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			Introducción

			Los cambios sociales y tecnológicos del siglo xxi plantean la necesidad de redefinir el modelo de enseñanza de forma que el desarrollo de las capacidades relacionadas con la creatividad y la innovación esté unido a la adquisición de competencias científico-técnicas, para que los estudiantes actuales sean capaces de resolver los retos inciertos del futuro. El aprendizaje STEAM es uno de los modelos que trata de dar respuesta a este reto integrando el arte (A) con el resto de disciplinas científico-técnicas: ciencias (S), tecnología (T), ingeniería (E) y matemáticas (M).

			Dentro de lo impredecible del futuro, las tendencias del mercado laboral afirman que, en un futuro próximo, el conocimiento tecnológico será esencial para el 80 % de los trabajadores y que las cualificaciones necesarias para entrar al mercado laboral se medirán por competencias tecnológicas (Centro Europeo para el Desarrollo de la Formación Profesional, CEDEFOP, 2011). A partir de estas previsiones emerge la necesidad de formar nuevas generaciones cuyas habilidades STEAM estén suficientemente desarrolladas para saber adaptarse y desarrollar tecnologías aún por descubrir. Para ello, resulta necesario revisar los currículos nacionales para adaptarlos a las nuevas necesidades.

			En el caso concreto del sistema educativo español, la Ley Orgánica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE, 2013) contempla, entre las siete competencias claves, la «competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología» (CMCT), que podría considerarse una competencia en aprendizaje STEM, pero no incluye referencia alguna al arte y a la posibilidad del aprendizaje STEAM.

			Como área de oportunidad se entiende un área perteneciente a una disciplina STEAM, que reúne las condiciones necesarias para ser el tema principal de un proyecto de aprendizaje STEAM; es decir, debe contener las características del reto o pregunta desafiante del aprendizaje basado en proyectos (Larmer, Mergendoller y Boss, 2015) y las características del tópico generativo de la enseñanza por comprensión (Del Pozo, 2009).

			Desde esta perspectiva, un área de oportunidad destaca por su centralidad y amplitud dentro de la disciplina, es cercana al alumno y conectada con su realidad y lo suficientemente abierta y motivadora para impulsar todo el proyecto. Además, permite establecer conexiones con otras áreas dentro de la propia disciplina y de otras disciplinas STEAM.

			En el libro se realiza un análisis STEAM del currículum LOMCE, focalizado en Educación Primaria, para obtener áreas de oportunidad, a partir de las cuales, los profesores puedan diseñar proyectos educativos de aprendizaje STEAM.
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			Marco teórico

			El aprendizaje STEAM es un modelo educativo que persigue la integración y el desarrollo de las materias científico-tecnológicas y artísticas en un único marco interdisciplinar (Yakman, 2008). El acrónimo surge en 2008 cuando Yakman, intentado fomentar la interdisciplinariedad, introduce la A de «Arts» dentro de otro acrónimo ya existente, STEM, que recogía las iniciales en inglés de las disciplinas de ciencias (S), tecnología (T), ingeniería (E) y matemáticas (M).

			En 2008 surge el ensayo de Yakman que, asumiendo la necesidad de apostar por un concepto integrador del aprendizaje STEM, considera esencial introducir en el modelo lo que en inglés se denomina «the arts» para generar un aprendizaje verdaderamente integrado y creativo (Yakman, 2008).

			La idea de the arts utilizada por Yakman (2008) es un concepto muy amplio que abarca campos como las artes del lenguaje, las ciencias sociales y las artes físicas, además de las que tradicionalmente se han considerado como las bellas artes. Así, con su integración dentro del aprendizaje STEM, the arts se convierten en un agente multidisciplinar que permite conectar a las ciencias con ámbitos artísticos que facilitan la comunicación y la comprensión de la realidad y hacen aflorar estrategias y soluciones creativas (Yakman y Lee, 2012).

			Cuando el informe Pisa (Organisation for Economic Co-operation and Development, OCDE, 2007) reveló el bajo grado de conocimientos, interés y motivación de los estudiantes de Corea del Sur, el gobierno coreano, fijándose en las tendencias educativas del momento, especialmente en las aportaciones estadounidenses, ideó un plan educativo basado en el aprendizaje STEAM. Trabajando la propia Yakman de asesora, y partiendo de su marco teórico (Yakman, 2008), se desarrolló toda una propuesta nacional basada en el aprendizaje STEAM. Este plan nacional es una de las referencias más utilizadas en la literatura científica para avalar la viabilidad del aprendizaje STEAM.

			Una de las instituciones que más ha difundido y potenciado el aprendizaje STEAM es la Rode Island Design School (RIDS) y su iniciativa divulgativa http://stemtosteam.org es una de las más conocidas en este ámbito (Pérez, 2015). El marco STEAM definido por la RIDS varía sustancialmente del modelo de Yakman por la forma en la que incorpora el arte al resto de disciplinas, equiparándolo al diseño y dotándolo de un fuerte carácter innovador.

			Tal y como lo define la propia RIDS, el objetivo del aprendizaje STEAM es transformar la política de investigación para colocar el arte, entendido como diseño, en el centro del aprendizaje STEM. Desde este punto de vista, el artista-diseñador tiene mucho que decir en los procesos de desarrollo científico-tecnológico y debe estar presente en todo equipo de innovación. La RIDS se plantea el reto de situar la educación artística como una disciplina plenamente integrada en el aprendizaje científico de la Educación Primaria y Secundaria (Crocker, 2012). Al combinar el arte y la creatividad con el resto de disciplinas científico-tecnológicas, se ponen en valor aspectos como la innovación y el diseño, el desarrollo de la curiosidad y la imaginación o la búsqueda de soluciones diversas a un único problema (Pérez, 2015).

			Dentro del ámbito STEM, Yakman (2008) puso de manifiesto la necesidad de un cierto grado de integración curricular y aprendizaje interdisciplinar, que ya había sido planteada de forma individual dentro de cada una de las disciplinas. Esta revisión le permitió, además de caracterizar lo que es propio de cada disciplina, lo que las hace únicas y las diferencian del resto de ámbitos STEM, y descubrir que el arte (A) aporta un componente extra de interdisciplinariedad y creatividad.

			Se incluyen a continuación estas caracterizaciones, comenzando por las áreas STEM y dejando para el final el arte (A).

			•Ciencias (S)

			La educación científica trata sobre todo lo que existe de manera natural y cómo es estudiado. De esta manera, la física, la biología, la química, la bioquímica, las ciencias de la tierra y del espacio y otras próximas a la tecnología, como la biotecnología o la biomedicina, son áreas propias de la educación científica (Yakman, 2008).

			La aportación interdisciplinar del aprendizaje científico radica en la propia metodología, en el denominado método científico, cuyo pensamiento es transferible a otros contenidos y con el que los estudiantes aprenden a pensar de una manera disciplinada y racional fortaleciendo su mente, es decir, a pensar como científicos e imitarles en lo formal (De Boer, 1991).

			•Tecnología (T)

			La educación tecnológica se encarga de estudiar todo lo que ha sido creado y fabricado por el ser humano (Yakman. 2008). Como disciplina escolar, la tecnología fue la última en llegar a los planes educativos y, desde que lo hizo, las conexiones con las matemáticas y las ciencias se hicieron evidentes al ser disciplinas existentes que sustentaban su aparición (Gardner, 1997).

			El objetivo principal de la tecnología como materia, es alfabetizar personas tecnológicamente, tanto funcional como técnicamente, para que sean capaces de adaptarse a los rápidos avances tecnológicos (International Technology Education Association, ITEA, 2006); por ello, su enfoque, en relación a los conceptos, es el de restar importancia a los contenidos particulares y centrarse en la comprensión de los sistemas tecnológicos y sus conexiones (Dugger, 1993). Aunque la Tecnología como disciplina educativa tiene objetivos, metodologías y contenidos propios e independientes del resto, es la materia más transversal de todas las disciplinas establecidas (Gardner, 1997).

			•Ingeniería (E)

			Conforme la ciencia y la tecnología avanzan, van surgiendo nuevos campos como la ingeniería (American Association for the Advancement of Science, AAAS, 1989), entendida como el «uso de la creatividad y la lógica, basada en las matemáticas y la ciencia y que utiliza la tecnología como agente para crear contribuciones al mundo» (Yakman, 2008, p. 10); es decir, la ingeniería se centra en el uso de la ciencia y las matemáticas para diseñar tecnología nueva (Dugger, 1993).

			La ingeniería es un campo que no ha llegado a implantarse como disciplina educativa en la educación básica, aunque se la ha relacionado con la educación tecnológica, que la conecta con las matemáticas y las ciencias. De hecho, cuando los alumnos estudian diseño y tecnología, en el fondo, están estudiando ingeniería. Los estudiantes necesitan asimilar a edades tempranas, capacidades relacionadas con la ingeniería por si más adelante necesitan diseñar o dirigir experimentos, analizar e interpretar datos, diseñar sistemas, componentes o procesos, trabajar de forma multidisciplinar, identificar los problemas contemporáneos o resolver problemas de impacto para la sociedad (Grasso y Martinelli, 2007).

			•Matemáticas (M)

			Las matemáticas es la disciplina que antes se consolidó como una materia individual en la educación moderna, concretándose su estudio en los números y sus operaciones, el manejo de expresiones algebraicas, la geometría analítica, el manejo de mediciones, los análisis de datos, la probabilidad, la resolución de problemas, el razonamiento lógico y su comunicación (Yakman, 2008).

			El National Council of Teacher of Mathematics, NCTM, deja claro que los resultados deben empezar a ser menos relevantes frente a los proyectos y procesos de trabajo (NTCM, 1989). Por su parte, Ernest (1994) indica que los objetivos de la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas siempre tienen que ver con la sociedad y que esa relación debe hacerse evidente, por lo que los objetivos matemáticos son objetivos socio-culturales e históricos que reflejan el modo de comprender la realidad.

			Las matemáticas son necesarias para definir, analizar y resolver todo tipo de problemas de la vida real, por lo que su esencia es la resolución de problemas. Desde una mirada interdisciplinar, las matemáticas en el ámbito STEM, se revelan como el lenguaje común al resto de campos, el lenguaje a través del cual todas las comunicaciones son reguladas, definidas y comprendidas (Yakman, 2008).

			•Arte (A)

			Aunque tradicionalmente la educación artística se ha relacionado con las artes plásticas, el concepto arte tiene otras muchas divisiones internas, cuya incorporación dificulta establecer una definición global (Yakman, 2008). La disciplina del arte se divide en varios tipos: las artes del lenguaje, las bellas artes o artes plásticas, las artes físicas, las artes manuales y las artes liberales que engloban a las ciencias sociales (Yakman, 2008).

			Varias de estas artes han sido consideradas disciplinas independientes en los sistemas educativos, como las artes del lenguaje, las ciencias sociales, las artes plásticas o las artes físicas a través de la educación física (Yakman, 2008). Desde este punto de vista, la presencia de «el arte» en el mundo educativo es amplia y no se limitaría a las artes plásticas y manuales. Además, el arte, entendido de esta manera, nunca ha sido incluido en las áreas STEM, quedando fuera de la estructura educativa considerada vital para formar ciudadanos cualificados.

			En el desarrollo de la teoría STEAM se establece de forma muy concreta el papel que tiene cada una de las disciplinas en el aprendizaje, llegando a definir el aprendizaje STEAM como «el aprendizaje de la Ciencia y la Tecnología, interpretadas a través de la Ingeniería y el Arte basándose en el lenguaje de las Matemáticas» (Yakman, 2008; Yakman y Lee, 2012).

			El diagrama en forma de pirámide de la Figura 1 sintetiza esta definición y ubica el concepto de aprendizaje STEAM a medio camino entre el aprendizaje multidisciplinar propio del aprendizaje STEM y el aprendizaje holístico. En esta pirámide, Yakman (2008) estratifica las diferentes concepciones que se pueden tener de los aprendizajes STEM y STEAM en base a su grado de interdisciplinariedad. Sitúa en la base la concepción tradicional en el que los contenidos se aíslan dentro de sus respectivas materias careciendo de cualquier grado de integración. En el segundo estrato coloca los enfoques modernos moderados del aprendizaje STEM, que apuestan por una interacción, cooperación o colaboración entre las disciplinas (Wells, 2008; Williams, 2011). En el tercer estrato sitúa las concepciones más radicales que apuestan por un aprendizaje completamente integrado y multidisciplinar entre las disciplinas STEM (Sanders, 2006; Wells, 2008). En el cuarto estrato coloca su teoría del aprendizaje STEAM, que utiliza el arte como elemento transversal e integrador del resto de disciplinas. Por último, en la cúspide coloca las teorías holísticas de algunas corrientes que defienden un aprendizaje para la vida en el que los contenidos quedan en un segundo plano (Montessori, 1914; AWSNA, 2008).
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			Figura 1. Pirámide del aprendizaje STEAM (Fuente: Yakman, 2008)

			Yakman (2008) se acerca a las ideas de Paulos (1995) situando las matemáticas como el lenguaje primario que atraviesa las fronteras de todos los demás ámbitos; las matemáticas son el lenguaje subyacente en toda comunicación y en el ámbito STEAM son, además, el agente de enlace que permiten que se comprendan los conceptos.

			En la estructura STEAM de Yakman (2008), la ingeniería y el arte son los ámbitos que dan contexto al aprendizaje: la ingeniería aporta un contexto de investigación y desarrollo, necesario para crear nueva tecnología, mientras que el arte, entendido en su forma más amplia, aporta un contexto social y creativo. Las dos disciplinas son las que enfocan y dirigen el aprendizaje (Yakman y Lee, 2012).

			De esta manera la ciencia y la tecnología quedan como el objeto de estudio en sí mismo: los conceptos científicos y tecnológicos serán interpretados bajo contextos ingenieriles y artísticos, utilizando un lenguaje matemático para su comprensión (Yakman y Lee, 2012).

			Desde esta perspectiva, el análisis STEAM del currículum pretende cumplir con tres objetivos:

			•Analizar y clasificar los contenidos del currículo oficial, LOMCE, de Educación Primaria, según su relación con las disciplinas STEAM.

			•Establecer las propiedades que debe tener un área del currículo para ser un área de oportunidad que pueda ser tema principal de un proyecto de aprendizaje STEAM.

			•Identificar las áreas del currículo oficial, LOMCE, de Educación Primaria que puedan servir como áreas de oportunidad
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			Método

			La LOMCE define el currículo como «la regulación de los elementos que determinan los procesos de enseñanza y aprendizaje para cada una de las enseñanzas» (LOMCE, 2013, p. 97867) y establece los siguientes elementos: objetivos, contenidos, criterios de evaluación, estándares de aprendizaje evaluables, metodología didáctica y competencias. El único de estos elementos que, de alguna manera, empieza a concretar la propia ley para Educación Primaria es el de contenidos, ya que establece las asignaturas en las que deben ser estructurados.

			Las competencias y los objetivos son genéricos para toda la etapa de la Educación Primaria (RD 126/2014), mientras que los elementos restantes aparecen diferenciados por asignatura. Para cada asignatura propone orientaciones metodológicas y establece objetivos, criterios de evaluación y estándares de aprendizaje que la componen.

			El presente trabajo se sitúa en el marco legal del Estado Español, dentro del ámbito de la Comunidad Valenciana, que tiene transferidas las competencias en materia educativa, por lo que desarrolla su propia legislación educativa en base a la publicada a nivel estatal. El Decreto 108/2014, de la Generalitat Valenciana completa el desarrollo del currículum de Educación Primaria, fija las asignaturas de libre configuración autonómica y vuelve a concretar las orientaciones metodológicas, los contenidos y los criterios de evaluación para cada asignatura.

			1.Fases del método

			Asumiendo la definición de cada disciplina establecida por Yakman (2008), pero centrando el alcance del arte al diseño y las artes plásticas y manuales, en la línea de la Rhode Island Design School (Crocker, 2012), se establece la hipótesis de que las disciplinas STEAM aparecen identificadas en las asignaturas de Ciencias de la Naturaleza, Ciencias Sociales, Matemáticas, y Educación Plástica. A partir de los ítems curriculares de estas asignaturas se proponen las siguientes fases para obtener las áreas de oportunidad:

			•Fase 1. Ítems curriculares: se buscan ítems curriculares de las áreas relacionadas con las disciplinas STEAM en el currículo de la Comunidad Valenciana (D 108/2014).

			•Fase 2. Redundancia vertical: se localizan los ítems curriculares redundantes (un ítem es redundante si aparece redactado igual en, al menos, dos cursos).

			•Fase 3. Grupos curriculares: se agrupan los ítems semejantes en su contenido en grupos curriculares (los ítems pertenecen al mismo grupo si, dentro de la misma asignatura, se refieren al mismo concepto, pero enfocado desde diferentes perspectivas de aprendizaje).

			•Fase 4. Clasificación STEAM: se clasifican los grupos curriculares dentro de cada una de las disciplinas STEAM (la clasificación se realiza según las definiciones de las disciplinas de Yakman (S, T, E y M) y de Rhode Island (A)).

			•Fase 5. Áreas temáticas: se agrupan los grupos curriculares de cada disciplina por áreas temáticas (las áreas temáticas reúnen los grupos curriculares de cada disciplina relacionados entre sí) y se clasifican en conceptuales o procedimentales (un área temática es conceptual si reúne las condiciones necesarias para ser el tema principal de un proyecto de aprendizaje STEAM y un área procedimental está formada por contenidos actitudinales y/o procedimentales).

			•Fase 6. Áreas de oportunidad: se establecen las relaciones entre las áreas temáticas de cada disciplina (dos áreas temáticas están relacionadas si pueden incluirse dentro de un mismo proyecto STEAM) y se seleccionan como áreas de oportunidad las áreas temáticas conceptuales con mayor número de conexiones.

			•Fase 7. Diagrama de áreas de oportunidad: se elabora un diagrama que permite relacionar todas las áreas de oportunidad con las restantes áreas de la misma o de distinta disciplina.

			2.Resumen del desarrollo del método

			En el presente libro se desarrolla el método para obtener áreas de oportunidad a partir del currículo de Educación Primaria. El desarrollo del método se inicia con el análisis de 1221 ítems curriculares pertenecientes a las asignaturas de ciencias de la naturaleza, ciencias sociales, matemáticas y educación plástica, continúa con la eliminación de 269 ítems redundantes, la formación de 332 grupos curriculares a partir de los 952 ítems no redundantes y la agrupación de los grupos curriculares en 39 áreas temáticas, y termina con la obtención de 12 áreas de oportunidad (Figura 2).
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			Figura 2. Resumen resultados método

			En la Figura 3 se muestran las 12 áreas de oportunidad obtenidas.

			[image: ]

			Figura 3. Áreas de oportunidad obtenidas
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			Desarrollo del método

			1.Fase 1. Obtención de ítems curriculares

			En la primera fase se buscan y enumeran los ítems curriculares de las asignaturas del currículo de Educación Primaria (Ciencias de la Naturaleza, Ciencias Sociales, Educación Plástica y Matemáticas) que tienen relación con las disciplinas STEAM:

			•Los ítems se han obtenido del Decreto 18/2014 por el que se establece el currículo de Educación Primaria en la Comunidad Valenciana.

			•Los ítems se han enumerado, para una mejor localización en fases posteriores, con un identificador que consta de la abreviatura de la asignatura, seguida del curso, el bloque de la asignatura y el número ordinal del ítem. Así, por ejemplo, el ítem CN_1.2.3. corresponde a la asignatura Ciencias de la Naturaleza_ Curso 1. Bloque 2. Ítem número 3.

			En la siguiente tabla se establece el número de ítems localizados en cada asignatura y curso.
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							59

						
							
							80

						
							
							84

						
							
							96

						
							
							104

						
							
							466

						
							
							38%

						
					

					
							
							Educación Plástica

						
							
							37

						
							
							47

						
							
							43

						
							
							52

						
							
							53

						
							
							58

						
							
							290

						
							
							24%

						
					

					
							
							Total

						
							
							140

						
							
							181

						
							
							194

						
							
							210

						
							
							241

						
							
							255

						
							
							1221

						
							
							100%

						
					

				
			

			En total se han obtenido 1221 ítems curriculares:

			•La asignatura con más ítems curriculares es Matemáticas y la que tiene menos es Ciencias Sociales

			•El número de ítems aumenta progresivamente al aumentar los cursos

			A continuación, se especifican los 1221 ítems obtenidos con su código de identificación, clasificados por asignaturas, cursos, bloques e ítem.

			1.1.Ciencias de la Naturaleza

			1.1.1. 1º Primaria

			
				
					
					
				
				
					
							
							Bloque 1. Iniciación a la actividad científica

						
					

					
							
							CN_1.1.1.

						
							
							Exploración y observación sistemática de objetos del entorno escolar y familiar del alumno.

						
					

					
							
							CN_1.1.2.

						
							
							Realización de proyectos de experimentación y/o investigación sobre contenidos científicos.

						
					

					
							
							CN_1.1.3.

						
							
							Desarrollo de hábitos de trabajo en torno a la actividad científica.

						
					

					
							
							CN_1.1.4.

						
							
							Uso de diferentes fuentes de información, diversos materiales, así como las TIC, cumpliendo las medidas necesarias de protección y seguridad.

						
					

					
							
							CN_1.1.5.

						
							
							Lectura de textos propios de la temática a investigar.

						
					

					
							
							CN_1.1.6.

						
							
							Iniciación a la actividad científica. Aproximación experimental a algunas cuestiones.

						
					

					
							
							CN_1.1.7.

						
							
							Uso de listas e imágenes.

						
					

					
							
							CN_1.1.8.

						
							
							Observaciones y registro.

						
					

					
							
							CN_1.1.9.

						
							
							Exposición oral del resultado de una experiencia.

						
					

					
							
							CN_1.1.10.

						
							
							Presentación de informes para comunicar resultados.

						
					

					
							
							CN_1.1.11.

						
							
							Escucha de las aportaciones ajenas.

						
					

					
							
							CN_1.1.12.

						
							
							Aportación de ideas propias constructivas.

						
					

					
							
							CN_1.1.13.

						
							
							Responsabilidad ante el trabajo personal para alcanzar una meta colectiva.

						
					

					
							
							CN_1.1.14.

						
							
							Desarrollo de proyectos en equipo de forma guiada. Dialogo entre iguales bajo dirección.

						
					

					
							
							CN_1.1.15.

						
							
							Esfuerzo, fuerza de voluntad. Constancia y hábitos de trabajo.

						
					

					
							
							CN_1.1.16.

						
							
							Aplicación de estrategias de aprendizaje cooperativo y por proyectos.

						
					

					
							
							CN_1.1.17.

						
							
							Planificación creativa de proyectos individuales o colectivos.

						
					

					
							
							CN_1.1.18.

						
							
							El conocimiento científico como actividad humana en continua evolución y revisión vinculada a las características de la sociedad en cada momento histórico.

						
					

					
							
							Bloque 2. El ser humano y la salud

						
					

					
							
							CN_1.2.1

						
							
							Partes del cuerpo: cabeza, tronco, extremidades.

						
					

					
							
							CN_1.2.2

						
							
							Sentidos.

						
					

					
							
							CN_1.2.3

						
							
							Observación de los rasgos físicos de las personas.

						
					

					
							
							CN_1.2.4

						
							
							Normas de higiene y aseo personal.

						
					

					
							
							CN_1.2.5

						
							
							Identidad y autonomía personal: valerse por sí mismo, aumento de responsabilidades.

						
					

					
							
							CN_1.2.6

						
							
							Juegos de autoconocimiento.

						
					

					
							
							Bloque 3. Los seres vivos

						
					

					
							
							CN_1.3.1

						
							
							Diferenciación de seres vivos y seres inertes.

						
					

					
							
							CN_1.3.2

						
							
							Uso de objetos del entorno.

						
					

					
							
							CN_1.3.3

						
							
							Diferencias entre animales y plantas.

						
					

					
							
							CN_1.3.4

						
							
							Seres vivos del entorno natural próximo.

						
					

					
							
							CN_1.3.5

						
							
							Observación de diferentes tipos de seres vivos.

						
					

					
							
							CN_1.3.6

						
							
							Principales grupos de animales y plantas.

						
					

					
							
							CN_1.3.7

						
							
							Causas de extinción de especies relacionadas con su cuidado y respeto.

						
					

					
							
							Bloque 4. Materia y energía

						
					

					
							
							CN_1.4.1.

						
							
							Cambios que percibimos a través de los sentidos en relación con la materia y la energía

						
					

					
							
							Bloque 5. La Tecnología, objetos y máquinas

						
					

					
							
							CN_1.5.1.

						
							
							Tipos de máquinas.

						
					

					
							
							CN_1.5.2.

						
							
							Juegos y dispositivos electrónicos.

						
					

					
							
							CN_1.5.3.

						
							
							Aparatos domésticos

						
					

					
							
							CN_1.5.4.

						
							
							Los dispositivos de las TIC. Las aplicaciones informáticas. La información digital. Los documentos digitales.

						
					

				
			

			1.1.2. 2º Primaria

			
				
					
					
				
				
					
							
							Bloque 1. Iniciación a la actividad científica

						
					

					
							
							CN_2.1.1.

						
							
							Exploración y observación sistemática de objetos y fenómenos del entorno escolar y familiar del alumno.

						
					

					
							
							CN_2.1.2.

						
							
							Realización de proyectos de experimentación y/o investigación sobre contenidos científicos.

						
					

					
							
							CN_2.1.3.

						
							
							Desarrollo de hábitos de trabajo en torno a la actividad científica.

						
					

					
							
							CN_2.1.4.

						
							
							Utilización de diferentes fuentes de información, diversos materiales, así como las TIC, cumpliendo las medidas necesarias de protección y seguridad.

						
					

					
							
							CN_2.1.5.

						
							
							Uso de manera guiada herramientas de búsqueda y visualización digital en dispositivos de las TIC para obtener información.

						
					

					
							
							CN_2.1.6.

						
							
							Organización y representación de textos de forma creativa utilizando herramientas de edición de contenidos digitales que permiten incluir texto con formatos de carácter. Almacenamiento de la información digital utilizando aplicaciones de gestión de la información usando un esquema de clasificación muy sencillo.

						
					

					
							
							CN_2.1.7.

						
							
							Lectura de textos propios de la temática a investigar.

						
					

					
							
							CN_2.1.8.

						
							
							Iniciación a la actividad científica. Aproximación experimental a algunas cuestiones.

						
					

					
							
							CN_2.1.9.

						
							
							Utilización de listas, imágenes y tablas, así como de esquemas sencillos e imágenes.

						
					

					
							
							CN_2.1.10.

						
							
							Exposición oral con apoyos del resultado de una experiencia.

						
					

					
							
							CN_2.1.11.

						
							
							Presentación de informes para comunicar resultados.

						
					

					
							
							CN_2.1.12.

						
							
							Participación en la planificación.

						
					

					
							
							CN_2.1.13.

						
							
							Escucha de las aportaciones ajenas. Aceptación de otros puntos de vista. Aportación de ideas propias constructivas

						
					

					
							
							CN_2.1.14.

						
							
							Reconocimiento del trabajo ajeno. Responsabilidad del trabajo personal para alcanzar una meta colectiva.

						
					

					
							
							CN_2.1.15.

						
							
							Desarrollo de proyectos en equipo de forma guiada, cumpliendo con su parte del trabajo en tareas que implican a varios compañeros.

						
					

					
							
							CN_2.1.16.

						
							
							Diálogo entre iguales bajo dirección.

						
					

					
							
							CN_2.1.17.

						
							
							Esfuerzo, fuerza de voluntad. Constancia y hábitos de trabajo.

						
					

					
							
							CN_2.1.18.

						
							
							Uso de estrategias de aprendizaje cooperativo. Búsqueda de orientación o ayuda cuando se necesita.

						
					

					
							
							CN_2.1.19.

						
							
							Planificación creativa de proyectos individuales o colectivos.

						
					

					
							
							CN_2.1.20.

						
							
							Organización de un proyecto con ayuda guiada

						
					

					
							
							Bloque 2. El ser humano y la salud

						
					

					
							
							CN_2.2.1.

						
							
							Características y partes principales del cuerpo humano.

						
					

					
							
							CN_2.2.2.

						
							
							Esqueleto, musculatura, articulaciones.

						
					

					
							
							CN_2.2.3.

						
							
							Uso de material didáctico manipulable.

						
					

					
							
							CN_2.2.4.

						
							
							Nutrición y dieta equilibrada.

						
					

					
							
							CN_2.2.5.

						
							
							Enfermedades comunes (p. e. deshidratación, desnutrición…)

						
					

					
							
							CN_2.2.6.

						
							
							Valoración y atención al propio cuerpo: autoestima

						
					

					
							
							CN_2.2.7.

						
							
							Juegos de presentación, conocimiento, etc.

						
					

					
							
							Bloque 3. Los seres vivos

						
					

					
							
							CN_2.3.1.

						
							
							Características de los seres vivos, como por ejemplo la observación del crecimiento de una planta.

						
					

					
							
							CN_2.3.2.

						
							
							Características físicas de los animales.

						
					

					
							
							CN_2.3.3.

						
							
							Partes de las plantas: raíz, tallo y hojas.

						
					

					
							
							CN_2.3.4.

						
							
							Hierbas, arbustos y árboles.

						
					

					
							
							CN_2.3.5.

						
							
							Los ecosistemas como entorno natural de los seres vivos.

						
					

					
							
							CN_2.3.6.

						
							
							Causas de extinción de especies relacionadas con su hábitat natural.

						
					

					
							
							Bloque 4. Materia y energía

						
					

					
							
							CN_2.4.1.

						
							
							Reducción, reutilización y reciclaje de materiales.

						
					

					
							
							CN_2.4.2.

						
							
							Aspectos básicos de las propiedades de la materia: masa y volumen.

						
					

					
							
							CN_2.4.3.

						
							
							Uso de mediciones: balanzas, pesos, etc.

						
					

					
							
							CN_2.4.4.

						
							
							La propagación del sonido.

						
					

					
							
							CN_2.4.5.

						
							
							Reconocimiento de la fuerza de la gravedad.

						
					

					
							
							Boque 5. La tecnología, objetos y máquinas

						
					

					
							
							CN_2.5.1.

						
							
							Máquinas simples.

						
					

					
							
							CN_2.5.2.

						
							
							Los dispositivos TIC. Internet.

						
					

					
							
							CN_2.5.3.

						
							
							Identificación de la naturaleza de los problemas técnicos y las amenazas de seguridad más habituales.

						
					

					
							
							CN_2.5.4.

						
							
							Aparatos domésticos.

						
					

					
							
							CN_2.5.5.

						
							
							La ciencia: presente y futuro de la sociedad. La presencia de la ciencia y la tecnología en la escuela, el hogar, y el ocio. Beneficios y riesgos de las tecnología y productos.

						
					

					
							
							CN_2.5.6.

						
							
							Avances de la ciencia que mejoran la alimentación.

						
					

				
			

			1.1.3. 3º Primaria

			
				
					
					
				
				
					
							
							Bloque 1. Iniciación a la actividad científica

						
					

					
							
							CN_3.1.1.

						
							
							Formulación de interrogantes a partir de un problema o cuestión.

						
					

					
							
							CN_3.1.2.

						
							
							Contrastación de datos de diferentes fuentes.

						
					

					
							
							CN_3.1.3.

						
							
							Realización de proyectos de experimentación y/o investigación sobre contenidos científicos.

						
					

					
							
							CN_3.1.4.

						
							
							Desarrollo de hábitos de trabajo entorno a la actividad científica.

						
					

					
							
							CN_3.1.5.

						
							
							Utilización de diferentes fuentes de información, diversos materiales, así como las TIC, cumpliendo las medidas necesarias de protección y seguridad.

						
					

					
							
							CN_3.1.6.

						
							
							Uso de manera guiada de herramientas de búsqueda y visualización digital en dispositivos de las TIC para obtener información.

						
					

					
							
							CN_3.1.7

						
							
							Organización y representación del texto de forma creativa utilizando herramientas de edición de contenidos digitales que permiten incluir formatos de carácter e imágenes. Almacenamiento de la información digital utilizando aplicaciones de gestión de la información siguiendo un esquema de clasificación sencillo. Reconocimiento de los principios por los que se regulan los derechos de uso y distribución de la información.

						
					

					
							
							CN_3.1.8.

						
							
							Exposición de ideas y opiniones mediante las herramientas de comunicación más comunes en dispositivos de las TIC.

						
					

					
							
							CN_3.1.9.

						
							
							Lectura de textos propios de la temática a investigar. Iniciación a la actividad científica.

						
					

					
							
							CN_3.1.10.

						
							
							Iniciación a la actividad científica. Aproximación experimental a algunas cuestiones.

						
					

					
							
							CN_3.1.11.

						
							
							Utilización de listas, imágenes y tablas.

						
					

					
							
							CN_3.1.12.

						
							
							Uso de esquemas, gráficas, mapas.

						
					

					
							
							CN_3.1.13.

						
							
							Exposición oral por pasos del resultado de una experiencia.

						
					

					
							
							CN_3.1.14.

						
							
							Presentación de informes para comunicar resultados.

						
					

					
							
							CN_3.1.15.

						
							
							Diversificación de roles.

						
					

					
							
							CN_3.1.16.

						
							
							Aportación de ideas propias constructivas.

						
					

					
							
							CN_3.1.17.

						
							
							Reconocimiento del trabajo ajeno. Responsabilidad del trabajo personal para alcanzar una meta colectiva.

						
					

					
							
							CN_3.1.18.

						
							
							Desarrollo de proyectos en equipo, cumpliendo con la parte del trabajo en tareas que implican a varios compañeros. Sensibilidad y valoración de las aportaciones de los demás.

						
					

					
							
							CN_3.1.19.

						
							
							Regulación y cambio de las propias emociones.

						
					

					
							
							CN_3.1.20.

						
							
							Esfuerzo, fuerza de voluntad. Constancia y hábitos de trabajo.

						
					

					
							
							CN_3.1.21.

						
							
							Adaptación a los cambios. Resiliencia, superación de obstáculos y fracasos.

						
					

					
							
							CN_3.1.22.

						
							
							Aplicación de estrategias de aprendizaje cooperativo. Búsqueda de orientación o ayuda cuando la necesita.

						
					

					
							
							CN_3.1.23.

						
							
							Planificación de proyectos individuales o colectivos.

						
					

					
							
							CN_3.1.24.

						
							
							Organización de un proyecto. Evaluación del proyecto y del producto con ayuda del profesorado.

						
					

					
							
							Bloque 2. El ser humano y la salud

						
					

					
							
							CN_3.2.1.

						
							
							Anatomía y fisiología del cuerpo humano: aparatos y sistemas.

						
					

					
							
							CN_3.2.2.

						
							
							Función de relación.

						
					

					
							
							CN_3.2.3.

						
							
							Uso de programas y aplicaciones de anatomía del cuerpo humano.

						
					

					
							
							CN_3.2.4.

						
							
							Partes y órganos principales del cuerpo humano y sus funciones.

						
					

					
							
							CN_3.2.5.

						
							
							Utilización de imágenes, gráficos, dibujos, etc.

						
					

					
							
							CN_3.2.6.

						
							
							Realización práctica de ejercicios para una correcta respiración.

						
					

					
							
							CN_3.2.7.

						
							
							Práctica sistemática de la relajación.

						
					

					
							
							CN_3.2.8.

						
							
							Prevención de los riesgos para la salud psicológicos (adicción, estrés, etc.) derivados del uso de las TIC.

						
					

					
							
							CN_3.2.9.

						
							
							Conocimiento de sí mismo y de los demás.

						
					

					
							
							CN_3.2.10.

						
							
							Juegos de presentación, conocimiento…

						
					

					
							
							Bloque 3. Los seres vivos

						
					

					
							
							CN_3.3.1.

						
							
							Introducción a la clasificación de los seres vivos en reinos: animales, plantas, hongos, virus, bacterias.

						
					

					
							
							CN_3.3.2.

						
							
							La ganadería, estudio y cría de especies en el aula/laboratorio/huerto.

						
					

					
							
							CN_3.3.3.

						
							
							Uso de material didáctico visual: láminas, gráficos, fotografías, etc.

						
					

					
							
							CN_3.3.4.

						
							
							Los elementos de un ecosistema y los seres vivos que lo habitan.

						
					

					
							
							CN_3.3.5.

						
							
							Causas de extinción de especies relacionadas con la sobreexplotación.

						
					

					
							
							Bloque 4. Materia y energía

						
					

					
							
							CN_3.4.1.

						
							
							Materiales naturales y artificiales.

						
					

					
							
							CN_3.4.2.

						
							
							Acercamiento a las leyes básicas que rigen la corriente eléctrica (corriente electrostática).

						
					

					
							
							CN_3.4.3.

						
							
							Las fuerzas de atracción, repulsión. El imán.

						
					

					
							
							Boque 5. La tecnología, objetos y máquinas

						
					

					
							
							CN_3.5.1.

						
							
							Análisis de operadores mecánicos (eje, rueda, polea, plano inclinado, engranaje, freno, palancas y tipos de palanca, etc.) y su utilización en la construcción de una máquina simple.

						
					

				
			

			1.1.4. 4º Primaria

			
				
					
					
				
				
					
							
							Bloque 1. Iniciación a la actividad científica

						
					

					
							
							CN_4.1.1.

						
							
							Formulación de interrogantes a partir de un problema o cuestión.

						
					

					
							
							CN_4.1.2.

						
							
							Contrastación de datos de diferentes fuentes.

						
					

					
							
							CN_4.1.3.

						
							
							Realización de proyectos de experimentación y/o investigación sobre contenidos científicos.

						
					

					
							
							CN_4.1.4.

						
							
							Recogida de información sobre hechos o fenómenos

						
					

					
							
							CN_4.1.5.

						
							
							Desarrollo de hábitos de trabajo en torno a la actividad científica.

						
					

					
							
							CN_4.1.6.

						
							
							Uso de diferentes fuentes de información, diversos materiales, así como las TIC, cumpliendo las medidas necesarias de protección y seguridad.

						
					

					
							
							CN_4.1.7.

						
							
							Localización y tratamiento de la información de manera responsable mediante herramientas de búsqueda y visualización digital en dispositivos TIC.

						
					

					
							
							CN_4.1.8.

						
							
							Organización y representación del texto de forma creativa utilizando herramientas de edición de contenidos digitales que permiten incluir formatos de carácter y manipulación básica de imágenes.

						
					

					
							
							CN_4.1.9.

						
							
							Almacenamiento de la información digital utilizando aplicaciones de gestión de la información siguiendo un esquema de clasificación sencillo. Respeto por las licencias de uso, modificación y distribución de contenidos reutilizados generados por otros.

						
					

					
							
							CN_4.1.10.

						
							
							Exposición de ideas y opiniones mediante las herramientas de comunicación más comunes en dispositivos de las TIC. Envío y recepción de contenidos digitales por medio de herramientas comunes en dispositivos de las TIC que lo permitan con el objeto de compartir información.

						
					

					
							
							CN_4.1.11.

						
							
							Lectura de textos propios de la temática a investigar.

						
					

					
							
							CN_4.1.12.

						
							
							Iniciación a la actividad científica. Aproximación experimental a algunas cuestiones.

						
					

					
							
							CN_4.1.13.

						
							
							Uso de esquemas, gráficas, mapas.

						
					

					
							
							CN_4.1.14.

						
							
							Exposición oral de conclusiones de una experiencia.

						
					

					
							
							CN_4.1.15.

						
							
							Uso de vocabulario específico.

						
					

					
							
							CN_4.1.16.

						
							
							Planificación y presentación de proyectos e informes, para comunicar resultados.

						
					

					
							
							CN_4.1.17.

						
							
							Uso de textos narrativos.

						
					

					
							
							CN_4.1.18.

						
							
							Desarrollo de proyectos en equipo, transformando ideas en acciones y cumpliendo con la parte del trabajo en tareas que implican a varios compañeros. Ayuda, trabajo con todos, aceptación a todos. Control de la expresión de sentimientos y emociones en conflictos

						
					

					
							
							CN_4.1.19.

						
							
							Esfuerzo, fuerza de voluntad. Constancia y hábitos de trabajo.

						
					

					
							
							CN_4.1.20.

						
							
							Capacidad de concentración. Adaptación a los cambios. Resiliencia, superación de obstáculos y fracasos.

						
					

					
							
							CN_4.1.21.

						
							
							Uso de estrategias de aprendizaje cooperativo y por proyectos.

						
					

					
							
							CN_4.1.22.

						
							
							Búsqueda de orientación o ayuda cuando se necesita de forma precisa.

						
					

					
							
							CN_4.1.23.

						
							
							Planificación y organización de proyectos individuales o colectivos.

						
					

					
							
							CN_4.1.24.

						
							
							Organización y gestión de un proyecto. Selección de la información técnica y los materiales. Evaluación del proyecto y el producto con ayuda de guías. Mejora del producto y el proceso tras la evaluación.

						
					

					
							
							Bloque 2. El ser humano y la salud

						
					

					
							
							CN_4.2.1.

						
							
							Morfología externa del cuerpo.

						
					

					
							
							CN_4.2.2.

						
							
							Los órganos de los sentidos y sus funciones.

						
					

					
							
							CN_4.2.3.

						
							
							Uso de Imágenes, gráficos y dibujos.

						
					

					
							
							CN_4.2.4.

						
							
							Hábitos posturales (postura corporal correcta al sentarse, desplazarse, transporte de cargas) para prevenir enfermedades funcionales, como escoliosis, lumbalgias, dolor cervical, etc.

						
					

					
							
							CN_4.2.5.

						
							
							Prevención de los riesgos para la salud físicos (lesiones osteomusculares, tensión ocular, etc.) derivados del uso de las TIC.

						
					

					
							
							CN_4.2.6.

						
							
							Exploración de los sentimientos y emociones propias y de los compañeros.

						
					

					
							
							Bloque 3. Los seres vivos

						
					

					
							
							CN_4.3.1.

						
							
							Vertebrados (peces, anfibios, reptiles, aves, mamíferos) e invertebrados (artrópodos, moluscos, esponjas, equinodermos, medusas, gusanos). Estructura interna y externa.

						
					

					
							
							CN_4.3.2.

						
							
							La agricultura, estudio y cultivo de especies vegetales en el aula/laboratorio/huerto escolar.

						
					

					
							
							CN_4.3.3.

						
							
							El proceso de la fotosíntesis.

						
					

					
							
							CN_4.3.4.

						
							
							Relación del ser humano con los animales y su cuidado.

						
					

					
							
							CN_4.3.5.

						
							
							Uso de material didáctico visual: láminas, gráficos, fotografías, etc.

						
					

					
							
							CN_4.3.6.

						
							
							Relaciones alimentarias: las cadenas alimentarias.

						
					

					
							
							CN_4.3.7.

						
							
							Otras relaciones, como, por ejemplo: mutualismo, parasitismo, etc.

						
					

					
							
							CN_4.3.8.

						
							
							Causas de extinción de especies relacionadas con las cadenas alimentarias.

						
					

					
							
							Bloque 4. Materia y energía

						
					

					
							
							CN_4.4.1.

						
							
							Clasificación de los materiales por sus propiedades, como, por ejemplo: dureza, flexibilidad, etc.

						
					

					
							
							CN_4.4.2.

						
							
							Tipos de energía y sus transformaciones.

						
					

					
							
							CN_4.4.3.

						
							
							Principales usos de la energía y su consumo responsable.

						
					

					
							
							CN_4.4.4.

						
							
							Comportamiento de los cuerpos ante la luz: reflexión y refracción, espejos y lentes

						
					

					
							
							CN_4.4.5.

						
							
							La luz y los colores: descomposición de la luz blanca.

						
					

					
							
							CN_4.4.6.

						
							
							Fuerza de rozamiento y velocidad.

						
					

					
							
							Bloque 5. Tecnología, objetos y máquinas

						
					

					
							
							CN_4.5.1.

						
							
							Análisis del funcionamiento de máquinas y aparatos de valor o interés cultural, histórico o etnográfico (molinos, norias, romanas, balanzas, trabuquetes, catapultas, etc.).

						
					

					
							
							CN_4.5.2.

						
							
							Análisis de objetos y máquinas sencillas de nuestro entorno más inmediato y construcción de objetos y/o máquinas sencillas.

						
					

					
							
							CN_4.5.3.

						
							
							La ciencia: presente y futuro de la sociedad. La presencia de la ciencia y la tecnología en la sociedad, en la escuela, en el hogar, en la cultura y el ocio. Beneficios y riesgos de las tecnología y productos. Análisis de las necesidades propias de uso de las TIC para resolver problemas de la vida real.

						
					

					
							
							CN_4.5.4.

						
							
							Avances de la ciencia que mejoran la salud

						
					

					
							
							CN_4.5.5.

						
							
							Avances científicos relacionados con los materiales.

						
					

				
			

			1.1.5. 5º Primaria

			
				
					
					
				
				
					
							
							Bloque 1. Iniciación a la actividad científica

						
					

					
							
							CN_5.1.1.

						
							
							Formulación de interrogantes a partir de un problema o cuestión.

						
					

					
							
							CN_5.1.2.

						
							
							Contrastación de datos de diferentes fuentes.

						
					

					
							
							CN_5.1.3.

						
							
							Realización de proyectos de experimentación y/o investigación sobre contenidos científicos.

						
					

					
							
							CN_5.1.4.

						
							
							Desarrollo de hábitos de trabajo entorno a la actividad científica.

						
					

					
							
							CN_5.1.5.

						
							
							Uso de diferentes fuentes de información, diversos materiales, así como las TIC, cumpliendo las medidas necesarias de protección y seguridad.

						
					

					
							
							CN_5.1.6.

						
							
							Localización, selección, tratamiento y organización de la información de manera eficiente y responsable mediante herramientas de búsqueda y visualización digital aplicando estrategias de filtrado sencillas y configurando sus características más usuales en dispositivos TIC.

						
					

					
							
							CN_5.1.7.

						
							
							Organización y representación de la información de forma creativa utilizando herramientas digitales de edición y presentación sencillas que permiten incluir formatos de carácter, la manipulación básica de imágenes y/o audio/vídeo.

						
					

					
							
							CN_5.1.8.

						
							
							Almacenamiento de la información digital mediante aplicaciones de gestión de la información y servicios en red, siguiendo un esquema de clasificación sencillo.

						
					

					
							
							CN_5.1.9.

						
							
							Respeto por las licencias de uso, modificación y distribución de contenidos reutilizados generados por otros.

						
					

					
							
							CN_5.1.10.

						
							
							Uso de las herramientas más comunes de las TIC o de un entorno virtual de aprendizaje para conversar con el resto del grupo con la finalidad de planificar el trabajo, aportar ideas constructivas propias, comprender las ideas ajenas, etc.; y compartir información y recursos.

						
					

					
							
							CN_5.1.11.

						
							
							Lectura de textos propios de la temática a investigar.

						
					

					
							
							CN_5.1.12.

						
							
							Iniciación a la actividad científica. Aproximación experimental a algunas cuestiones.

						
					

					
							
							CN_5.1.13.

						
							
							Utilización de gráficas, tablas, mapas.

						
					

					
							
							CN_5.1.14.

						
							
							Argumentación de conclusiones.

						
					

					
							
							CN_5.1.15.

						
							
							Exposición oral de conclusiones de una experiencia junto a una opinión personal.

						
					

					
							
							CN_5.1.16.

						
							
							Planificación y presentación de proyectos e informes, para comunicar resultados.

						
					

					
							
							CN_5.1.17.

						
							
							Uso de textos informativos.

						
					

					
							
							CN_5.1.18.

						
							
							Responsabilidad ante el bienestar del grupo.

						
					

					
							
							CN_5.1.19.

						
							
							Participación en la planificación, toma de decisiones y evaluación del grupo.

						
					

					
							
							CN_5.1.20.

						
							
							Escucha de las aportaciones ajenas y aceptación de otros puntos de vista.

						
					

					
							
							CN_5.1.21.

						
							
							Aportación de ideas propias constructivas.

						
					

					
							
							CN_5.1.22.

						
							
							Desarrollo de estrategias para resolver conflictos a través del diálogo.

						
					

					
							
							CN_5.1.23.

						
							
							Reconocimiento del trabajo ajeno. Responsabilidad del trabajo personal para alcanzar una meta colectiva.

						
					

					
							
							CN_5.1.24.

						
							
							Iniciativa.

						
					

					
							
							CN_5.1.25.

						
							
							Desarrollo de proyectos en equipo, transformando ideas en acciones y cumpliendo con la parte del trabajo en tareas que implican a varios compañeros. Colaboración y compartición de planes, información y recursos.

						
					

					
							
							CN_5.1.26.

						
							
							Sensibilidad y comprensión de los puntos de vista de los demás.

						
					

					
							
							CN_5.1.27.

						
							
							Esfuerzo, fuerza de voluntad. Constancia y hábitos de trabajo.

						
					

					
							
							CN_5.1.28.

						
							
							Capacidad de concentración. Adaptación a los cambios. Resiliencia, superación obstáculos y fracasos. Aprendizaje autónomo.

						
					

					
							
							CN_5.1.29.

						
							
							Uso estrategias de aprendizaje cooperativo y por proyectos.

						
					

					
							
							CN_5.1.30.

						
							
							Obtención y uso eficaz de la información.

						
					

					
							
							CN_5.1.31.

						
							
							Búsqueda de orientación o ayuda cuando la necesita de forma precisa.

						
					

					
							
							CN_5.1.32.

						
							
							Planificación, organización y gestión de proyectos individuales o colectivos.

						
					

					
							
							CN_5.1.33.

						
							
							Establecimiento de estrategias de supervisión. Selección de la información técnica y los materiales. Toma de decisiones y calibración de oportunidades y riesgos.

						
					

					
							
							CN_5.1.34.

						
							
							Evaluación del proyecto y del producto con ayuda de guías. Mejora del producto y del proceso tras la evaluación.

						
					

					
							
							Bloque 2. El ser humano y la salud

						
					

					
							
							CN_5.2.1.

						
							
							Anatomía y fisiología del cuerpo humano: aparatos y sistemas.

						
					

					
							
							CN_5.2.2.

						
							
							Función de relación.

						
					

					
							
							CN_5.2.3.

						
							
							Uso de programas y aplicaciones de anatomía del cuerpo humano.

						
					

					
							
							CN_5.2.4.

						
							
							Efectos saludables de las actividades deportivas.

						
					

					
							
							CN_5.2.5.

						
							
							Efectos nocivos del consumo de alcohol y drogas.

						
					

					
							
							CN_5.2.6.

						
							
							Prácticas básicas de primeros auxilios.

						
					

					
							
							CN_5.2.7.

						
							
							Previene los riesgos para la salud psicológicos derivados del uso de las TIC, encontrando un equilibrio entre el mundo real y el mundo virtual.

						
					

					
							
							CN_5.2.8.

						
							
							Aceptación de las diferencias, posibilidades y limitaciones.

						
					

					
							
							CN_5.2.9.

						
							
							Aplicación de hábitos de relación social y respeto de la diversidad.

						
					

					
							
							Boque 3. Los seres vivos

						
					

					
							
							CN_5.3.1.

						
							
							Estructura interna de los seres vivos: células, tejidos, órganos, aparatos y sistemas.

						
					

					
							
							CN_5.3.2.

						
							
							Uso de programas y aplicaciones informáticas.

						
					

					
							
							CN_5.3.3.

						
							
							Clasificación de los animales en relación a sus funciones vitales: nutrición (carnívoros, herbívoros, omnívoros), reproducción (sexual, asexual).

						
					

					
							
							CN_5.3.4.

						
							
							Nutrición y reproducción de las plantas.

						
					

					
							
							CN_5.3.5.

						
							
							Uso de aplicaciones informáticas, videos, documentales, etc.

						
					

					
							
							CN_5.3.6.

						
							
							Poblaciones, comunidades y ecosistemas.

						
					

					
							
							CN_5.3.7.

						
							
							Ecosistemas terrestres y acuáticos.

						
					

					
							
							CN_5.3.8.

						
							
							Principales ecosistemas de la Comunidad Valenciana.

						
					

					
							
							CN_5.3.9.

						
							
							Causas de extinción de especies en ecosistemas terrestres y acuáticos.

						
					

					
							
							CN_5.3.10.

						
							
							El medio ambiente y su conservación en el trabajo de campo: excursiones, visitas, salidas por el entorno, etc.

						
					

					
							
							Bloque 4. Materia y energía

						
					

					
							
							CN_5.4.1.

						
							
							Propiedades generales (masa y volumen) y propiedades específicas de la materia (brillo, color, densidad, etc.).

						
					

					
							
							CN_5.4.2.

						
							
							Fuentes de energía renovables y no renovables.

						
					

					
							
							CN_5.4.3.

						
							
							Desarrollos sostenibles y equitativos.

						
					

					
							
							CN_5.4.4.

						
							
							Hábitos de consumo responsable de la energía.

						
					

					
							
							CN_5.4.5.

						
							
							Los estados de la materia y sus propiedades: sólidos, líquidos y gases.

						
					

					
							
							Bloque 5. La tecnología, objetos y máquinas

						
					

					
							
							CN_5.5.1.

						
							
							Máquinas simples y compuestas; tipos de palancas.

						
					

					
							
							CN_5.5.2.

						
							
							Aparatos simples y fuentes de energía.

						
					

					
							
							CN_5.5.3.

						
							
							Análisis de estructuras objetos y máquinas sencillas de nuestro entorno más inmediato y construcción de objetos y/o máquinas sencillas que cumplan una función o condición para resolver un problema a partir de piezas modulares (puente, tobogán, escalera, etc.).

						
					

					
							
							CN_5.5.4.

						
							
							Clasificación y resolución de problemas técnicos de aplicaciones y dispositivos de las TIC sencillos de forma guiada.

						
					

					
							
							CN_5.5.5.

						
							
							La ciencia: presente y futuro de la sociedad. La presencia de la ciencia y la tecnología en la sociedad, en la escuela, en el hogar, en el trabajo, en la cultura y el ocio. Beneficios y riesgos de las tecnología y productos.

						
					

				
			

			1.1.6. 6º Primaria

			
				
					
					
				
				
					
							
							Bloque 1. Iniciación a la actividad científica

						
					

					
							
							CN_6.1.1.

						
							
							Formulación de interrogantes a partir de un problema o cuestión.
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