilidades e
xeitos de aprender tefian cabida no reto.

E fundamental proporcionar recursos diversificados como videos ou libros sobre

cientificos e cientificas de diferentes orixes étnicas ou culturais que fixeron importantes
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contribucions ao campo da electricidade. Animar as e aos estudantes a compartir as suas
propias experiencias e perspectivas na materia.

Tamén promoveremos a reflexion critica sobre as implicacions éticas e sociais da
electricidade e dos circuitos eléctricos, tendo en conta as desigualdades e
discriminacions presentes na sociedade. Fomentar o debate e a analise colectiva sobre
como a diversidade pode influir na percepcion e uso da electricidade na nosa vida cotia.

No reparto de tarefas dentro do equipo € importante ter en conta todas as
sensibilidades, debilidades e fortalezas para facer equipos equitativos e onde, todos e
cada un, tefia algo que aportar.

Na aula debemos atender a diversidade creando un ambiente inclusivo, flexible e
respectuoso, onde todos os alumnos/as se poidan mover libremente, tefian acceso
directo ao material, poidan participar activamente e 0 espazo e 0 material estea
pensando para responder as necesidades de todos.

2.8. DURACION

O proxecto consta de 6 unidades a desenvolver durante un curso escolar.
Esta ODE estd desefiada para durar 6 semanas (unha sesion semanal). Esta

programacion é flexible e debe adaptarse ao ritmo real do alumnado.

2.9. AVALIACION
2.9.1. PROCESO DA AVALIACION

Coma no desenvolvemento de calquera outra ODE faremos unha avaliacion inicial
para valorar os cofiecementos previos, unha avaliacion continua para implementar

melloras e unha avaliacion final para valorar os cofiecementos adquiridos.

2.9.2. FERRAMENTAS DE AVALIACION

As ferramentas de avaliacion son necesarias para a recollida de datos ao longo
de todo o proceso de aprendizaxe. As ferramentas a usar dependen de cada mestre e

poden ser as mesmas gue xa se usan para o desenvolvemento doutras materias.

2.9.2.1. TABOAS DE OBSERVACION

E unha guia de control a cubrir ao finalizar cada sesion.
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TABOA DE OBSERVACION
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2.9.2.2.0BSERVACION DIRECTA

Os equipos traballan de xeito autbnomo. O mestre esta para guiar durante o
proceso e para facer unha observacion directa do que acontece en cada un dos equipos

podendo tomar decisions e solucionando problemas cando sexa preciso.

2.9.2.3.VALORACIONS INDIVIDUAIS

Ao final de cada ODE o alumnado levara a cabo unha actividade de avaliacion
Iudica que tera no recurso dixital e unha avaliacion mais formal dos contidos en forma

de cuestionario.
2.9.2.4. RUBRICAS

Cada ODE se acompafia de rubrica descargable en PDF, para Idoceo ou Adittio.
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