Introduccion

Se trabajaran de los animales, sus caracteristicas principales y
clasificacion: destacando los animales vertebrados e invertebrados.
El o la docente utilizara imagenes, realizara en el aula actividades
interactivas y procurara, mediante preguntas, despertar el interés de los
estudiantes, ademas, fomentara el analisis e intercambio de ideas sobre
el tema.Mediante estrategias de aprendizaje significativo y colaborativo,
usando la Robdtica Educativa como medio para lograr las competencias
e indicadores de logros determinados en el proceso de ensefanza
aprendizaje.

Animales Vertebrados e Invertebrados

Areas Curriculares Integradas

e Ciencias de la Naturaleza,
Matematicas, Sociales.

Aprendizaje Esperados Competencias Especificas

A través de esta propuesta los y las e Disefa 'y construye experimentos vy
estudiantes aprenderan: herramientas para dar respuesta a situaciones
e Definir qué es la biodiversidad y como es en relacionados con la biodiversidad en los seres

nuestro pais. Vivos.
e Diferenciar los animales vertebrados e e Comprende los cambios que se producen en

invertebrados. los seres vivos durante su vida.
e |dentificar un sensor de presencia y conocer :

sobre la activacion de mecanismos. |ndICadOreS de LOgrOS

. e Explica la biodiversidad con animales,

CompetenCIaS Fundamentales sus diferencias y niveles de organizacion
e Competencia de Pensamiento Ldgico, bioldgica.

Creativo y Critico. ¢ |dentifica las caracteristicas y las funciones
e Competencia de Resolucion de Problemas. de los 6rganos en plantas y animales.

e Competencia Cientifica y Tecnoldgica.
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Contenidos

Conceptuales:

® | a biodiversidad de los seres vivos y su
organizacion celular.

Procedimentales:

e Indagacion sobre los recursos naturales de
la isla de Santo domingo. Procedimiento:
observacion, Interpretacion de  mapas
tematicos, recoleccion de informacion,
clasificacion, comparacion, construccion de
modelos, dibujos, comunicacion oral y escrita.

e Exploracion del cuerpo de los animales de
su entorno. Procedimiento: uso de material
didactico (atlas, laminas), instrumentos
(microscopio, estereoscopio), audiovisuales
(videos, peliculas, documentales), construccion

de modelos, comparaciéon, clasificacion,
descripcidon, comunicacion oral y escrita,
dibujos.

Estrategias Pedagogicas

Aprendizaje Significativo:

e Constituyen sus conocimientos a partir de la
interaccion entre sus experiencias, los elementos
culturalesy la estructuracion de nuevos esquemas
de conocimiento.

e Ponen a prueba los conocimientos mediante
el didlogo de sus saberes con los saberes que
ofrece la escuela.

e Otorgan sentido alos objetos, hechosy conceptos
que se presentan en la experiencia educativa.

e Dan un significado a las cosas, interpretandolas
desde l0 que saben y sienten de ellas.

e Utilizan lo aprendido en contextos y situaciones
nuevas.

Aprendizaje Colaborativo:

e Se organizan como grupos circulares.

¢ InteractUan cara a cara y aplican normas de
participacion social organizada.

* Asumen su responsabilidad individual.

e Comparten e intercambian roles diversos,
en algunas ocasiones se comportan como
estudiantes y otras veces se comportan como
maestros y maestras Se rotan los roles de

atica

organizacion y apoyo.

e Forman parte de la discusion del grupo y hacen
Sus aportes en la misma.

e Analizan los resultados de sus aprendizajes y sus
pensamientos sobre la experiencia cooperativa.

Fuente: Curriculo 2do Ciclo Nivel Primaria.

Roles de los Estudiantes
en la Clase de Robética:
El profesor o profesora
organiza el grupo de
estudiantes en equipos
de 4 integrantes, quienes
desempenaran los
siguientes roles:

1. Organizador: Es el responsable del set.
Pasara las piezas al constructor para realizar el
ensamble. En una situacion problema propiciara
el didlogo para que el equipo pueda presentar
sugerencias y llegar acuerdos en la solucion.
Debera mantener el equilibrio en el equipo,
cuidando que cada integrante realice su rol.

2. Constructor: Arma el modelo en conjunto con
el presentador, sin embargo, en el caso de la
situacion problema podra decidir cual es la mejor
propuesta para la solucion.

3. Programador: Se encarga de revisar
que el software esté cargado y funcionando
adecuadamente, ademas de iniciar la
programacion una vez terminado el ensamble de
acuerdo a la imagen y/o reto proporcionado.

4. Redactor y Presentador: Al finalizar la
actividad, presenta ante la clase la solucion del
problema en cuanto al ensamble, asi como el
reporte que el redactor haya elaborado.

Nota: Los roles se rotan en cada sesion de clase.
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Inicio (Duracion: 15 minutos)
Dinamica de Introduccién

Para esta actividad los alumnos realizaran
dos esquemas, uno en donde se muestren las
caracteristicas de los animales vertebrados, y
otro la de los animales invertebrados.

Podran repartirse tarjetas con todas las
palabras que iran contenidas en ambos
esquemas, y los alumnos deberan
acomodarlas en la manera que consideren
correcta.

Materiales o recursos

e Computadoras (una por equipo) y con el software
Lego Education WeDo V1.2 instalado.

e Kit de robdtica educativa para basica (uno por

equipo).

Desarrollo (Duracion: 30 minutos)

Para esta actividad, los participantes
construirdn una Jirafa.

Procedimientos:

Como ya vimos, existe una enorme variedad
de animales vertebrados e invertebrados,
todos con caracteristicas particulares. Un
animal con la peculiar caracteristica de tener
el cuello mas largo de todos los animales, es
la jirafa.

La jirafa es un animal que por sus
caracteristicas fisicas la mayoria de las
personas la identifican con facilidad.

Es el animal mas alto del mundo, con un
promedio entre 4.5 y 5.2 metros. jEl mas alto
registrado fue de poco mas de 6 metros!,

¢, Puedes imaginarlo? Consumen entre 6.8 y
29.5 kilogramos

de comida cada
dia en hojas,
hierba y ramitas.
La lengua de

Las instrucciones de
construccion se encuentran
en el archivo de ensamble.

una jirafa es de
aproximadamente 45 centimetros de largo vy la
doblan para tomar objetos.

El profesor o profesora entregara un kit de
robdtica por equipo y asignara la construccion
de “Una Jirafa.”.

Construccidn
Jirafa, programacién sugerida:
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Reto extra

Agrega tu sensor de presencia en la cabeza de la jirafa y programalo para que, al detectar algo
frente a este, se active el mecanismo.

Presenta tu ensamble frente al grupo, mencionando algunas de las caracteristicas de este
animal.

Cierre (10 minutos)

Partiendo de los resultados de las asignaciones el profesor o profesora propicia el didlogo
con los alumnos y alumnas, y asi evidenciar los aprendizajes, apoyandose en los siguientes
cuestionamientos, a partir de la observacion del objeto construido y la experimentacion con el
mismo:

e ;Cuales son las diferencias entre los animales vertebrados y los invertebrados?

e ;Por qué existen animales con caracteristicas tan peculiares como las jirafas?

e ;Cuales animales vertebrados conoces?

e ;Cuadles animales invertebrados conoces?

Evaluacion

Diagndstica y formativa

e Relaciona y explica caracteristicas sobre la biodiversidad en los animales.
e Valora el aporte al aprendizaje que ofrece el recurso.

e Trabaja en colaboracion con otros compaferos y companheras.

e Construye modelos representativos, siguiendo las instrucciones.
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