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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

g z
/ SITUACION DE APRENDIZAJE VINCULADA

Lio de animales

> .
/ TITULO DE LA ACTIVIDAD

Documental animal

g
4 BREVE DESCRIPCION

Los estudiantes deben crear un documental sobre un grupo de animales vertebrados,
explicando sus caracteristicas, habitat y reproduccion. Para ello el grupo-clase se dividira en
cinco subgrupos, creados por el docente para tener en cuenta los ACNEES, alumnado con
conductas disruptivas, estudiante ayudante...

@ TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES

Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnologia / materiales

7 sesiones Crea - Investigar, explorar: Kahoot, QR,

de 45 Ordenadores y tablets, Mergecubes y

minutos fichas, Gafas de animales (visor tiburén,
' Desarrolla abeja..).

- Interactuar: DinA4, lapiceros y
O | Investiga borradores.

- Crear y desarrollar:

Kits de weDo 2.0, Chroma y focos de luz
(si fuera necesario).

00 | Presenta Apps como chormakey/chromavid;
chatterpix; youcut (editor de video).
DinA4, cartulinas, pegamento, pintura,
0 Explora tijeras,impresora, materiales para
experimentos.

O | Interactua

Otras - Presentar: monitor interactivo.
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DESARROLLO

PASO 1

Tiempo: 20 min

Papel del docente:

- Presentar el proyecto al
alumnado.

- Dibujo/piezas para realizar
los grupos de un animal con
mezcla de partes de
diferentes animales.

- Crear el Kahoot previo.

Papel del alumnado:

- Busqueda de las piezas de
un dibujo animal inventado
para ver en qué grupo estany
comentar en pequefio y luego
gran grupo qué partes veny
de qué animales creen que
son.

- Reflexionar sobre los
conocimientos previos y lo
que se quiere aprender
mediante el Kahoot.

Tipo de interaccidn o actividad
educativa:

Presentacion.
Intercambio.

PASO 2

Tiempo: 60 min + 20 min

Papel del docente:

- Crear carteles QR con
enlaces a videos, fotos,
informacion...

- Imprimir fichas Quiver
(animales acuéticos, pez,
metamorfosis rana,

perro...).

- Guiar al alumnado en el uso
de apps educativas.

Papel del alumnado:

- Investigar sobre un grupo de
animales vertebrados (QR,
mergecube, gafas de
animales...) en pequefio

grupo.

Tipo de interaccidn o actividad
educativa:

Investigacién, comunicacion,
exploracion.
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PASO 3

Tiempo: 45 min+20 min

Papel del docente:

Guiar y ayudar a los
alumnos/as en el uso de apps
educativas y robots.

Papel del alumnado:

- Crear un robot animal
sencillo y programado,
usando un lenguaje
computacional basico a través
de weDo 2.0. (metamorfosis
de la rana, depredador presa,
h&bitat extremos o paso para
animales salvajes).

- Programar el robot para el
video.

- Emplear apps para crear
contenido como chatterpix
(hacer la foto, pensar el texto,
grabar audio, adornar foto,
guardar para el video final).

En pequeiio grupo.

Tipo de interaccidn o actividad
educativa:

Creacion, experimentacion.

PASO 4

Tiempo: 45 min.

Papel del docente:

Guiar y ayudar al alumnado.

Papel del alumnado:

- Crear incluso pequefios
murales, objetos,
experimentos...

- Crear un pequefio guion
para el video en pequefio
grupo.

Tipo de interaccidn o actividad
educativa:

Investigacion, creacion,
intercambio, comunicacion.
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PASO 5

Tiempo: 20 min.

Papel del docente:

Guiar y ayudar al alumnado.

Papel del alumnado:

- Grabar y editar un video en
pequefo grupo.

- Grabar con Chroma un
sencillo video: descargar
imagen de fondo y/o musica,
grabar el video con el fondo
verde y el robot, afiadir
imagenes y/o pequefios
videos de chatterpix y/o
musica).

Tipo de interaccidn o actividad
educativa:

Creacion, intercambio.

PASO 6 Tiempo: 45 min.

Papel del docente: Papel del alumnado: Tipo de.lnteracaon 0 actividad
__________________________________________________________________ educativa: ____________________

Observar. - Presentar y ver el resto de - Presentacion y difusion.

documentales.
-Evaluarse entre los grupos.
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PREPARACION

Preferiblemente se desarrollara con 2 profesores.

Dibujo/piezas para realizar los grupos de un animal con mezcla de partes de diferentes
animales.

Crear el kahoot previo.

Crear un esquema previo de los enlaces, robot animal, ficha Quiver... que tiene cada grupo de
animales. Crear carteles QR con enlaces a videos, fotos, informacion...

Imprimir fichas Quiver.

Conseguir los materiales necesarios.

ETAPA Educacion Primaria

NIVEL 20

) Ciencias Naturales, Lengua castellana y Literatura y Convivencia.
AREAS

RELACION CON EL CURRICULO

Las actividades pueden haber sido creadas en base al curriculo anterior, recuerda actualizarlo al vigente si fuera
necesario.

OBJETIVOS
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.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacion, para el aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su

funcionamiento y los mensajes que reciben y elaboran.
Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

1) Conocer y valorar los animales mas préximos al ser humano y adoptar modos de comportamiento que favorezcan la empatia y su cuidado.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS
- Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura, responsable y eficiente, para buscar informacion, comunicarse y trabajar de manera

individual, en equipo y en red para reelaborar y crear contenido digital.
- Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicaciéon del pensamiento computacional, generando nuevos productos segun

necesidades.
- Identificar las caracteristicas de los diferentes elementos o sistemas del medio natural, analizando su organizacién y propiedades, y estableciendo

relaciones entre los mismos, para reconocer el valor del patrimonio natural, conservarlo y mejorarlo.

COMPETENCIAS CLAVE en comunicacion linglistica, matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria, digital, personal, social y de

aprender a aprender.

CONTENIDOS

Bloque A: Cultura Cientifica.
Iniciacion en la actividad cientifica: Curiosidad e iniciativa en la actividad cientifica; La vida en nuestro planeta: El reino de los animales. Caracteristicas y
clasificacion: Identificacién de las caracteristicas que diferencian a los animales de otros seres vivos. Diferenciacion entre animales domésticos (perro,

gato--) y salvajes (ledn, tigre:--). Observacion e identificacion de algunos animales de estos grupos.

Clasificacion de los animales segun el medio en el cual habitan: terrestres, acuaticos, aéreos. Identificacién de algunos animales de estos grupos.
Identificacion de las caracteristicas que diferencian a los animales vertebrados de los invertebrados. Conocimiento de las caracteristicas generales de los
distintos grupos de animales vertebrados: mamiferos, aves, reptiles, anfibios y peces. Clasificacion de los animales por su forma de alimentacion:

omnivoros, carnivoros y herbivoros. Identificacién de algunos animales de estos grupos.

Bloque B: Tecnologia y digitalizacion
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EVALUACION CURRICULAR DEL ALUMNADO

CRITERIOS DE EVALUACION

1.1. Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura.

1.2. Iniciar la busqueda guiada de informacion de forma individual o en equipo, contrastando la
informacion de algunas fuentes seleccionadas.

3.1. Realizar, de forma guiada, un producto final sencillo que dé solucién a un problema de
necesidad, uso y disefio, probando en equipo diferentes prototipos y utilizando de forma segura
los materiales adecuados.

3.2. Presentar de forma oral o gréafica el producto final de los proyectos de disefio, explicando
los pasos seguidos con ayuda de un guion.

3.3. Mostrar interés por el pensamiento computacional, participando en la resolucién guiada de
problemas sencillos de programacion.

5.1. Reconocer las caracteristicas, la organizacion y las propiedades de los elementos del
medio natural, a través de la indagacion, utilizando diversas herramientas y procesos
adecuados de conocimiento y descubrimiento de forma pautada.

Se realizard la observacion directa y la evaluacion mediante rubricas para evaluar si se han
seleccionado los contenidos adecuados, la integracion y participacion en el grupo, la
creatividad... demostrando la adquisicidn de los criterios de evaluacion.

CONSEJOS, RECOMENDACIONES, MAS INFORMACION

Enlaces a apps y herramientas online:

https://kahoot.it/
https://www.qrcode-monkey.com/es/ https://mergeedu.com/cube?cr=4428
https://www.robotix.es/es/lego-wedo-2 https://quivervision.com/

Ejemplos de videos animales:
https://www.youtube.com/watch?v=WaghpSAGYbog https://www.youtube.com/watch?
v=h2EZ70Cv9c4

Ejemplos de experimentos que pueden realizar para sus documentales:
http://tippytoecrafts.blogspot.com/2012/01/blubber-experiment.html

Que trouve-t-on dans un oeuf de poule ? | La Fondation La main a la pate (fondation-lamap.org)
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EVALUACION DEL DISENO DE LA ACTIVIDAD

Cumple con el modelo de Aula del Futuro ya que se siguen los tres pilares fundamentales:

- El alumnado es el protagonista al emplearse metodologias activas.

- Uso de diferentes zonas y trabajo colaborativo e interdisciplinar entre los estudiantes.

- Integracion de las TICs como herramientas de aprendizaje necesarias para la construcciéon
del conocimiento.

®®@ °° Future Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial
Classroom A SEuropean

oy No SA 000 Lab choolnet Compartirlgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit



http://fcl.eun.org/toolkit

	Titulo: Documental animal
	Descripcion: Los estudiantes deben crear un documental sobre un grupo de animales vertebrados, explicando sus características, hábitat y reproducción. Para ello el grupo-clase se dividirá en cinco subgrupos, creados por el docente para tener en cuenta los ACNEES, alumnado con conductas disruptivas, estudiante ayudante...
	Situación de aprendizaje vinculada: Lío de animales
	1: Off
	tiempo: 7 sesiones de 45 minutos.
	tecnologia / materiales: - Investigar, explorar: Kahoot, QR, Ordenadores y tablets, Mergecubes y fichas, Gafas de animales (visor tiburón, abeja...).
 
- Interactuar: DinA4, lapiceros y borradores.
 
- Crear y desarrollar: 
Kits de weDo 2.0, Chroma y focos de luz (si fuera necesario).
Apps como chormakey/chromavid; chatterpix; youcut (editor de vídeo).
DinA4, cartulinas, pegamento, pintura, tijeras,impresora, materiales para experimentos.
 
- Presentar: monitor interactivo.
	2: 
	3: Off
	4: 
	5: Sí
	6: 
	7: Sí
	8: 
	9: Sí
	10: 
	11: Sí
	12: 
	13: Off
	14: 
	PASO 3a: 45 min+20 min
	PASO 3b: Guiar y ayudar a los alumnos/as en el uso de apps educativas y robots.
	PASO 3c: - Crear un robot animal sencillo y programado, usando un lenguaje computacional básico a través de weDo 2.0. (metamorfosis de la rana, depredador presa, hábitat extremos o paso para animales salvajes).
- Programar el robot para el vídeo.
- Emplear apps para crear contenido como chatterpix (hacer la foto, pensar el texto, grabar audio, adornar foto, guardar para el vídeo final).
 
En pequeño grupo.
	PASO 3d: Creación, experimentación.
	PASO 4a: 45 min.
	PASO 4b: Guiar y ayudar al alumnado.
	PASO 4c: - Crear incluso pequeños murales, objetos, experimentos...
- Crear un pequeño guión para el vídeo en pequeño grupo.
	PASO 4d: Investigación, creación, intercambio, comunicación.
	PASO 5a: 20 min.
	PASO 5b: Guiar y ayudar al alumnado.
	PASO 5c: - Grabar y editar un vídeo en pequeño grupo. 
- Grabar con Chroma un sencillo vídeo: descargar imagen de fondo y/o música, grabar el vídeo con el fondo verde y el robot, añadir imágenes y/o pequeños videos de chatterpix y/o música).
	PASO 5d: Creación, intercambio.
	PASO 6a: 45 min.
	PASO 6b: Observar.
	PASO 6c: - Presentar y ver el resto de documentales.
-Evaluarse entre los grupos.
	PASO 6d: - Presentación y difusión.
	PASO 1a: 20 min
	PASO 1b: - Presentar el proyecto al alumnado.
- Dibujo/piezas para realizar los grupos de un animal con mezcla de partes de diferentes animales.
- Crear el Kahoot previo.
	PASO 1c: - Búsqueda de las piezas de un dibujo animal inventado para ver en qué grupo están y comentar en pequeño y luego gran grupo qué partes ven y de qué animales creen que son.
- Reflexionar sobre los conocimientos previos y lo que se quiere aprender mediante el Kahoot.
	PASO 1d: Presentación.
Intercambio.
	PASO 2a: 60 min + 20 min
	PASO 2b: - Crear carteles QR con enlaces a vídeos, fotos, información...
- Imprimir fichas Quiver (animales acuáticos, pez, metamorfosis rana,
perro...).
- Guiar al alumnado en el uso de apps educativas.
	PASO 2c: - Investigar sobre un grupo de animales vertebrados (QR, mergecube, gafas de animales...) en pequeño grupo.
	PASO 2d: Investigación, comunicación, exploración.
	Relacion con el curric: OBJETIVOS
b) Desarrollar hábitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de responsabilidad en el estudio, así como actitudes de confianza en sí mismo, sentido crítico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espíritu emprendedor.
Desarrollar las competencias tecnológicas básicas e iniciarse en su utilización, para el aprendizaje, desarrollando un espíritu crítico ante su funcionamiento y los mensajes que reciben y elaboran.
Utilizar diferentes representaciones y expresiones artísticas e iniciarse en la construcción de propuestas visuales y audiovisuales.
l) Conocer y valorar los animales más próximos al ser humano y adoptar modos de comportamiento que favorezcan la empatía y su cuidado.
 
COMPETENCIAS ESPECÍFICAS
- Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura, responsable y eficiente, para buscar información, comunicarse y trabajar de manera individual, en equipo y en red para reelaborar y crear contenido digital.
- Resolver problemas a través de proyectos de diseño y de la aplicación del pensamiento computacional, generando nuevos productos según necesidades.
- Identificar las características de los diferentes elementos o sistemas del medio natural, analizando su organización y propiedades, y estableciendo relaciones entre los mismos, para reconocer el valor del patrimonio natural, conservarlo y mejorarlo.
 
COMPETENCIAS CLAVE en comunicación lingüística, matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería, digital, personal, social y de aprender a aprender.
 
CONTENIDOS
Bloque A: Cultura Científica.
Iniciación en la actividad científica: Curiosidad e iniciativa en la actividad científica; La vida en nuestro planeta: El reino de los animales. Características y clasificación: Identificación de las características que diferencian a los animales de otros seres vivos. Diferenciación entre animales domésticos (perro, gato⋯) y salvajes (león, tigre⋯). Observación e identificación de algunos animales de estos grupos.
Clasificación de los animales según el medio en el cual habitan: terrestres, acuáticos, aéreos. Identificación de algunos animales de estos grupos. Identificación de las características que diferencian a los animales vertebrados de los invertebrados. Conocimiento de las características generales de los distintos grupos de animales vertebrados: mamíferos, aves, reptiles, anfibios y peces. Clasificación de los animales por su forma de alimentación: omnívoros, carnívoros y herbívoros. Identificación de algunos animales de estos grupos. 
Bloque B: Tecnología y digitalización
Uso de los recursos digitales con responsabilidad: Dispositivos y recursos del entorno digital de aprendizaje de acuerdo con las necesidades del contexto educativo. Pautas básicas de uso de los dispositivos. Proyectos de diseño y pensamiento computacional: Fases de los proyectos de diseño: prototipado, prueba y comunicación. Iniciación en la programación a través de recursos analógicos o digitales adaptados al nivel lector del alumnado (actividades desenchufadas, plataformas digitales de iniciación en la programación, robótica educativa...). Estrategias básicas de trabajo en equipo.
 
	areas: Ciencias Naturales, Lengua castellana y Literatura y Convivencia.
	nivel: 2º 
	etapa: Educación Primaria
	preparacion: Preferiblemente se desarrollará con 2 profesores.
Dibujo/piezas para realizar los grupos de un animal con mezcla de partes de diferentes animales.
Crear el kahoot previo.
Crear un esquema previo de los enlaces, robot animal, ficha Quiver... que tiene cada grupo de animales. Crear carteles QR con enlaces a vídeos, fotos, información…
Imprimir fichas Quiver.
Conseguir los materiales necesarios.
	ev: 
	 alumnado: CRITERIOS DE EVALUACIÓN
 
1.1. Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura.
1.2. Iniciar la búsqueda guiada de información de forma individual o en equipo, contrastando la información de algunas fuentes seleccionadas.
3.1. Realizar, de forma guiada, un producto final sencillo que dé solución a un problema de necesidad, uso y diseño, probando en equipo diferentes prototipos y utilizando de forma segura los materiales adecuados.
3.2. Presentar de forma oral o gráfica el producto final de los proyectos de diseño, explicando los pasos seguidos con ayuda de un guion.
3.3. Mostrar interés por el pensamiento computacional, participando en la resolución guiada de problemas sencillos de programación.
5.1. Reconocer las características, la organización y las propiedades de los elementos del medio natural, a través de la indagación, utilizando diversas herramientas y procesos adecuados de conocimiento y descubrimiento de forma pautada.
 
Se realizará la observación directa y la evaluación mediante rúbricas para evaluar si se han seleccionado los contenidos adecuados, la integración y participación en el grupo, la creatividad... demostrando la adquisición de los criterios de evaluación.
 
	 diseño actividad: Cumple con el modelo de Aula del Futuro ya que se siguen los tres pilares fundamentales:
- El alumnado es el protagonista al emplearse metodologías activas.
- Uso de diferentes zonas y trabajo colaborativo e interdisciplinar entre los estudiantes.
- Integración de las TICs como herramientas de aprendizaje necesarias para la construcción del conocimiento.

	recomendaciones: Enlaces a apps y herramientas online:
 
https://kahoot.it/
https://www.qrcode-monkey.com/es/ https://mergeedu.com/cube?cr=4428
https://www.robotix.es/es/lego-wedo-2 https://quivervision.com/
 
Ejemplos de vídeos animales:
https://www.youtube.com/watch?v=WqhpSAGYbog https://www.youtube.com/watch?v=h2EZ70Cv9c4
 
Ejemplos de experimentos que pueden realizar para sus documentales:
http://tippytoecrafts.blogspot.com/2012/01/blubber-experiment.html
 
Que trouve-t-on dans un oeuf de poule ? | La Fondation La main à la pâte (fondation-lamap.org)


