OBJETO DE APRENDIZAJE N° 12.

ESTRUCTURA DE LOS SERES VIVOS.
Segundo Ciclo de Educacién Primaria.

OBJETIVOS.

Localizar y reconocer diferencias entre los seres unicelulares y pluricelulares.

Comprender que la célula es un ser vivo por las funciones que realiza.

Saber las funciones que desempefa cada parte concreta de una célula modelo.

Distinguir los diferentes niveles de organizacion de los seres humanos partiendo del aparato locomotor.
Entender la complejidad del cuerpo humano.

CONTENIDOS.

Conceptuales:

Estructura de los seres humanos: células, tejidos, 6rganos, sistemas y aparatos.
La célula como unidad més pequeiia que forma el cuerpo humano.

La célula como menor ser vivo posible.

Seres unicelulares y pluricelulares.

Partes fundamentales de la célula.

Funciones de la célula.

Procedimentales:

Localizacién y ordenacién en un juego, tipo puzzle, de los diferentes niveles de organizacion que configuran el aparato locomotor de un ser
humano.

Partiendo de un juego, tipo fuga de vocales, llegar al descubrimiento y localizacion de las partes fundamentales de la célula.
Mediante un juego, tipo ahorcado, descubrimiento y reconocimiento de las funciones vitales de la célula: reproduccion, relacion y nutricion.
Descubrimiento mediante un juego, ensayo-error, de las diferencias basicas entre los seres vivos unicelulares y pluricelulares.

ACTIVIDADES.

El nifio/a trabajara sobre 4 escenas, destinadas al desarrollo de conceptos relacionados con la estructura de los seres vivos, eligiéndolas en el orden que
desee, partiendo siempre de la pantalla principal que actia como enlace y refuerzo de los conceptos. También se accede desde ella a los resultados de
evaluacion y se puede salir de la aplicacion.




1.

2.

En la primera escena, a la que se llega desde el acuario, el nifio/a tendrd simplemente que reconocer, de entre seis frases, las tres relacionadas con
los seres vivos unicelulares y las tres relacionadas con los seres vivos pluricelulares

En la segunda escena, a la que se llega desde el microscopio, el nifio/a tendrd que completar, mediante el juego de fuga de vocales, el nombre de
cuatro etiquetas que indican las cuatro partes fundamentales de la célula: nicleo, citoplasma, membrana y organulos.

En la tercera escena, a la que se llega desde la lupa binocular, el nifio/a deberd descubrir, mediante el juego del ahorcado, las tres palabras
completas que definen las funciones vitales de una célula: REPRODUCCION, RELACION Y NUTRICION. Luego mediante unién con flechas
debera relacionar cada término con tres animaciones que las representan.

En la cuarta escena, a la que se llega desde el joven cientifico, el nifio/a intentard, mediante un juego tipo puzzle, colocar ocho piezas que
representan dos sistemas, dos érganos, dos tejidos y dos clases de células en su lugar correspondiente dentro del aparato locomotor humano.

EVALUACION.

La podremos realizar mediante:

Marcador de aciertos y errores en cada una de las escenas.

Lectura de los datos estadisticos ofrecidos por el programa en la pantalla de resultados y que informard de nimero de aciertos, errores e intentos
realizados por el alumno/a en las actividades de cada escena.

Observacion directa del trabajo del alumnado en el propio aula.




Internet en la Escuela.
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ESTRUCTURA Existira una pagina inicial a la que habra que volver 5

DE LOS SERES cada vez que se trabaje una de las actividades

VIVOS. programadas y también para ver los resultados y/o salir | Al final también

de la aplicacion. incluiremos una
pantalla o
Cuando se hayan trabajado todas las pantallas, escena de

aparecera la flecha de VER RESULTADOS, pinchando | resultados.
en ella se visualizaran los intentos, aciertos y errores de
cada escena. Dicha presentacion podria ser similar a la
desarrollada para el OA “Los sentidos”. Al igual que en
aquel OA dicha pagina podria imprimirse y tendria la
flecha de salir de la aplicacion.

—>

Salir del programa.




Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escena n° 1 (Escena principal)

Ayuda: Viejo Mago: Pincha con tu raton sobre
cualquiera de las 4 zonas activas y aprenderas
cuestiones importantes sobre la estructura de

los seres vivos.

Cuando se hayan trabajado todas las escenas
aparecerd una flecha en la parte inferior, que nos
llevard a la pagina de resultados.

Ver resultados.

En la parte superior de la pantalla aparecerd el titulo del OA: Estructura de los seres vivos.

Ayuda: Viejo Mago: Pincha con tu ratén sobre cualquiera de las 4 zonas activas y aprenderas
cuestiones importantes sobre la estructura de los seres vivos...

La pantalla estard ocupada por un dibujo que representard una especie de laboratorio en el que las 4
zonas activas, que dardn paso a las escenas 2, 3,4 y 5 serdn:

Acuario = Escena 2 (Seres Vivos unicelulares y pluricelulares)

Microscopio = Escena 3 (Partes de la célula)

Lupa binocular - Escena 4 (Funciones vitales de las células)

Joven cientifico = Escena 5 (Estructura de los seres vivos: aparato locomotor humano)

Cuando el nifio/a pasa el ratén por encima de esas zonas se activaran, para que reconozca que son
activas y pinchando sobre ellas se pasara a las distintas escenas.

Cuando se hayan trabajado todas las escenas aparecera una flecha en la parte inferior, que nos llevara
a la pagina de resultados.

—

Ver resultados.




Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escena n° 2.

Ayuda: Viejo Mago. Si se activa aparecerd el
siguiente texto: “Pluri” es un prefijo que
significa varios, por ejemplo un pluriempleado
es aquel que tiene varios empleos y ‘““‘uni’” es
otro prefijo que significa con uno sélo, por
ejemplo un unicornio seria un animal con un
solo cuerno. Lee despacio las frases y luego
colocalas en el lugar que corresponda.

Botén “ver solucién”. QO
¢ Y ju, .
Boton “Volver a jugar” O

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y
errores de los disefiados por los compafieros de
disefio grafico (bien grafico o numérico) que esté
colocado de forma que ocupe el menor espacio
posible de la pantalla y no interfiera la lectura de
los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores
e intentos apareceran graficamente en la
estadistica final que se obtendria al finalizar el
OA ala que se accede desde la pdgina principal
mediante una flecha que indica ver resultados.

Una flecha de avance para pasar a la escena

principal. —

En la parte superior aparecerd un texto que dird:
SERES VIVOS UNICELULARES Y PLURICELULARES..

La parte superior de la pantalla contendra la frase. SERES VIVOS, de la cual saldran dos flechas
hacia abajo, una indicard: UNICELULARES y la otra PLURICELULARES.
Debajo de cada una tres espacios para arrastrar y pegar alli tres frases en cada uno.
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Asociadas a la idea de pluricelular aparecerdn dos o tres fotografias de seres unicelulares (ameba,
paramecio...). De igual modo asociados a la idea de pluricelulares habra dos o tres fotografias de seres
vivos pluricelulares (hombre, gallina, drbol...)

Las seis frases que aparecerdn en la parte baja de la pantalla y que el nifio/a podré arrastrar y pegar
son:
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Esta formado por una sola célula.

Se ven a simple vista.

Necesitamos un microscopio para verlos.
Lo forman muchas células distintas.

Las bacterias pertenecen a este grupo.

Las personas pertenecemos a este grupo.
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La serie correcta sera:

Unicelulares: Estd formado por una sola célula.
Necesitamos un microscopio para verlos.
Las bacterias pertenecen a este grupo.




Pluricelulares: Se ven a simple vista.
Lo forman muchas células distintas.
Las personas pertenecemos a este grupo.

En base a estas respuestas se realizard el seguimiento de aciertos, errores e intentos.
Cada vez que se acierte una de las etiquetas, ésta deberd quedarse colocada en su sitio. Las que
arrastre de modo incorrecto volverdn a su sitio en la zona baja de la pantalla.

Se incluird el botén “ver solucién” después de haber errado 4 veces. No implicaria que hubiera que
utilizarlo forzosamente, ya que el nifio/a puede seguir relacionando, pero si lo activa el programa
presentaria la solucién definitiva. Colocando todas las frases en su sitio correcto.

Debe haber también, entonces, el botoén “Volver a jugar” que permitird comenzar después de haber
visto la solucién completa, o sin necesidad de ello, sélo porque el alumno/a asi lo desee.

Una flecha de avance para pasar a la escena principal. =

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y errores de los disefiados por los compaiieros de
disefio grafico (bien grafico o numérico) que esté colocado de forma que ocupe el menor espacio
posible de la pantalla y no interfiera la lectura de los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores e
intentos aparecerdn graficamente en la estadistica final que se obtendria al finalizar el OA y a los que
se accede desde la pdgina principal a través de la flecha que indica ver resultados.




Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escena n° 3.

Ayuda: Viejo Mago. Si se activa dird: Completa
utilizando sélo vocales los cuatro rétulos de las
partes de la célula. Lee despacio la
informacion que aparece y luego arrastralos
hasta el lugar que corresponda.

Botén “ver solucién” después de haber errado
cuatro veces. (La solucidn se la mostrara el
ordenador colocando las etiquetas en el lugar
correspondiente)

Botén “Volver a jugar”. Que permitird comenzar
después de haber visto la solucién completa, o sin
necesidad de ello, s6lo porque el alumno/a asf lo
desee.

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y
errores de los disefiados por los compaiieros de
disefio grafico (bien grafico o numérico) que esté
colocado de forma que ocupe el menor espacio
posible de la pantalla y no interfiera la lectura de
los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores
e intentos apareceran graficamente en la
estadistica final que se obtendria al finalizar el
OA ala que se accede desde la pagina principal
mediante una flecha que indica ver resultados.

Una flecha de avance para pasar a la escena :
principal.

En la parte superior aparecerd un texto que dird: PARTES DE LA CELULA.

Ayuda: Viejo Mago. Si se activa dird: Completa utilizando sélo vocales los cuatro rétulos de las
partes de la célula. Lee despacio la informacion que aparece y luego arrastralos hasta el lugar
que corresponda.

Ocupando gran parte del dibujo de una célula redondeada en la que se deben distinguir el niicleo,
citoplasma, membrana y orgdnulos, asociados mediante lineas rectas a unos espacios vacios en los
que colocar las etiquetas.

En la parte baja de la pantalla estardn colocadas cuatro etiquetas (correspondientes a las cuatro partes
de la célula) a las que le faltan las vocales:

N CL_ . M_MBR_N_ .

C_T_PL_SM_. _RG_N LS.

Deberdn ir apareciendo una a una cada etiqueta de modo que, cuando la primera estd visible las demads
no presentan texto en su interior.
Cuando completa cada una de ellas el programa debera darle la siguiente informacion:

NUCLEO. El niicleo de la célula se encuentra dentro de la célula y es como su cerebro ya que dirige
todas sus funciones.

MEMBRANA. Es como su piel y rodea toda la superficie externa de la célula.

CITOPLASMA. El citoplasma llena todo el interior de la célula y en él se encuentra el nicleo y los
organulos.

ORGANULOS. Son partes de la célula que estdn en el citoplasma y le sirven para respirar,
alimentarse, etc.

Si se arrastran y colocan bien en su zona desaparecerdn de la zona baja de la pantalla, en caso
contrario volverian a colocarse en su sitio en dicha zona baja.

Botdn “ver solucién” después de haber errado cuatro veces. (La solucidn se la mostrard el ordenador
colocando las etiquetas en el lugar correspondiente)

Botdn “Volver a jugar”. Que permitird comenzar después de haber visto la solucién completa, o sin




necesidad de ello, s6lo porque el alumno/a asf lo desee.

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y errores de los disefiados por los compaiieros de
disefio grafico (bien grafico o numérico) que esté colocado de forma que ocupe el menor espacio
posible de la pantalla y no interfiera la lectura de los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores e
intentos aparecerdn graficamente en la estadistica final que se obtendria al finalizar el OA y a los que
se accede desde la pagina principal y que es una flecha que indica ver resultados.

Una flecha de avance para pasar a la escena principal.

—>




Elementos gréficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros. (Duracién
y caracteristicas).

Escena n° 4.

Ayuda: Viejo Mago. Si se activa aparecerd el
siguiente texto:

Completa los tres rétulos en el menor niimero
de intentos. Utiliza cada vez una letra distinta.
Te recomiendo que empieces por algunas
vocales.

Luego pincha con tu ratén, una a una cada
animacion y relaciénala mediante una flecha
con la funcion correspondiente.

Botoén “ver solucién” después de haber errado tres
veces. (La solucién se la mostrara el ordenador
uniendo los elementos con una flecha).

Botén “Volver a jugar”. Que permitird comenzar
después de haber visto la solucién completa, o sin
necesidad de ello, s6lo porque el alumno/a asf lo
desee.

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y
errores de los disefiados por los compaiieros de
disefio gréfico (bien grafico o numérico) que esté
colocado de forma que ocupe el menor espacio
posible de la pantalla y no interfiera la lectura de
los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores
e intentos aparecerdn graficamente en la
estadistica final que se obtendria al finalizar el
OA ala que se accede desde la pdgina principal
mediante una flecha que indica ver resultados.

Una flecha de avance para pasar a la escena

principal. —>

En la parte superior aparecerd un texto que dird: FUNCIONES VITALES DE LA CELULA.

En la parte superior pueden aparecer algunas imagenes de células y algiin microscopio como aparato
que permite verlas (s6lo con funcién decorativa, pero si ocupa demasiado, mejor las quitamos).

Mis abajo a la izquierda aparecerd una zona en blanco donde se jugard al ahorcado. A la derecha tres
rétulos en blanco a completar mediante este juego tan conocido. Las etiquetas, cuando se completen,
pondran:

Juego del REPRODUCCION.
ahorcado.
RELACION.
NUTRICION.

El juego, para que no sea demasiado largo, servird a la vez para completar los tres rétulos. Daremos
la posibilidad de 8 errores posibles (que irdn formando 1.- la base de la horca. 2.- El palo vertical. 3.-
el palo superior horizontal. 4.- La soga. 5.- La cabeza. 6.- El cuerpo. 7.- Los brazos. §8.- Las piernas y
fin del nimero de intentos). Si el “mufieco” queda ahorcado. Habrd que comenzar de nuevo a formar
las tres palabras.

Cuando ha terminado las tres palabras podran activarse, pinchando sobre ellas, las tres
animaciones o videos que habra en la parte baja:

Primera animacion:

Video, simulacién o imagen gif de la biparticién de una célula.

http://iris.cnice.mecd.es/biosfera/alumno/4ESO/genetical/imagenes/biparticion. gif

Segunda animacion:
Video, simulacién o imagen gif que represente todo el proceso como un todo, incluyendo los pasos
intermedios necesarios para “fagocitar” la particula alimenticia.




Tercera animacién:
Video, simulacién o imagen gif del movimiento de un paramecio en un medio liquido.

.%‘

Debe unir la animacién, gif o video con la etiqueta correspondiente mediante una linea recta.

Botén “ver solucién” después de haber errado tres veces. (La solucion se la mostrard el ordenador
uniendo los elementos con una flecha)

Botén “Volver a jugar”. Que permitird comenzar después de haber visto la solucién completa, o sin
necesidad de ello, sélo porque el alumno/a as{ lo desee.

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y errores de los disefiados por los compaiieros de
disefo gréfico (bien grafico o numérico) que esté colocado de forma que ocupe el menor espacio
posible de la pantalla y no interfiera la lectura de los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores e
intentos aparecerdn graficamente en la estadistica final que se obtendria al finalizar el OA y a los que
se accede desde la pdgina principal y que es una flecha que indica ver resultados.

Una flecha de avance para pasar a la escena principal. =




Elementos gréficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros. (Duracién
y caracteristicas).

Escena n° 5.

Ayuda: Viejo Mago. Si se activa aparecerd el
siguiente texto:

Coloca cada dibujo en su sitio correspondiente.
Puedes ayudarte pasando el ratén por encima
de los rotulos centrales que te mostraran

informacion de cada estructura.

Botoén “ver solucién” después de haber errado
ocho veces. (La solucién se la mostrara el
ordenador colocando los dibujos en la posicién
correcta).

Botén “Volver a jugar”. Que permitird comenzar
después de haber visto la solucién completa, o sin
necesidad de ello, s6lo porque el alumno/a asf lo
desee.

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y
errores de los disefiados por los compafieros de
disefio grafico (bien grafico o numérico) que esté
colocado de forma que ocupe el menor espacio
posible de la pantalla y no interfiera la lectura de
los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores
e intentos aparecerdn graficamente en la
estadistica final que se obtendria al finalizar el
OA ala que se accede desde la pdgina principal
mediante una flecha que indica ver resultados.

Una flecha de avance para pasar a la escena

principal. —

En la parte superior aparecerd un texto que dird: ESTRUCTURA DE LOS SERES VIVOS.
APARATO LOCOMOR HUMANO.

Sistzma muscular. Muisculo. Tejido muscular. Czlulas musculares.

<> [[EJIDOS <+ [CELULAS]
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Pantalla completa ¥
Sistema oseo Hueso Tejido dseo Celulas dseas
Cerrar pantalla completa e O

La tabla presentara fijo todos los textos y flechas, sélo estaran mal colocados, desordenados, los
dibujos superiores e inferiores. El dibujo central con todo el aparato locomotor estard también fijo.
Los rétulos centrales que son activables con el ratén podrian estar resaltados con colores o de otra
manera para que ayuden al alumno/a a saber que allf hay informacién.

Los nifios/as deberdn arrastrar y pegar cada sistema, 6rgano, tejido y célula en el lugar
correspondiente. Cuando se quede alli el dibujo que habia antes pasard a ocupar el hueco dejado por
el que hemos arrastrado. El trabajo termina cuando todos estdn perfectamente colocados en su sitio,
como en la tabla siguiente.




Sistema muscular. Misculo. Tejido muscular. Células muscularss.
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Cerrar pantalla completa

El Viejo Mago que actuard a modo de ayuda dira:
Coloca cada dibujo en su sitio correspondiente. Puedes ayudarte pasando el ratén por encima
de los rétulos centrales que te mostraran informacion de cada estructura.

La informacion serd la que sigue:

APARATO LOCOMOTOR: Esté formado por el sistema éseo y el sistema muscular que trabajan
de manera coordinada para movernos y desplazarnos de un lugar a otro.

SISTEMA: Estd formado por distintos érganos. Por ejemplo el sistema dseo estd formado por
huesos.

ORGANO: Esta formado por tejidos que realizan una funcién concreta. Por ejemplo un musculo esta
formado por tejido muscular, tejido nervioso y tejido sanguineo.

TEJIDO: Estd formado por una gran cantidad de células que realizan una determinada funcién
conjunta. Por ejemplo el tejido 6seo estd formado por células dseas.

CELULA: Es la unidad viva mis pequeiia que forma parte de cualquier ser vivo. Las hay de
muchos tipos: musculares, nerviosas, sanguineas, dseas, etc.

Botdn “ver solucién” después de haber errado ocho veces. (La solucién se la mostrard el ordenador
colocando los dibujos en la posicién correcta).

Botén “Volver a jugar”. Que permitird comenzar después de haber visto la solucién completa, o sin
necesidad de ello, sélo porque el alumno/a as{ lo desee.

Colocaremos un contador de intentos, aciertos y errores de los disefiados por los compaiieros de
disefo gréfico (bien grafico o numérico) que esté colocado de forma que ocupe el menor espacio




posible de la pantalla y no interfiera la lectura de los datos a trabajar. Los datos de aciertos, errores e
intentos aparecerdn graficamente en la estadistica final que se obtendria al finalizar el OA y a los que
se accede desde la pagina principal y que es una flecha que indica ver resultados.

Una flecha de avance para pasar a la escena principal.




