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1.- INTRODUCCION

El presente libro a través de sus proyectos pretende profundi-
zar entre otras cosas, gracias a las innumerables posibilidades
didécticas que encierra el método de Proyectos-Construccién, en
la adquisicion y desarrollo de habilidades, en la observacion y
en el aprendizaje mediante el ENSAYO — ERROR - REFLEXION.
A'lo largo del mismo también trataremos la atencién a la diver-
sidad proponiendo diferentes soluciones al problema objeto de
estudio, desarrollando el aprendizaje colaborativo y el espiritu
emprendedor, usando para ello las Tecnologias de la Informa-
cién y la Comunicacién. Al final de cada proyecto pondremos en
practica la herramienta de autoevaluacién a la vez que se pue-
den realizar ejercicios de comprension, afianzaciéon y ampliacion
de los contenidos tratados en el proyecto y todo ello sin perder
de vista y teniendo como objetivo las competencias clave de la
LOMCE que se enumeran a continuacion:

1. Competencia en comunicacion lingiiistica. Se refiere a la
habilidad para utilizar la lengua, expresar ideas e interactuar con
otras personas de manera oral o escrita.

2. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia
y tecnologia. La primera alude a las capacidades para aplicar
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el razonamiento matemdtico para resolver cuestiones de la vida
cotidiana; la competencia en ciencia se centra en las habilidades
para utilizar los conocimientos y metodologia cientificos para
explicar la realidad que nos rodea; y la competencia tecnolé-
gica, en como aplicar estos conocimientos y métodos para dar
respuesta a los deseos y necesidades humanos.

3. Competencia digital. Implica el uso seguro y critico de las TIC
para obtener, analizar, producir e intercambiar informacion.

4. Aprender a aprender. Es una de las principales competencias,
ya que implica que el alumno desarrolle su capacidad para ini-
ciar el aprendizaje y persistir en él, organizar sus tareas y tiempo,
y trabajar de manera individual o colaborativa para conseguir un
objetivo.

5. Competencias sociales y civicas. Hacen referencia a las
capacidades para relacionarse con las personas y participar de
manera activa, participativa y democratica en la vida social y ci-
vica.

6. Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor. Implica las
habilidades necesarias para convertir las ideas en actos, como la
creatividad o las capacidades para asumir riesgos y planificar y
gestionar proyectos.

7. Conciencia y expresiones culturales. Hace referencia a la
capacidad para apreciar la importancia de la expresion a través
de la musica, las artes plésticas y escénicas o la literatura.
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