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Explicacién del proyecto

Arraina

Guia para el estudiante: pasos para el montaje, enunciado de la actividad, efc.

1.Atala: Burua

Hau guztia beharko duzu...
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https://www.youtube.com/watch2v=n8sbgéaMkcO
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GUIA DIDACTICA

ASIGNATURA(S):Tecnologia e Informatica / Biologia y Geologia / Euskara eta Literatura

NIVELEDUCATIVO: 12 ESO

DESCRIPCION DEL PROYECTO: Crear unpez que va a formar parte de un museo viviente de historia natural en el que el visitante, al acercar la mano a el pez, pueda
escuchar una grabacidn, en la que se realiza una descripcién de sus caracteristicas principales.

OBJETIVOS:

Scratch:

Desarrollar el pensamiento logico y la resolucidn de problemas.

Uso de otras aplicaciones... por ejemplo Audiacity:

Grabar y editar pequenos textos que integraremos en el proyecto mediante
Scratch

Lego:

Interpretar la informacion que brinda la ficha grafica del kit e infiere la utilidad de
la misma

Aprender a asociar piezas, a conocer como se unen para la transmision del
movimiento,...

Biologia:

Definir las caracteristicas del reino animal que lo diferencian del resto de los
reinos.

Definir qué es un pez

Caracterizar en este caso a los vertebrados a través de nuestro pez. Ademas,

COMPETENCIAS GENERICAS:

COMPETENCIAS BASICAS DISCIPLINARES:

Competencia en comunicacion lingtistica y literaria: la descripciéon y el texto
instructivo

Competencia matematica: Medicidn de distancias en cm, velocidades en
rotaciones, angulos.

Competencia cientifica: Construccion de un modelo de pez.

Competencia tecnolégica: construccion del robot y programacion de acciones y
comportamientos

Competencia artistica: produccién del escenario que acompaiiaria al pez en la
integracidn del museo viviente de la historia natural.

COMPETENCIAS BASICAS TRANSVERSALES:

Competencia para la comunicaciéon verbal, no verbal y digital: la comunicacién de
contenidos y explicacion de instrucciones

Competencia para aprender a aprender y para pensar: resolucidn del reto y
bldsqueda de informacién

afiadir las caracteristicas especificas propias tales como: Aspecto, alimentacién,

reproduccion, adaptacién de su cuerpo al medio,...

Euskara eta Literatura:

Redactarun texto descriptivo acerca de un animal concreto, que incorpore datos
objetivos y vocabulario especifico, tenga una estructura adecuada y respete las
normas gramaticales y ortograficas, para realizar una grabacidn que ensefie estos
contenidos a los oyentes.

Comunicar las instrucciones de uso del museo viviente de historia natural al
alumnado del ler Ciclo de EP, de manera clara y concisa, para que estos disfruten
del producto final y aprendan nuevos contenidos.

TEMPORALIZACION Y FASES DEL PROYECTO:

Sesidn 1 : Realizar la ficha sobre los peces (en Biologia y Geologia)

Sesidn 2 y 3: Trabajar el texto, escribirlo, corregir, ensayar y grabar (en Euskara)
Sesion 4y 5 : Construir el robot y hacer el programa (en Tecnologia e Informatica)
Sesion 6: Montaje del escenario y de la exposicion (en Tecnologia e Informatica)
Sesidn 7: Invitacidn y preparacion de visita guiada a la exposicidn con alumnos de
Primaria (en Euskara)

Internacional.
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RETO O PROBLEMA REAL QUE TIENEN QUE RESOLVER LOS ALUMNOS:
Trastea

Al grupo de alumnos que le toca hacer el montaje del pez se le proporciona una
guia de montaje. Se les plantea que tienen que construir el pez como parte
integrante de una presentacion con otros animales creados por otros grupos para
los alumnos del 1er Ciclo de EP.

é¢Cémo vamos a explicar a los alumnos de EP las caracteristicas de los peces
dentro del museo viviente?

RECURSOS (n2 de kits de Lego, version, otros materiales,...):

1 kit de Lego WeDo 2.0

1 ordenador con Scratch y Audacity y con grabadora de audio y altavoces
Acceso a Internet para la busqueda de informacién

Guia de montaje del pez Anexo 1

Planilla de trabajo para el grupo Anexo 2

Cartulinas de colores, papeles de colores, cinta adhesiva, pegamento, tijeras

ATENCION A LA DIVERSIDAD (diferentes niveles de dificultad y retos de
ampliacidon):

Los alumnos NEEs se integraran en los equipos y se les exigira la realizacién de
aquellas tareas que estén a su alcance. El profesor realizara un seguimiento del
trabajo de estos equipos y ayudara en cuestiones de programacion cuando sea
necesario.

Actividades de investigacién con el pez, haciendo cambios de movimiento y
velocidad (motor), cambiando los grados a la hora de mover la cola para que esta
se abra mas o menos, investigando sobre los mecanismos utilizados, pruebas
ensayo-error, etc. anotando resultados en una ficha.

EVALUACION:
La evaluacidn se llevara a cabo a partir de la siguiente rubrica de evaluacién.

DISTRIBUCION DE ROLES DEL EQUIPO DEL PROYECTO Y FUNCIONES (disefiador, programador, gestor de recursos, responsable de la memoria,...) :
El equipo de trabajo estaran compuestos por tres miembros, entre los cuales se distribuiran los siguientes roles:
- Disenador: produccién de bocetos para el escenario de presentacion del pez (robot); el disefiador tendra que consensuar sus ideas con sus homdnimos del resto

de equipos y sera el profesor quien coordine su trabajo
- Programador: programacion del robot a través de Scratch

- Montador: montaje del robot. Esta funcién la pueden desarrollar dos de los miembros del equipo, los que no tengan como funcién la programacion
- Secretario: labores de registro del trabajo en la plantilla de trabajo, asi como en la memoria del proyecto
- Gestor de recursos: labores de previsidn, gestion y recogida de material (kit de lego, ordenador, otros materiales)
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Trastea

RUBRICA DE EVALUACION:

Aspectos Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable %
4 3 2 1
El estudiante explica todas las
caracteristicas basicas exigidas
para el animal. Tales como:
Reino al que pertenece, si es
vertebrado o invertebrado,
.a grupo al que pertenece,
o nombre cientifico, nombre . L, . . .
o f . o La informacion dada abarca La informaciéon dada se limita
Q Caracteristic vulgar, aspecto, tamafio, . . . .
O . . todas las caracteristicas exclusivamente a la La informacidn sobre los peces
> as de los habitat, esperanza de vida, L L, 30
© . ., . exigidas y se desarrollan al enumeracion de las es claramente escasa.
‘b peces alimentacion, reproduccion, . L. ..
& . . . menos la mitad de ellas. caracteristicas exigidas.
s relacién con el medio, relacion
@ con sus iguales, y ademas
incluye caracteristicas
especificas y explicaciones
desarrolladas y ampliadas de lo
anteriormente mencionado si
procede. Curiosidades.
El contenido es siempre El contenido es coherente con El contenido es coherente con . .
. L , El contenido no se ajusta al
coherente con el tema, esta el temay estd bien el tema, aunque hay algun error o
© . temay el texto no esta bien
I muy bien estructurado y el uso estructurado, aunque el uso de en la estructura y el uso de la estructurado. Hav demasiados
T . ) .
= Texto de la lengua es correcto. El la lengua no es siempre lengua no es siempre correcto. y 20
E . . . fallos en el uso de la lengua. El
] texto se entiende correcto. El texto se entiende El texto se entiende .
- texto no se entiende durante
perfectamente durante todo la perfectamente durante todo la suficientemente durante gran .,
. . ., gran parte de la grabacidn.
grabacion. grabacion. parte de la grabacidn.
. . . . L L El escenario estd bien disefiado
- El escenario esta muy bien El escenario estd bien disefiado . -
- 8 L de manera que los productos El escenario no esta bien
o .S disefiado de manera que los de manera que los productos . L . s
T * . - L. son visibles y facilmente disefiado, ya que algunos
o 8 . productos son visibles y son visibles y facilmente . e
e O Escenario . . . . accesibles. La facturay productos no son visibles o 5
o S facilmente accesibles. La accesibles. La facturay ., .
2 T . ., construccidn son adecuadas, accesibles. La facturay
ag factura y construccién son muy construccidn son bastante .
S aunque se observan algunos construccién no son adecuadas.
buenos. buenas. .
fallos y carencias.
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. . Todos los elementos de la . .
Funcionamie . - . Hay algun elemento del Hay varios elementos del .
animacion funcionan . . Al ejecutar el programa, el
nto del programa que no funciona programa que no funcionan . . 15
> e correctamente (sensor, motor, animal no funciona
8w S5 programa . correctamente. correctamente.
€ S5 audio,...)
o 2 . . 7 . . . 7 . .
€S g Programacié La interaccion entre objetos La interaccidn entre objetos Los objetos del programa no
5 ¢ & R determina el movimientoy la determina o el movimiento o la tienen ningdn comportamiento 15
c o n de objetos L, . ., . .
g g2 activacion del audio. activacion del audio. asociado.
S . El programa incluye varias El programa incluye a menos 1 El programa no incluye ninguna
.. El programa incluye preguntasy . . . . . s . . i, -
Complejidad respuestas instrucciones repetitivas y instruccién repetitiva o 1 instruccion repetitiva ni 15
P condicionales condicional ninguna condicional
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