Resumen

Ciclo inicial de Primaria
8

Lengua catalana,
matematicas y medio social

Scracth tactile, Scratch
tactile cards, pictogramas y
materiales diversos del
centro

Edu Lopez de Haro y Mireia
Torrents Gonzalez (La Salle
Premia)
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Objetivos de aprendizaje
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Competencias clave

Digital ———> Programacion fisica con
secuencias

Social y civica ——> Interaccién con
cooperacion y escucha

Matematica ———> Orientacidn espacial,
lateralidad...

Cientifica y ———> Trayectorias en contextos

tecnoldégica reales

Linguistica y — > Comprension y expresion
comunicativa oral por guiar y seguir
instrucciones

Aprender ——= Autonomia y regulacién
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Programacion fisicay vivencial

SESION 1
jVamos a buscar premios!

Crear caminos para llegar a
juegos y/o realizar acciones

Autonomia
Orientacion espacial
Lateralidad

Habitos SESION 2
R‘{t'"af iTengo pipi!
Motivacion , -




Programacion fisica y sensorial

— SESION 3
) cQuién habla?
Escuchar para caminary , .

elegir trayectorias

Autonomia
Orientacion espacial

Lateralidad —
Escucha activa SESION 4
Confianza cDonde vamos?

Flexibilidad
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Programacion con Arasaac

SESION 5
iJossi, portate bien!

—

Usar los tableros para
discernir conductas y
anticiparse a hechos

Habilidades sociales
Normas
Lateralizacion
Anticipacion
Familiarizacion
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Programacion con Arasaac

SESION 7
Yo solito...

—

Usar los tableros para
discernir conductas y
anticiparse a hechos

Habilidades sociales
Normas
Lateralizacion
Anticipacion
Familiarizacion




Programacion personalizada

SESION 8

—

Usar los tableros para
programar mediante
intereses propios

Lateralizacion
Orientacion espacial

) 2 Programacion
A Motivacion



Evaluacion

Criterios
M Seguir y crear secuencias
M Lograr autonomia en recorridos y actividades
M Desarrollar lateralidad y orientaciéon espacial
M Usar mas la comunicacion oral
M Participar cooperativamente con respeto y escucha
M Comprender rutinas, normas y habitos diarios
M Relacionar acciones con resultados (causa-efecto)

M Aumentar la motivacion y la implicacion
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Inclusidn y accesibilidad

Tipologia de
alumnado

Tipo de material

Medios de
accion

Medios de
implicacion

—

Alumnado de SIEIl (TEAyY
Paralisis cerebral)

Manipulativo, intuitivo,
como los pictogramas de
Arasaac

Actividades ajustadas por
nivel comunicativo y por
capacidad motriz

Sesiones breves,
motivadoras, recompensas
y material anticipatorioy
predecible + Apoyo

intensivo
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Lecciones aprendidas

Temporalizacion excesiva para alumnado con TEA
Atencion sostenida en la actividad inferior a 5 minutos
Algunas actividades demasiado complejas

Material menos intuitivo de lo esperado

Necesidad de mas sesiones para la practica
Preferencia del alumnado por juegos con tablero fisico
Intereses restringidos que condicionan la participacion

Valoracion positiva y motivacion por los tableros
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