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Ciencias Naturales 5° Primario

Contenidos

INICIACION A LA ACTIVIDAD CIENTIFICA

> |niciacion a la actividad cientifica. Aproximacion experimental a algunas cuestiones.

> Utilizacion de diferentes fuentes de informacion (directas e indirectas).

> Utilizacién de los medios de comunicacién y las tecnologias de la informacion.

> Utilizacién de las tecnologias de la informacién y comunicacién para buscar y seleccionar
informacion, y presentar conclusiones.

> Habitos de prevencién de enfermedades y accidentes, en el aula y en el centro.

> Conocimiento y respeto de las normas de uso, de sequridad y de mantenimiento de los
instrumentos de observacién y de los materiales de trabajo.

> Uso de diversos materiales, teniendo en cuenta las normas de seguridad.

> Planificacién y ejecucién de proyectos y trabajos acerca de las energias renovables y no
renovables, u otros temas y presentacién de informes.

Criterios de
evaluacion

1. Obtener informacion relevante sobre hechos o fenémenos previamente delimitados,
haciendo predicciones sobre sucesos naturales, integrando datos de observacién directa e indirecta
a partir de la consulta de fuentes bdsicas y comunicando los resultados.

2. Establecer conjeturas tanto respecto de sucesos que ocurren de una forma natural como
sobre los que ocurren cuando se provocan, a través de un experimento o una experiencia.

3. Comunicar de forma oral y escrita los resultados presentdndolos con apoyos graficos.

4. Trabajar de forma cooperativa, apreciondo el cuidado por la sequridad propia y de sus
compafieros, cuidando las herramientas y haciendo uso adecuado de los materiales.

5. Realizar proyectos y trabajos y presentar informes.

Estdndares de

aprendizagje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego

INICIACION A LA ACTIVIDAD CIENTIFICA

1.1. Busca, selecciona y organiza informacién concreta y relevante, en fuentes
directas o indirectas, la analiza, saca conclusiones, comunica su experiencia,
reflexionando acerca del proceso seguido comunicandolo oralmente y por escrito.
1.2. Utiliza medios propios de la observacion, como instrumentos épticos y de
medida, consulta y utiliza documentos escritos, imagenes, graficos.

2.1. Redliza pequefios experimentos o experiencias estableciendo conjeturas
respecto de hechos que suceden de una forma natural como sobre los que ocurren
cuando se provocan y registra el proceso y resultado obtenido (contrastando su
hipotesis inicial) y lo comunica a los demds de forma oral o escrita.

3.1. Utiliza, de manera adecuada, el vocabulario correspondiente a cada uno de los
bloques de contenidos.

4.1. Utiliza estrategias para realizar trabajos de forma individual y en equipo,
mostrando habilidades para la resolucion pacifica de conflictos.

4.2. Conoce y representa actividades de primeros auxilios.

4.3. Conoce y respeta las normas de uso y de seqguridad de los instrumentos y de los
materiales de trabajo.

5.1. Manifiesta autonomia en la planificacién y ejecucién de acciones y tareas y
teniendo iniciativa en la toma de decisiones: planifica y persevera en la realizacién
tareas, auto critica sus decisiones, busca la ayuda necesaria.

5.2. Presenta los trabajos de manera ordenada, clara y limpia, en soporte papel y
digital: titulacion, margenes, numeracion de pdginas, ortografia, indice, etc.

5.2. Realiza proyectos y trabajos y presenta informes, utilizando soporte papel

y/o digital, recogiendo informacién de diferentes fuentes (directas, libros, Internet),
con diferentes medios, sobre las energias renovables y no renovables u otros temas
de los bloques de contenido, comunicando oralmente y por escrito la experiencia
realizada, apoydndose en imdgenes y breves textos escritos siguiendo pautas dadas.
5.4. Planifica y construye en pequefio grupo alguna estructura o maquina sencilla
que cumplan una funcién o responda a un condicionante previo.

5.5. Manifiesta autonomia en la planificacién y ejecucién de acciones y tareas y
tiene iniciativa en la toma de decisiones.
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Ciencias Naturales 5° Primaria Aprendizaje basado en el juego

_ EL SER HUMANO Y LA SALUD

findela
pobreza
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1.1. Observa, identifica, describe y localiza los principales érganos implicados enla
realizacion de las funciones de relacién del cuerpo humano, (6rganos de los sentidos,

_ EL SER HUMANO Y LA SALUD sistema nervioso). estableciendo algunas relaciones fundamentales entre ellos y
sefialando los hdbitos de higiene y cuidados de salud mds adecuados. o
>l h funcionamiento. Anatomia y fisiologia. Aparatos y sist P
Cuerp‘? umorjo gsu UnC|0nom|en 0.1ina 0”"0,9 SEO 0910, Fparatos Y _SlS emps. , 2.1 Identifica y explica algunas caracteristicas del funcionamiento del cuerpo
> Las funciones vitales en la especie humana Relacion (6rganos de los sentidos, sistema nervioso). . y ) . , y . o AN
humano: células, tejidos, érganos, aparatos, sistemas: localizandolos, identificandolos

> Salud y enfermedad. Principales enfermedades que afectan a los aparatos y sistemas del
organismo humano.
> Hdbitos saludables para prevenir enfermedades. La conducta responsable,

seqgun forma, estructura, y funciones.

educacion

3.1. Reconoce y explica estilos de vida saludables y sus efectos sobre el cuidado y Az

Contenidos > Efectos nocivos del consumo del alcohol. mantenimiento de los diferentes 6rganos y aparatos
> Rvances de la Ciencia que inciden en la salud. z . - . . ' . .
>C miento de act q, bésicas de ol i Estandares de | 3.2, |dentifica practicas sociales que perjudican la salud: alcoholismo, sedentarismo,
onocimiento de actuaciones basicas de primeros auxilios, - L . . iy
> La identidad Ul aut , | P aprendizaje | tabaco, exposicion al sol, obesidad, mala alimentacion, etc.
aidentidad y la autonomia personales. o N , . ;
, d ) P , evaluable 3.3. Identifica y explica habitos saludables para prevenir enfermedades y mantiene igualdad
> La empatia y la relacion con los demas. una conducta responsable de género
> La toma de decisiones: criterios U consecuencias. : ' o .
J 3.4. Conoce y explica algunos avances de la ciencia que mejoran la salud.
3.5. Realiza, con ayuda de las TIC una indagacién sobre alguna enfermedad comun,
explicando qué la provoca, propagacion, sintomas, experiencias propias o cercanas duccis
. . . , . . . reauccion
u los avances de la ciencia en su tratamiento (medicamentos, cirugia, vacunas si las ]“ desigualdad
N ) o ) o o . hubiera ..) y comunica de forma oral y escrita sus resultados. 2
1. Identificar y localizar los principales 6rganos implicados en la realizacion de las funciones de 3.6. Conoce y utiliza técnicas de primeras auxilios y las representa en situaciones &ﬂz
relacién del cuerpo humano, estableciendo relaciones entre ellos y determinados hébitos de salud. simuladas ¢y
Criterios de |2 Cfnoser;al funoonomlentordel lcuerpo hgdmgno: células, tejidos, 6rganos, aparatos y sistemas: su 3.7. Manifiesta autonomia en la planificacién y ejecucién de acciones y tareas ] ————
luacié ocalizacion, forma, estructura, funciones, cuidados, etc. y desarrolla iniciativa en la toma de decisiones, identificando los criterios y las instituciones
evaiuacion . . Lo . . . solidas
3. Relacionar determinadas practicas de vida con el adecuado funcionamiento del cuerpo. consecuencias de las decisiones tomadas
Adoptar estilos de vida saludables, conociendo las repercusiones para la salud de su modo de vida,

tanto en la escuela como fuera de ella.
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Ciencias Naturales 5° Primario

Contenidos

LOS SERES VIVOS

> La estructura  fisiologia de las plantas. La fotosintesis. Estructura y fisiologia de los animales.
> Las relaciones entre los seres vivos.

> Cadenas alimentarias. Poblaciones, Comunidades y ecosistemas.

> Ser humano y biodiversidad.

> Extincion de especies.

> Caracteristicas y componentes de un ecosistema.

Ecosistemas: alta montafia, bosque y pradera, charca, roquedos, rios, campos y estepas, litoral y
ciudad Cadenas alimentarias.

> La biosfera, diferentes habitats de los seres vivos.

> |nterés por la observacion y el estudio riguroso de todos los seres vivos.

> Actuaciones del hombre que modifican el medio natural.

Criterios de
evaluacion

1. Conocer lo estructura y fisiologia de las plantas y las principales caracteristicas de la
fotosintesis.

2. Conocer las relaciones entre los seres vivos. Cadenas alimentarias. Poblaciones,
Comunidades y ecosistemas.

3. Conocer las caracteristicas y componentes de un ecosistema.

4. Conocer la relacion entre el ser humano y la biodiversidad e identificar las causas de la
extincion de especies.

5. Relacionar determinadas prdcticas del ser humano con el adecuado respeto y cuidado por el
medio natural, adoptando estilos de vida consecuentes, conociendo las consecuencias para la vida
en el planeta de sus actuaciones, tanto en la escuela como fuera de ella,

6. Conocer como los cambios en el medio ambiente, tanto los producidos por procesos
naturales como por la actividad humana, pueden afectar seres vivos Yy componentes inertes y el
equilibrio en la Tierra.

Estdndares de

aprendizagje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego

LOS SERES VIVOS

1.1. Conoce y relaciona la estructura y fisiologia de las plantas, describiendo las
principales caracteristicas de la fotosintesis y reconociendo su importancia para la
vida de los seres vivos en el planeta.

2.1. Observa e identifica las principales relaciones entre los seres vivos, describiendo
las caracteristicas de las cadenas tréficas y definiendo poblacion, comunidad y
ecosistema.

3.1. Observa, identifica y describe las caracteristicas y componentes de un
ecaosistema. Ecosistemas: pradera, charca, bosque, litoral y ciudad.

3.2. Indaga individualmente y en grupo, y explica las principales caracteristicas,
componentes y relaciones de un ecosistema en un espacio de Navarra: la montafia
pirenaica, los bosques, las praderas y los rasos, los rios, los roquedos, las lagunas,
las estepas y los cultivos, la ciudad, etc. y comunica de forma oral y escrita el trabajo
realizado.

4.1 |dentifica la relacién entre el ser humano y la biodiversidad explicando las
causas de la extincién de especies.

4.2. Establece y explica las relaciones entre las actuaciones del ser humano y la
biodiversidad de un espacio.

4.3. Explica algunas causas de la extincion de las especies y propone acciones
argumentadas para evitarla: en Navarra, en Espafia, etc.

5.1, Identifica y describe algunas de las actuaciones del hombre que modifican el
medio natural,

5.2. Explica oralmente y por escrito algunas de las actuaciones del ser humano que
modifican el medio natural, a partir de su entorno: escombrera, cantera, basurero,
autopista, edificaciones, deforestacion, incendios, dragados, introduccion de plantas
o animales exdticos, etc. y sefiala diversos grupos defensores de la naturaleza y
algunas de sus campafias y actuaciones en Navarra y Espaia.

6.1. Muestra interés por la observacién y el estudio riguroso

de todos los seres vivos.

6.2. Manifiesta habitos de respeto y cuidado hacia los seres vivos.

6.2. Indaga y registra informacion de procesos asociados a la vida de los seres vivos
que se han visto afectados por cambios naturales y/o actividades del ser humano:
agricultura, ganaderia, deforestacion, esqui, actividades acudticas, caza, pesca,
furtivismo, dragados de rios, urbanizaciones, etc. Comunicando de forma oral y escrita
los resultados.
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Ciencias Naturales 5° Primario

Contenidos

MATERIA Y ENERGIA

> Estudio y clasificacién de algunos materiales por sus propiedades. Utilidad de algunos avances,
productos y materiales para el progreso de la sociedad.

> Diferentes procedimientos para la medida de la masa y el volumen de un cuerpo.

> Explicacién de fendmenos fisicos observables en términos de diferencias de densidad. La
flotabilidad en un medio liquido.

> Prediccion de cambios en el movimiento o en la forma de los cuerpos por efecto de las fuerzas.
> Concepto de energia. Diferentes formas de energia.

> Fuentes de energia y materias primas: su origen. Energias renovables y no renovables. Ventajas e
inconvenientes.

> Desarrollo sostenible y medio ambiente.

> Planificacién y realizacion de experiencias sencillas para estudiar las propiedades de materiales
de uso comUn y su comportamiento ante los cambios energeéticos.

Criterios de
evaluacion

1. Conocer y aplicar algunos criterios para estudiar y clasificar algunos materiales por sus
propiedades. Conocer la utilidad de algunos avances, productos y materiales para el progreso de la
sociedad.

2. Efectuar experiencias y pequefias investigaciones sobre diferentes fenédmenos fisicos y
quimicos de la materia: planteando problemas, enunciando hipdtesis, seleccionando el material
necesario, realizandolas, extrayendo conclusiones, comunicando resultados.

3. Conocer la utilizacién humana de los recursos naturales de la Tierra identificando algunos
recursos fisicos utilizados en la vida cotidiana y la necesidad de conservar estos recursos,
especialmente el agua.

4. Conocer los efectos de algunos tipos comunes de contaminacién y cémo las personas los
podemos prevenir o redudir.

Estdndares de

aprendizagje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego @

MATERIA Y ENERGIA

1.1 Estudia y clasifica algunos materiales por sus propiedades (dureza, solubilidad,
estado de agregacién y conductividad térmica).

2.1. Conoce y utiliza diferentes procedimientos sencillos para la medida de la masa y
el volumen de un cuerpo.

2.2. ldentifica las principales caracteristicas de la flotabilidad de determinados
cuerpos en un medio liquido y la usa para explicar algun fenémeno fisico observable
en términos de diferencios de densidad.

2.3. ldentifica y explica diferentes formas de energia: mecdnica, luminica, sonora,
eléctrica, térmica, quimica.

2.4. Redliza sencillas experiencias para predecir cambios en el movimiento, en la
forma o en el estado de los cuerpos por efecto de las fuerzas o de las aportaciones
de energia, haciendo predicciones explicativas sobre sus resultados y comunicando
de forma oral o escrita el proceso y los resultados obtenidos.

2.5. Indaga y explica las diferencias entre las fuentes de energias renovables y

no renovables, su origen, ventajas e inconvenientes de Uso, Y argumenta sobre las
acciones necesarias para un desarrollo energético, sostenible y equitativo.

2.6. Respeta las normas de uso, sequridad y conservacién de los instrumentos y de
los materiales de trabajo.

3.1. Identifica los principales usos y aplicaciones en distintas actividades de la
saciedad actual de materiales elaborados al aplicar las nuevas investigaciones
cientificas al desarrollo tecnolégico: papel, pinturas, fibras, pldsticos, cerdmicas,
aleaciones, cementos y aceros.

4.1 |dentifica y explica los efectos de algunos tipos comunes de contaminacion
en el aire, el suelo y el agua y expone algunas de las acciones con las que podemos
prevenir o reducirla.
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Ciencias Naturales 5° Primario

Contenidos

LA TECNOLOGIA: OBKETIVOS Y MAQUINAS

> Maquinas y aparatos. Tipos de maquinas en la vida cotidiana y su utilidad.

> Andlisis de operadores y utilizacién en la construccion de un aparato.

> Construccién de estructuras sencillas que cumplan una funcién o condicion para resolver un
problema a partir de piezas moduladas.

> Importantes descubrimientos e inventos.

> Tratamiento de textos. Busqueda guiada de informacion en la red. Control del tiempo y Uso
responsable de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

> Medidas de prevencién. Primeros auxilios.

Criterios de
evaluacion

1. Conocer algunos tipos de mdquinas y aparatos que se utilizan en la vida cotidiana,

su utilidad e historia.

2. Planificar la construccion de objetos y aparatos con una finalidad previa, utilizando fuentes
energéticas, operadores y materiales apropiados, y realizarla con la habilidad manual adecuada,
combinando el trabajo individual y en equipo y presentar el objeto construido, asi como un informe,
teniendo en cuenta las medidas de prevencidn de accidentes.

3. Utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién de manera eficaz y responsable.

Estdndares de

aprendizaje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego

LA TECNOLOGIA: OBKETIVOS Y MAQUINAS

1.1. ldentifica alguna de las aplicaciones de los objetos y las mdquinas, y de su
utilidad para facilitar las actividades humanas.

1.2. Lee y expone biografias de investigadores, inventores y cientificos.

1.2. Conoce los avances de la ciencia en: El' hogar y la vida cotidianag,
electrodomésticos, alimentos, residuos, fibras textiles, la cultura y el ocio, el arte
(pinturas y colorantes), la musica, el cine y el deporte.

2.1. Observa y analiza operadores para obtener informacion y su utilizacion en la
construccidn de un objeto, aparato o maquina.

2.2. Planifica y construye en pequefio grupo alguna estructura sencilla que cumplan
una funcién o condicién para resolver un problema a partir de piezas moduladas,
(puente, tobogdn, escaleraq, etc.).

2.3 Utiliza los recursos proporcionados por las tecnologias de la informacién para,
buscar informacién de manera guiada, comunicarla y colaborar en la realizacion de un
proyecto o trabajo.

2.4. Elabora fichas representativas para el fichero de la clase, con los operadores
mas habituales que ha empleado o se emplean en la construccion de estructuras o
mdquinas, con fotos o croquis explicativos para su facil construccion.

3.1. Usa de manera auténoma el tratamiento de textos (ajuste de pdging, insercion
de ilustraciones o notas, etc.).

3.2. Toma de conciencia de la necesidad de controlar el tiempo de entretenimiento
con las tecnologias de la informacién y la comunicacion y de su poder de adiccion.
3.3, Elabora un informe como técnica para el registro de un plan de trabajo,
comunicando de forma oral o escrita sus conclusiones.

3.4. Monta una exposicion en grupo donde aparezcan el proceso sequido para la
elaboracién de un objeto o mdaquina, asi como el resultado de los trabajos realizados,
y explica de forma oral y escrita cémo ha realizado el trabajo: planificacién, materiales
empleados, dificultades, etc.
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Ciencias Naturales 6° Primaria

Contenidos

INICIACION A LA ACTIVIDAD CIENTIFICA

> |niciacion a la actividad cientifica.

> Aproximacion experimental a algunas cuestiones.

> Utilizacién de diferentes fuentes de informacion (directas, libros).

> Utilizacién de las tecnologias de la informacién y comunicacién para buscar y seleccionar
informacion, y presentar conclusiones.

> Habitos de prevencién de enfermedades y accidentes, en el aula y en el centro.

> Trabajo individual y en grupo.

> Utilizacion de diversos materiales, teniendo en cuenta las normas de sequridad,

> Respeto de las normas de uso, de sequridad y de mantenimiento de instrumentos de observacion
y de los materiales de trabajo.

> Planificacién y realizacion de proyectos o trabajos (por ejemplo, sobre la construccion de un
circuito eléctrico) y presentacion de informes.

Criterios de
evaluacion

1. Obtener informacion relevante sobre hechos o fendmenos previamente delimitados,
haciendo predicciones sobre sucesos naturales, integrando datos de observacién directa e indirecta
a partir de la consulta de fuentes bdsicas y comunicando los resultados.

2. Establecer conjeturas tanto respecto de sucesos que ocurren de una forma natural como
sobre los que ocurren cuando se provocan, a través de un experimento o una experiencia.

3. Comunicar de forma oral y escrita los resultados presentandolos con apoyos graficos.

4. Trabajar de forma cooperativa, apreciando el cuidado por la sequridad propia y de sus
compafieros, cuidando las herramientas y haciendo uso adecuado de los materiales.

5. Realizar proyectos y presentar informes.

Estdndares de

aprendizaje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego 6’33

INICIACION A LA ACTIVIDAD CIENTIFICA

1.1. Busca, selecciona y organiza informacién concreta y relevante, en fuentes
directas o indirectas, la analiza, saca conclusiones, comunica su experiencia,
reflexionando acerca del proceso seqguido comunicdndolo oralmente y por escrito.
1.2. Utiliza medios propios de la observacién, como instrumentos épticos y de
medida, consulta y utiliza documentos escritos, imagenes, graficos.

2.1. Planifica y realiza pequefios experimentos o experiencias estableciendo
conjeturas respecto de hechos que suceden de una forma natural como sobre los que
ocurren cuando se provocan, seleccionando, en el primer caso, el material necesario,
extrayendo conclusiones y comunicando los resultados.

3.1. Utiliza, de manera adecuada, el vocabulario correspondiente a cada uno de los
contenidos trabajados.

4.1. Utiliza estrategias para realizar trabajos de forma individual y en equipo,
mostrando habilidades para la resolucién pacifica de conflictos.

4.2. Conoce y representa actividades de primeros auxilios.

4.3. Conoce y respeta las normas de uso y de sequridad de los instrumentos y de los
materiales de trabajo.

5.1. Manifiesta autonomia en la planificacién y ejecucién de acciones y tareas y
teniendo iniciativa en la toma de decisiones.

5.2. Presenta los trabajos de manera ordenada, clara y limpia, en soporte papel y
digital.

5.3. Realiza proyectos y presenta Informes, utilizando soporte papel y/o digita, sobre
la construccion de un circuito eléctrico u otros temas de los bloques de contenido,
recogiendo informacién de diferentes fuentes (directas, libros, Internet), con
diferentes medios y comunicando de forma oral la experiencia realizada, apoydndose
en imdgenes y textos escritos.
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Ciencias Naturales 6° Primaria

EL SER HUMANO Y LA SALUD

Contenidos

> Anatomia y fisiologia. Aparatos y sistemas.
> Las funciones vitales en la especie humana:
- Nutricién (aparato respiratorio, digestivo circulatorio y excretor).
- Reproduccién (aparato reproductor).
> Salud y enfermedad. Principales enfermedades que afectan a los aparatos y sistemas del
organismo humano.
> Habitos saludables para prevenir enfermedades La conducta responsable.
> Efectos nocivos del consumo de drogas.
> Avances de la ciencia que mejoran la salud y la alimentacion.
> Conocimiento de actuaciones bdsicas de primeros auxilios para ayudarse y auxiliar a los demas.
> Laidentidad y la autonomia personal. La relacién con los demds. La toma de decisiones: criterios
y consecuencias.

Criterios de
evaluacion

1. Identificar y localizar los principales érganos implicados en la realizacién de las funciones
vitales del cuerpo humano, estableciendo algunas relaciones fundamentales entre ellas y
determinados hébitos de salud.

2. Conocer el funcionamiento del cuerpo humano, en cuanto a células, tejidos, drganos, aparatos,
sistemas: su localizacion, forma, estructura, funciones, cuidados, etc.

3. Relacionar determinadas prdcticas de vida con el adecuado funcionamiento del cuerpo,

adoptando estilos de vida saludables, sabiendo las repercusiones para la salud de su modo de vida.

Estdndares de
aprendizagje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego 6’33

EL SER HUMANO Y LA SALUD

1.1. Identifica y localiza los principales érganos implicados en la realizacién de las
funciones vitales del cuerpo humano: Nutricidn (aparatos respiratorio, digestivo,

circulatorio y excretor) estableciendo algunas relaciones fundamentales entre ellos y

determinados hdbitos de salud.
1.2. ldentifica y localiza los principales érganos implicados en la realizacién de
las funciones vitales del cuerpo humano: Reproduccion (aparato reproductor).

estableciendo algunas relaciones fundamentales entre ellos y determinados habitos

de salud.

2.1. ldentifica y describe las principales caracteristicas de los aparatos respiratorio,
digestivo, locomotor, circulatorio y excretor y explica sus principales funciones.

3.1. Reconoce y explica estilos de vida saludables y sus efectos sobre el cuidado y
mantenimiento de los diferentes érganos y aparatos.

3.2. |dentifica y ejemplifica hdbitos saludables para prevenir enfermedades y
muestra una conducta responsable.

3.3. Identifica y explica los efectos nocivos del consumo de drogas.

3.4. Conoce y explica algunos avances de la ciencia que mejoran la salud y la
alimentacién (medicinas, potabilizacién del agua, conservantes, vacunas, técnicas
quirUrgicas, etc).

3.5. Conoce, representa y utiliza técnicas de primeros auxilios, en situaciones
simuladas y reales.

3.6. Manifiesta autonomia en la planificacién y ejecucién de acciones y tareas

y desarrolla iniciativa en la toma de decisiones, identificando los criterios y las
consecuencias de las decisiones tomadas.
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Ciencias Naturales 6° Primaria

 owpues Los seRes vivos

> Estructura de los seres vivos: la célula.

> Estructura de los seres vivos: células: descripcidn de su estructura; tejidos: tipos; érganos:
principales caracteristicas y funciones; aparatos y sistemas: componentes y funcionamiento.
> Niveles de clasificacién en la materia viva.

> \/irus, bacterias y organismos unicelulares complejos. Hongos.

> Uso de la lupa y de otros medios tecnoldgicos.

> Interés por la observacion y el estudio riguroso de todos los seres vivos.

> Hdbitos de respeto y cuidado hacia los seres vivos.

Contenidos

1. Diferencia y clasifica alos seres vivos de los inertes y clasifica a los seres vivos.

2. Conocer lag estructura de los seres vivos: células (describiendo su estructura), tejidos

(tipos y 6rganos identificando las principales caracteristicas y funciones); aparatos y sistemas
(componentes y funcionamiento).

Criterios de 3. Conocer diferentes niveles de clasificacién en la materia viva. Virus, bacterias y organismos
evaluacion unicelulares complejos. Hongos.

4. Usar medios tecnolégicos, respetando las normas de uso, de sequridad y de
mantenimiento de los instrumentos de observacion y de los materiales de trabajo, mostrando
interés por la observacion y el estudio de todos los seres vivos, y habitos de respeto y cuidado
hacia los seres vivos.

Aprendizaje basado en el juego @

findela

pobreza
1.1. Identifica y explica las diferencias entre los seres vivos U los seres inertes. 020

1.2. Identifica las caracteristicas y clasifica a los seres vivos: reino animal, reino de @
las plantas, reino de los hongos, otros reinos.

1.3. Identifica a los animales por sus caracteristicas en dos grupos bdsicos:
vertebrados e invertebrados y Aves, mamiferos, reptiles, peces y anfibios y a las
plantas en darboles, arbustos y hierbas.

2.1. |dentifica y describe las principales caracteristicas y funciones de las células. salud y
2.2. Describe y dibuja la estructura bésica de la célula. BISAEStaE

2.3. Describe y explica la estructura de los diferentes tejidos. .A
Estdndares de 24: Cono;e gt.eﬁxphco las coroctentstmos u Fllunoonres p.rmopallestde los aparatos y
. sistemas, identifica sus componentes y explica su funcionamiento. i
aprendizae S S
evaluable 3.1. Observa imdagenes identifica y clasifica la materia viva. Virus, bacterias y
organismos unicelulares complejos. Hongos.

3.2. Usala lupa y otros medios tecnoldgicos en los diferentes trabajos que realiza. ——
de género
4.1. Muestra una cierta precision y rigor en la observacion y en la elaboracién de los

trabajos. (4§)7\
4.2. Observa y registra algin proceso asociado ala vida de los seres vivos. .
Comunicando los resultados de forma oral y escrita y manifestado interés por su g's':a%'i';le
observacién y estudio. no contaminante
4.3. Usa instrumentos y materiales de trabajo en el aula y en el centro, aplicando los %\,Ey

principios de seguridad.
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Ciencias Naturales 6° Primaria

MATERIA Y ENERGIA

Contenidos

> Energias renovables y no renovables.

> La luz como fuente de energia. Electricidad: la corriente eléctrica. Circuitos eléctricos.
Magnetismo: el magnetismo terrestre. El imdn: la brujula.

> Planificacién y realizacion de experiencias diversas para estudiar las propiedades de materiales
de uso comun y su comportamiento ante la luz, el sonido, el calor, la humedad y la electricidad.

> Observacion de algunos fendmenos de naturaleza eléctrica y sus efectos (luz y calor).

> Separacién de componentes de una mezcla mediante destilacion, filtracién, evaporaciéon o
disolucion.

> Reacciones quimicas: la combustidn, la oxidacion y la fermentacion.

> Utilidad de algunos avances, productos y materiales para el progreso de la sociedad.

Criterios de
evaluacion

1. Conocer las fuentes de energia renovables y no renovables y las ventajas e inconvenientes de
SuU Uso generalizado.

2. PlaniFicar y realizar experiencias diversas para estudiar la luz como fuente de energia. La
electricidad: la corriente eléctrica. Los circuitos eléctricos. EI magnetismo: el magnetismo terrestre.
El iman: la bryjula.

3. Conocer las propiedades de materiales de uso comUn y su comportamiento ante la luz, el
sonido, el calor, la humedad y la electricidad.

4. Observar algunos fendmenos de naturaleza eléctrica y sus efectos (luz y calor).

5. Planificar y realizar sencillas investigaciones para estudiar el comportamiento de los cuerpos
ante la luz, la electricidad, el magnetismo, el calor o el sonido.

6. Realizar experiencias para separar los componentes de una mezcla.

7. Realizar experiencias para estudiar las reacciones quimicas: la combustién, la oxidacién y la
fermentacion.

8. Conocer y valorar la utilidad de algunos avances, productos y materiales para el progreso de
la sociedad.

24

Aprendizaje basado en el juego 6’33

MATERIA Y ENERGIA

Estdndares de
aprendizagje
evaluable

1.1. Explica las diferencias entre energias renovables y no renovables y reconoce las
materias primas de las que se obtienen,

1.2. Describe algunos riesgos relacionados con la utilizacién de algunas energias:
radioactividad, lluvia dcida, esmog, agotamiento, impacto ambiental, ... y expone
posibles actuaciones para un desarrollo sostenible.

2.1. Observa, identifica y explica las principales caracteristicas de las diferentes
formas de energia: mecdnica, luminica, sonora, eléctrica, térmica, quimica.

2.2. Planifica y realiza experiencias diversas para estudiar la luz como fuente de
energia. La electricidad: la corriente eléctrica. Los circuitos eléctricos. Magnetismo: el
magnetismo terrestre. El iman: la brujula.

3.1. Planifica y realiza experiencias diversas para estudiar las propiedades de
materiales de uso comUn y su comportamiento ante la luz, el sonido, el calor, la
humedad y la electricidad.

4.1. Observa de manera sistemdtica, percibe y describe los efectos del calor en el
aumento de la temperatura y la dilatacion.

5.1. Realiza pequefios experimentos para estudiar la atraccién y repulsion de cargas
eléctricas.

6.1. Realiza sencillas experiencias para separar los componentes de una mezcla
mediante; destilacién, filtracion, evaporacion o disolucién, comunicando de forma oral
y escrita el proceso sequido y el resultado obtenido.

7.1. Planifica y realiza experiencias para conocer y explicar las principales
caracteristicas de las reacciones quimicas; Combustién, oxidacién y fermentacién y
comunica de forma oral y escrita el proceso y el resultado obtenido.

8.1. Respeta y valora las normas de uso, sequridad y de conservacion de los
instrumentos y de los materiales de trabajo en el aula y en el centro.

8.2. Conoce y valora la utilidad de algunos avances, productos y materiales para el
progreso de la sociedad.
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Ciencias Naturales 6° Primaria

Contenidos

LA TECNOLOGIA: OBJETOS Y MAQUINAS

> La electricidad en el desarrollo de las mdquinas.
> (Circuitos eléctricos sencillos.

> Efectos de la electricidad.

> Conductores y aislantes.

> La relacién entre electricidad y magnetismo.

> Descubrimientos e inventos de la humanidad.

> Grandes investigadores, inventores y cientificos.
> |ectura de biografias.

> La ciencia: su influencia en el desarrollo social.
> Uso auténomo del tratamiento de textos.

> BuUsqueda guiada de informacién en la red.

> Uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.
> Medidas de prevencion. Primeros auxilios

Criterios de
evaluacion

1. Conocer los principios bésicos de la electricidad y de la transmision de la corriente eléctrica.

2. PlaniFicar la construccién de objetos y aparatos con una finalidad previa, utilizando fuentes
energéticas, operadores y materiales apropiados, realizando el trabajo individual y en equipo, y
proporcionando informacién sobre que estrategias se han empleado.

3. Realizar experiencias sencillas y pequefias investigaciones sobre la transmisidn de la corriente
eléctrica.

4. Utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién de manera eficaz y responsable,
para obtener informacién y presentar informes.

5. Leer biografias de grandes investigadores, inventores y cientificos, reconociendo y valorando las
aportaciones de cada uno al desarrollo de la ciencia.

Estdndares de

aprendizaje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego 6’33

LA TECNOLOGIA: OBJETOS Y MAQUINAS

1.1. Identifica y explica algunos efectos de la electricidad.

1.2. Pon ejemplos de materiales conductores y aislantes, explicando y argumentado
SU exposicion.

1.3. Identifica los principios bdsicos que rigen la relacion entre electricidad y
magnetismo.

2.1. Construye un circuito eléctrico sencillo, aplicando los principios basicos de la
electricidad y la transmisién de la corriente eléctrica.

3.1. Realiza experiencias sencillas y pequefias investigaciones sobre la transmision
de la corriente eléctrica: planteando problemas, enunciando hipétesis, seleccionando
el material necesario, montando, realizando, extrayendo conclusiones, comunicando
resultados, y aplicando conocimientos bdsicos de las leyes bdsicas que rige este
fendmeno.

4.1. Elabora uninforme como técnica para el registro de un plan de trabajo,
comunicando de forma oral y escrita las conclusiones,

4.2. Utiliza recursos sencillos proporcionados por las tecnologias de la informacién
para comunicarse y colaborar.

4.3. Efectua busquedas guiadas de informacion en la red.

4.4. Usa de forma auténomo el tratamiento de textos (gjuste de pdging, insercién de
ilustraciones o notas, etc.).

4.5. Toma de conciencia de la necesidad de controlar el tiempo de entretenimiento
con las tecnologias de la informacién y la comunicacién y de su poder de adiccién.

5.1. Conoce y valora algunos de los grandes descubrimientos e inventos de la
humanidad.

5.2. Lee y alguna biografia de grandes investigadores, inventores y cientificos y
valora las aportaciones de cada uno al desarrollo cientifico.

5.3. Valora y describe la influencia del desarrollo tecnoldgico en las condiciones de
vida y en el trabgjo.

5.4. Conoce y describe algunos de los avances de la ciencia. La ciencia en el hogar
y la vida cotidiana (electrodomésticos, el transporte, el ocio ..); las tecnologias de
lainformacion y la comunicacion; la medicina (conocimiento del genoma humano,
trasplantes, nuevos medicamentos Y vacunas...).
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g

Contenidos

CONTENIDOS COMUNES

Con este bloque pretendemos que el alumnado se inicie al conocimiento cientifico y su aplicacién al
estudio de las Ciencias Sociales
> Recogida de informacion del tema a tratar, utilizando diferentes fuentes (directas e indirectas).
> Utilizacidn de las tecnologias de la informacién y la comunicacién para buscar y seleccionar informacién y presentar
conclusiones.
> Desarrollo de estrategias para organizar, memorizar y recuperar la informacién obtenida mediante diferentes métodos y
fuentes.
> Utilizacién y lectura de diferentes lenguajes textuales y grdficos.
> Técnicas de trabajo intelectual.
> Estrategias para desarrollar la responsabilidad, la capacidad de esfuerzo y la constancia en el estudio.
> Fomento de técnicas de animacion a la lectura de textos de divulgacién de las Ciencias Sociales (de cardcter social,
geogrdfico e histérico).
> Utilizacién de estrategias para potenciar la cohesion del grupo U el trabajo cooperativo.
> Uso y utilizacién correcto de diversos materiales con los que se trabaja.
> Planificacion y gestion de trabajos y proyectos con el fin de alcanzar objetivos. Iniciativa emprendedora.
> Estrategias para la resolucién de conflictos, utilizacién de las normas de convivencia y valoracién de la convivencia
pacifica y tolerante.

Criterios de
evaluacion

1. Obtener informacion concreta y relevante sobre hechos o fendmenos previamente delimitados, utilizando diferentes
fuentes (directas e indirectas).

2. Utilizar las tecnologias de lainformacién y la comunicacion para obtener informacién aprender y expresar
contenidos sabre Ciencias Sociales.

3. Desarrollar la responsabilidad, |a capacidad de esfuerzo y la constancia en el estudio.

4. Realizar trabgjos y presentaciones a nivel individual y grupal que supongan la bUsqueda, seleccién y organizacion de
textos de cardcter social, geogrdfico o histérico, mostrando habilidad para trabajar tanto individualmente como de manera
colaborativa dentro de un equipo.

5. Valorar el trabajo en grupo, mostrando actitudes de cooperacién y participacién responsable, aceptando las
diferencias con respeto y tolerancia hacia las ideas y aportaciones ajenas en los didlogos y debates.

6. Respetar la variedad de los diferentes grupos humanos y valorar la importancia de una convivencia pacifica

y tolerante entre todos ellos sobre la base de los valores democrdticos y los derechos humanos universalmente
compartidos.

7. Participar de una manera eficaz y constructiva en la vida social creando estrategias para resolver conflictos.

8. Valorar la cooperacién y el dialogo como forma de evitar y resolver conflictos, fomentando los valores democrdticos.
9. Desarrollar la creatividad y el espiritu emprendedor, aumentando las capacidades para aprovechar la informacion,
los ideas y presentar conclusiones innovadoras.

10. Desarrollar actitudes de cooperacién y de trabajo en equipo, asi como el hdbito de asumir nuevos roles en una
sociedad en continuo cambio.

Estandares
aprendizaje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego C‘%B

CONTENIDOS COMUNES

1.1. Busca, selecciona y organiza informacion concreta y relevante, la analiza, obtiene conclusiones,
reflexiona acerca del proceso sequido y lo comunica oralmente y/o por escrito.

2.1. Utiliza las tecnologias de la informacién y la comunicacion (Internet, blogs, redes sociales ...)
para elaborar trabajos con la terminologia adecuada a los temas tratados.

2.2. Analiza informaciones relacionadas con el drea y maneja imagenes, tablas, graficos, esquemas,
resimenes y las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

3.1. Realiza los tareas encomendadas y presenta los trabajos de manera ordenada, clara y limpia.
3.2. Utiliza con rigor y precision el vocabulario adquirido para elaborar trabajos con la terminologia
adecuada a los temas tratados.

3.3. Expone oralmente, de forma clara y ordenada, contenidos relacionados con el drea, que
manifiesten la comprensién de textos orales y/o escritos.

4.1. Realiza trabajos (informes, dossier de prensa, debates, presentaciones, exposiciones, libros
pregunta-respuesta, fichero, ..) a nivel individual y grupal, a partir de pautas dadas, que suponen

la bUsqueda, seleccidn, organizacion y elaboracién de textos, ldminas, grdficos, etc. de cardcter
geografico, social e histérico y llega a conclusiones individuales y comunes.

Bloque. El mundo que vivimos:

> Realiza un informe sobre lo evidenciado en el Planetario de Pamplona en relacién con el universo,
Indaga en grupo sobre la flora y la fauna en peligro de extincién en Navarra, Espafia u otros espacios
u presenta un informe; Indaga en grupo sobre las causas y consecuencias de la contaminacion enlas
grandes ciudades: el smog; etc.

Bloque. Vivir en sociedad:

> Visita el Parlamento y elabora un informe relativo a sus funciones; elabora fichas explicativas o
“libros” prequnta-respuesta sobre temas dados; Informa sobre el proceso para elegir al presidente de
Navarra o de Espafia; cémo son las elecciones al parlamento europeo y sus dos Ultimos resultados;
los causas y consecuencias de tener una mayor esperanza de vida; realiza un informe-exposicion
sobre la diversidad paisajistica o demogrdfica, o econémica, o ... de las CCAR; etc.

Bloque. Las huellas del tiempo

> Presenta un trabajo sobre el Camino de Santiago: origen, sus hitos artisticos y culturales; visita una
exposicién histérica sobre el medievo y elabora un informe; el C. de Santiago en Navarra; la vida en
los Monasterios de Navarra en la E. Medig; la vida cotidiana en una ciudad de Navarra del siglo XVIII;
tipos de naves marinas de los siglos XVIl'y XVIII; las labores agricolas en el siglo XVIII: herromientas y
cultivos: etc.

5.1. Utiliza estrategias para realizar trabajos de forma individual y en equipo, y muestra habilidades
para la resolucién pacifica de conflictos.

5.2. Participa en actividades de grupo adoptando un comportamiento responsable, constructivo y
solidario y respeta los principios bésicos del funcionamiento democratico.

6.1. Valora la importancia de una convivencia pacifica y tolerante entre los diferentes grupos
humanos sobre la base de los valores democrdticos y los derechos humanos universalmente
compartidos.

7.1. Participa de una manera eficaz y constructiva en la vida social y crea estrategias para resolver
conflictos.

7.2. |dentifica y utiliza los codigos de conducta y los usos generalmente aceptados en las distintas
sociedades y entornos (escuela, familia, barrio etc).

8.1. Valora la cooperacion y el dialogo como forma de evitar y resolver conflictos 4 fomenta los
valores democraticos.

9.1. Muestra actitudes de confianza en s mismo, sentido critico, iniciativa personal, curiosidad,
interés, creatividad en el aprendizaje y espiritu emprendedor que le hacen activo ante las
circunstancias que le rodean.

9.2. Manifiesta autonomia en la planificacion y ejecucion de acciones y tareas y tiene iniciativa en la
toma de decisiones.

10.1. Desarrolla actitudes de cooperacion y de trabajo en equipo, valora las ideas ajenas y
reacciona con intuicién, apertura y flexibilidad ante ellas.

10.2. Planifica trabajos en grupo, coording equipos, toma decisiones y acepta responsabilidades.
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g

EL MUNDO EN QUE VIVIMOS

Contenidos

En este bloque de se ofrecera al alumnado una visién global del universo, del sistema solar, y de los
movimientos de la Tierra y sus consecuencias especialmente en relacion a las zonas climaticas del
planeta y los climas de Navarra y Espaina en particular
> Sistemas de representacion de la tierra a través de planos (de su localidad, etc.), de mapas (de Navarra, Esparia, etc)
planisferios y globos terrdqueos, con referencia a los nuevos sistemas digitales de representacion.
> El Universo: Concepcion, componentes y origen.
> £l Sistema Solar: Sol, planetas, satélites, asteroides, meteoritos, cometas y estrellas fugaces.
> La Tierra; Forma, aspecto y composicién. Movimientos y sus consecuencias: La rotacion terrestre. Eje y polos
geograficos.
> £l dia y la noche. El movimiento de traslacién de la Tierra. Las estaciones. Las capas de la Tierra,
> La luna: Movimientos lunares de érbita alrededor de la Tierra y rotacién propia.
> Fases lunares. Influencia de la Luna sobre la Tierra: eclipses y mareas.
> La representacion de la Tierra:
> El globo terraqueo identificacién de los polos, el eje y los hemisferios.
> El Planisferio: fisico y politico.
> Los mapas: Fisicos, Politicos y Temdticos. Las escalas de los mapas: la escala gréfica y la escala numérica.
> Puntos de la Tierra, los paralelos y meridianos.
> Coordenadas geograficas: Latitud y longitud.
> El clima. Elementos y factores climaticos.
> Las grandes zonas climaticas del planeta.
> Factores climaticos que influgen en los climas de Navarra.
> Los tipos de climas de Navarra: su relacién con el relieve y los asentamientos humanos.
> Los tipos de climas de Espafia u otros espacios.
> El clima de Espafia y su relacién con el turismo.
> Especies vegetales y animales propias de cada zona climética de Navarra, de Esparia y Europa.
> El cambio climatico: Causas y consecuencias.

Criterios de
evaluacion

1. Explicar cémo es y de qué forma se origind el Universo y sus principales componentes.

2. Describir las caracteristicas principales del Sistema solar e identificar diferentes tipos de astros y sus caracteristicas
ubicando al planeta Tierra en el Sistema Solar.

3. Explicar los movimientos de la tierra y sus consecuencias, asociando las estaciones del afio al efecto combinado de la
traslacion de la Tierra alrededor del Sol, la inclinacién del eje de rotacién y a la proximidad o lejania del Sol y describiendo
la secuencia dia-noche como efecto de la rotacién de la Tierra,

4. ldentificar las capas de la Tierra segun su estructura ya sea interna o externa explicando algunas de sus
caracteristicas bdsicas.

5. Explicar caracteristicas de la Luna y de los movimientos que realiza, identificando las fases lunares y sus
consecuencias.

6. Explicar las distintas formas de representar la superficie terrestre.

7. Describir correctamente planos y mapas sencillos interpretando su escala y signos convencionales situando
correctamente los elementos geograficos.

8. Identificar y manejar los conceptos de paralelos, meridianos y coordenadas geogrdficas.

9. Identificar los elementos que influgen en el clima, explicando cémo actUan en él y adquiriendo una idea bésica de
clima y de los factores que lo determinan.

10. Reconocer las zonas climdticas mundiales y los tipos climas de Navarra y de Espafia y las zonas a las que afecta
cada uno de ellos, identificando algunas de sus caracteristicas bésicas.

11. Explicar los rasgos mas destacados de las temperaturas y las precipitaciones de los climas de Navarra y Espafia y
de su entorno préximo, identificando alguna especie vegetal propia de cada zona climatica.

12. Explicar las consecuencias que tienen nuestras acciones sobre el clima y el cambio climético.

Aprendizaje basado en el juego C‘%B

EL MUNDO €N QUE VIVIMOS

Estandares
aprendizaje
evaluable

1.1. Describe como es y de qué forma se origind el Universo, explica sus principales componentes
identificando galaxia, estrella, planeta, satélite, asteroide, cometa, etc.

2.1. Describe las caracteristicas, componentes y movimientos del Sistema Solar, localizando el Sol
en el centro del mismo y los planetas sequn su proximidad.

2.2. Describe la localizacién de la Tierra en el Sistema Solar.

2.3. Explica la forma y algunas caracteristicas de la Tierra vista desde el espacio.

3.1. Define el movimiento de traslacion terrestre, el eje de giro y los polos geogrdficos y asocia las
estaciones de afio a su efecto combinado.

3.2. |dentifica las estaciones, fija su duracién, y describe la luz solar en ellas y sus efectos sobre los
seres vivos.

3.3. Explica el dia y la noche como consecuencia de la rotacion terrestre y como unidades para
medir el tiempo.

4.1. Identifica, nombra y describe las capas de la Tierra, y algunas de sus caracteristicas.

4.2. Explica las diferencias entre minerales y rocas, y la composicién de las rocas, nombrando
algunos de sus tipos.

5.1. Define la traslacién de la luna e identifica y nombra las fases lunares.

5.2. Explica, de forma sencilla, la formacién de las mareas como consecuencia de la influencia de la
Luna sobre la Tierra.

5.3. Describe a que se deben la formacion de los eclipses y nombra distintos tipos.

6.1. Explica los distintas formas de representacion de la Tierra: planos, mapas, planisferios y globos
terréqueo en soporte papel o digital.

6.2. Describe las caracteristicas del globo terrdqueo y del planisferio.

6.3. Define planisferio fisico y planisferio politico y explica sus diferencias.

6.4. Localiza en el planisferio fisico los continentes y los océanos y en el planisferio politico
diferentes paises de la Tierra.

7.1. Identifica y clasifica diferentes tipos de mapas.

7.2. Define qué es la escala en un mapa y distingue entre escala grafica y escala numérica.

7.3. Interpreta y localiza en planos de su localidad, mapas de Navarra y otros espacios, utilizando
diferentes escalas, localidades, lugares, conjuntos geograficos, itinerarios, etc.

7.4. Utiliza e interpreta los signos convencionales mas usuales de los mapas explicando el
significado de los distintos elementos que pueden aparecer en él,

8.1. Explica y maneja los conceptos de paralelos, meridianos.

8.2. Sitva y localiza Navarra y otros espacios o puntos de la Tierra empleando los paralelos y
meridianos y las coordenadas geogrdficas.

9.1. Define clima, nombra sus elementos e identifica los factores que determinan el clima de Navarra
U otros espacios.

10.1. Explica que es una zona climdtica, nombra las tres zonas climéticas del planeta localizando a
Navarra en una de ellas y describe sus caracteristicas principales.

10.2. Explica por qué las plantas tienen caracteristicas especiales sequn el clima en el que crecen.
10.3. Describe y sefiala en un mapa los tipos de climas de Navarra y las zonas a las que afectan.
10.4. Describe y sefiala en un mapa los tipos de climas de Espafia y las zonas a las que afectan.
10.5. Interpreta y analiza climogramas de distintos territorios de Navarra y Espafia y los relaciona
con el clima al que pertenecen.

11.1. Indica qué temperaturas y qué precipitaciones son caracteristicas de cada tipo de clima de
Navarra y Espafia.

11.2. Identifica algunas especies vegetales propias de cada zona climdtica de Navarra.

12.1. Define cambio climdtico y describe los efectos del cambio climdtico.

12.2. Explica los actividades humanas que contribuyen al cambio climético y las acciones
necesarias para combatirlo.
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4I ) Ciencias Sociales 5° Primaria

VIVIR €N SOCIEDAD

Contenidos

> |La organizacion politica del Estado espafiol y las manifestaciones culturales y lingUisticas de los diferentes territorios de
Espafia, con especial referencia a Navarra.

> |Los paises, las instituciones basicas y los fines de la UE.

> Los principales rasgos de la poblacién de Navarra, Espafia y Europa.

> La Organizacién politica del Estado espafiol: Leyes mds importantes: La Constitucién 1978, Estatutos de Autonomia. El
amejoramiento.

> Forma de Gobierno. La Monarquia Parlamentaria.

> Paoder legislativo: Cortes Generales.

> Paoder ejecutivo: Gobierno.

> Paoder judicial: Tribunales de justicia: Tribunal Constitucional. Tribunal Supremo.

> Los simbolos del Estado Espafiol.

> Organizacién territorial del Estado Espafiol: Navarra y las Comunidades Auténomas, Ciudades Auténomas, provincias y
municipios que forman Espafia. Territorios y érganos de gobierno.

> Manifestaciones culturales y lingUisticas de los territorios que forman el Estado espafiol.

> La Unién Europea; Composicidn, fines y ventajas de formar parte de ella. Organizacién econdmica y politica. El mercado
Unico Y la zona euro.

> Demografia en Navarra, Espafia y la UE.

> Poblacién absoluta. Densidad de poblacion.

> /ariables demogrdficas (Natalidad, mortalidad, migraciones, ...).

> Distribucién espacial y crecimiento natural y crecimiento real de la poblacién. Representacion grdfica. Pirdmides de
poblacién, gréficos de barras y diagramas circulares.

> Poblacién de Navarra y Espadia: distribucién espacial y evolucion.

> Los movimientos migratorios. El éxado rural.

> Poblacion de Europa: distribucion y evolucién.

Criterios de
evaluacion

1. Explicar loimportancia que tiene la Constitucién para el funcionamiento del Estado espafiol, asi como los derechos,
deberes y libertades recogidos en la misma.

2. Identificar la Monarquia parlamentaria como forma de gobierno y reconocer la figura del Rey, sus funciones y la forma
de sucesién de la corona en Espafia.

3. Identificar las Instituciones Politicas mds importante de Espafia y cudles son sus funciones, asi como los distintos
derechos y libertades recogidos en la Constitucién.

4. Describir la organizacion territorial del Estado espafiol, distinguiendo

la administracién municipal, provincial u autondmica, asi como sus atribuciones administrativas.

5. Valorar la diversidad cultural, social, politica y lingUistica del Estado espafiol, respetando las diferencias.

6. Identificar la estructura y los fines de la Unién Europea, explicando algunas ventajas derivadas del hecho de formar
parte de la Unién Europea.

7. Comprender los principales conceptos demogréficos y su relacién con los factores geograficos, sociales econdmicos o
culturales y calculdndolos a partir de los datos de poblacion.

8. Distinguir los principales rasgos de la poblacién navarra, espafiola y europea, explicando su evolucién y su
distribucién demogrdfica, representdndola gréficamente.

9. Analizar los movimientos migratorios de la poblacidn espafiola.

34

Aprendizaje basado en el juego @

VIVIR €N SOCIEDAD

Estdndares
aprendizaje
evaluable

1.1. Identifica, respeta y valora los principios democréticos y los derechos y deberes mds
importantes establecidos en la Constitucion.

1.2. Explica la importancia que la Constitucién tiene para el funcionamiento del Estado espafiol.
2.1. Reconoce la figura del Rey y sus funciones como jefe del Estado y explica cémo es la sucesion
del Rey en una Monarquia Parlamentaria.

3.1. Identifica la divisién de poderes del Estado y comprende las funciones recogidas en la
Constitucién para cada uno de ellos,

3.2. Explica las funciones del Gobierno y su composicién y reconoce la importancia de su toma de
decisiones en asuntos que afectan a toda la nacion.

3.3. ldentifica las principales instituciones del Estado espafiol y describe sus funciones y su
organizacion.

3.4. Describe la bandera y escudo de Navarra y otras CCAR, Espafia y la UE.

4.1. |dentifica los distintos tipos de elecciones como una forma de participar en el funcionamiento
de su municipio, de Navarra, de Espafia y de la UE.

4.2. Explica la organizacion territorial de Espafia, y nombra y explica las estructuras bdsicas de
gobierno a partir de las existentes en Navarra.

4.3. Localiza en mapas politicos Navarra y las distintas comunidades auténomas que forman
Esparia, asi como sus provincias.

5.1. Valora, partiendo de la realidad de Navarra y del estado espafiol, la diversidad cultural, social,
politica y lingUistica en un mismo territorio como fuente de enriquecimiento cultural.

5.1. Identifica las tradiciones y costumbres de Navarra, sus caracteristicas, sus origenes y su
significado.

6.1. Describe qué es la Unién Europea y cudles son sus objetivos politicos y econdmicos.

6.2. Localiza y situa en un mapa los paises de la Unién Europea y sus capitales.

6.3. Identifica las principales instituciones y sus 6rganos de gobierno en la Unién Europea.

6.4. Explica que es el mercado Unico y la zona euro y reconoce las ventajas que tiene para los
ciudadanos de la Unién Europea.

7.1. Define poblacién de un territorio e identifica los principales factores que inciden en la misma.
7.2. Define demografia, y aplica los principales conceptos demogrdficos a partir de los datos de
poblacién de su localidad, Navarra y otros territorios.

7.3. Explica el concepto de densidad de poblacién y la calcula para Navarra, Espaiia, la UE, etc.
7.4. Interpreta una pirémide de poblacién y otros grdficos usados en el estudio de la poblacién de
Navarra, Espafia, la UE u otros territorios.

8.1. Describe los principales rasgos de la poblacién navarra y espafiola.

8.2. Describe los principales rasgos de la poblacién europea.

8.3. Explica el proceso de la evolucion de la poblacién en Navarra, Espafia y en Europa y describe la
incidencia que han tenido en la misma, factores como la esperanza de vida o la natalidad.

8.4. Describe los factores que condicionan la distribucidn de la poblacién de Navarra, de Espafia y de
la UE.

8.5. Sitva en un mapa los mayores nucleos de poblacion de Navarra y las zonas mds densamente
pobladas.

8.6. SitUa en un mapa los mayores nucleos de poblacion en Espafia y las zonas mds densamente
pobladas.

8.7. Describe la densidad de poblacién de Navarra y la compara con la de Espafia y la Unién Europea,
mediante grdficos.

8.8. Realiza grdficos comparativos con datos de poblacion de Navarra, Espafia y la UE,

9.1. Reconoce la importancia de las migraciones en Navarra, Espafia y el mundo de nuestro entorno.
9.2. Explica el éxodo rural, la emigracién a Europa y la llegada de emigrantes a nuestro pais.

9.3. Identifica y describe los principales problemas actuales de la poblacidn: superpoblacién,
envejecimiento, inmigracion, etc.
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4I ) Ciencias Sociales 5° Primaria

LAS HUELLAS DEL TIEMPO

Contenidos

En este bloque se pretende ofrecer una vision de los principales hitos politicos, sociales, econémicos y
culturales de la Edad Media y de la Edad Moderna tanto de la historia de Navarra como de la de Espaiia
> La Edad Media. Reinos Peninsulares.
> Las invasiones germanicas y el reino visigodo.
> Al-Andalus; evolucién politica, economia, organizacién social, tradiciones, religién, cultura, ciencias y arte. Su legado
cultural.
> Los reinos cristianos: su origen y proceso de formacion, la Reconquista y la repoblacién, la organizacion social, el Camino
de Santiago, arte y cultura.
> LLa convivencia de Ias tres culturas: musulmana, judia y cristiana.
> La formacion, expansion y desarrollo del reino de Navarra.
> Condiciones sacioeconémicas de la poblacion en la Edad Media.
> La Edad Moderna: La Monarquia Hispanica.
> El Reinado de los Reyes Catdlicos: la unidon dindstica, la conquista de Granada, la expulsion de los judios, el
descubrimiento de América.
> La conquista e incorporacion de Navarra a Castilla. Condiciones socioeconémicas de la poblacién en la Edad Moderna.
> El auge de la monarquia hispanica en el siglo XVI durante los reinados de Carlos | y Felipe II; la organizacion del Imperio;
los problemas internos y externos.
> La decadencia del imperio en el siglo XVII.
> La vida cotidiana en la Edad Moderna.
> Renacimiento y Barroco: las grandes figuras del Siglo de Oro.
> La Guerra de Sucesion y el tratado de Utrecht.

» Estandares
> La llustracion. o
> £l Despotismo llustrado de Carlos 1. aprendizaje
> Goya Y su tiempo. evaluable

Criterios de
evaluacion

1. Identificar los hechos fundamentales de la Historia de Espafia en la Edad Mediq, situdndolos en el espacio y el
tiempo.

2. Describir las etapas histéricas mas importantes de la Edad Media en la Peninsula Ibérica.

3. Explicar lainfluencia de la civilizacién drabe en Espafia especificando su legado artistico, cultural y econdmico.

4. Explicar el proceso de reconquista relaciondndolo con estructura social y politica de los reinos cristianos.

5. Describir las singularidades de las tres culturas: musulmana, judia y cristiana.

6. Describir el reinado de los Reyes Catdlicos, definiéndolo como una etapa de transicion entre la Edad Media y la Edad
Moderna.

7. ldentificar los aspectos bdsicos de la Historia de Espafia en la Edad Moderna localizdndolos en el espacio y el tiempo.
8. Explicar la evolucion y expansion de la monarquia hispana durante el siglo XV|, diferenciando los reinados de Carlos |
y Felipe I,

9. Enumerar las principales transformaciones que se produjeron en Espafia durante la Edad Moderna distinguiendo los
diferentes dmbitos: econdmico, social, politico y cultural.

10. Evaluar los perjuicios ocasionados por la intolerancia social y religiosa, relaciondndolos con la reinstauracién de la
Inquisicion, la expulsién de los judios y la de los moriscos.

11. Explicar las causas de la decadencia del Imperio durante el siglo XV/II,

12. Describir las grandes aportaciones artisticas y culturales del Siglo de Oro espafiol, identificando a sus representantes
mds destacados en los diferentes dmbitos de la cultura y el arte.

13. Describir las causas y consecuencias de la Guerra de Sucesion y el Tratado de Utrecht.

14. Describir la maxima expresion en Espafia del Despotismo llustrado con Carlos |Il.

15. Analizar y comentar una serie de obras representativas de la produccion de Goya identificando a través de ellas
algunas caracteristicas sociales y politicas del siglo XVIII.

Aprendizaje basado en el juego @

LAS HUELLAS DEL TIEMPO

1.1. Nombra las diferentes fuentes que permiten el conocimiento de la historia en la Edad Media y
Moderna.

1.2. Localiza en el espacio y el tiempo los hechos fundamentales de la Historia de Navarra y reinos
peninsulares en la Edad Media.

2.1. Sitba en una linea del tiempo las etapas histéricas mds importantes de la Edad Media en la
Peninsula Ibérica: reino visigodo, Al-Andalus y los reinos cristianos y representa los principales
hechos histéricos relativos a Al Andalus y a los reinos cristianos.

2.2. Localiza en una linea del tiempo los principales hechos histéricos relativos al reino de Pamplona/
Navarra en la Edad Media.

3.1. Describe el legado artistico, cultural, y econdmico del Al Andalus.

4.1. Explica el proceso de la reconquista (mediante mapas explicativos) y repoblacidn de los reinos
cristionos.

4.2. Describe lo importancia del Camino de Santiago, especialmente a su paso por Navarra: cultural,
artistica, econémica.

4.3. Explica codmo estaba estructurada la sociedad en la Edad Media y su relacién con la propiedad
de la tierra como simbolo de poder.

5.1. Explica la convivencia de las culturas (musulmana, judia y cristiana) en la Navarra del medievo.
5.2. ldentifica la Escuela de Traductores de Toledo como lugar de encuentro de sabios e
intelectuales de las tres culturas y explica por qué fue tan importante.

6.1. Describe los hechos mds destacados del reinado de los Reyes Catdlicos.

6.2. Sita en una linea de tiempo los hechos mads relevantes del reinado de los Reyes Catdlicos.
6.3. Explica la conquista e incorporacién de Navarra a Castilla y la nueva estructura de poder del
reino de Navarra.

7.1. Explica las causas que motivaron las grandes expediciones maritimas y algunas de sus
consecuencias.

7.2. Localiza en una linea de tiempo los monarcas de la dinastia de los Austrias que reinaron en
Espafia durante los siglos XVIy XVII.

8.1. Explica los hechos mds importantes de los reinados de Carlos Iy Felipe II.

8.2. Identifica y localiza los territorios que comprendia el reinado de Carlos | y el reinado de Felipe I,
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9.1. Investiga y explica la vida cotidiana de una ciudad de Navarra (Pamplona, Estella/Lizarra, 2
Tudela, etc.) en la Edad Moderna, en sus aspectos social, econdémico -comercial, artesanal, agricola- Rﬂ)‘
urbanistico y religioso. £ N

9.2. Enumera las principales transformaciones sociales, econdmicas, politicas y culturales que se ciudades
produjeron en la Edad Moderna. ] sostenibles
9.3. Describe la estructura social de los territorios peninsulares en los siglos XVIy XVII. -~

10.1. Evalda los perjuicios ocasionados por la intolerancia social y religiosa de los Reyes Catdlicos y r E -
los Austrias. ul=l1_

11.1. Describe los acontecimientos marcaron el declive del Imperio espafiol con los Austrias
menores.

12.1. Explica las caracteristicas principales del Siglo de Oro.

12.2. Reconoce alos personajes clave del siglo de Oro y sus aportaciones culturales y artisticas.
12.3. Describe las aportaciones de las principales figuras del barroco espariol: Velézquez, Murillo..
13.1. Reconoce alos bandos contendientes en la Guerra de Sucesion y analiza las consecuencias
del Tratado de Utrecht, tanto en Navarra como en otros territorios de Espafia.

14.1. Describe las caracteristicas generales del reinado de Carlos IlI, del Despotismo llustrado y su
significado.

15.1. Identifica algunas caracteristicas sociales y politicas del siglo XVl a través del estudio y el
andlisis de algunas de las obras mds representativas de la produccién de Goya.
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A ig Ciencias Sociales 6° Primaria

L

Contenidos

CONTENIDOS COMUNES

Iniciacion al alumnado en el conocimiento cientifico y su aplicacion al estudio de las Ciencias Sociales
> En este bloque se inicia al alumnado al conocimiento cientifico y su aplicacion al estudio de las Ciencias Sociales.
> Recogida de informacién del tema a tratar, utilizando diferentes fuentes (directas e indirectas).
> Utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién para buscar y seleccionar informacién y presentar
conclusiones.
> Desarrollo de estrategias para organizar, memorizar y recuperar la informacién obtenida
mediante diferentes métodos y fuentes.
> Utilizacion y lectura de diferentes lenguajes textuales y grdficos.
> Técnicas de trabajo intelectual.
> Estrategias para desarrollar la responsabilidad, la capacidad de esfuerzo y la constancia en el estudio.
> Fomento de técnicas de animacién a la lectura de textos de divulgacion de las Ciencias Sociales (de cardcter social,
geografico e historico).
> Utilizacion de estrategias para potenciar la cohesién del grupo y el trabajo cooperativo.
> Uso y utilizacién correcto de diversos materiales con los que se trabaja.
> Planificacién y gestion de proyectos con el fin de alcanzar objetivos. Iniciativa emprendedora.
> Estrategias para la resolucion de conflictos, utilizacién de las normas de convivencia y valoracién de la convivencia
pacifica y tolerante.

Criterios de
evaluacion

1. Obtener informacion concreta y relevante sobre hechos o fendmenos previamente delimitados, utilizando diferentes
fuentes (directas e indirectas).

2. Utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacion para obtener informacién aprender y expresar contenidos
sobre Ciencias Sociales.

3. Desarrollar la responsabilidad, la capacidad de esfuerzo y la constancia en el estudio.

4. Realizar trabajos y presentaciones a nivel individual y grupal que supongan la bUsqueda, seleccién y organizacion
de textos de cardcter social, geogrdfico o histérico, mostrando habilidad para trabajar tanto individualmente como de
manera colaborativa dentro de un equipo.

5. Valorar el trabajo en grupo, mostrando actitudes de cooperacion y participacion responsable, aceptando las
diferencias con respeto y tolerancia hacia las ideas y aportaciones ajenas en los didlogos y debates.

6. Respetar la variedad de los diferentes grupos humanos y valorar la importancia de una convivencia pacifica

y tolerante entre todos ellos sobre la base de los valores democrdticos y los derechos humanos universalmente
compartidos.

7. Participar de una manera eficaz y constructiva en la vida social creando estrategias para resolver conflictos.

8. Valorar la cooperacién y el dialogo como forma de evitar y resolver conflictos, fomentando los valores democrdticos.
9. Desarrollar la creatividad y el espiritu emprendedor, aumentando las capacidades para aprovechar la informacién, las
ideas y presentar conclusiones innovadoras.

10. Desarrollar actitudes de cooperacién y de trabajo en equipo, asi como el hdbito de asumir nuevos roles en una
sociedad en continuo cambio.

Estdandares
aprendizaje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego @

CONTENIDOS COMUNES

1.1. Busca, selecciona y organiza informacion concreta y relevante, la analiza, obtiene conclusiones,
reflexiona acerca del proceso sequido y lo comunica oralmente y/o por escrito.

2.1. Utiliza las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Internet, blogs, redes sociales ...)
para elaborar trabajos con la terminologia adecuada a los temas tratados.

2.2. Analiza informaciones relacionadas con el drea y maneja imagenes, tablas, graficos, esquemas,
resumenes Y las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

3.1. Realiza los tareas encomendadas y presenta los trabajos de manera ordenada, clara y limpia.
3.2. Utiliza con rigor y precision el vocabulario adquirido para elaborar trabajos con la terminologia
adecuada a los temas tratados.

3.3. Expone oralmente, de forma clara y ordenada, contenidos relacionados con el drea, que
manifiesten la comprensién de textos orales y/o escritos.

4.1. Realiza trabajos (informes, dossier de prensa, debates, presentaciones, exposiciones, libros
pregunta-respuesta, fichero, ..) a nivel individual y grupal, a partir de pautas dadas, que suponen

la bUsqueda, seleccion, organizacion y elaboracién de textos, Idminas, gréficos, etc. de cardcter
geogrdafico, social e histérico y llega a conclusiones individuales y comunes.

Bloque. El mundo que vivimos

> Realiza un informe sobre lo evidenciado en el Planetario de Pamplona en relacién con el universo,
Indaga en grupo sobre la flora y la fauna en peligro de extincién en Navarra, Espafia u otros espacios
u presenta un informe; Indaga en grupo sobre las causas y consecuencias de la contaminacion enlas
grandes ciudades: el smog; etc.

Bloque. Vivir en sociedad

> Visita el Parlamento y elabora un informe relativo a sus funciones; elabora fichas explicativas o
"libros” prequnta-respuesta sobre temas dados; Informa sobre el proceso para elegir al presidente de
Navarra o de Espafia; cémo son las elecciones al parlamento europeo y sus dos Ultimos resultados;
los causas y consecuencias de tener una mayor esperanza de vida; realiza un informe-exposicion
sobre la diversidad paisajistica o demogrdfica, o econémica, o .. de las CCAR; etc.

Bloque. Las huellas del tiempo

> Presenta un trabajo sobre el Camino de Santiago: origen, sus hitos artisticos y culturales; visita una
exposicién histérica sobre el medievo y elabora un informe; el C. de Santiago en Navarra; la vida en
los Monasterios de Navarra en la E. Media; la vida cotidiana en una ciudad de Navarra del siglo XVIII;
tipos de naves marinas de los siglos XVII'y XVIII; las labores agricolas en el siglo XVIII: herramientas y
cultivos: etc.

5.1. Utiliza estrategias para realizar trabajos de forma individual y en equipo, y muestra habilidades
para la resolucién pacifica de conflictos.

5.2. Participa en actividades de grupo adoptando un comportamiento responsable, constructivo y
solidario y respeta los principios bésicos del funcionamiento democratico.

6.1. Valora la importancia de una convivencia pacifica y tolerante entre los diferentes grupos
humanos sobre la base de los valores democrdticos y los derechos humanos universalmente
compartidos.

7.1. Participa de una manera eficaz y constructiva en la vida social y crea estrategias para resolver
conflictos.

7.2. |dentifica y utiliza los codigos de conducta y los usos generalmente aceptados en las distintas
sociedades y entornos (escuela, familia, barrio etc).

8.1. VValora la cooperacion y el dialogo como forma de evitar y resolver conflictos 4 fomenta los
valores democraticos.

9.1. Muestra actitudes de confianza en sf mismo, sentido critico, iniciativa personal, curiosidad,
interés, creatividad en el aprendizaje y espiritu emprendedor que le hacen activo ante las
circunstancias que le rodean.

9.2. Manifiesta autonomia en la planificacién y ejecucion de acciones y tareas y tiene iniciativa en la
toma de decisiones.

10.1. Desarrolla actitudes de cooperacion y de trabajo en equipo, valora las ideas ajenas y
reacciona con intuicién, apertura y flexibilidad ante ellas.

10.2. Planifica trabajos en grupo, coordina equipos, toma decisiones y acepta responsabilidades.
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EL MUNDO €N QUE VIVIMOS

EL MUNDO €N QUE VIVIMOS

En este bloque de contenidos se ofrecerd al alumnado una vision global de las principales unidades del
relieve y la red hidrolégica de Navarra, Espaia y Europa

> Se destacardn las acciones del ser humano para conservar la existencia de espacios naturales, y favorecer un desarrollo
sostenible de nuestra sociedad.

> La diversidad geografica de los paisajes naturales de Navarra y Espafia: relieve, climas, e hidrografia.

> La diversidad geogrdfica de los paisajes naturales de Europa: relieve, climas e hidrografia.

> Espacios protegidos de Navarra y Espafia.

> La intervencién humana en el medio.

> Los problemas ambientales: la degradacién, la contaminacién y la sobreexplotacién de recursos. Estandares
> Conservacion y proteccion del medio natural: aprendizaje
> La acumulacion de residuos. El reciclaje. evaluable

> El desarrollo territorial sostenible.
> El cambio climdtico: Causas y consecuencias.

Criterios de
evaluacion

1. Describir las caracteristicas del relieve de Espafia, asi como sus climas y su red hidrografica,

localizdndolos en un mapa.

2. Identificar las principales unidades del relieve de Europa sus climas y su red hidrogréfica, localizandolas en un mapa.
3. Explicar qué es un espacio protegido y conacer las principales caracterfsticas de un Parque Nacional, valorando la
necesidad de la existencia de estos espacios para conservar lugares especiales por su paisaje.

4. Explicar la influencia del comportamiento humano en el medio natural, identificando el uso sostenible de los recursos
naturales proponiendo una serie de medidas necesarias para el desarrollo territorial sostenible de las sociedades,
especificando sus efectos positivos.

5. Explicar los consecuencias que tienen nuestras acciones sobre el clima y el cambio climético.

1.1. Identifica en un mapa los principales elementos del relieve litoral y del interior de Espafia.
1.2. Explica los caracteristicas de las principales unidades del relieve de Navarra y Esparfia y las
localiza en un mapa.

1.3. Sitva en un mapa las barreras naturales que actian como fronteras de Espadia.

1.4. Localiza en un mapa las vertientes y cuencas hidrograficas de Espafia y sus principales rios y
afluentes.

1.5. Identifica y nombra los tramos de un rio y las caracteristicas de cada uno de ellos.

1.6. Explica los climas de Espafia a partir de la zona climdtica del planeta en que se sitUa y otros
factores basicos.

1.7. Define clima, en contraposicién a tiempo atmosférico y clasifica los tipos de climas de Espafia y
describe la vegetacion asociada a dichos climas.

1.8. Analiza e interpreta climogramas caracteristicos de Espafia asocidndolos a climas y espacios
concretos.

2.1. Explica y localiza en un mapa las caracteristicas de las principales unidades del relieve de
Europa.

2.2. Closifica los climas europeos y describe la vegetacion asociada a los climas de Europa.

2.3. Situa en un mapa las vertientes a las que pertenecen los principales rios europeos.

2.4. Localiza en mapas los principales rios y lagos de Europa.

2.5. Describe las caracteristicas de los de los rios europeos y esparioles y realiza una comparacién
entre ellos.

2.6. Define paisaje, identifica sus elementos y explica las caracteristicas de los principales paisajes
de Europa y de Espafia, valorando su diversidad.

3.1. Identifica y explica las caracteristicas de los espacios protegidos de Navarra y los Parques
Nacionales, valorando su necesidad.

3.2. Situa en un mapa los principales espacios protegidos de Navarra y los Parque Nacionales de
Espafia.

4.1. Describe y analiza el efecto de la acciéon humana en la conservacion y transformacion del medio
natural,

4.2. Diferencia el uso sostenible y el consumo insostenible de los recursos naturales.

4.3. Explica algunos efectos de contaminacién sobre las personas, animales, plantas y sus entornos,
y plantea alternativas para prevenirla o reducirla.

4.4. Distingue entre deforestacion, sobreexplotacion y contaminacién y las identifica como acciones
humanas que deterioran

el medio natural.

4.5. Propone y adopta medidas para conservar y proteger el medio natural y para prevenir y
minimizar los desastres naturales,

4.6. Valora el reciclaje y la reutilizacién de distintos materiales.

4.7. Distingue los diferentes tipos de residuos domésticos y sabe dénde depositarlos e identifica los
tipos de contenedores existentes para reciclar la basura.

4.8. Utiliza las TIC para obtener informacién sobre las instituciones gubernamentales y no
gubernamentales que trabajan para proteger el medio natural.

4.9. Analiza a través de documentos sencillos las conclusiones de las conferencias internacionales
sobre el medio natural.

5.1. Define cambio climdtico y describe las consecuencias del cambio climdtico.
5.2. Explica las causas del cambio climdtico y las actuaciones responsables para frenarlo.
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VIVIR €N SOCIEDAD

€En este bloque el alumnado analizarad las actividades econémicas
y los sectores productivos de Navarra, Espafia y Europa

> Se potenciard el espiritu emprendedor a partir del conocimiento de la diversidad de empresas existentes y su
contribucion al bienestar social y econdmico.

> |Los sectores de produccion: primario, secundario y terciario.

> Las actividades econémicas y los sectores productivos de Navarra, Espafia y Europa.

> La produccion de bienes y servicios.

> El consumo y la publicidad.

> Educacién financiera. El dinero. El ahorro.

> Empleabilidad y espiritu emprendedor.

> La empresa. Actividad y funciones de las empresas. Pequefias y grandes empresas.

> Formas de organizacion.

Criterios de
evaluacion

1. Identificar las actividades que pertenecen a cada uno de los sectores econdmicos, describir las caracterfsticas de
estos, reconociendo las principales actividades econdmicas de Navarra, Esparia y Europa.

2. Comparar cémo se distribuye la poblacién en cada uno de los sectores econdmicos en Europa, Esparia y Navarra,
explicando las similitudes y diferencias.

3. Explicar los caracteristicas que tienen en el mundo actual las comunicaciones, los medios de transporte y las nuevas
actividades econdmicas relacionadas con la produccién de bienes y servicios, especificando los cambios que han supuesto
para la vida humana.

4. Describir el funcionamiento de la publicidad y sus técnicas, distinguiendo publicidad educativa y publicidad
consumista.

5. Tomar conciencia del valor del dinero y sus usos mediante un consumo responsable y el sentido del ahorro.

6. Comprender los beneficios que ofrece el espiritu emprendedor.

7. Explicar las caracteristicas esenciales de una empresaq, especificando las diferentes actividades y formas de
organizacion que pueden desarrollar distinguiendo entre los distintos tipos de empresas.

44

Estandares
aprendizaje
evaluable

Aprendizaje basado en el juego 6’33

VIVIR €N SOCIEDAD

1.1. Describe las caracteristicas de los sectores econémicos y especifica las principales actividades
que corresponden a cada uno de ellos.

1.2. Explica los actividades relevantes de los sectores primario, secundario y terciario en Navarra y
Espafia.

1.3. Explica los actividades relevantes de los sectores primario, secundario y terciario en Europa.
1.4. Explica las principales actividades econdmicas de Navarra y Espafia, en relacion con los
sectores de produccidn y las caracteristicas del medio natural,

1.5. Identifica las principales industrias de Europa, los productos que fabrican, y especifica en qué
palises se localizan.

1.6. Define materia prima y producto elaborado y los asocia con las actividades en las que se
obtienen.

1.7. Describe ordenadamente el proceso de obtencién de uno/ varios productos cotidianos
elaborados en Navarra hasta su venta, e identifica los sectores a los que pertenecen.

2.1. Explica cémo se distribuye la poblacidn en cada uno de los sectores econémicos en Navarra y
Espafia.

2.2. Explica cémo se distribuye la poblacién en cada uno de los sectores econdmicos en Europa.
2.3. Analiza e interpreta distintos tipos de graficos sobre la distribucion de la poblacién por sectores
econdmicos en Navarra y Espafia.

2.4. Analiza e interpreta distintos tipos de graficos sobre la distribucion de la poblacién por sectores
econdmicos en Europa.

2.5. Interpreta grdficos sencillos de la poblacién ocupada en el sector servicios en Navarra y Esparia.
2.6. Interpreta grdficos sencillos de la poblacién ocupada en el sector servicios en Europa.

3.1. Describe cudles son las actividades destinadas a ofrecer servicios a la sociedad.

3.2. ldentifica los principales productos que exporta e importa Navarra, Espafia y Europa.

3.3. Explica cémo la introduccién de nuevas actividades econémicas relacionadas con la produccion
de bienes y servicios ha supuesto cambios para la vida humana.

4.1. Valora con espiritu critico la funcién de la publicidad y reconoce y explica las técnicas
publicitarios mds habituales, analizando ejemplos concretos.

4.2. Comenta imdgenes o anuncios publicitarios y reconoce la diferencia entre la realidad de los
productos y la forma en que se anuncian.

5.1. Diferencia entre distintos tipos de gasto y adapta su presupuesto a cada uno de ellos.
5.2. Planifica sus ahorros para gastos futuros elaborando un pequefio presupuesto personal.
5.3. Investiga sobre distintas estrategias de compra, comparando precios y recopilando informacion.

6.1. Desarrolla la creatividad y valora la capacidad emprendedora de los miembros de una sociedad.

7.1. |dentifica diferentes tipos de empresa sequn su tamafio y el sector econdémico al que
pertenecen las actividades que desarrollan.

7.2. Describe diversas formas de organizacién empresarial.

7.3. Define términos sencillos relacionados con el mundo de la empresa y la economia, ilustrando las
definiciones con ejemplos.
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Aprendizaje basado en el juego @

LAS HUELLAS DEL TIEMPO

LAS HUELLAS DEL TIEMPO

En este bloque se pretende ofrecer una vision de los principales hitos politicos, sociales, econémicos y
culturales de la Edad Contempordnea de la historia de Navarra y de Espana

> Espafia en la Edad Contempordnea: el siglo XIX.

> La Guerra de la Independencia y la labor de las Cortes de Cadiz (1808-1813).

> La evolucién politica: desde el reinado de Fernando VIl hasta la regencia de Maria Cristina (1814-1902).
> Las transformaciones econdémicas y sociales del siglo XIX.

> Arte y cultura de la Espafia del siglo XIX.

> Esparia en la Edad Contempordnea: los siglos XX y XXI.

Contenidos

> El reinado de Alfonso XIll y la Dictadura de Primo de Rivera (1902-1931). Es“’"d_“"’_s
> La Sequnda Republica y la Guerra Civil (1931-1939). La dictadura de Franco (1939-1975). La transicion a la democracia aprendizaje
evaluable

yla Constitucién de 1978.

> Nuestra historia reciente. La organizacién politica de la Espafia actual,
> Espafia en la Unién Europea.

> Arte y cultura de la Espafia de los siglos XX y XXI.

1. Describir los grandes etapas politicas del siglo XIX en Espafia, desde la Guerra de la Independencia hasta la regencia
de Marifa Cristing, asi como su alguna de sus consecuencias en Navarra.

2. Analizar las grandes transformaciones econdmicas de la Espafia del siglo XIX, especificando las que se llevaron a cabo
enla agricultura, la industria y los transportes y su repercusion concreta en la vida cotidiana.

3. Explicar los caracteristicas de la nueva sociedad de clases, compardndola con la sociedad estamental del Antiguo
Régimen.

4. Diferenciar las corrientes artisticas y culturales de la Espafia del siglo XIX, citando obras y autores representativos de
cada una de ellas.

5. Describir las grandes etapas politicas del siglo XX en Espafia, desde el reinado de Alfonso Xl hasta nuestros dias,
explicando las caracteristicas generales de cada una de ellas y su incidencia en Navarra.

6. Analizar la Constitucion de 1978 como base de nuestra democracia, relaciondndola con la organizacion politica de la
Espafia actual.

7. Respetar los derechos humanos y las diferencias existentes entre los sistemas de valores de las distintas religiones

0 grupos étnicos, aceptando el principio de igualdad y la necesidad de una convivencia pacifica, tolerante y democratica
entre todos los grupas humanos, y creando estrategias para resolver conflictos.

8. Describir el proceso de integracion de Espafia en Europa, explicando qué es la Unidn Europea, su historia, sus

Criterios de
evaluacion

1.1. Elabora un eje cronolégico con los reinados y etapas politicas de la Espafia en el siglo XIX.

1.2. Describe las grandes etapas politicas de la historia de Espafia desde 1808 hasta 1902.

1.3. Explica lo Guerra de la Independencia y sus consecuencias.

1.4. Analiza la Constitucion de Cadiz.

1.5. Describe las principales diferencias entre una monarquia absoluta y una monarquia

parlamentaria.

1.6. Identifica los principales grupos o partidos politicos surgidos a lo largo del siglo XIX.

1.7. Define el carlismo y explica sus ideas principales.

1.8. Explica las consecuencias de la de la primera guerra carlista en Navarra, en relacién a su nuevo

estatus politico y econdmico.

2.1. Investiga y explica la vida cotidiona de una localidad de Navarra en los siglos XIX 0 XX, en sus

aspectos social, econédmico -comercial, artesanal, agricola- y urbanistico.

2.2. Explica las grandes transformaciones sociales y econémicas de Espafia en el siglo XIX,

2.3. Analiza el proceso de industrializacién de Espafia y sus diferencias respecto a los paises mas

avanzados de Europa.

2.4. Relaciona las dificultades del transporte y el comercio interior con los condicionamientos

geograficos explicando la importancia de la red de ferrocarriles.

3.1. Describe los distintos grupos que formaban la sociedad de clases.

3.2. Explica las caracteristicas principales de la burguesia y la clase obrera en el siglo XIX.

4.1. Describe en orden cronolégico los principales movimientos artisticos y culturales de la Espafia

del siglo XIX y cita a sus representantes mas significativos.

5.1. Describe los principales hechos del reinado de Alfonso X, incluida la Dictadura de Primo de

Rivera.

5.2. Explica las causas que llevaron a la proclamacién de la Sequnda Republica, sus reformas y sus

problemas.

5.3. Identifica las causas y consecuencias de la Guerra Civil, y su incidencia concreta en Navarra.

5.4. Compara la evolucion politica y la situacién econémica de los dos bandos durante la guerra.

5.5. Explica la evolucion de Espafia durante el franquismo y su incidencia concreta en Navarra.

5.6. SitUa en una linea del tiempo los principales acontecimientos histéricos desde 1939 hasta

1975, en Navarra y Espafia.

5.7. Explica en qué se diferencia una dictadura de una democracia. 6

5.8. SitUa en una linea del tiempo los principales acontecimientos

histéricos desde 1975 hasta nuestros dias en Navarra y Espafia. \

6.1. Identifica, respeta y valora la Constitucion de 1978 como base de nuestra democracia. (Q=2))

6.2. Reconoce lao democracia como la forma de gobierno que vela por los derechos de todos los y

ciudadanos y explica como se constituye un gobierno democratico. energia

6.3. Identifica y explica algunos articulos de la Constitucién Espafiola relativos a los derechos y : asequible
R 0 contaminante

deberes de los ciudadanos.

6.4. Describe la organizacién actual del Estado espafiol y la funcién de sus principales instituciones.

7.1. Respeta los derechos humanos y acepta el principio de igualdad, como base de la democracia.

7.2. Respeta las diferencias existentes entre los sistemas de valores de las distintas religiones o

grupos étnicos.

7.3. Valora la importancia de una convivencia pacifica y tolerante entre los diferentes grupos

humanos y propone estrategias para resolver conflictos.
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8.1. Explica qué es la Unién Europea y cudles son sus objetivos politicos y econdmicos. 1

8.2. Localiza en un mapa los seis paises fundadores de Comunidad Econdmica Europea, precursora
de la actual Unién Europea.

8.3. Describe las caracteristicas y funciones mas importantes de las principales instituciones de la
Unién Europea.

8.4. Localiza en un mapa las sedes de las principales instituciones europeas.

8.5. Explica las consecuencias que ha tenido para Espafia su pertenencia a la Unién Europea, desde
suingreso en 1986. eoccion
8.6. Describe los principales problemas de la Espafia actual. ]0 desigualdad
9.1. Menciona en orden cronoldgico los principales movimientos artisticos y culturales de la Espafia o

9 industria
innovacion
infraestructura

principales instituciones y sus objetivos politicos y econémicos.
9. Diferenciar las corrientes artisticas y culturales de la Espafia de los siglos XX y XXI, citando obras y autores
representativos de cada una de ellas.
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Es un juego de rol de supervivencia en linea que brinda una
visién sorprendente y de primera mano de la pobreza rural
extrema y las dificultades y desafios que enfrentan los millones
3RD WORLD FARMER | de familias agricultoras y en apuros de las naciones menos
avanzadas . En el jueqo, la persona que juega puede administrar
unagranjaafricanay pronto se enfrentaalas dificiles decisiones
que pueden causar la pobreza y el conflicto.

Es un juego en linea sobre la pobreza y los desafios que
presenta para todas y cada una de las personas. A lo largo del
juego, las personas que juegan toman una serie de decisiones
. que afectan sus ingresos. Cada decisidn estd relacionada con
hn de |CI diferentes dilemas y problemas relacionados con la salud, el
pobreza nivel de educacion y la atencién de las necesidades bdsicas de
SPENT los miembros de su familia. A menudo, no existe una “buena’
solucién que resolver, lo que, para algunos, podria aumentar el
nivel de frustracion. Al mismo tiempo, gracias a este modelo de
juego, todos pueden comprender mejor las luchas catidianas de
las personas afectadas por la pobreza y la falta de vivienda. El
juego termina cuando las personas que juegan se quedan sin
dinero antes de fin de mes o lo logran con el dinero sabrante.

"

020

Es un juego de simulacion narrativo, en el que la persona que
juega asume el papel de un darfuriano desplazado que vive en
un campo de refugiados. Las personas que juegan se enfrentan
DARFUR IS DYING alafalta de aguay tienen que encontrar nuevas fuentes de este
recurso. Durante la bUsqueda, las personas que juegan deben
tener mucho cuidado y esconderse; de lo contrario, terminan
capturados por una milicia agresivamente establecida.



https://3rdworldfarmer.org
https://playspent.org
https://www.gamesforchange.org/game/darfur-is-dying/
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Se trata de un juego en el que el objetivo es acabar con la
situacién de hambruna que ha generado un conflicto bélico
en la Isla de Sheylan, situada en el Océano Indico. El juego
presenta diferentes pruebas que deberds superar poco a poco:
localizar mediante el helicéptero refugiados en el desierto,
lanzar paquetes de comida desde un avién o producir raciones
de alimentos dentro de un margen de calorias y monetario
equilibrado. Food Force sigue la mecdnica tradicional de los
juegos de estrategia, con la diferencia de que tanto en cuerpo
a cuerpa como en vuelos militares el objetivo no es disparar @
los malos, sino combatir la hambruna generada por un conflicto
bélico.

FOOD FORCE

humbre En este juego debes ayudar a Tawo a triunfar en su maratén
cero alrededor del mundo mientras ofrece comidas solidarias.
Tendrds que elegir tu ruta, preparar tu equipo Yy comenzar
a correr. Esta gira te llevard a descubrir muchas ciudades y
TAWO regiones de nuestro planeta. Cuanto mejor administres el
/;P} equipo U la comida de Tawd mds rdpido y mas eficiente serd

en su viaje. Mientras viajas irds actuando contra el hambre en
el mundo, ya que cuanto mds juegues, mds comidas ofrecerds a
las personas necesitadas.

En este juego creado por Persuasive Games para The New
York Times, asumes el papel de los inspectores de la FDA
(Administracién de Alimentos y Medicamentos) en un mundo

LA LOCURA DE LA de importaciones de alimentos cada vez mds nuMerosas y un
IMPORTACION DE riesgo cada vez mds inmanejable. Proteja su pais y no deje que
ALIMENTOS ningun alimento contaminado cruce la frontera. La tarea serd

cada vez mas dificil a medida que aumenta el nUmero de envios
de importacion de alimentos, pero el personal y los recursos de
la FDA se mantienen prdcticamente constantes.



https://food-force.uptodown.com/windows
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.florentalbero.tawo&hl=es&gl=US
https://persuasivegames.com/game/nytfood
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Es un juego de simulacion muy interesante porque, pese a que
hay muchos juegos que giran en torno al cambio climdtico,
este es uno de los pocos que se centra en los impactos de
este problema en la salud. Su principal objetivo como cientifico
biomédico y formulador de politicas es reducir los resultados
negativos de las enfermedades diseminadas por todo el mundo
en los Ultimos 100 afios debido al cambio climdtico.

CLIMATE HEALTH
IMPACT

Es un proyecto que adna la recopilacion de datos y el juego.

En él, podrds realizar un seguimiento de los avistamientos “
de animales, aves e insectas, mientras proteges la salud de
sq'ud g tu ecosistemna local en el juego y en el mundo real. Empiezas

bienestar

android

reclamando un territorio y luego debes protegerlo. Tendrds

que retirar el agua estancada y las larvas de mosquitos que

veas, algo que deberds sequir revisando diariamente para

. A mantenerlo sequro. sPor qué nos preocupamos por eliminar el

aqua estancada? Porque podria ser un caldo de cultivo potencial

para los mosquitos. Si eliminamos las dreas de mosquitos

portadores de enfermedades mortales, reduciremos la tasa de
transmision de la enfermedad.

MOSQUITO / NET

Es un videojuego en el que el usuario tiene la mision de luchar,
en el cuerpo de otra persona, en contra de las diferentes etapas
evolutivas del cdncer. Pensado para quienes padecen esta
terrible enfermedad, ayuda a ir venciendo progresivamente a la
enfermedad en el juego para que reflejen esa fortaleza también
en la vida real. La persana que jueqa lleva diferentes tipos de
armamento y poderes que simulan las defensas naturales del
organismo.

RE-MISSION



https://playgen.com/play/climate-health-impact/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.EarthGames.GPS
https://apps.apple.com/us/app/mosquito-net/id1404050031
https://www.portalprogramas.com/re-mission/
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Es un juego disefiado para aprender sobre el indice de riqueza
inclusiva (IWI) como complementario a otros indices (PIB, IDH).
Los participantes desempefian el papel de arquitecto Unico
del pais y deciden los objetivos especificos para sus paises.
Lueqo, realizan cambios en los diversos pardmetros del juego
a través de intervenciones politicas especificas como inversion
monetaria, cambio regulatorio o proporcionando subsidios.
Estas acciones de los actores afectan al pais y luego tienen un
efecto en cascada sobre el capital, la naturaleza y los humanos.
Luego podrdn medir el impacto de sus decisiones y hacer
correcciones cada aflo. Un jugador debe aspirar a alcanzar las
metas de los ODS 4, 10 y 13 para su pais individual y generar
un crecimiento del PIB del 7 por ciento para el mundo.

Esunvideojuego enfocado aprevenir laviolenciaenlos colegios.
Lleva alos alumnos a un vigje en el que deben resolver dilemas
éticos y emocionales extrapolables a todo tipo de ambientes.
Eljuego nace con la premisa de que la educacion es la principal
herramienta para terminar con brechas sociales, culturales y
econémicas de los menores en todo el mundo.

Aprendizaje basado en el juego

CANTOR'S WORLD
educacion
de calidad
MOGAN
SOSTENIBILIDAD EN
LAS ESCUELRAS

Es unjuego en el que los educadores reciben una baraja de 45
cartas de proyectos de sostenibilidad (que cubren residuos,
aqua, energia, compras y alimentos). ldentifican las prdcticas
0 proyectos que tienen mds sentido para su escuela y los
organizan en un plan de dos afios. El juego se puede utilizar
como una herramienta de ensefianza, para exponer a los
educadores alos conceptos y practicas, pero también se puede
utilizar en una escuela en particular como una herramienta
de planificacién y consenso para desarrollar un plan de
implementacién de sostenibilidad de 2 afios.



http://fieldsofview.in/projects/cantors-world/
https://m.apkpure.com/es/mog�n/com.inventiaplus.mogan/download/201806141-APK
https://www.sustainabilityallianceaz.org
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Missing es un juego para dispositivos moviles donde vivirds
cOmo es ser victima de la explotaciéon sexual en primera
persona. Eljuego trata de mostrar la realidad diaria de miles de
nifias y mujeres en el mundo que han sido raptadas por mafias
y son forzadas a hacer la calle. En el juego eres Champa, una
MISSING joven que tras ser secuestrada y despertarse en un prostibulo,
tendrd que ganar cada vez mds y mas dinero para pagar @ un
hombre que ird a tu habitacién noche tras noche a pedirte lo que
hayas recaudado y, cuando no llegues a la cantidad estipulada,
te dard una paliza. Puedes intentar escapar de ese horrible sitio,
pero si te pillan huyendo las consecuencias serdn graves.

- Diana se enfrenta a situaciones de machismo y violencia
IgUGl’de de género que ponen en peligro sus relaciones de amistad y
de genero pareja. Descubre qué amenaza las vidas de Diana, su pareja
DIANA FRENTEAL Leo y sus amigos .CU”O. yBeaytoma d.ecisiones.que cambiardn
ESPEJO e! r}Jrqbo de la h|stpr|o. Juego norrgtlvo Ien prlrn/ero persona,
didactico y preventivo contra la violencia de género en un
entorno virtual 3D interactivo, con cinematicas y actores reales
que representan a los personajes cuyas historias dependen de
las decisiones que tome la persona que jueqa.

Es un juego que persigue desestigmatizar y acabar con el
tabu social que rodea el tema de la menstruacion. En él, una
chica debe arrojar tampones para destruir a sus enemigos e ir
recogiendo mas para poder saltar. Estd inspirado en un suceso
bastante surrealista que ocurrié en 2013 en Texas, donde la
policia confiscaba tampones y compresas a los asistentes
al capitolio que iban a votar un proyecto de ley anti- aborto
porque podian ser usados potencialmente como armas
arrojadizas. Curiosamente entrar con armas de verdad si que
estaba permitido.

TAMPON RUN
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MissingLinkTrust.Missing&hl=en
https://ceide-uma.itch.io/diana-frente-al-espejo
https://tamponrun.com
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En este juego las personas que juegan se convierten en
agricultores cuyo objetivo principal es aumentar sus ingresos
para mantener el bienestar de sus familias. La tarea no es
facil cuando estdn limitados por el agua. Optimizar el uso del
aqua serd cada vez mas dificil @ medida que los objetivos de
los personas que juegan entren en conflicto y dificulten la
colaboracién entre los miembros de la comunidad. El juego
ilustra de manera realista varios problemas y sucesos que se
pueden observar cuando las personas usan agua en la cuenca
de unrio.

RIVER BASIN GAME

. . Es un juego para maéviles que se desarrolla en el valle del
6 agua |Il'l'!pl0 rlo expuesto a sequias e inundaciones inesperadas. Los
saneamiento participantes asumen el papel de agricultores-empresarios,
THE LORDS qutoridades del aqua, autoridades locales, bancos y
OF THE VALLEY organizaciones no gubernamentales. Las personas que juegan
\ intentan lograr sus propios objetivos, enfrentdndose a muchos

( ) desafios que surgen de las decisiones de otros jugadores y la

imprevisibilidad del entorno.

El papel de las personas que juegan es analizar el agua en
busca de contaminacién. Durante esas pruebas, los usuarios
aprenderdn cémo la salud del lago estd estrechamente
relacionada con la concentraciéon de los nutrientes fosforo y
nitrégeno en el agua y el efecto de las altas concentraciones de
AGUA AWOA nutrientes en el crecimiento de algas no saludables. También
aprenderdn sobre los efectos de la escorrentia de fertilizantes,
sistemas sépticos defectuosos, excrementos de heces de
animales, erosion del suelo por alteraciones en la costa y el
consumo de oxigeno por descomposicion de las algas y la
consiguiente liberacién de hierro y sulfuro de hidrégeno.
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https://www.utwente.nl/en/water/research/games/
https://lordsofthevalley.socialsimulations.org
https://games4sustainability.org/gamepedia/awqa-water/
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PLAN IT GREEN:
THE BIG SWITCH

El videojuego Planit Greeninvita al usuario a disefiar una ciudad
verde, gestionando los recursos de forma ecolégica, aplicando
criterios medioambientales a la planificacion urbanistica y
potenciando la creacién de empleos ecolégicos. Se trata de un
videojuego al estilo del cldsico “Sim City" en el que las personas
que juegan deben disefiar la ciudad del futuro que sea eficiente
desde el punto de vista energético, para lo que tienen que
investigar e implementar tecnologias energéticas avanzadas,
haciendo que esta sea lo mas ecoldgica posible y, ademds, sea
una ciudad que se preocupe por el bienestar y la felicidad de
sus habitantes...

Aprendizaje basado en el juego ‘

energia
asequible

no contaminante

;3 MY 2050

Es un juego de simulacion en linea facil de usar, que le permite
probar suerte para cumplir con los estrictos objetivos de
reduccion de emisiones de carbono para el Reino Unido mientras
encuentra suficiente energia para impulsar la economia hasta
2050. Tiene que elegir entre diferentes tecnologias y opciones
de politicas, desde aumentar la energia solar y reducir el uso
de carbén, hasta pedir a los ciudadanos que simplemente
apaguen la calefaccion central para llevar al Reino Unido a un
futuro sostenible. Al final, puede comparar su propia hoja de
ruta My2050 con las creadas por todos los demds jugadores.

WINDFALL

Es un juego de estrategia cuyo objetivo es construir parques
edlicos para generar energia limpia. Las personas que juegan
deben considerar las ganancias, la produccion de energia, la
ubicacién y el impacto social de la construccion de turbinas
de energia. El juego tiene diferentes niveles de dificultad que
ofrecen al jugador diferentes regiones y diferentes objetivos de
energia.



https://www.freeridegames.com/games/632750/plan_it_green
https://my2050.fi/in-english/
https://persuasivegames.com/game/windfall

ODS y video juegos

oDs VIDEOJUEGO

PHONE STORY
trabajo
decente
crecimiento econ.
OILIGARCHY

i

SIMS 4 jA TRABAJAR!

DESCRIPCION

Es una historia irdnica y deprimente que critica la cadena de
suministro de dispositivos electronicos. Phone Story incluye
cuatro minijuegas, cada uno de los cuales representa uno de
los pasos del proceso de la cadena de suministro: extraccion
de coltdn en el Congo, mano de obra subcontratada en
China, desechos electrénicos en Pakistdn y consumismo de
dispositivos en Occidente. El juego en si estd deliberadamente
disponible en mdviles como recordatorio de su impacto. Todos
los ingresos recaudados van directamente alas organizaciones
de trabajadores y otras organizaciones sin fines de lucro que
estdn trabajando para detener los horrores representados en
el juego.

Como protagonista del juego, la persona que juega tiene
que encontrar NUevos recursos y convertirse en el oligarca
de la nueva era del petréleo. Con él se conocen los pros y los
contras de la era del petréleo. Con él, puedes explorar y perforar
el mundo, corromper a los politicos, detener las energias
alternativas y aumentar la adiccidn al petréleo.

En este juego debes gestionar tu avatar desarrollando sus
empleos en un gran mundo abierto en el que ty tomas las
decisiones. Es una forma creativa de acercarse al objetivo
final que es llegar al empleo pleno y productivo, con un trabajo
decente.

64
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MIT CLERNSTART

innovacion

Es una simulacion en la que las personas que juegan asumen
el papel de fundador de una empresa de nueva creacion en
el sector de las tecnologias limpias. El desafio es construir un
negocio can un pequefio capital inicial, ganar clientes, contratar
personas, mejorar el producto y crecer financieramente. Las
personas que juegan se encuentran a si mismos como los
fundadores y CEO de una pequefia empresa de garaje que
desarrollé con la ayuda de amigos y universidades tecnologias
para mejorar la eficiencia energética de los edificios industriales
comerciales. Al recaudar fondos a través de familiares y amigos,
las personas que juegan deberdn introducir sus productos en el
mercado. La simulacién con todos los desafios brinda una gran
opartunidad para experimentar la curva de aprendizaje que
enfrentan los emprendedores en la vida real,

infraestructura

WHILE TRUE: LEARN ()

En ese juego debes disefiar un coche auténomo, dirigir un
start up, aprender machine learning, pero sobre todo inventar
un traductor para entender al verdadero genio de tu equipo: tu
gato. Ingenioso juego de puzzles con una sélida base cientifica
para estimular a emprendedores e innovadores del mafiana.

Eco

Eco es un juego donde se puede colaborar con otras personas
para construir una civilizacién a través del gobierno, la industria
y lo economia que permitan construir una tecnologia para
detener un meteorito en curso de colision con el planeta. Es
un juego de supervivencia en primera persona donde hay que
modificar el entorno para crear tus propios paisajes. Cada accion
afecta el medio ambiente que consiste en miles de animales y
plantas.

Aprendizaje basado en el juego



https://forio.com/simulate/mit/cleanstart/simulation/login.html
https://luden.io/wtl/
https://play.eco
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Bury me, my Love cuenta la historia de una pareja siria, Nour
y Majd. Estan separados, ya que Nour decide salir de su pais
e intenta llegar a Europa para una vida mds segura, pero
Majd tiene que quedarse y cuidar a los parientes mayores, La
Unica forma en que pueden comunicarse es a través de una
aplicacién de chat en sus teléfonos inteligentes. Como jugador,
eres testigo de esas conversaciones y tratas de ayudar a Majd
a brindarle a Nour el mejor consejo y apoyo posibles.

BURY ME, MY LOVE

Es un juego multijugador en linea que lleva a las personas que
juegan en una busqueda para establecerse en una isla verde

10 reducci()n y vibrante. El bosque salvaje cubre su superficie, escondiendo
. NEW SHORES: UN ricos depdsitos de carbén debajo. Libres de gobernarse a
dESIgU(l'dOd JUEGO PARA LA si mismos, las personas que juegan pueden comunicarse y
o DEMOCRACIA colaborar, o sequir el juego sin preocuparse demasiado por
los demds. El uso de carbdn puede mejorar drdsticamente
RlLIA el desarrollo de la isla. Pero, scudl serd el costo? El clima y la

¢ N democracia no deben darse por sentados.

El estado de Arstotzka ha concluido una guerra de 6 afos
contra la vecina Kolechia y ha reclamado la mitad que le
pertenece de la ciudad fronteriza Grestin. Tu trabagjo como
inspector de inmigracién es controlar el flujo humano que

PAPERS, PLEARSE entra al lado arstotzko de Grestin desde Kolechia. Entre la
marea de inmigrantes y visitantes en busca de trabgjo se
esconden falsificadores, espias y terroristas. Usando tan solo
los documentos que te entreguen deberds decidir quién entra
en Arstotzka y quién debe ser rechazado o arrestado.
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En Energy City, la persona que juega asume el papel de creador
de polfticas en un mundo donde los recursos no renovables son
escasos. El juego comienza eligiendo uno de los escenarios
posibles y llenando la barra de energia de la ciudad mientras

ENERGY CITY respondes a la demanda de diferentes grupos de interés
(estudiantes, académicos, comités de salud, etc.). Con ello y
aprovechando varias fuentes de energia, no se debe permitir
que los niveles de biodegradacién y contaminacion del aire
sean demasiado altos.

Es un juego de navegador que permite al jugador crear su

propia nacién y dictar su politica. Las personas que juegan

crean sus naciones respondiendo un cuestionario sobre sus
ciudades puntos de vista sobre la economia, los derechos civiles y las
- libertades politicas. Nombran su nueva nacién, etc. Dos veces al

l sostenibles , .

NATIONSTATES dia, las personas que juegan se enfrentan a otra pregunta con
respecto a un problema creado automaticamente. Las personas
que juegan pueden responder a las preguntas con una de las
respuestas enumeradas u optar por descartar el problema.
Cada eleccion tiene efectos, aunque no sean inmediatamente
obvios.

/Y si pudieras disefiar tu propia ciudad? ;Una ciudad sostenible
y respetuosa con la vida, la salud de las personas y el medio
ambiente? Esto es lo que te propone este juego educativo en
flash que te permite crear tu propia ciudad ecoldgica. Se puede
disefiar la ciudad construyendo casas, calles y espacios verdes,
emplear ciudadanos en oficinas y plantas industriales mientras
se observa el efecto de estas acciones en el clima de la ciudad.
Hay diferentes tipos de elementos, tales como calles, casas,
plantas industriales, drboles, estanques, parques, etc. de los
que se puede obtener la informacion sobre el impacto de cada
elemento arrastrandolo al espacio de informacion.

URBANCLIMATE
ARCHITECT
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Es un juego en linea en el que las personas que juegan deben
descubrir cémo tener éxito en la gestién de la cuenca de un
rio y crear una economia sostenible y préspera. Las personas
que juegan deben decidir qué actividades deben emprenderse,
ya sea para plantar cultivos, talar bosques, construir fabricas
0 establecer parques nacionales. Los usuarios deben
considerar los problemas ambientales y tratar de evitarlos
para proporcionar alimentos Y riqueza a la poblacién. El juego
es un gran desafio para las personas que juegan. Después del
juego, pueden comparar sus resultados usando el marcador de
Internet.

Las personas que juegan se entregan al complejo proceso
de administrar una cadena de suministro en una corporacion
centrada en alimentos como McDonald's. Ganar dinero puede
resultar mds dificil de lo que parece al principio. El videojuego de
McDonald's muestra a las persanas que juegan que el impacto
negativo de las corporaciones centradas en los alimentos en
la sociedad moderna, el medio ambiente y la salud nace de
la creciente demanda de productos creados por los propios
consumidores.

CATCHMENT DETOX
'IZ produccion
y consumo
responsables
VIDEOJUEGO DE
MCDONALD'S
RAQUA REPUBLICA

El juego ofrece a las personas que juegan un lienzo en blanco,
una realidad que debe moldearse, manteniendo el equilibrio en
un entorno natural. La mecdnica del mundo se explica a través
de las "Noticias de Ultima hora” que se muestran al jugador.
De Ias noticias, las personas que juegan obtienen informacién
sobre la mecdnica del juego y los resultados de sus acciones.
Con cada paso, los usuarios estdn ganando mds conciencia
sobre el papel del agua en un entorno natural. Descubren lo
importante y limitada que es el agua.

Aprendizaje basado en el juego ‘



https://www.abc.net.au/science/catchmentdetox/files/home.htm
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Es un divertido juego de simulacién de politicas basado en la
web en el que la persona que juega puede actuar como lider
de la Unién Europea y seleccionar politicas hasta el afio 2100
para reducir las emisiones de didxido de carbono. Al mismo

BBC CLIMATE tiempo, asegurandose de que haya suficiente energia, agua y

CHALLENGE alimentos paralagente,y conservando la popularidad suficiente
para permanecer en la oficina. Es un juego de rol inteligente y
real (que se basa, par ejemplo, en los prondsticos de emisiones
de diéxido producidos por el IPCC) que le presenta la toma de
decisiones a escala nacional y mundial.

Es un juego interactivo en linea para establecerte en una isla
ucci()n por deshabitada cubierta por drboles verdes y bosques espesos.
el Climﬂ Cosecha, aprovecha y planta drboles. Administre sus ingresos

para desarrollar la infraestructura de la isla. Cuidado con las

JUEGO DEL CLIMA consecuencias de tus acciones ya que el progreso siempre tiene

un precio, cuanto mds avanzas en el juego, mds dificil se vuelve,

//P} ¢sIntentards multiplicar tu rigueza personal? ;O trabajards por

un bien publico? ;O tal vez jugard “verde"? Experimente con
diferentes estrategias mientras negocia, coopera o compite con
otros jugadores que No siempre simpatizan con su causa.

Los desastres climdticos estdn ocurriendo en los Estados
Unidos, jpero sus 4 héroes tienen las habilidades para salvar
innumerables vidas y proteger ecosistemas fragiles! Los
pronosticos de alteraciones climdticas aparecen en todo el

CLIMATE QUEST mapa, cada uno basado en impactos reales seleccionados de
la Evaluacion Nacional del Clima de EE. UU. La persona que
juega debe elegir qué héroe cientifico es el mds adecuado para
prepararse contra el desastre; el urbanista, el ecologista, el
cientifico agricola o el cientffico del clima.
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FISHGRAME

Estejuego se basaeneluso de los recursos comunes de unlago.
Todas las personas que juegan tienen acceso al lago con peces
y deciden cudntos de ellos quieren pescar. Después de cada
ronda, los peces se regeneran a un ritmo estable, dependiendo
de la cantidad de peces que quedan en el lago. El objetivo del
juego es mostrar cémo las decisiones de los individuos afectan
los recursos y pueden causar su agotamiento.

Aprendizaje basado en el juego ‘

KORAL

En Koral, la persona que juega se sumergirg en el hermoso
mundo submarino como una corriente marina. Resuelve
acertijos para revivir los arrecifes de coral y difundir la belleza
de los océanos en 15 ecosistemas marinos diferentes. Fluya en
cualquier lugar que desee para encontrar formas de transportar
energia curativa para otros corales y curar arrecifes enteros y
observe en tiempo real cdmo el fondo marino se vuelve colorido
y vibrante con vida y diversidad.

MARINE SPATIAL
PLANNING (MSP)
CHALLENGE 2050

Es un juego de simulacién por ordenador centrado en la
planificacién del espacio maritimo. Las personas que juegan
deben familiarizarse con el mundo del juego (Mar del Norte,
Noruega, Dinamarca, Alemania, Paises Bajos, Escocia, Inglaterra)
y disefiar un plan de ese espacio marino. El objetivo principal
del juego es contribuir significativamente al aprendizaje de
politicas y las prdcticas de planificacion internacional.



https://cloudinstitute.org/fish-game/
https://store.steampowered.com/app/896750/Koral/?l=spanish
https://www.mspchallenge.info
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SOOT ouT

El noroeste de Alaska suele ser un paisaje hermoso y nevado,
pero desde que NM Energy se mudd con todos sus trenes,
barcos y plataformas petroliferas, las cosas se han complicado.
Sus chimeneas estdn escupiendo mucho hollin sucio. Ese hollin
hace que la nieve se derrita mucho mds rdpido. La persona que
juega tendrd que atrapar todas las particulas de hollin antes
de que caigan sobre la nieve. De lo contrario, las temperaturas
subirdn por encima del punto de congelacion (O grados Celsius
0 0 () y el mundo estard en peligro.

Aprendizaje basado en el juego ‘

LIFE OF PIKA

En la montafia estd haciendo mucho calor y es cada vez mas
dificil reunir comida y mantenerse alejado de los depredadores.
Es un juego en el que las personas que juegan dirigen a un pika
(un animal real que estd amenazado por el cambio climdtico)
para recolectar comida mientras esquivan a los depredadores
y evitan el sobrecalentamiento. Ademds de una campafia
completa para un jugador con una historia convincente.
Después de completar la historig, realiza desafios en modo
infinito para recopilar todo el contenido desbloqueable.

NIGHT FLYER: A BAT'S
JOURNEY

Juega como un murciélago dgil y surca los cielos en busca
de frutas y polillas. Intenta sobrevivir mientras tu mundo
desaparece,



https://earthgamesuw.itch.io/soot-out-at-the-0c-corral
https://earthgames.org/2018/12/08/life-of-pika-is-now-available/
https://mikeyren.itch.io/nightflyer

0DS y video juegos Aprendizaje basado en el juego @

oDs VIDEOJUEGO DESCRIPCION EDAD ACCESO AL VIDEOJUEGO

Es un videojuego de I6gica y aventura desarrollado por Ubisoft
Montpellier y publicado por Ubisoft. Inspirado en cartas y
hechos ocurridos durante la Primera Guerra Mundial. Francia
empieza a deportar a todaos los ciudadanos alemanes. Karl es

VALIANT HEARTS: uno de ellos y es forzado a separarse de su esposa Marie y

THE GREAT WAR su hijo Victor, siendo alistado en el ejército aleman. El padre
de Marie y el suegro de Karl, Emile, es reclutado en el ejército
francés. La vida de estos personajes se une a lo largo de la
partida en la que se ayudardn unos a otros para conservar su
humanidad ante los horrores de la guerra.

'I paz, justicia
instituciones

solidas

Es un juego inspirado en el conflicto palestino-israeli. £l juego
brinda a las personas que juegan la oportunidad de jugar como
lideres israelies y palestinos y trabajar por el equilibrio y el
entendimiento mutuo entre las naciones.

Pacificador

En This War of Mine no jugards como un soldado de élite,
sino como un grupa de civiles que tratan de sobrevivir en una

THIS WAR OF MINE ciudad asediada por la guerra: no tendrds suficiente comida ni
medicinas, y estards bajo el peligro constante de francotiradores
y otros civiles hostiles.
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https://www.ubisoft.com/es-es/game/valiant-hearts?isSso=true&refreshStatus=noLoginData
http://www.peacemakergame.com
https://store.steampowered.com/app/282070/This_War_of_Mine/?l=spanish

0DS y video juegos Aprendizaje basado en el juego @

oDs VIDEOJUEGO DESCRIPCION EDAD ACCESO AL VIDEOJUEGO

Es un videojuego narrativo basado en la investigacién inspirado
en los Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones
Unidas. A través de un juego de ritmo rdpido ambientado en
Kenia, Noruega, Brasil, India y China, conocerds y ayudards a
cinco jovenes héroes y los ayudards a resolver problemas

WORLD RESCUE globales, como el desplazamiento, las enfermedades, la
deforestacion, la sequia y la contaminacién, a nivel comunitario.
Después de todo, json los jévenes ciudadanos del mundo como
usted los que tienen el poder de llevarnos a un mundo Mads
sostenible!
alianzas
]7 para lograr
los objetivos
m Es un juego basado en agentes para reducir la deforestacion y
@ SIMPACHAMAMA h.ocelrpoll’ticos qlule monteng(?n una sociedodFelizgdesorrp/llodo
sin biodegradacion. Educacion en el proceso de formulacion de
politicas y modelo de gobierno proambiental.

El juego presenta desafios relacionados con la respuesta al
desastre y la evacuacion durante el desastre (en este caso, jel
EVACUATION apocalipsis zombil) En un entorno cultural y lingUistico diverso.
CHALLENGE GAME Los participantes asumen los roles de ciudadanos y miembros
del equipo de rescate, pero sin que ellos o sepan, jel camino

hacia la sequridad no serd facill
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Guia diddctica

Un taller de videojuegos y ODS

Introduccion
Esta propuesta diddctica estd planteada para el De esta manera, haciendo referencia
curso de al curriculo de las ensefianzas de

La unidad se va a desarrollar Educacion Primaria en la Comunidad
con una metodologia de Aprendizaje basado Foral de Navarra (Boletin Oficial de
en Juego. Para el desarrollo de dicha unidad se Navarra de 5 de septiembre de 2014) y
utilizardn los siguientes videojuegos: Night flyer: a siguiendo el Decreto Foral 60/2014, de
bat’s journey, Shoot out y Life of pika. 16 dejulio, se va a trabajar lo siguiente:

BLOQUE 3

> Las relaciones entre los seres vivos.

> Cadenas alimentarias. Poblaciones, Comunidades y ecosistemas.

> Ser humano y biodiversidad.

> Extincion de especies.

> Caracteristicas y componentes de un ecosistema. Ecosistemas: alta montafia, bosque y pradera, charca,
roquedos, rios, campos y estepas, litoral y ciudad Cadenas alimentarias.

> La biosfera, diferentes habitats de los seres vivos.

> Interés por la observacién y el estudio riguroso de todos los seres vivos.

> Actuaciones del hombre que modifican el medio natural.

entre los seres vivos. Cadenas alimentarias. Poblaciones, Comunidades y
ecosistemas.
y componentes de un ecosistema.
entre el ser humano y la biodiversidad e identificar las causas de la extincién de
especies.
determinadas prdcticas del ser humano con el adecuado respeto y cuidado por el medio
natural, adoptando estilos de vida consecuentes, conociendo las consecuencias para la vida en el planeta de
Sus actuaciones, tanto en la escuela como fuera de ella,
como los cambios en el medio ambiente, tanto los producidos por procesos naturales como por la
actividad humana, pueden afectar seres vivos Y componentes inertes y el equilibrio en la Tierra.

Aprendizaje basado en el juego 6'35

BLOQUE 3

Observa e identifica las principales relaciones entre los seres vivos, describiendo las caracteristicas de las
cadenas tréficas y definiendo poblacién, comunidad y ecosistema.

Observa, identifica y describe las caracteristicas y componentes de un ecosistema. Ecosistemas: pradera,
charca, bosque, litoral y ciudad.

Indaga individualmente y en grupo, y explica las principales caracteristicas, componentes y relaciones de un
ecosistema y comunica de forma oral y escrita el trabajo realizado.

Identifica la relacion entre el ser humano y la biodiversidad explicando las causas de la extincién de especies.
Establece y explica las relaciones entre las actuaciones del ser humano y la biodiversidad de un espacio.
Explica algunas causas de la extincién de las especies y propone acciones argumentadas para evitarla.

Identifica y describe algunas de las actuaciones del hombre que modifican el medio natural.
Explica oralmente y por escrito algunas de las actuaciones del ser humano que modifican el medio natural y
sefiala diversos grupos defensores de la naturaleza y algunas de sus campafias y actuaciones en Navarra y Espafia.

Muestra interés por la observacion y el estudio riguroso de todos los seres vivos.

Manifiesta habitos de respeto y cuidado hacia los seres vivos.

Indaga y registra informacién de procesos asociados a la vida de los seres vivos que se han visto afectados
por cambios naturales y/o actividades del ser humano: agricultura, ganaderia, deforestacién, esqui, actividades
acudticas, caza, pesca, furtivismo, dragados de rios, urbanizaciones, etc. Comunicando de forma oral y escrita los
resultados.

Asi pues, se trata de un tema que aparece en el curriculo oficial y al que esta propuesta pretende hacer una importante
contribucién, ayudando ademds a desarrollar otros contenidos y competencias, también curriculares, que no es posible
desarrollar aqui, pero que se relacionan con la utilizacién de nuevas tecnologias y el desarrollo de competencias transversales,

Se contemplan para la realizacién de dicho taller estructuradas de la siguiente manera:
explicacién del proyecto y realizacién del cuestionario de
realizar las actividades del punto
realizar las actividades del punto
realizar las actividades del punto
realizar las actividades del punto
recogida de materiales y

Al finalizar el taller se les recogerd y corregird el cuadernillo que han ido completando. Tras ello, se les volverd a pasar el test
inicial para ver que conocimientos han adquirido. Ademds, se puede plantear un examen con los contenidos del cuadernillo
que han elaborado.
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Aprendizaje basado en el juego 6’%33

Cuadernillo de actividades

Cuad e rnl llo d e aCtIVI d a d es /Qué podemos hacer las personas para acabar con los problemas medioombientales?

;Conoces los Objetivos de Desarrollo Sostenible? Explica que son

ODS y videojuegos

Cuestionario de conocimientos previos Actividades
;Qué es un ecosistema? ,y el medioambiente? Escribe algun ejemplo. Juega al videojuego Night flyer: a bat’s journey y contesta las preguntas

Lee el siguiente texto y responde ;,Qué seres vivos componen el ecosistema en el videojuego que has jugado?

;Qué son las cadenas alimenticias? Un ecosistema estd formado por un conjuto de seres vivos, el medio fisico
en el que habitan y las relaciones que se establecen entre ellos.
Para los seres vivos son importantes las condiciones de medio fisico,

como la temperatura, la luz, etc.
Los ecosistemas pueden ser terrestres, como los bosques, las praderas de
montafia, los desiertos o las estepas; y acudticos, marinos o de agua dulce

;Crees que los seres humanos pueden afectar negativamente al medioambiente? ;Como?

;Sabes qué son los problemas medioambientales? Escribe algun ejemplo de ellos
;Crees que es un ecosistema terrestre o acudtico? Justifica tu respuesta
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Cuadernillo de actividades

;Qué condiciones crees que son necesarias para que el ecosistema siga existiendo?

¢JPor qué al final del juego el ecosistema desaparece?

/Qué consecuencias crees que tiene la desaparicion de estos ecosistemas?

Fijate en las siguientes imdgenes (una real y otra del videojuego)

¢;De cudl de estos problemas medioambientales crees que se trata? Investiga y explicalo en 5 lineas

Contaminacién de las aguas, desertificacion,
contaminacion del aire, lluvia dcida,
deforestacién, calentamiento global

Juega al videojuego Shoot out

;Qué seres vivos componen el ecosistema en el videojuego que has jugado?
;Crees que es un ecosistema terrestre o acudtico? Justifica tu respuesta

;Qué condiciones crees que son necesarias para que el ecosistema siga existiendo?

Lee el siguiente texto y haz una lista con los elementos que no son naturales,
pero que pertenecen al medio ambiente del videojuego al que has jugado

El medio ambiente de un ser vivo estd formado
por todo lo que lo rodea e influye sobre él.

Forman parte del medioambiente de un ser vivo los elementos del
ecosistema donde habita: los seres vivos y los factores del medio
fisico, como la temperatura o la cantidad de lluvia caida. Ademds,
en el medioambiente también se incluyen elementos que no son
naturales, como carreteras, puentes, embalses, edificios o vehiculos.

Por ejemplo, forman parte del medioambiente de un lince, los
conejos de los que se alimenta, los arbustos en los que se oculta,
las carreteras en las que puede sufrir un atropello, las personas de
las que se oculta y las que se dedican a estudiarlo.

Aprendizaje basado en el juego 6'35

y contesta las preguntas
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Cuadernillo de actividades

Como ves en el juego, una industria se ha instalado en ese ecosistema y estd produciendo mucho hollin.
Explica cémo produce hollin esta industria utilizando las siguientes imagenes:

El tren que saca carbdn de la mina

Una plataforma para extraer petréleo

Barcos que transportan los materiales obtenidos

94

Aprendizaje basado en el juego 6'35

El problema medioambiental que aparece en este videojuego es la contaminacién del aire, que se produce cuando los
automoviles y las calefacciones expulsan gases contaminantes que se acumulan en el aire. También algunas industrias
contaminan el aire por gases originados en sus procesos de produccién. Todo ello produce el calentamiento global, es

decir, un aumento de las temperaturas en la Tierra.

fneas utilizando estas imagenes.

;Qué consecuencias crees que puede tener esto para nuestro planeta? Explicalo

Juega al videojuego Life of pika
y contesta las preguntas

;Qué seres vivos componen el ecosistema en el videojuego que has jugado?
;Crees que es un ecosistema terrestre o acudtico? Justifica tu respuesta
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Aprendizaje basado en el juego 6’33
Cuadernillo de actividades

;Qué condiciones crees que son necesarias para que el ecosistema siga existiendo? Lee la siguiente noticia
y contesta ;Qué

crees que pasard en la cadena alimentaria si el pika acaba desapareciendo? Justifica tu respuesta

;Qué elementos son peligrosos para la vida del pika protagonista del videojuego? Haz una lista con al menos cuatro de ellos

Uno de los principales peligros para la vida del pika es el calor
;Crees que el calentamiento global puede hacer que se extinga esta especie? jPor qué?

Presta atencién al siguiente video y contesta las preguntas

Lee el siguiente texto y dibuja la cadena alimentaria con los protagonistas del videojuego ;0Ué son los Objetivos de Desarrollo Sostenible? Haz una lista con todos los que hay

Los seres vivos de un ecosistema se
alimentan unos de otros.

Para representar las relaciones de
alimentacion se utiliza un esquema
llamado cadena alimentaria.

Por ejemplo, los conejos se alimentan de
hierba y los zorros comen conejos. Estos tres
seres vivos forman una cadena alimentaria
que se puede representar con imdagenes y
flechas: las flechas van desde el ser vivo que
sirve de alimento hacia el que se lo come.
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Aprendizaje basado en el juego 6’%35
Cuadernillo de actividades

+Con que QDS relacionarias los problemas medioambientales que hemos visto en los videojuegos? Juega a los siguientes mini juegos para conocer mds a fondo los ODS

y haz una lista de 20 acciones que puedes hacer para contribuir con los Objetivos de Desarrollo Sostenible

JPor qué crees que existen estos problemas? ;Te parece justo? Razona tu respuesta

+Qué consecuencias crees que pueden tener (para Nnosotros Y para el planeta) esos problemas medioambientales?
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