Adaptacion de contos como
aprendizaxe cooperativa

Felo Couto
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Conxunto de distintos guions sociais para traballar as O Z&
funcions executivas en torno a forma de afrontar o e
traballo diario no colexio: | 4

CUANDO ME PORTO REGULAR? TRABAJD LENTO,

e COomo traballar en clase. & ARASAAC
e Como facer as tarefas.
e COmo afrontar un examen.

QUE CONSIGQ{cuanpo Me porTo MaL?

e COomo xestionar de maneira eficiente as emocions.
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A biblioteca

Ofrécenos un sinfin de materiais e recursos que poden servir de
punto de partida ou complementos das historias sociais.



Que imos facer?

Unha historia social
iInteractiva a partir dun libro
da biblioteca.



Que necesitamos?

LIBRO DA BIBLIOTECA

PICTOS IMPRESOS

ORDENADOR PORTATIL



Pasos a seguir

ESCOLLER O LIBRO

Boto un vistazo aos libros que

hai e escollo o que me pareza

que pode xerar unha historia
social.

CREO A HISTORIA SOCIAL

Escollo de entre os diferentes
pictogramas impresos e 0s
ordeno para transmitir
claramente as instruccions da
historia social.

PROGRAMAMOS NO
SCRATCH

Entramos en scratch e

programamos a historia social.

Necesitaremos desargar os
pictogramas de Arasaac.

CONECTAMOS OS
CABLES DA PLACA COS
PICTOS COA CINTA
CONDUCTORA

Conectamos os cables
correctamente, nas teclas que
coincidan co Scratch.
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en perder

compromiso

Opciones de disefio para la aceptacion de intereses e
identidades (7)

= Optimizar la eleccién y autonomia (7.1)

» Optimizar la relevancia, el valor y la autenticidad (7.2)
* Promover la alegria y el juego (7.3)

= Abordar sesgos, amenazas y distracciones (7.4)

Opciones de disefio para mantener el esfuerzo y la
constancia (8)

» Aclarar el significado vy el proposito de los objetivos (8.1)

» Optimizar los desafios y el respaldo (8.2)

= Fomentar la colaboracion, la interdependencia vy el
aprendizaje colectivo (8.3)

= Fomentar la pertenencia y la comunidad (8.4)

» Ofrecer comentarios orientados a la accion (8.5)

Opciones de disefio para la capacidad emocional (9)

= Reconocer expectativas, creencias y motivaciones (9.1)

» Desarrollar conciencia de si mismo y de los demas (9.2)
» Promover la reflexién individual y colectiva (9.3)

« Fomentar la empatia y las practicas reconfortantes (9.4)

representacion

de vista a inclusion. DUA3.0

accion y expresion @&

Opciones de disefio para la percepcion (1)

* Apoyar las oportunidades para personalizar la
presentacion de informacion (1.1)

= Apoyar multiples formas de percibir informacion (1.2)

» Representar diversas perspectivas e identidades de formas
auténticas (1.3)

Opciones de disefio para la idioma y los simbolos (2)

» Aclarar vocabulario, simbolos y estructuras linglisticas (2.1)

» Respaldar la comprension de textos, notaciones
matematicas y simbolos (2.2)

* Promover la comprension y el respeto en todos los idiomas
y dialectos (2.3)

* Abordar los sesgos en el uso del lenguaje y los simbolos (2.4)

s |lustrar a traves de multiples medios (2.5)

Opciones de disefio para el desarrollo de conocimientos (3)

* Conectar el conocimiento previo con el nuevo aprendizaje
(3.1

» Resaltar y explorar patrones, caracteristicas clave, ideas
relevantes y relaciones (3.2)

= Fomentar multiples formas de conocimiento y creacion de
significado (3.3)

+ Maximizar la transferencia y generalizacion (3.4)

g» [3tcrafteducacion.com QCAST| £

Opciones de disefio para la interaccion (1)

Diversificar y valorar los métodos de respuesta,
orientacion y movimiento (4.1)

Optimizar el acceso a materiales accesibles, asi como
tecnologias y herramientas de asistencia y acceso (4.2)

Opciones de disefio para la expresion y la comunicacion (5)

Usar multiples medios para la comunicacion (5.1)

Usar multiples herramientas para la construccion,
composicion y creatividad (5.2)

Desarrollar habilidades con apoyo gradual para la practica y
el desempefio (5.3)

Abordar los sesgos relacionados con los modos de expresién
y comunicacion (5.4)

Opciones de disefio para la desarrollo de estrategias (6)

Establecer objetivos significativos (6.1)

Planificar y anticipar los desafios (6.2)

Organizar la informacion y los recursos (6.3)
Mejorar la capacidad para controlar el progreso (6.4)
Desafiar las practicas excluyentes (6.5)



SCRATCH

XX Settings i Fie ~

Podemos facer que o picto ao pulsalo se mova, aumente o tamano,
cambie de disfrace...
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O cable que manda

- SETOCAMOS UN DOS PICTOS

- SOINTERACCIONARA SE TEMOS

- UNCABLE CONECTADO A
| EARTHE O TEMOS AGARRADO
— COA MAN.



Non te esquezas de compartir.

KX Settings ~ 2 Archivo & Editar v  Historia social de exemplo. Compartidos €3 Ver pégina del proyecto ‘@ Tutoriales Jg¥ Debug

. Guardar ahora
Movimiento
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ol AO ACABAR, GARDA UNHA
COPIA NO ORDENADOR PARA
QUE LOGO POIDAMOS
COMPARTIR OS DIFERENTES
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apuntar hacla puntero del ratén -
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Mochila



Gracias pola
vosa participacion



