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ENLACES A LAS PLATAFORMAS Y RECURSOS CREADOS PARA SU
IMPLEMENTACION EN LAS ACTIVIDADES DE LA PROPUESTA DIDACTICA CON
EDUCACION STEAM INTEGRADA EN 5° DE EDUCACION PRIMARIA:

A) Uso de la plataforma digital Genially para la creacién de una presentacion

interactiva con actividades disefladas para trabajar las areas de Ciencias de la
Naturaleza, Matematicas y Lengua Castellana y Literatura. Estas actividades
corresponden a las sesiones n°1 (pre-lectura), n°.3 (trabajar los conceptos:
longitud, capacidad y masa), n°.4 (indagacion cientifica sobre la masa) y n°.5, 6 y

7 (indagacion cientifica sobre el volumen y la flotabilidad).

Enlace al recurso: https://view.genial.ly/642aadea0ac8c70012e65a5¢/presentation-1004-

saldana-miquel

B) Uso de la herramienta Genially para la creacion de una presentacion interactiva
con actividades de lectura del manga de One Piece (Oda, 1997) para trabajar el

area de Lengua Castellana y Literatura (sesion n°.2).


https://view.genial.ly/642aadea0ac8c70012e65a5c/presentation-1004-saldana-miguel
https://view.genial.ly/642aadea0ac8c70012e65a5c/presentation-1004-saldana-miguel

Enlace al recurso: https://view.genial.ly/64319ed7f2d39400137428d3/learning-experience-
didactic-unit-saldana-miguel-1104

C) Uso de la plataforma online: Genially para la creacién de una presentacion
interactiva con actividades disefiadas para trabajar Ciencias de la Naturaleza,
Lengua Castellana y Literatura y Matematicas usando el Proceso de Disefio en
Ingenieria (PDI) con robdtica y materiales caseros (sesiones n°.11, 12 y 13).

Enlace al recurso: https://view.genial.ly/643742a62d82980011902f88/presentation-diseno-en-

ingenieria-miguel-angel-merino-fernandez

D) Cuaderno de campo cientifico del alumnado para trabajar la indagacion cientifica
sobre la masa (sesion n°4) y la indagacion cientifica sobre el volumen y la
flotabilidad (sesiones n°.5, 6y 7):
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CUADERNO DE CAMPO DE LOS INVESTIGADORES
PIRATAS.

NOMBRE DE VUESTRO EQUIPO PIRATA:

1°.- PRIMER EJERCICIO DE CIENCIA:

INDAGACION DE LA MASA:

SITUACION PROBLEMATICA:


https://view.genial.ly/64319ed7f2d39400137428d3/learning-experience-didactic-unit-saldana-miguel-1104
https://view.genial.ly/64319ed7f2d39400137428d3/learning-experience-didactic-unit-saldana-miguel-1104
https://view.genial.ly/643742a62d82980011902f88/presentation-diseno-en-ingenieria-miguel-angel-merino-fernandez
https://view.genial.ly/643742a62d82980011902f88/presentation-diseno-en-ingenieria-miguel-angel-merino-fernandez

- Dos alumnos, estan de vacaciones en Alicante en agosto en la playa, cuando ven un barco
navegando en el mar y recuerdan el manga de ‘One Piece’ que estan leyendo y lo que les
gusta. Un alumno dice: “ojala la vida real fuese como ‘One Piece’ y fuésemos libres por
el mar con nuestro barco, viviendo aventuras con nuestros amigos”, el otro alumno dice:
“jaja, es gracioso, pero a mi también me gustaria, hablando de esto tengo una duda, a ver
si puedes ayudarme”.

- “Si, dime”.

- “Tanto en ‘One Piece’ como en la vida real hay muchos objetos parecidos como: espadas
hechas de hierro y barcos hechos de madera y hierro también, siempre me he preguntado
cuanto pueden pesar estos materiales, yo creo que tienen que ser muy pesados, ¢cuanto
crees que pesaran?, ¢y queé crees que pesara mas el hierro o la madera?"'.

- “No lo sé, pero estoy seguro de que pesan mas que el agua, porque no es lo mismo que
te lancen agua a madera o hierro, jaja”.

- “;,El agua pesara?”.

- ""Yo creo que si, porgue si no un barco se hundiria en el mar, {no?".

- “Es verdad, tampoco entiendo cdmo se podian mover los barcos antiguamente sin motor,
solo con el aire, ¢eso quiere decir que el aire pesa para poder ejercer fuerza?”.

- “No lo sé, la verdad, preguntémoslo al profesor en el colegio y seguro que nos manda
hacer unos experimentos muy chulos”.

Ayuda a estos dos alumnos a solucionar sus dudas a través de una indagacion cientifica.

FASE 1: ANALIZAR EL PROBLEMA Y HACER PREGUNTAS.

Explicacion: Aqui realizamos las preguntas de las cuales extraemos las hipdtesis para

poder hacer los experimentos.

FASE 2: FORMULAR LAS HIPOTESIS.

Explicacion: Una hipotesis es una respuesta provisional (que NO ES DEFINITIVA) que

se realiza para explicar un hecho, fenomeno o problema.

FASE 3: HACER UN EXPERIMENTO O CONJUNTO DE EXPERIMENTOS PARA
COMPROBAR LAS HIPOTESIS.

Explicacion:



UN EXPERIMENTO O DISENO EXPERIMENTAL ES UN PROCEDIMIENTO
USADO EN UNA INVESTIGACION PARA APOYAR, REFUTAR O VALIDAR UNAS
HIPOTESIS.

En el proceso de disefio de los experimentos es muy importante identificar
las VARIABLES:

Una VARIABLE es una condicion que interviene en un experimento y lo puede modificar.
Hay tres tipos de variable:

- Variables de control: son aquellas que se tienen que controlar (NO CAMBIAR). la podéis
identificar preguntandoos: ¢qué variables no puedo modificar?

- Variables independientes: son aquellas que SE CAMBIAN durante el experimento. ;Qué
cambio en este experimento?

- Variables dependientes: son aquellas que SE MIDEN. ¢Qué observo o mido en este
experimento?

FASE 4: ANALIZAR LOS DATOS.HACER CONCLUSIONES.

Explicacion:

PARA ANALIZAR LOS DATOS ES IMPRESCINDIBLE USAR HERRAMIENTAS
MATEMATICAS PARA ORDENAR, ANALIZAR Y REPRESENTAR LOS DATOS

Algunas herramientas son:
- Histogramas, tablas, graficas, estadisticos (media, minimo, maximo, etc.), tablas de

frecuencias, diagrama de sectores, diagrama de barras.

Grafica de posicion versus tiempo

Gréfica continua:



Diagrama de barras:
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Las conclusiones son las afirmaciones (expresiones) que se hacen a partir de los datos

obtenidos de la observacion o de los experimentos, mediante la interpretacion de tablas y
graficas.

FASE 5: CONSOLIDAR Y APLICAR EL NUEVO CONOCIMIENTO.COMUNICAR
LOS RESULTADOS A OTROS.

Explicacion: EN ESTA FASE SE REFUERZA LO APRENDIDO, PARA ELLO NOS
VALEMOS DE LA REALIZACION DE UN POSTER DONDE INTEGRAREMOS DE
MANERA RESUMIDA TODA NUESTRA INDAGACION.

DESPUES COMUNICAREMOS LOS RESULTADOS A LOS DEMAS EXPLICANDO
EL PROCESO.

EJEMPLO POSTER:
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MATERIALES

2°.- SEGUNDO EJERCICIO DE CIENCIA:
INDAGACION DEL VOLUMEN Y LA FLOTABILIDAD:
SITUACION PROBLEMATIZADORA:

Estos dos alumnos de 5° de Primaria vuelven a tener otra cuestion el verano siguiente.
Una vez que han conocido el concepto de masa el verano anterior, vuelven a juntarse de
vacaciones, esta vez en Mallorca y cuando se estan bafiando en el mar Mediterraneo, hay
unas dudas que les asaltan:
e “Oye, ¢te acuerdas cuando hablamos del manga de ‘One Piece’ en la playa?,
pues vuelve a asolarme una duda, porgue he visto otra vez un barco en el mar
jaja”.

e “Si, cuéntame”.



“Ya sabemos que todo elemento tiene materia, pero no entiendo porque puede
flotar el barco en el agua y no se hunde”.

“Es verdad, es algo que no entiendo yo tampoco, de hecho, recuerdo que en 'One
Piece', tienen combates entre barcos y cuando les golpean las balas de cafidn, los
barcos se hunden, ¢eso sabes por qué ocurre?™.

""No lo sé yo tampoco, hablando de ello, recuerdo el video de Arquimedes que
nos puso el profe, me acuerdo de que media el volumen de una corona de oro que
se hundia en el agua, pero ¢cémo se podria calcular el volumen de un barco o
cualquier cosa que flota y no se hunde?”.

“No lo sé, aunque si te digo la verdad, tampoco sé medir con nameros el volumen
de un objeto que si se hunde”.

“Bueno ya tenemos mas experimentos para hacer en clase, seguro que el profe se

pone muy contento cuando se lo digamos jaja”.

Ayuda a estos dos alumnos de 5° de Primaria a resolver sus dudas sobre el volumen y la

flotabilidad a través de una indagacion cientifica.
FASE 1: ANALIZAR EL PROBLEMA Y HACER PREGUNTAS.

FASE 2: FORMULAR LAS HIPOTESIS.

FASE 3: HACER UN EXPERIMENTO O CONJUNTO DE EXPERIMENTOS PARA

COMPROBAR LAS HIPOTESIS.

FASE 4: ANALIZAR LOS DATOS.HACER CONCLUSIONES.

FASE 5: CONSOLIDAR Y APLICAR EL NUEVO CONOCIMIENTO.COMUNICAR

LOS RESULTADOS A OTROS.

E) Cuaderno de actividades correspondientes a la creacion de un cdémic

interdisciplinar, integrando las areas de: Matematicas, Ciencias Sociales y Lengua
Castellana y Literatura, usando cromos de personajes de la Edad Media y de One
Piece, confeccionados por el primer autor del articulo (sesiones n°.8, 9y 10):
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NOMBRE DE VUESTRO EQUIPO PIRATA MEDIEVAL:

EJERCICIO: VAMOS A HACER UN COMIC USANDO PERSONAJES DE LA EDAD
MEDIA'Y DE ONE PIECE.

Actividad 12.-

Clasificad vuestros personajes de la EDAD MEDIA (los de One Piece NO hace falta) en

las diferentes etapas histéricas de esta época medieval.

Primera clasificacion:

¢ Qué época (afios historicos) comprenden la ‘Hispania visigoda’ y el ‘Al-Andalus’?
Hispania visigoda: .........cceeviiniinnnnns

AlFADNAAIUS: ooeeneneneneneeeeneeneneenns

Por lo tanto, ;a qué etapa corresponde vuestro personaje: a la ‘Hispania visigoda’ o al

‘Al-Andalus’?

HISPANIA VISIGODA AL-ANDALUS

Segunda clasificacion:

. Qué época (aios historicos) comprenden la ‘Alta Edad Media’ y la ‘Baja Edad Media’?
Alta Edad Media: ....ccooevviiiniiiiiiniiieiiniieeinnene.

Baja Edad Media: .....cccovvvviiiniiiniiiniiinicinnnnns

¢\Vuestro personaje corresponde a la ‘Alta Edad Media’ o a la ‘Baja Edad Media’?




ALTA EDAD MEDIA BAJA EDAD MEDIA

Tercera clasificacion:

:Qué época (aiios histéricos) comprenden las cinco etapas del ‘Al-Andalus’?
Emirato dependiente: ........cccevviiviiiiiiniiiiinniiiinnnes

Emirato independiente: .......c.oevveiiiniiniieciiiniiannnns

Califato de Cordoba: .......cccvviiiiniiiiiiiiiniiiiiininnn

Periodo de taifas: ........cooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinn.

Reino nazari de Granada: .......coevveeeniiiieneeennnnneecenns

¢A cual de las etapas del Al-Andalus corresponde?

EMIRATO EMIRATO CALIFATO | PERIODO | REINO
DEPENDIENTE | INDEPENDIENTE | DE DE NAZARI
CORDOBA | TAIFAS DE
GRANADA

iIMPORTANTE!, FIJAROS EN VUESTRO CROMO EN TODOS LOS DETALLES,
YA QUE APARECE ARRIBA DEL TODO EL NOMBRE DEL PERIODO HISTORICO
EN EL QUE SE ENCUENTRA ESE PERSONAJE, EL CUAL NO TIENE POR QUE
CORRESPONDER, EN RESUMEN:

- BUSCAR AL PERSONAJE INTRUSO.

- EL PERSONAJE INTRUSO SERA AQUEL EN EL QUE NO COINCIDAN
SUS ANOS DE VIDA (VIENEN INDICADOS ABAJO, EN LA
DESCRIPCION DE LA CARTA: por ejemplo, Gosuinda, naci6 en el 520 y
muri6 en el 589) CON EL PERIODO HISTORICO INDICADO ARRIBA DE
LA CARTA (por ejemplo, en la misma Gosuinda, viene indicada la época:

Hispania visigoda, desde el siglo VI al afio 711, etc.). En este ejemplo, vemos

que si que coinciden, por lo tanto, NO es un intruso.



- ¢Hay algun personaje intruso en vuestras cartas, es decir, algin personaje que

no coincida con el periodo que viene indicado arriba de vuestra carta?

ACTIVIDAD 22.-

Ahora vais a hacer un cémic como ‘One Piece’, trabajando en equipo.

i0JO, IMPORTANTE! INSTRUCCIONES PARA CREAR VUESTRO COMIC:

1°.- Resolvéis el problema matematico, ayudandoos en equipo. Lo hacéis a parte

del comic, es decir, en una hoja a parte (en el cuaderno de matematicas).

1.- ALGUNO O ALGUNOS DE VUESTROS PERSONAJES TIENEN QUE VIAJAR EN
BARCO DE CADIZ A LA ISLA DE LANZAROTE Y TARDAN 2 DIAS EN LLEGAR.
SI CADA HORA RECORREN 37 KM, ;CUANTOS DECAMETROS RECORREN?

2.- Rodrigo Diaz de Vivar, alias “el Cid Campeador”, recorrié 3420000 cm para ir de la
taifa de Zaragoza a la taifa de Sevilla, tardando 56 horas a caballo, pero en ese momento
el rey de la taifa de Granada quiso atacar al rey sevillano, dirigiéndose el Cid a su
encuentro para defenderlo y encontrarse finalmente en el pueblo de Cabra, el cual esta a
1700 hm de Sevilla, tardando 23 horas. Si recorre 50 km en una hora, ¢cuanto tiempo

tarda el Cid en llegar de la taifa de Zaragoza al pueblo de Cabra?

3.- PARA NUESTRO VIAJE EN BARCO HEMOS PENSADO EN LLEVAR UNA
SERIE DE SUMINISTROS PARA BEBER, CONCRETAMENTE:

5 BOTELLAS DE 2L CADA UNA DE AGUA, 20 LATAS DE 15 DL DE AQUARIUS,
15 LATAS DE 50 CL CADA UNA DE COCA-COLA, Y 3 BOTELLINES DE 500 ML
CADA UNO DE FANTA NARANJA.;CUANTOS LITROS EN TOTAL HEMOS
LLEVADO?

4.- EN NUESTRA HISTORIA HAY TRES BARCOS, LLAMADOS: ‘THOUSAND
SUNNY’, ‘LA PINTA’ Y ‘LA NINA’, Y EN CADA UNO DE ELLOS TIENEN
RESPECTIVAMENTE ESTAS MEDIDAS DE VOLUMEN: 50.000 CL, 2 KL Y 322 L.
¢CUANTOS LITROS DE VOLUMEN TIENEN LOS TRES EN TOTAL?

5. ES SABIDO QUE A LOS PIRATAS LES ENCANTA LLEVAR DE SUMINISTRO
LATAS DE CONSERVA, LAS CUALES TIENEN ESTAS ETIQUETAS:



SARDINAS

EN ACEITE DE OLIVA = (5
Pesoescurrido g
CANTIDAD NETA MASA NETA ESCURRIDA : 140~ /'Cﬁ
POIDS NET 1 20 POIDS NET EGOUTTE 88 el
NET WEIGHT 0 DbRAINED WEIGHT g INGREDIENTES:
e CONT. CUB. 125 cm’
CONSUMIR PREFERENTEMENTE ANTES DEL 31 DIC : !
A CONSOMMER DE PREFERENCE AVANT 31 DEC Wﬁﬂﬁﬁwﬁ}? genitopde
BEST BEFORE 31 DEC Sthaldelvencimiento Ve geniRias

CALCULA LA MASA DEL LIQUIDO DE AMBAS LATAS EN DECIGRAMOS.
¢CUAL TIENE MAYOR MASA DE LIQUIDO?

Importante:
En una lata de conservas, la masa neta es igual a la suma de la masa escurrida mas la

masa del liquido.

6.- Cuando estdbamos navegando en el mar Mediterraneo, con nuestra carabela, llamada
‘Santa Maria’, unos piratas nos atacaron y hundieron nuestro barco a cafionazos.
Nuestro barco tiene un volumen de 600 I, que equivale a 600 kg (1kg de agua = 1L de
agua), y su masa es de 4000 hg, entonces al golpear las balas de cafidén se empieza a
inundar nuestro barco lo que provoca que se llene de esos 600 litros y aumente su masa,
y, por lo tanto, se hunda en el mar. ;Cuanto pesaré el barco en kg después de llenarse de

agua y hundirse?

2°.- Leéis con cuidado la descripcion de vuestros personajes y lugares (Edad Media

y ‘One Piece’) y creais una breve historia que tenga sentido con lo que viene escrito
en las tarjetas. La historia es vuestra, por lo que os podéis inventar lo que querais,

siempre y cuando participen todos los personajes de la historia y sucedan en los

dos lugares descritos en las tarjetas.

TAMBIEN TIENE QUE ESTAR RELACIONADO CON EL PROBLEMA
MATEMATICO, PERO NO HACE FALTA QUE ESCRIBAIS LO QUE PONE
EN EL ENUNCIADO, NI LOS NUMEROS, NI LAS OPERACIONES, SOLO
QUE TENGA SENTIDO CON LO QUE SE CUENTA EN SU HISTORIA, MUY
BREVEMENTE.

3°- ES MUY IMPORTANTE que esta historia no sea redactada como un texto
narrativo, sino como un COMIC, es decir, lo que tenéis que hacer son
DIALOGOS. Podéis poner también un narrador si lo necesitéis.



4°.- Vuestros dialogos deben incluir por lo menos dos tipos de cada una de las

FORMAS VERBALES vistas en clase: numero (singular y plural), persona
(primera, segunda y tercera persona), tiempo (presente, pasado y futuro), modo

(indicativo, subjuntivo e imperativo) y voz (activa y pasiva).

EJEMPLO: puedo usar singular y plural: primera y sequnda persona; presente y

pasado; indicativo vy subjuntivo y voz activa y pasiva. En este ejemplo, NO he

usado ni la tercera persona, NI el futuro, NI el imperativo. Pero podéis ponerlas

también si queréis, sin problema.

5°.- Coger los verbos que habéis puesto en vuestra historia y los escribis en una de
las columnas del cuadro de abajo, dependiendo de si el verbo esta en: infinitivo, en
participio, en gerundio o es una conjugacion verbal (es decir, si el verbo esta en

modo indicativo, subjuntivo o imperativo):

INFINITIVO | PARTICIPIO | GERUNDIO | INDICATIVO | SUBJUNTIVO | IMPERATIVO
estudiar estudiado estudiando estudio estudie estudiad
Posteriormente solo de aquellos que estén en indicativo, subjuntivo o imperativo tendréis

que indicar cudl es su numero (singular o plural), persona (primera, segunda o tercera

persona), tiempo (pasado, presente o futuro), y voz (activa o pasiva):

VERBO

NUMERO PERSONA TIEMPO \Vioy4

estudio

singular primera presente activa

6°.- Lo haremos a PowerPoint, buscareis imagenes en internet de vuestros
personajes y las pegareis en una diapositiva, poniendo de fondo vuestros lugares y

después les pondréis los ‘bocadillos’ con los dialogos.

No hace falta que sea muy largo, lo importante es vuestra creatividad.

iANIMO JOVENES GRUMETES, SEGURO QUE HACEIS UNOS COMICS
MUY CHULOS!




F) Cuaderno del alumno en el que se implementan las areas de: Ciencias de la
Naturaleza, Matematicas y Lengua Castellana y Literatura, para la creacion de
una catapulte de juguete usando la robdtica educativa junto con materiales
caseros, mediante el Proceso de Disefio en Ingenieria (sesiones n®.11, 12 y 13):

;
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CUADERNO DE INGENIERIA:

FASE |: DEFINE EL PROBLEMA:
PROBLEMA DE INGENIERIA:

Buenos dias cientificos/as e ingenieros/as de 5° de Primaria:

e Me llamo Eiichiro Oda y soy el autor del ‘manga’ de One Piece y me han contado que
estais leyéndolo, y haciendo muchas actividades ingeniosas, por lo que me pongo en
contacto con vosotros para qué me ayudéis. Como sabéis, en mi ‘manga’ hay piratas,
los cuales usaban catapultas para atacar, al igual que en nuestra Edad Media, por lo que
se me habia ocurrido hacer el prototipo de un nuevo juguete para los nifios, pero

necesito a los mejores ingenieros y cientificos, y por eso 0s escribo.



Quiero hacer dos prototipos: uno con objetos cotidianos, de andar por casa, y otro que
sea con robdtica, por favor ayudadme y a cambio os revelaré el final de ‘One Piece’,
aunque seguro que prefirais disfrutar de la aventura sin saberlo, al igual que Luffy, jaja.

Una Ultima cosa, necesito que cumplan unos requisitos fundamentales: ambos

prototipos tienen que ser capaces de lanzar un proyectil a una distancia.

En cuanto al disefio robotico necesito que funcione con un motor y con un sensor de
proximidad, de tal forma, que cudndo acerque la mano al sensor se active el motor y
pueda lanzar el proyectil la catapulta.

Estos juguetes tienen que parecerse a los de los dibujos y solo se pueden hacer con los
materiales que tenéis encima de la mesa.

Por otro lado, necesito que lo hagéis en un tiempo determinado, es decir, tenéis hasta
las 11:30h del viernes 14 de abril para mandarme el prototipo.

Por ultimo, me gustaria que los compararais y me dijerais cuél de los dos prototipos es
mejor, es decir, cual es mas sencillo de hacer, econémico, y cumple mejor los requisitos.

Seguro que lo conseguis jovenes grumetes, &nimo.

ideas STBM

ANALISIS DEL PROBLEMA:

Haremos una lista de control:

¢Cual es la necesidad?

¢ Qué requisitos tiene

que cumplir?

¢ Qué limitaciones

tengo?




Listado de materiales de

que dispongo.

FASE Il: IMAGINA
PREGUNTAS PARA RESOLVER EL PROBLEMA:

o ¢Que factores influyen en la distancia alcanzada por el objeto lanzado por una
catapulta?

o ¢Como se puede conseguir una buena precision para que llegue al lugar
deseado?

Hipotesis sobre las prequntas:

FASE I11: PLANIFICA.

Dibuja el prototipo que vas a elaborar sefialando los materiales que vas a utilizar para
conseguir cada hito. Puedes hacer varios dibujos indicando lo que vas a hacer en cada

proceso.

FASE IV: CREA.

Una vez que habéis elegido vuestro disefio final, ahora fabricareis vuestro primer

prototipo con los materiales que tenéis.

Para ello se os facilitan las siguientes instrucciones:

Para fabricar la catapulta con los materiales caseros, tendréis que buscar en ‘Youtube’,
lo siguiente: “PROYECTO STEM: CATAPULTA”.

Para crear la catapulta robotica, tendréis que buscar en ‘Youtube’, lo siguiente:
“CATAPULTA CON WEDO 2.0 (CON GUIA DE ARMADO)”. Ver el video, y

descargaros la guia de armado que viene en un enlace que esta en la descripcion del

video.
Nuestra primera catapulta tiene un brazo de tiro de centimetros de largo, una
separacion de palos de madera o de bloques de LEGO vy el proyectil

pesa gramos. Alcanza una distancia de centimetros.




AHORA TRABAJAREMOS TAMBIEN COMO CIENTIFICOS, MEDIANTE

UNA PEQUENA INDAGACION CIENTIFICA:

Crearemos tres disefios experimentales de nuestro prototipo, uno por cada hipétesis, teniendo

en cuenta las variables independientes, dependientes y de control:

DISENO A

(contrastar hipotesis 1)

DISENO B

(contrastar hipotesis 2)

DISENO C

(contrastar hipotesis 3)

VARIABLES

Variable
INDEPEN-
DIENTE

DEPEN-
DIENTE

INDEPEN-
DIENTE

DEPEN-
DIENTE

INDEPEN
-DIENTE

DEPEN-
DIENTE

Lanzamiento 1

Lanzamiento 2

Lanzamiento 3

Promedio

Variables de

control

CONCLUSIONES:

Elige en las frases entre las dos opciones que te dan y debajo explica por qué.

DISENO

e Este disefio demuestra que un angulo méas agudo/obtuso alcanza una distancia mas

corta/larga.




‘ . Angulo recto l Angulo agudo Angulo llano

Arvqulo completo Angulo obtuso Anguloeoheao
~
DISENO

e Este disefio demuestra que un brazo de tiro mas corto/largo alcanza una distancia mas
corta/larga.

am_______ >3 D>

DISENO

e Este disefio demuestra que un proyectil mas ligero/pesado alcanza una distancia mas
larga/corta.

i /
* <8

FASE V: MEJORA

Rellena esta tabla:

Necesidades y restricciones ¢Se han cumplido?

Sl NO PARCIALMENTE

Se ha realizado un prototipo

similar al de la imagen.

Se ha realizado en el tiempo que

nos han pedido.

Es capaz de lanzar un proyectil.




El prototipo robético funciona con
el motor y el sensor de
proximidad.

He utilizado solo los materiales

que me facilitaron.

Ahora comparad ambos PROTOTIPOS vy responded a estas prequntas:

e ;Qué prototipo es mas facil de construir?, ;Por que?

e ;Cual puede ser mas barato de fabricar?, ;Por que?

e ;Qué prototipo cumple mejor con los requisitos?, ¢Por qué?

G) Uso de la plataforma digital Genially para la creaciéon de una actividad de
refuerzo, integrando las cuatro areas de estudio (Ciencias de la Naturaleza,
Matematicas, Lengua Castellana y Literatura y Ciencias Sociales), mediante el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), disefiando un juego cooperativo con la

tematica de la obra de One Piece.

Enlace al recurso: https://view.genial.ly/64272d375e6b190011e1437f/interactive-image-

one-piece-juego-de-mesa

H) Cromos de la actividad del comic interdisciplinar correspondiente a las sesiones
82, 92y 102 de la propuesta didactica STEAM, los cuales han sido creados por el
propio autor, mediante la plataforma digital Canva. Estos cromos contienen
personajes de la Edad Media y de One Piece (Oda, 1997):



https://view.genial.ly/64272d375e6b190011e1437f/interactive-image-one-piece-juego-de-mesa
https://view.genial.ly/64272d375e6b190011e1437f/interactive-image-one-piece-juego-de-mesa
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Descripcion: REY VISIGODO DEL 568

AL 586, CONSIDERADO EL MAS

IMPORTANTE. Poder especial: se convierte en arena.

e e

Descripcion: al igual que su hija Viv

quiere (o mejor para su pais.
Guadalete por los musuimanes. Poder especial: justicia.

Descripcion: rey visigodo entre el 710
y 711, fue derrotado en (a batalla de




Hispania, hacio en el 52
pa el 589.
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ELENA
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y tiene un gran corazon.
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Descripeion: esta cmdad es (a capital
le Drom, fe llamar | het




Descrapccon fue el primer califa

- Descripcion: es el rey del reino de
ordoba, que hizo de

yerma y pa redam Es conocudo

LUBNA DE CORDOBA |




Descripcion: es un pirata de (a banda

de los ..u re) de pa a" Guoere

Descripcion: este reino esta

gobernado por el cientifico Judge, el

coal ha creado clones de humanos y
modificado icamente a su




' Descn cion: FUE ON LIDER MILITAR
~ CASTELLANO 005 LUCHABA A

- Descripcion: es un pirata de los
"sombre)o de pa)a" el tirador y
Mision d "'..",:;-.

RODRIGO DIAZ DE VIVAR
"EL CID CAMPEADOR"

Descnpc'on es un capitan porata que
ha visitado la asla para capturar al

LA CONDESA DE DIA
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Descripcion: campesina que
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- Descripcion: esta civdad fue cabeza
, del Reino Nazari, con un gran
esple y cultoral.
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1) Plataforma de gamificacion de One Piece.

- Enlace a la gamificacién elaborada con la aplicacion Genially:

https://view.genial.ly/6404e33def89410012dad117/interactive-content-one-piece-saldana

Este es el videojuego de gamificacion que he elaborado con Genially, siguiendo y modificando
el creado anteriormente por Marti (2021). Esta plataforma contiene actividades interactivas de
las cuatro asignaturas en cuestion (Ciencias de la Naturaleza, Ciencias Sociales, Matematicas

y Lengua Castellana y Literatura), siguiendo la narrativa del manga de One Piece (Oda, 1997).

DEAD OR ALIVE

(a mipulacign de Sombrero de Paja ha sido atacada por un
mbpﬁmvuw&hnﬂmm

I lwm%um-un‘i‘h‘mnwn
ﬁufu nnt;::urnmm;mu


https://view.genial.ly/6404e33def89410012dad117/interactive-content-one-piece-saldana

© CICUENTRA A TU TRIPLUACIONNY

Uiaja junto a (uffy por las 8 Islas Perdidas y rescata afodos o
miembros de su tripulacion. i

CONSIGUE (AS CODRDENDAS

€n cada Isla tendras la oportunidad de conseguir las
coordenadas que fe guiardn hacia un suculento tesoro.

DESCUBRE LR LOCRUZALIAN -

Cuando tengas todas las coordenadas, averigua alizacior
exacta del tesoro y consigue hacerte con él. -

liajaiglaa isla resolviendo los refos que se fe-planfeardl
bien las indlicaciones y fijate que en algunos casos has d
respuesias.

Cuando superes el refo de cada isla con
al mismo fiempo ganards una cifra de las eoi
personaje reseatadlo que podrds veren las RE

3 Después de superar cada
1a niebla que cubre la

Cuando obtengas todas las coordenadas, es decir, hayas superado las 8 islas, p: y
aleanzar la isla final donde se encuentra el tesoro. finofa bien las coordenadas g
conseguido. Te serdn de vital imporfancia para llegar ia
finalmente, introduce las coordenadas correciamente y hazte con el preciadp fesoro

€1 ONE PIECE puede ser fuyo.
fijate bien en las cifras porque con eslos nimeros piratas el 8 y el 8 se pueden confundir.

- Primera actividad o ‘isla’:

enconirar.a Roronoa Zoro nﬁremua gue complefar estas

En la frase: "la Edad Media empez0 tras el
fin del Imperio romano". ;Qué nimero y
persona tiene el verbo?

En la frase: "me estoy pesando". ;Qué
nliimero y persona tiene esta accion?

NGmero: singular. Persona: primera. Numero: plural. Persona: primera.

Nidmero: plural. Persona: tercera. Nimero: singular. Persona: tercera.

NUmero: singular. Persona: segunda. Ndmero: plural. Persona: tercera.



En la frase: "Todos los elementos tienen
materia". El verbo 'tienen' corresponde
al plural y primera persona del verbo
'tener’.

Verdadero

T T

En la oracion: "Llenaré la piscina con 26
kilolitros de agua". El verbo: 'llenaré’, ;qué
numero y persona tiene?

persona: segunda; nimero: plural
persona: primera; nimero: singular.

persona: tercera; nimero: singular.

Lee esta frase: "Los visigodos crearon un reino
en Hispania en el siglo VI". ;Cual es el verbo y
qué nimero y persona tiene?

El verbo es 'visigodos'. Niimero: plural. Persona:
tercera.

Elverbo es 'reino’. Nimero: singular. Persona: primera.

El verbo es 'crearon'. Nimero: plural. Persona: tercera.

jlfemos conseguido
rescalar a Zoro y una
Qe las coordenadas!

© STICKERS

Tom TonY TORKEY 0.

0
FRANKIE CHOPPER USOPP  ROROMOAZORD  (yery Tam

N
N/

%
 ————

Completa la siguiente oracion con el verbo que le
falta: "Toda la materia. ...... tres propiedades:
masa, volumen y densidad". Pista: el niimero del
verbo es singular y corresponde a la tercera
persona.

Es
Forman

Tiene

57

SAIp JUCOROBM  BROOK



Una vez completado el ejercicio o ‘isla’ se obtendra una recompensa, que consiste en
desbloquear un personaje de la banda, asi como la siguiente ‘isla’, como podemos ver

en las imagenes tanto de arriba como de abajo.

amnenmuu oe uigge ©

mmnmhnhbhsairi
hlasuuismua.

‘ISLA’ O ACTIVIDAD 2:

Chr

Nami es una gran navegante. Uamos a llepaf tadd bareo'a su direccion coggeeia para

poder reseatarla y salir de estaisla.
e -

N

// ,r
K7 o
SEGUNDA TERCERA ol ‘ [D
PASADO’Y _PRESENTE Y
PERSONA Y  PERSONA i = 4 »
PRESENTE Y FUTUROD PLURAL™ _ #SINGULAR




iltemos conseguido
rescatar a Jlami y una
Qe las coordenadas!

RECOMPENSAS




- ‘ISLA’ O ACTIVIDAD 3:

Donde lUsopp pone el ojo,
pone la piedra. fibre bien
los ojos para enconirar

todo lo que aparece en el
cireulo predictor. Silo
enconframos todo bien
podremos salir de aqui
con Usopp.

illemos conseguido
rescatar a lsopp y una
Qe las coordenadas!

-
-




‘ISLA’ O ACTIVIDAD 4:

Sanji es un gran cocinero y conicolafidsm emnas como namv Ptjale en laa medidas
que van apareciendo en el recuadrp superior para martarJaﬁ equmaleme% que
tenemos en nuestras casillas. jlamos, que lo Iuyraremnsl ,/r;-’: -

o

ilfemos conseguido /
rescatar a Sanji y una 7/
Qe las coordenadas!




- ‘ISLA’ O ACTIVIDAD 5:

Tony Tony Choper es un reno que habla pero es un fanla's | 'pnﬁﬁtn y docior y como fal se conoce al dedillo fodo el Rondas:
1 sall

tema de la materia. firrasira cada concepio a su recudil iente. line las ¢ icas y los diferentes
ejemplos Qe los tres esfados (sdlido, liguido y gas).Ue e5td’ limos 51 0 ol A

Estado sdlide

jlflemos conseguido
rescatar a Tony Tony
Choper yuna delas
coordenadas!




‘ISLA’ O ACTIVIDAD 6:

Robin e5 la arqueologa de'la banda y es un as en cuanio a historia. Uamos a adivinar gué periodos historicos de los
mustlmanes en al-Aindalus aparecen en las siguientes palabras ocultas. fijate bien'para no perder vida. 5i fallas, te
aparecerdn algunas pistas.

TR TG
ASDFGHUJIKLN
' ZXCVBNM®

Robin es la argueologa de'la banda y es un as en cuanio a historia. Uamos a adivinar gué periodos historicos de los
musulmanes en al-indalus aparecen en las siguientes palabras oculias. Fijate bien para no perder vida. 5i fallas, te
apareceran algunas pistas.

iBien visto!
(v)
‘a,u y

SDFGHUJKLN

ZXCVBNM®




.

iltemos conseguido
rescatar a Jliko Robin
yuna delas
coordenadas!

‘ISLA’ O ACTIVIDAD 7:

Pranky es el tarpimern ne la bapdd'yesun tunamlcmr de prlmera Ayudémosle a reconstruir

17hm
3456m
A

1808,85

iToca aqui para ir
sacando fichas!

jltemos conseguido
rescatar a frankie
yuna de las
coordenadas!




‘ISLA’ O ACTIVIDAD 8:

En la siguiente frase: " cuando hayais
desembarcado en la isla, buscad al carpintero
Tom". ;Cuales son los verbos y qué modo verbal
tienen?

Hayais: subjuntivo; buscad: imperativo.
desembarcado: participio; hayais: indicativo.

hayéis desembarcado: indicativo; buscad: subjuntivo.

Lee esta frase: ""mis queridos bucaneros,
encontrad el tesoro legendario. Aquel que lo
encuentre sera recompensado. ;Cudles son
los verbos y que modo verbal tienen?

encuentre: imperativo; serd recompensado: participio

encontrad: indicativo; encuentre: imperativo; sera:
subjuntivo.

Encontrad: imperativo; encuentre: subjuntivo; sera:
indicativo.

o a

B

Lee estas dos oraciones: "Luffy ha hallado laisla

perdida"; "laisla perdida fue hallada por Luffy".

En la oracion: "El tesoro One Piece fue Indica el tipo de voz con que esta formulada cada
encontrado por Gold Roger". La forma verbal: frase.

'fue encontrado’ esta en voz pasiva, ya que el
sujeto (el tesoro One Piece) no realiza la
accion, sino que la recibe.

Verdadero Falso

Primera frase: voz pasiva. Segunda frase: voz activa.

Primera frase: forma compuesta. Segunda frase: forma
simple.

Primera frase: voz activa. Segunda frase: voz pasiva.




Ahora vamos a repasar todas las
formas verbales estudiadas. En
esta oracion: ""Nuestro musico
Brook ha sido encontrado vagando
en el mar". ;Se corresponde con la
siguiente descripcién? 32 persona
del singular, pasado, modo
indicativo, voz pasiva.

v Verdadero X Falso

q =

e

Completa las siguientes frases con las palabras que
faltan: "El suefio de mi vida......... ( 3% persona del
singular, indicativo, presente, voz activa)"; ""La semana
pasada........ ( 3% persona del singular, pasado,
subjuntivo, voz pasiva)".

X 1°frase: ".. hubiera sido ganar la loteria"; 2* frase: "...fui al cine".

1° frase: ".. es ser profesor de primaria"; 2 frase: "..hubiera sido
mas divertida con amigos".

X 1°frase: ". fue ser veterinario"; 2° frase: "..fue espectacular”.

illemos conseguido
rescatar a Brook y una
Qe las coordenadas!

RECOMPENSAS
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J) Tarjetas de premios de gamificacion.
En este apartado se incluyen una serie de cromos que se dan a cada grupo diariamente
Gnicamente cuando todos los componentes del grupo cumplan una serie de requisitos
explicitados previamente: han trabajado colaborativamente, han mantenido una actitud
correcta durante todo el dia (pautas de comportamiento establecidas previamente) y han
realizado todas las tareas encomendadas (‘islas’ de la plataforma de gamificacion de

One Piece, otras actividades, etc.).



Estas tarjetas han sido creadas por mi, usando como inspiracion los premios
establecidos en la plataforma de gamificacion llamada Classcraft. Para ello he usado
una aplicacion online llamada Pokécardmaker.net, la cual permite crear cromos usando
la temética de Pokémon, pero lo he adaptado usando los personajes del comic-manga
de One Piece (Oda, 1997), el cual es el hilo conductor de esta PD STEAM.

T "RENO MEDICO"

PREMIO 7.- ESTAIS EXCUSADOS DE SER ELEGIDOS
RESPONDER A UNA PREGUNTA DEL

reteat PR BB B

“ Abilicy =» “ Ability

PREMIO 8.- PODEIS COMER EN CLASE, SOLO HOY.

& weakness D) x4 4 resistance & veakness (@ x4 ¢ resistance

2020 Pokemon / Nintendo / Creatures / GAME FREAK / aschefield 02020 Pokémon / Nintendo / Creatures / GAME FREAK / aschefield



"LA NAVEGANTE"

PREMIO [4.- PODEIS IR TODOS AL BANO UNA VEZ
DURANTE UNA CLASE O TAREA.

Fakisn @ x4 e | e RBERE |




4S5 ONE PIECE S

PREMIO 4.- OS HABEIS GANADO UN APE

CHUCHE CADA UNO DEVOSOTROS.

(_Abitity ( Abiticy

retreat PR B BB
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