.= Situacion de Aprendizaje ‘%

La Aventura de las Palabras: Aprende con
Scratch

Ciclo: 2° Curso: 39/4°
Areas Curriculares: Lengua Castellana y Literatura.
Temporalizacion: 1°9/2°/3°" trimestre

N.° de sesiones: 5

Introduccion

Esta propuesta invita al alumnado a adentrarse en el mundo de la programacion
creativa mediante el disefio y desarrollo de pequefios juegos interactivos utilizando
Clic and Play y Scratch. A lo largo de cinco sesiones, los estudiantes exploraran
diferentes herramientas digitales que les permitiran planificar, construir y mejorar
sus propias creaciones, combinando pensamiento logico, resolucion de problemas
y creatividad. El proyecto fomenta el trabajo cooperativo, la experimentacion y la
toma de decisiones, al tiempo que acerca al alumnado a los fundamentos de la
programacion a través de un enfoque ludico y significativo. Al finalizar, cada grupo
habra desarrollado varios juegos sencillos que integran disefio, narrativa y
mecanicas interactivas, demostrando su capacidad para transformar ideas en
productos digitales funcionales.
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Decreto 61/2022, de 13 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece
para la Comunidad de Madrid la ordenacion y el curriculo de la etapa de
Educacién Primaria.

Guia Didactica

Objetivos Generales de Etapa

En esta situacion de aprendizaje nos basamos en los siguientes objetivos
generales de etapa recogidos en el articulo 5 del Decreto 61/2022, contribuyendo
de esta forma al desarrollo integral del nifio. Destacamos:

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el
aprendizaje, y espiritu emprendedor.

g) Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion

de problemas que requieran la realizacién de operaciones elementales de célculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a

las situaciones de su vida cotidiana.

i) Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacion,
para el aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los
mensajes que reciben y elaboran.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la
construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad
y en sus relaciones con las demas personas, asi como una actitud contraria a la
violencia, a los prejuicios y estereotipos de cualquier tipo.
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@’ Objetivos Especificos

1.Desarrollar habilidades basicas de programacion mediante el uso guiado de
Clic and Play y Scratch para crear juegos interactivos sencillos.

2.Aplicar el pensamiento logico y la resolucién de problemas al disefio.

3.Fomentar la creatividad y la expresion personal a través del disefio de
personajes, escenarios, narrativas y dinamicas de juego.

4.Trabajar de forma cooperativa, compartiendo ideas, distribuyendo tareas y
tomando decisiones conjuntas durante el proceso de creacion.

5.Desarrollar competencias digitales basicas, incluyendo el uso responsable de
herramientas tecnolégicas y la comprension de su funcionamiento.

6.Revisar y mejorar los productos creados, aplicando estrategias de
autoevaluacion y coevaluacion para detectar errores y proponer mejoras.

7.Explorar diferentes lenguajes de programacion visual, comparando sus
posibilidades y limitaciones en funcién del tipo de juego que se desea crear.

8.Potenciar la autonomia del alumnado en el manejo de entornos digitales y en la
toma de decisiones durante el desarrollo de los juegos.

9.Planificar y estructurar un proyecto digital siguiendo fases de disefio, creacion,
prueba y mejora.

10. Aplicar las normas ortograficas basicas

11. Reconocer adecuadamente tiempos verbales.
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Competencias
Especificas

Area de Lengua
Competencia especifica
n°g.

Reflexionar de forma
guiada sobre el lenguaje a
partir de procesos de
produccién y comprensién
de textos en contextos
significativos, utilizando la
terminologia elemental
adecuada, para iniciarse en
el desarrollo de la
conciencia de la lengua y
para mejorar las destrezas
de produccion y
comprension oral y escrita.

“Programa financiado por el Ministerio de Educacién,
Formacién Profesional y Deportes”

Criterios de
Evaluacion

Area de Lengua

9.1. Formular conclusiones
elementales sobre el
funcionamiento de la lengua,
prestando especial atencion a
la relacién entre sustantivos,
adjetivos y verbos, a partir de la
observacién, comparacion vy
transformacion de palabras,
enunciados y textos, en un
proceso de produccion o
Comprensién de textos en
contextos significativos.

9.2. Revisar y mejorar los textos
propios y ajenos y subsanar
algunos problemas de
comprension lectora, a partir de
la reflexibn metalinglistica e
interlingliistica y usando la
terminologia basica adecuada.
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Saberes
Basicos

Area de Lengua

Bloque D

D. Reflexion sobre lalengua
y sus usos en el marco de
propuestas de producciony
comprensioén de textos
orales, escritos o
multimodales:

- Aproximacion a la lengua
como sistema con distintos
niveles: sonidos y letras,
palabras, oraciones y textos.
Observacion y comparacion de
unidades comunicativas
basicas. Reglas ortogréficas
(biv, gfj, lly, rlrr, h; c/qu, z/c,
alz, s/z) en palabras de uso
frecuente.

-Procedimientos elementales
de adquisicion de vocabulario.
Similitudes y diferencias de
forma y significado (polisemia,
sinonimia, antonimia, prefijos y
sufijos: aumentativos,
diminutivos) entre palabras de
la misma familia Iéxica o
semantica. Clases de
palabras: sustantivos, articulos
y otros determinantes,
pronombres personales
basicos, adjetivos calificativos
y verbos.
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En el desarrollo de esta situacion de aprendizaje, se han seleccionado diversas
metodologias didacticas con el propdsito de crear un entorno educativo que sea

tanto dinamico como efectivo. Estas han sido elegidas por su capacidad para
involucrar activamente a los estudiantes y promover un aprendizaje significativo

Metodologia

A continuacion, se describen los enfoques metodologicos que se implementaran:

e Aprender haciendo (Learning by doing): esta metodologia se basa en el
construccionismo, donde los estudiantes aprenden mediante la creacion de
artefactos digitales. Al involucrarse activamente en la construccion de
proyectos, los estudiantes desarrollan habilidades practicas y comprenden
mejor los conceptos tedricos.

e Aprendizaje Basado en Retos (ABR): en esta metodologia, se plantean
retos al estudiante que debe solucionar obteniendo un producto final. Este
enfoque fomenta el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de
resolver problemas, ya que los estudiantes deben aplicar sus
conocimientos para superar desafios especificos.

e Aprendizaje Cooperativo: en esta metodologia, los estudiantes trabajan
en equipos pequeios para alcanzar objetivos comunes. Cada miembro del
grupo tiene un rol especifico y se fomenta la interdependencia positiva, la
responsabilidad individual y el desarrollo de habilidades sociales.

e Design Thinking: metodologia centrada en la resolucién creativa de
problemas a través de un proceso interactivo que incluye la empatia,
la definicion del problema, la ideacidn, la creacion de prototipos y la

prueba de soluciones. Fomenta la innovacion y el pensamiento critico.

Agrupamientos

A lo largo de esta situacion de aprendizaje se plantean actividades con diferentes
tipos de agrupamiento:
Grupo clase: toda la clase participa en una actividad conjunta, como
discusiones o reflexiones. Fomenta la participacién y el pensamiento critico.
Grupos cooperativos: los estudiantes trabajan en equipos con roles
asignados para completar una tarea. Fomenta la responsabilidad compartida y el
trabajo en equipo.
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Espacios
En esta situacion de aprendizaje se utilizan los siguientes espacios:

- Aula de clase equipada con pizarra interactiva.
- Aula del futuro o sala de informatica equipada con ordenadores.

Z,
N

Personales Materiales Digitales
Docentes: profesores y Material didactico: hojas ' Plataformas educativas:
maestros que guian 'y de trabajo y guias de Scratch.
facilitan el aprendizaje. conexion.

Estudiantes: Tecnologia: ordenadores
Compaifieros de clase que ' portétiles o de sobremesa
colaboran y aprenden (con puerto USB),

juntos. proyector o pizarra digital,

placa Clic and Play y
cables cocodrilo.

Materiales varios: papel
de aluminio, tijeras.
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\)"-" Evaluacion
{w

Para evaluar adecuadamente la Situacion de Aprendizaje, se han establecido
procedimientos, actividades de evaluacion e instrumentos que reflejan fielmente
los objetivos y competencias planteados. La evaluacién no solo permite medir el
progreso y los logros de los estudiantes, sino que también proporciona
informacion valiosa para ajustar y mejorar el proceso de ensefianza. A
continuacion, se detallan estos aspectos.

Procedimientos Actividades de Instrumentos

Evaluacion
Observacion directa Participacion diaria Rubricas
Intercambios orales Actividades Semaéaforo/diana de
Producciones del autoevaluacioén
alumnado Productos finales

Autoevaluacion

ﬁ'*ﬂ'

Evaluacion Docente

tems observables: el docente establece indicadores observables de la actividad
para realizar un analisis activo de las dindmicas que se generan en el aula:

e El alumnado organiza y combina bloques de programacion para crear un
juego funcional.

e Identifica un error en el funcionamiento del juego y propone una solucién
adecuada.

e Crea personajes, escenarios o dinamicas propias que aportan originalidad
al juego.

e Participa activamente en el grupo, respetando turnos y contribuyendo a las
decisiones.

e Maneja dispositivos y herramientas digitales de forma segura, autonoma y
adecuada.
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e Realiza cambios en su juego tras identificar errores o recibir sugerencias de
comparieros/as.
e Sigue las fases del proyecto en orden, probando y ajustando el juego antes
de finalizarlo.
e Escribe correctamente las palabras utilizadas en el juego aplicando las
reglas trabajadas.
e Clasifica y utiliza verbos en presente, pasado y futuro de forma correcta en
las actividades del juego.

Rubrica de evaluacion para el docente (Documento descargable)

Aplicacion
de normas
ortogréfica
S

Uso
adecuado
de
elementos
gramatical
es

Identificaci
on

y uso de
tiempos
verbales

Programac
ion
en Scratch

Excelente (4)

Aplica
correctamente
todas las normas
ortograficas
trabajadas en el
juegoy en las
palabras
seleccionadas.

Identifica y usa
correctamente
sustantivos,
adjetivos y
verbos en las
actividades del
juego.

Reconoce y
utiliza
correctamente
presente,
pasado y futuro
en todas las
actividades.

El juego funciona
perfectamente,
con bloques bien
organizados y
sin errores.

“Programa financiado por el Ministerio de Educacién,
Formacién Profesional y Deportes”

Satisfactorio (3)

Comete 1-2 errores
menores, pero
demuestra dominio
general.

Usa correctamente
la

mayoria de
elementos
gramaticales.

Comete pocos
errores en la
clasificacion o uso.

El juego funciona
con pequeiios fallos
no relevantes.
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Mejorable (2)

Aplica algunas
normas, pero con
varios errores.

Muestra
dificultades en
varios elementos
gramaticales.

Muestra dudas
frecuentes y

errores repetidos.

El juego funciona
parcialmente;
requiere ayuda
para completarlo.

MINISTERIO
DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES

Insuficiente (1)

Presenta
numerosos

errores y no aplica
las

normas trabajadas.

No identifica ni usa
adecuadamente los
elementos
gramaticales.

No reconoce los
tiempos verbales o
los usa
incorrectamente.

El juego no
funciona o no esta
terminado.
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Conexione | Realizatodas las = Realiza la mayoria Necesita ayuda No consigue
S conexiones de correctamente, con | frecuente para realizar las
con forma auténoma | alguna ayuda conectar y conexiones
Clic&Play |y correcta. puntual. comprobar. correctamente.
/ Makey
Makey
Trabajo Participa Participa de forma Participa de No colabora o
cooperativ | activamente, adecuada, aunque formairregular o | dificulta el trabajo
0 respeta turnosy  con poca iniciativa. depende del del grupo.
contribuye al grupo.
grupo de forma
positiva.
Creativida = El juego es El juego es creativo, = Eljuego es El juego carece de
dy original, claro y aunque con pocos funcional pero disefio 0 no esta
disefio del | visualmente elementos propios. | poco creativo. completo.
Juego cuidado.

5

(:2) Evaluacion Alumnado

Autoevaluacion individual de la sesién: Documento descargable.

@ Actividades

N° de Sesion 1
Temporalizacion 45-60 minutos
Tipo de Actividad En pequefios grupos

Obijetivo de la sesién: Repasar una regla ortogréfica y

mejorar su memorizacion. El docente elige la regla o reglas
ortogréficas que quiere que repasen los alumnos. Cada
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grupo puede hacer una diferente.

1. Actividad inicial — En pequefio grupo los estudiantes
reflexionan sobre la regla ortografica que elijamos, por
ejemplo palabras J

Cada grupo resuelve estas cuestiones:

e ;Conocéis palabras que lleven la letra J?
e Os cuesta escribir algunas?
e /SuenaiguallaGylaJ?

Como conclusion tienen que llegar a alguna generalizacién
como las siguientes:

e Muchas palabras que empiezan por ja-, jo-, ju- se
escriben con J.
e La Jsuenafuerte.

2. Eleccién de palabras dificiles

Cada alumno/a elige 5 palabras con J que le resulten
dificiles de escribir.

Pueden sacarlas de: un diccionario, palabras trabajadas en
clase o que use o escuche habitualmente.

De todas esas palabras el grupo tiene que elegir 5y las
escriben en la ficha que se les entrega HOJA DE
TRABAJO SESION 1, en la columna de palabra. Una
palabra por espacio. Se repasan juntos para corregir
errores.

3. Trabajo con lafichay Clic and Play

En la otra columna de la ficha GUIA DE CONEXIONES los
alumnos y alumnas escribiran a qué parte de clic and play
irA conectada cada palabra. Ejemplo: jugar-flecha arriba.

4. Programacion en Scratch

Se utilizaréa la extension Makey Makey. Cada palabra tiene
asignado un bloque de programacion. Cuando los
estudiantes pulsan flecha arriba, por ejemplo, aparecera la
palabra seleccionada. Se seguira el mismo procedimiento
con cada palabra.

Se ayudaran de la dicha ficha guia de conexiones.

5. Conexiones

En la ficha HOJA DE TRABAJO SESION 1 aparecen unos
circulos donde el alumnado pondréa el material conductor
elegido.

Conectaran cada cable del Clic and Play a la palabra
correspondiente teniendo como guia la ficha GUIA DE
CONEXIONES

% % K Kk ol
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Los estudiantes comprueban que han escrito bien las
palabras elegidas.

6. Cierre y reflexion final

Cada grupo prueba que funciona correctamente el juego.
Terminamos reflexionando sobre cémo aprender ortografia
puede ser divertido y que el uso de la tecnologia nos ayuda
a memorizar mejor.

Recursos
Hoja trabajo sesiéon 1 Guia de conexiones sesion 1

PR
™

arouno
8 « am " « -

Programacion sesiéon 1

Material conductivo, ejemplo papel alumnado...
Dispositivo Clic and Play
Material de papeleria (pegamento, folios...)

Scratch

N° de Sesion 2

Temporalizacion 45-60 minutos

Tipo de Actividad En pequefios grupos

Descripcion Objetivo de la sesion: Repasar la gramética.
Contenidos a repasar: sustantivos, género, namero,
adjetivos calificativos y verbos. Cada grupo repasara uno de

estos contenidos, siguiendo la misma estructura que se
propone a continuacion.

-
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1.Actividad inicial. Breve repaso oral de los conceptos

“4”",/"4 gramaticales trabajados, ejemplos rapidos en la pizarra 'y
explicacién breve del objetivo de la sesion.

Género

2. Eleccién de palabras

Cada alumno/a elige palabras del tema correspondiente.
Podemos utilizar el libro de lectura del trimestre para que
busquen dichas palabras.

De todas esas palabras el grupo tiene que elegir 5y las
escriben en la ficha que se les entrega HOJA DE
TRABAJO SESION 2, en la columna de palabra. Una
palabra por espacio. Se repasan juntos para corregir
errores.

Para hacer la actividad un poco mas complicada, cada
grupo elegira una palabra de otro de los contenidos
trabajados por el resto de grupos. Esta sera la “palabra
errénea”.

-
111

3. Trabajo con lafichay Clic and Play

En la otra columna de la ficha GUIA DE CONEXIONES los
alumnos/as escribiran a qué parte de clic and play ira
conectada cada palabra. Ejemplo: saltar, flecha arriba.

4. Programacion en Scratch

Se utilizara la extension Makey Makey. Cada palabra tiene
asignado un bloque de programacién. Cuando los
estudiantes pulsan flecha arriba, por ejemplo, aparecera la
palabra seleccionada. Se seguira el mismo procedimiento
con cada palabra.

Para la “palabra errénea” tendran que escribir lo correcto.
Se ayudaran de la dicha ficha guia de conexiones.

5. Conexiones

En la ficha HOJA DE TRABAJO SESION 2 aparecen unos
circulos donde los alumnos pondran el material conductor
elegido.

Conectaran cada cable del Clic and Play a la palabra
correspondiente teniendo como guia la ficha GUIA DE
CONEXIONES

El alumnado comprueba que han escrito bien las palabras
elegidas.

6. Cierre y reflexion final

Cada grupo prueba que funciona correctamente el juego.
Terminamos reflexionando sobre como aprender gramatica
puede ser divertido y que el uso de la tecnologia nos ayuda
a memorizar mejor.
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Recursos
Hoja trabajo sesién 2 Guia de conexiones sesidn 2
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Programacion sesion 2
Material conductivo, ejemplo papel aluminio...
Dispositivo Clic and Play
Material de papeleria (pegamento, folios...)
Scratch
N° de Sesion 3
Temporalizacion 45-60 minutos.
Tipo de Actividad En pequefios grupos.
DescrlpCIon Obijetivo de la sesién: Repasar la ortografia (reglas de

,,,,,, |  acentuacion).

Contenidos a repasar: palabras agudas, llanas y esdrujulas.
Cada grupo repasara uno de estos contenidos, siguiendo la
misma estructura que se propone a continuacion.

1.Actividad inicial. Breve repaso oral de los conceptos
ortogréficos trabajados, ejemplos rapidos en la pizarra 'y
explicacion breve del objetivo de la sesion.

2. Eleccién de palabras

Cada alumno/a elige palabras del tema correspondiente.
Podemos utilizar el libro de lectura del trimestre para que
busquen dichas palabras.

De todas esas palabras el grupo tiene que elegir 3y las
escriben en la ficha que se les entrega HOJA DE
TRABAJO SESION 3, en la columna de palabra. Una
palabra por espacio. Se repasan juntos para corregir

o
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errores..

3. Trabajo con lafichay Clic and Play

En la otra columna de la ficha GUIA DE CONEXIONES el
alumnado escribira a qué parte de clic and play ira
conectada cada palabra. Ejemplo: raton, carcel, sdbado.

4. Programacion en Scratch

Se utilizard la extension Makey Makey. Cada grupo de
palabras (agudas, llanas, esdrujulas), tiene asignado un
bloque de programacion. El sprite elegido formulara la
pregunta ¢ La palabra ratén es aguda, llana o esdrdjula? Si
el estudiante pulsa en el pulsador adecuado el sprite le dara
un feedback positivo, de lo contrario obtendra un feedback
de correccion. Se seguira el mismo procedimiento con cada
palabra.

Se ayudaran de la dicha ficha guia de conexiones.

5. Conexiones

En la ficha HOJA DE TRABAJO SESION 3 aparecen 3
circulos, uno para cada grupo de palabras (agudas, llanas y
esdrujulas). Los alumnos pondran el material conductor
detras de la ficha en las lineas asignadas.

Conectaran cada cable del Clic and Play a la palabra
correspondiente teniendo como guia la ficha GUIA DE
CONEXIONES

Los alumnos comprueban que han escrito bien las palabras
elegidas.

Recursos
Hoja trabajo sesién 3 Guia de conexiones sesion 3
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Programacion sesion 3

Material conductivo, ejemplo papel aluminio...
Dispositivo Clic and Play

Material de papeleria (pegamento, folios...)
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Scratch
N° de Sesion 4
Temporalizacion 45-60 minutos.
Tipo de Actividad En pequefios grupos.
Descrlpcmn Objetivo de la sesion: Repasar los tiempos verbales.

Contenidos a repasar: verbos en presente, pasado y futuro.
Cada grupo repasara los contenidos, siguiendo la misma
estructura que se propone a continuacion.

1.Actividad inicial. Breve repaso oral de los conceptos de
tiempos verbales en presente, pasado y futuro ya
trabajados, ejemplos rapidos en la pizarra y explicacion
breve del objetivo de la sesion.

2. Eleccién de palabras

Cada alumno/a elige los verbos en presente, pasado y
futuro que desee. Podemos utilizar el libro de lectura del
trimestre para que busquen dichas palabras.

De todas esas palabras el grupo tiene que elegir 3 de cada
tiempo verbal y las escriben en la ficha que se les entrega
titulada HOJA DE TRABAJO SESION 4, en la columna de
palabra. Una palabra por espacio. Se repasan juntos para
corregir errores.

3. Trabajo con lafichay Clic and Play.

En la otra columna de la ficha titulada GUIA DE
CONEXIONES el alumnado escribird a qué parte de clic
and play ira conectada cada palabra. Ejemplo: dormiré,
cay6, como.

4. Programacioén en Scratch

Se utilizara la extension Makey Makey. Cada grupo de
palabras (presente, pasado, futuro), tiene asignado un
bloque de programacion. El sprite elegido formulara la
pregunta: “come”, ¢ qué tiempo verbal es? Si el estudiante
pulsa en el pulsador adecuado el sprite le dara un feedback
positivo, de lo contrario obtendra un feedback de
correccion. Se seguird el mismo procedimiento con cada
palabra. Se ayudaran de la dicha ficha titulada guia de
conexiones.

5. Conexiones

En la ficha HOJA DE TRABAJO SESION 4 aparecen 3
circulos, uno para cada tiempo verbal (pasado, presente y
futuro). Los alumnos pondran el material conductor detras
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* * X “Programa financiado por el Ministerio de Educacién, 5 ..!, DE: :ESVANA! G S'ENE%E&%ION FORMACION PROFESIONAL
Formacion Profesional y Deportes” vl :’ Y DEPORTES
s
Comunidad

de Madrid

Situacién de aprendizaje- PRIMARIA - CE4.0_M © 5/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

* %

* *x
* K *

Comunidad
de Madrid

Situacion de Aprendizaje %

(Wi flochaamiba v prEsonaca? | emances

sumara Furies + ()

Iniciar sanio  Connact «

secr (]

Inclar saniio  Oops

PR rio00. To couivocasie. Es FRESENTE.

aspuar () saguncon
T - —

'l (el flachasheio = prasinace? | emances

PR “Hablrt® ; Dué Sompo varbal s?
wspemr hasta que jteck  cusiuisn v presinads?

'l lacia flochadaracha +  prasionada? _aninnoes

esperarhastagqua gisda cudlquisea = prosianada?

= yoon Tachaanajo v prosonana?  entsncas

hicker sonido. Gaps =

PLLH Hicco. To aquivncasia. Ex FASADO.

de la ficha en las lineas asignadas. Conectaran cada cable
del Clic and Play a la palabra correspondiente teniendo
como guia la ficha GUIA DE CONEXIONES

Los alumnos comprueban que han elegido el tiempo verbal
correcto.
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Programacion sesiéon 4

Material conductivo, ejemplo papel aluminio...
Dispositivo Clic and Play
Material de papeleria (pegamento, folios...)

Scratch

5
45-60 minutos.
En pequefios grupos.

Objetivo de la sesién: Probar todos los juegos creados y
autoevaluarse.

Cada grupo rotara probando los diferentes juegos creados
en las sesiones anteriores por todos los estudiantes.

En los ultimos diez minutos realizaran una autoevaluacion.

Autoevaluacion
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Juegos creados con Scratch previamente

Dispositivo Clic and Play
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Atencidn a las diferencias del alumnado

Como docente comprometido con la inclusidn y el éxito de todos los estudiantes,
es fundamental adaptar las tareas y actividades para atender la diversidad en el
aula. Siguiendo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
se pueden implementar estrategias flexibles y personalizadas que respondan a las
necesidades individuales de cada alumno.

A continuacion, se detallan las pautas y medidas que se va a aplicar para
fomentar un entorno de aprendizaje inclusivo y efectivo:

e Ubicacion o agrupacion del alumnado en el aula: los estudiantes que
necesitan mas apoyo se sientan cerca del profesor para recibir
instrucciones adicionales. Los estudiantes que trabajaran en grupo para
fomentar la cooperacion

e Reconsideracion de items en las rubricas para su evaluacion: la rubrica
de evaluacion se adapta para incluir criterios especificos adaptados a las
necesidades del estudiante.

e Refuerzo de saberes basicos: se proporcionan materiales adicionales y
sesiones de refuerzo para estudiantes que necesitan consolidar conceptos
fundamentales. Esto incluye videos educativos y actividades practicas
adicionales.

e Reconsideraciéon del grado de exigencia de los saberes basicos: para
facilitar el aprendizaje, se ajustan las expectativas segun las capacidades
individuales.
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