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Resumo
A introducién da resolucion de problemas nas aulas € un dos maiores retos da educacion.
Explicar de que tratan as matemdticas € unha das maiores dificultades &s que nos
enfrontamos os docentes.
No presente Traballo Fin de Grao mostrase a relaciébn entre o desenvolvemento do
pensamento I6xico-matematico, a creatividade e a resolucién de problemas matematicos por
medio dunha proposta de innovacion didactica que segue un enfoque STEAM. As dificultades
detectadas nos discentes ao redor deste aspecto, fan necesaria a revision do seu ensino. O

I'”

dogma prescritivo de “faise asi” ou “tes que pensar asi”, sen caracter cientifico algun, segue
primando nas aulas amparado baixo protocolos descontextualizados como consecuencia da
falta de formacion e de vontade de superacion do profesorado. Asi, a través dunha
metodoloxia interdisciplinaria, constructivista, cooperativa, participativa e manipulativa, esta
proposta ten como obxectivo somerxerse na procura de ideas innovadoras e realistas que
sexan posibles levar &s aulas a través da invencion e resolucién de problemas. SO asi
conseguirase un alumnado motivado, competente, consciente das stas aprendizaxes e capaz
de resolver as situaciéons problematicas que se lle vaian presentando ao longo da sua vida.
Palabras clave: invencion e resolucion de problemas, pensamento loxico-matematico,
enfoque STEAM, aprendizaxe interdisciplinaria, aprendizaxe cooperativa.

Resumen
La introduccion de la resolucion de problemas en las aulas es uno de los mayores retos de la
educacion. Explicar de qué tratan las matematicas es una de las mayores dificultades a las
gue nos enfrentamos los docentes.
En el presente Trabajo Fin de Grado se muestra la relacién entre el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico, la creatividad y la resolucion de problemas matematicos por medio de una
propuesta de innovacion didactica que sigue un enfoque STEAM. Las dificultades detectadas
en los discentes alrededor de este aspecto hacen necesaria la revision de su ensefianza. El

dogma prescriptivo de “se hace asi” o “tienes que pensar asi”, sin caracter cientifico alguno,
sigue primando en las aulas amparado bajo protocolos descontextualizados a consecuencia
de la falta de formacion y de voluntad de superacién del profesorado. Asi, a través de una
metodologia interdisciplinaria, constructivista, cooperativa, participativa y manipulativa, esta
propuesta tiene como objetivo sumergirse en la busqueda de ideas innovadoras y realistas
gue sean posibles llevar a las aulas a través de la invencion y resolucién de problemas. Solo
asi se conseguira un alumnado motivado, competente, consciente de sus aprendizajes y
capaz de resolver las situaciones problematicas que se le vayan presentando a lo largo de su
vida.

Palabras clave: invencion y resolucion de problemas, pensamiento l6gico-matematico,

enfoque STEAM, aprendizaje interdisciplinario, aprendizaje cooperativo.
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Abstract

Introducing problem solving in the classroom is one of the biggest challenges in education.
Explaining the nature of mathematics is one of the greatest difficulties faced by teachers.
This Final Degree Project shows the relationship between the development of logical-
mathematical thinking, creativity, and mathematical problem solving by means of a didactic
innovation proposal that follows a STEAM approach. The difficulties detected in the students
around this aspect make it necessary to review their teaching. The prescriptive dogma of "this
is how it is done" or "you have to think like this", without any scientific basis, still prevails in the
classroom under decontextualised protocols as a result of the lack of training and the
willingness of teachers to improve. Thus, through an interdisciplinary, constructivist,
cooperative, participatory, and manipulative methodology, this proposal aims to delve into the
search for innovative and realistic ideas that can be brought into the classrooms through
invention and problem solving. The goal is to foster motivated, competent students who are
aware of their learning and capable of solving the problematic situations that arise throughout
their lives.
Key words: invention and problem solving, logical-mathematical thinking, STEAM approach,

interdisciplinary learning, cooperative learning.



O legado dos Elefantasticos: unha viaxe épica cara a unha nova era mateméatica

Sara Montero Fernandez

indice
O [ ] (oo [FTod o o TR PP PP PP PPPPPT 1
2. FUNdamentacion tEOFICA. ........oiuuriiiieiie ettt e e e e e e e 2
2.1. A aposta pola formulacion e resolucion de problemas na Educacion Primaria. ........ 2
2.2. O pensamento I6xico-matemético e a resolucion de problemas. ............ccccceveeeennnns 3
2.3, A COMPELENCIA STEAM. ...ooiiiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e e ettt e e e ee e ee e et e e eeeeeeeeeeees 5
2.4.  Aintroducion da gamificacion Nas aulas...............ccceeeiiiiiiiiiiiieee e 7
2.5. Alintroducion da Aprendizaxe Baseada en Problemas nas aulas. ..........cccccccevveeeeee. 8
3. Desefio da proposta de innovacion PEAagOXIiCa. ..........occuvvrreriieeeeriiiiiiiiieeee e e e siiiieeeeens 9
20 [ a1 0T [V T3 o ] 1A PSPPI 9
3 O 0 ] 1 (=) 4 [0 T 10
G 70 T o 1 |1 To [0 1= TSRS 10
0 S @ o) (= Tox 1)/ 1= SRS 11
3.5, COMPELENCIAS CIAVE. .....cvviiiiii i e e e e e e e e eaaane 12
3.6, MEEOUOIOXIA. ...ttt 12
3.7, TemPOraliZACION. ......ccceeeeiiiie e a e 13
3.8.  DESCIICION UAS SESIONS. .....eeiiiiiiiiiiiiiii ittt e e e e e 13
3.9, AVALACION. ...ttt 28
4. Descricidn e valoracidén da posta en practica da proposta. ........cceeeeeeeveveviiiiiiieeeeeeeennnnns 28
5. Conclusidns e contribucién & mellora das competencias profesionais............cccccooec.... 34
Referencias bibliOgrafiCas..........uuii oo 36
AANIEXOS. ettt s 41
Anexo |: temporalizacién da proposta de innovacion “Elefantasticos”. ..............ccccccvnnnnn. 41
Anexo |l: dossier de traballo da proposta “Elefantasticos”..............ccccciiiii i, 43

Anexo lI: ribrica de avaliacion do alumNado. .........ooeeeieee e 44



Abreviatura
ABP
ABP
CcC
CCEC
CCL
CD

CE

CP
CPSAA
DOG
EDS
EUA
NSF
ODS
STEAM
STEM
TDAH
TFG
TIC

UNESCO

O legado dos Elefantasticos: unha viaxe épica cara a unha nova era mateméatica

Sara Montero Fernandez
indice de abreviaturas
Significado
Aprendizaxe Baseada en Problemas
Aprendizaxe Baseada en Proxectos
Competencia Cidada
Competencia en Conciencia e Expresions Culturais
Competencia en Comunicacion Linguistica
Competencia Dixital
Competencia Emprendedora
Competencia Plurilinglie
Competencia Persoal, Social e de Aprender a Aprender
Diario Oficial de Galicia
Educacion para o Desenvolvemento Sostible
Estados Unidos de América
National Science Foundation
Obxectivos de Desenvolvemento Sostible
Do inglés Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics
Do inglés Science, Technology, Engineering and Mathematics
Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividade
Traballo Fin de Grao

Tecnoloxias da Informacién e da Comunicacion

Organizacion das Nacions Unidas para a Educacién, a Ciencia e a
Cultura



O legado dos Elefantasticos: unha viaxe épica cara a unha nova era matematica
Sara Montero Fernandez
indice de taboas
Taboa 1. Contidos a traballar na proposta STEAM “Elefantasticos”. ........ccccccvvvvviviiiivrnnnnne. 11
T&boa 2. Obxectivos a acadar mediante a proposta STEAM “Elefantasticos”. ..................... 11
Téaboa 3. Competencias clave descritas no DECRETO 155/2022 traballadas na proposta. .12
Taboa 4. Temporalizacion da proposta de innovacion “Elefantasticos”.................ccceeeennn. 41

Té&boa 5. Rabrica de avaliacion sobre o desempefio do alumnado na proposta................... 44



O legado dos Elefantasticos: unha viaxe épica cara a unha nova era mateméatica

Sara Montero Fernandez

indice de figuras

Figura 1. Dificultades no proceso de resolucion de problemas e solucion proposta por Aylién

et al. (2016), Fernandez-Bravo (2010b) e Fernandez-Bravo e Barbaran (2016)..................... 3
Figura 2. Outras formas de desenvolver as competencias STEAM propostas por Cilleruelo e
ZUDIAGA (2014) ... 7
Figura 3. Beneficios da ABP descritos por Thomas (2000) ...........uuuvummmmmmmmmmmmmmieiiiinnnnns 9
Figura 4. Laminas de elaboracién propia empregadas para contar a historia de “Elmer” e butai.
............................................................................................................................................. 14
Figura 5. Captura de pantalla do blog de elaboracion propia “Elefantasticos”...................... 16
Figura 6. Blue-Bot e percorridos sinxelos para comezar a programar.....................eeeeeeeeeeens 17
Figura 7. Material empregado NAs SESIONS 7 € 8 .......uuviiiiiiieeiiiiiiiiieiee e 18
Figura 8. Trampas e cuadricula de programacion da Sesion 9...........cccccceeeeiiiiiiiiiiieeeeeenens 20
Figura 9. Exemplo de cuestiéon formulada e cuadricula de programacion ..............cccccceeenn. 20
Figura 10. Imaxes empregadas para resolver as actividades na sesion 11 ............ccccceeennn. 21
Figura 11. Situaciéns e imaxes amosadas ao alumnado na sesion 12 ............ccccvveeveeeeennns 22

Figura 12. Modelos de elaboracién propia con policubos das pezas do xadrez e balanza

(=T 0] 0] (=T T Lo £ 23
Figura 13. Series e figuras propostas para construir Co Tangram............ccceeeeveeeeeeeeevvnnnnnnnn 24
Figura 14. Situacions de programacion amosadas ao alumnado na sesion 16 .................... 25

Figura 15. Figura de elaboracion propia creada a partir dos datos extraidos de https://clima-

turistico.com/tanzania/serengeti/june coa que completar a presente taboa de frecuencias........ 25
Figura 16. Retos da escape room e mapa coa ruta percorrida pola manada. ...................... 27
Figura 17. Autoavaliacions e coavaliacidns empregadas na proposta. ..........ccceeeeevevvvvnnnnnnn. 28

Figura 18. Contacontos en inglés de “Elmer” e decoracién de elaboracion propia creada para

= B 0 (0] 00 1S3 - VAP 29
Figura 19. O traballo en equipo durante a PropoSta. .........ccccevvriiiiiiiieeeeeeeiie e 31
Figura 20. Actividades de programacion da propoSta. ...........ceuuiiiiiieeeiiiiiiiiiie e 31
Figura 21. Actividades con material manipulativo. .............cccceuviiiiii e 32

Figura 22. Situacions observadas nas diferentes actividades de medida de lonxitude da
10616 1] = U 33

Figura 23. Eventos observados en actividades de medida de capacidade, lonxitude, masa e



O legado dos Elefantasticos: unha viaxe épica cara a unha nova era mateméatica

Sara Montero Fernandez

1. Introducién.

O presente documento constitie o meu Traballo Fin de Grao (TFG) para a obtencion do
Grao en Mestre/a de Educacion Primaria, titulacion cursada na Facultade de Ciencias da
Educacién da Universidade de Santiago de Compostela. De acordo & Guia do Traballo Fin de
Grao para o curso académico 2022/2023, este informe esté dividido en cinco blogues nos que
realizo unha breve introducion e unha fundamentacién tedrica sobre a que se apoia o desefio
do proxecto de intervenciéon en forma de proposta de innovacion pedagéxica. Asi mesmo, o
escrito esta integrado por un bloque con observaciéns e valoracions persoais clave para dar
sentido & experiencia que funcionardn como antesala & quinta parte, as conclusions finais

sobre o propio proceso de aprendizaxe.

Este traballo nace, ademais do interese persoal sobre a didactica das matematicas e a
implementacion de propostas interdisciplinares, froito da disonancia entre as posibilidades
académicas e o uso real da resolucion de problemas para contribuir ao desenvolvemento do
pensamento I6xico-mateméatico do alumnado. Durante o Practicum Il tiven a oportunidade de
asistir a un centro cunha gran variedade de recursos educativos, o cal propiciou a creacion e
o desenvolvemento desta proposta dirixida ao alumnado de 2° de Educacion Primaria. Tras un
periodo de observacion, percibin unha carencia relativa ao uso das instalaciéns e materiais
interesantes para desenvolver proxectos innovadores. Isto fixo que me formulara a posibilidade
de aproveitar os recursos TIC (Tecnoloxias da Informacién e Comunicacion) esquecidos, como
0s Blue-Bots, para facer unha proposta Unica que desenvolvera as habilidades de traballo en
equipo dos estudantes desde un enfoque STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts e
Mathematics). Por medio desta, pretendin traballar a formulacién e resolucién de problemas a
través do maior desafio actual a nivel mundial, o cambio climatico. Asi, contribuin a remar a
favor da consecucion dos Obxectivos de Desenvolvemento Sostible (ODS) da Axenda 2030
de forma consciente e contextualizada a través dun saber instrumental indispensable para

acadalos, as matematicas e a resolucion de problemas.

A finalidade principal deste traballo é presentar unha proposta de innovacion que
evidencie a posibilidade de abandonar a maneira descontextualizada e carente de significado
coa que se aborda a resolucién de problemas nas aulas e probar a oportunidade de crear e
pofier en practica proxectos contextualizados e realistas que contriblan a acadar os obxectivos
da etapa e a formar cidadans criticos, autbnomos e responsables. Asi, amédsase o
desenvolvemento dalgunhas das competencias do grao en Mestre/a de Educacion Primaria
como o desefio, a planificacion e a avaliacion de proxectos de innovacion; a promocion da
convivencia, a resolucion de conflitos e a educacion en valores para formar unha cidadania
activa e democrética a través do traballo cooperativo e do despregue do pensamento critico e

I6xico; ou a reflexién sobre o proceso de ensino-aprendizaxe para mellorar o labor docente.
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2. Fundamentacion tedrica.

2.1.A aposta pola formulacién e resolucién de problemas na Educacion Primaria.

No campo da investigacion en educacion matematica non existe consenso nin unha
definicion clara do que é un problema. Neste traballo empregarase a dada por Fernandez-
Bravo (2010b) quen, na mesma lifia que Contreras (1998), considera un problema como tal
cando o suxeito que se enfronta ao mesmo € consciente do que hai que facer, sen saber, nun
principio, como facelo. Polo tanto, para este autor, de acordo con Brandsfor e Stein (1986), os
problemas constitlen obstaculos que separan a situacion inicial dunha meta desexada xa que,
ainda que o individuo ten unha comprension clara do que se debe lograr, enfrontase a de como
acadalo. Asi, destaca a conciencia e a comprensiéon da situacion problematica por parte do

suxeito como un elemento fundamental para considerar unha situacion como un problema.

Dende os anos 80 son numerosas as investigacions que outorgan gran importancia a
resolucién de problemas. Ayllon et al. (2016) relacionan a implementacion da resolucién de
problemas nas aulas co aumento do goce pola matematica e co desenvolvemento dunha
actitude aberta e critica. Na escola, pola contra, este aspecto non recibiu a atencién requirida
(Valiente et al., 2001). Fernandez-Bravo (2010a) explica que as situaciéns problematicas que
obrigan a seguir unhas regras anulan a creatividade. As técnicas adquiridas por repeticion
sucesiva inducen & mecanizacién de procesos sen incidir no razoamento (Rosales et al.,
2012). Tendo isto en conta, Fernandez-Bravo (2010b) sublifia a necesidade de basear a
educacién na experiencia e no descubrimento por medio da manipulacion de materiais en
actividades que partan do vocabulario do alumnado e que o desafien e motiven ao obrigalo a
actualizar as suas necesidades. En consonancia con Ferndndez-Bravo, Chamoso et al. (2014)
destaca a importancia de propofier problemas que permitan establecer conexiéns entre as
matematicas e as situacions coas que se enfrontan os/as nenos/as no seu dia a dia, coidando

gue sexan significativas para eles/as e non lles resulte algo nimio ou trivial.

Polya (1992) sinala a resolucién de problemas como un claro indicador do cofiecemento
matematico e cita catro fases para a resolucion dun problema: comprensién, concepcién dun
plan, execucibn do mesmo e vision retrospectiva. A pesar dos numerosos apoios as
investigacions deste matematico, Fernandez-Bravo (2010a) advirte que esta distribucién anula
toda capacidade creativa e impide a comprensiéon da finalidade dos problemas ao tratarse
dunha mera descricién do proceso de elaboracion destes. Como alternativa, Fernandez-Bravo
(2010b) propdn seis fases para a resolucion de calquera problema: querer resolvelo,
comprender a situacion, formular ideas para descifrar o significado do enunciado, investigar
para desenvolver a creatividade e o razoamento e aplicar cofiecementos, comunicar e sacar

conclusions.
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Entre as principais dificultades atopadas por Ferndndez-Bravo (2010b) no proceso de
resolucion de problemas estdn a falta de comprension do vocabulario empregado e a
aplicacion de estratexias de resolucion incorrectas ao ter como Unica finalidade chegar a un
resultado. Como ferramenta para superar estes obstaculos e tomar conciencia dos erros,
Ayllon et al. (2016) e Fernandez-Bravo (2010b) propofien a invencién de problemas como fase
previa a resolucién. Isto permite pofier en xogo habilidades de analise critica do enunciado,
examinar os datos que nel se presentan, facer conxecturas e manipular estratexias para a sta
resolucién establecendo relacions entre diferentes conceptos, obrigando a reflexionar a partir
das propias ideas e facendo unha aportacion persoal e creativa (Ayllon et al., 2016). Asi,
mentres a resolucion de problemas se vincula & aplicacion dos cofiecementos adquiridos a
unha nova situacion (Contreras, 1998), a invencién de problemas sera clave para elaborar,
executar, comprender, contrastar, verificar e intuir modelos dandolle significado aos conceptos
e establecendo relaciéns entre eles (Fernandez-Bravo, 2010b). Na introducion & resolucion de
problemas, Fernandez-Bravo (2010b) propén crear situacions sen datos numéricos para que
0os estudantes podan establecer unha dinamica de relaciébns que os obrigue a formular
preguntas significativas para poder cofiecer eses datos. Na sUa investigacion, Fernandez-
Bravo e Barbaran (2016) conclien que canto mais incompleta se presente unha situacion,
maior sera a posibilidade de tomar conciencia das relaciéns, incrementando asi a autonomia,
a observacion, a critica e a capacidade de autocorreccion dos discentes (ver Figura 1).
Figura 1. Dificultades no proceso de resolucién de problemas detectadas por Fernandez-Bravo (2010b)

e solucién proposta por Ayllén et al. (2016), Fernandez-Bravo (2010b) e Fernandez-Bravo e Barbaran
(2016). Fonte: elaboracién propia.
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2.2.0 pensamento I6xico-matematico e a resolucién de problemas.

A psicoloxia xenética piagetiana (Piaget, 1964), cofiecida como a escola de pensamento
gue mellor aborda o desenvolvemento do pensamento l6xico-matemético, defende que este é
3
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un dos tres tipos de cofiecemento que as crianzas desenvolven ao establecer relacions e
manipular os obxectos do seu redor. Isto atopa a sua xustificacién en que o I6bulo parietal do
cerebro ten un papel importante no procesamento da informacion sensorial, o cofiecemento e
relacion entre os numeros e a manipulacién de obxectos (Garcia, 2014) que, seguindo a
Fernandez-Bravo (2000), condiciona o pensamento léxico infantil, enmarcado no aspecto

sensorio-motriz e desenvolto, principalmente, a través dos sentidos.

Para Fernandez-Bravo (2001), na etapa de Educacién Primaria € & matematica a que lle
corresponde unha maior actividade e practica da loxica. En sintonia, Nieves et al. (2019)
revelan que explorar o ambito das matematicas implica seguir as regras da l6xica e dar
prioridade a representar, abstraer, inventar e demostrar para facilitar a sua correcta
aprendizaxe. Del Rosario et al. (2021) apuntan que ainda que os docentes recofiecen a
importancia de desenvolver o pensamento I6xico-matematico, as suas accions didacticas non
contriblen ao seu desenvolvemento xa sexa porque non cofiecen as estratexias (Sufié, 2020)
ou porgue non as aplican a pesar de ter o cofiecemento necesario (Quintanilla, 2020). Deste
Xeito, estase a ignorar a oportunidade de impulsar procesos cognitivos do pensamento loxico
gue desenvolvan nos estudantes a capacidade de pensar, razoar, analizar e argumentar de
maneira loxica, critica e creativa sobre calquera cofiecemento, unha ferramenta valiosa para

abordar e solucionar problemas (Aguilar et al., 2002).

O desenvolvemento do pensamento |6xico-matematico no alumando contribuira a idea
de romper co esquema mencionado por Garcia (2014) relacionado coa dificultade das
matematicas. Segundo Castiblanco (2019), existen diversas formas de desenvolver o
pensamento l6xico-matematico nos estudantes para proporcionarlles ferramentas Utiles tanto
no ambito persoal coma social. A maioria de autores/as coinciden en sinalar a importancia de
partir de situacions significativas que permitan a integracion de diferentes conceptos
matematicos e as relacions existentes entre eles xa que, de acordo con Biggs (1988), a
aprendizaxe resulta da interrelacién da motivacion de quen aprende, da estratexia empregada
e dos logros que obtén. Para iso, sera fundamental que os docentes non limiten aos estudantes
a aprendizaxe de contidos illados, senén que os animen e guien a aprender a aprender,
identificando os seus erros e dificultades, reflexionando e autoavaliAndose para ser quen de
recofiecer as stas propias habilidades (Leiva, 2014). Gardner (1998) sinalou que a intelixencia
I6xico-matematica esta intimamente ligada & capacidade de resolucion de problemas nun
contexto determinado. O razoamento l6xico conforma unha ferramenta fundamental para a
resolucion de problemas do dia a dia, pois permite analizar, argumentar, clasificar e probar

hipoteses (Aguilar et al., 2002).

Pola sua parte, Fernandez-Bravo (2000), partidario dunha aprendizaxe baseada na

experiencia, sinala catro capacidades esenciais para favorecer o pensamento I6xico-
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matematico: a observacion libre e respectuosa por medio de actividades que permitan percibir
relacions e propiedades e dimindan a ansiedade que pode provocar a situaciéon didactica, a
imaxinacion por medio de actividades abertas, a intuicién e o razoamento I6xico. Esta ultima
habilidade permitira chegar a unha conclusién partindo dunha ou varias premisas. Todas estas
capacidades apoiadas na xeracion de ideas comuns, a sUa representacion por medio da
linguaxe matematica e a aplicacion dos conceptos adquiridos para comprender a contorna
seran as que favorezan o desenvolvemento este pensamento (Ferndndez-Bravo, 2000). Neste
sentido, resulta moi importante ter en conta ditas categorias posto que numerosas
investigacions demostraron a importancia de non tomar o simbolo como punto de partida,
sen6n coma punto de chegada, traballando nun primeiro lugar a comprension dos conceptos
e as relaciéns entre eles por medio da invencion e resolucion de problemas. Godino (2010),

pola sua parte, afirma que estes simbolismos dificultan a accesibilidade das aprendizaxes.
2.3.A competencia STEAM.

Dende a idade moderna a ensinanza caracterizouse pola existencia de curriculos
segmentados, foco de numerosas criticas. Garcia (2021) sinala que a realidade esta formada
por un conxunto de relaciéns de todos os elementos que nela intervefien e que, a reducion da
aprendizaxe a unha area especifica, provoca a descontextualizacién do proceso de ensino-
aprendizaxe do mundo tanxible. As perspectivas en contra desta segmentacion da realidade,
deron soporte ao fortalecemento de novos métodos educativos centrados na

interdisciplinariedade das areas de cofiecemento (Silva-Hormazébal et al., 2022) e &

introducion da tecnoloxia e enxefaria nos curriculos dende a Educacién Infantil (Alsina, 2020).

Na ultima década do século XX, a National Science Foundation (NSF) creou un modelo
novidoso, a ensinanza STEM (Science, Technology, Engineering e Mathematics), a cal
comezou a cobrar relevancia no ano 2010 nas politicas educativas dos EUA (Estados Unidos
de América) (Villalba e Robles, 2021). As limitacions metodoléxicas e educativas que segundo
diversos autores presentaba este enfoque, deron lugar & sila ampliacion e, en consecuencia,
a hoxe en dia cofiecida STEAM (Villalba e Robles, 2021). Esta perspectiva propén a
integracion de cinco areas do cofiecemento ou disciplinas especificas que traducen dita sigla
en relacion coas Ciencias, Tecnoloxia, Enxefaria, Artes e Matematicas. Estas, combinadas e
vinculadas, fortalécense entre elas (Yao e Mohr-Schroeder, 2019). A incorporacién da A por
Arts no acrénimo como modo de introducir a creatividade nas propostas STEM (Domeénech-
Casal, 2018), xorde como unha nova pedagoxia orientada a responder a necesidade de
comprometer a mais estudantes na aprendizaxe das disciplinas STEM e coa finalidade de
promover o desenvolvemento da creatividade e as habilidades de resolucién de problemas do
dia a dia (Garrido et al., 2022). Asi, pretende incorporar a mirada artistica 4s tradicionais STEM

e complementar o desenvolvemento do pensamento diverxente e da imaxinacién do alumnado
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coa aprendizaxe de contidos cientificos e tecnoloxicos (Pérez, 2015), defendendo que do
mesmo Xxeito que a disciplina STEM require moito enxefio, nas artes atbpase moita
obxectividade (Conesa, 2021). Isto fai posible que as destrezas creativas non queden
relegadas as disciplinas artisticas, sen6n que se desenvolvan en contornas de aprendizaxe
STEAM que impliquen &s ciencias, tecnoloxia, enxefaria e matematicas (Hickey-Moody et al.,
2019). Asi, desenvolverase a curiosidade e a creatividade, reforzarase a innovacion e
animarase a busca de multiples estratexias de resolucion para un mesmo problema (Sanchez,
2019) que deriven na “procura da unicidade loxica dende a pluralidade de alternativas de todas

as formas posibles de facer” (Fernandez-Bravo, 2010b, p.15).

Quigley e Herro (2016) establecen que o obxectivo do enfoque STEAM é “preparar aos
estudantes para resolver problemas apremiantes do mundo a través da innovacion, a
creatividade, o pensamento critico, a comunicacién efectiva, a colaboracion e, en Ultima
instancia, o cofiecemento novo” (p. 410). Nesta mesma lifia, Silva-Hormazabal et al. (2022)
expresan que o enfoque STEAM ofrece resposta as demandas da sociedade. O feito de
cuestionar problemas do mundo no que vivimos como a crise ambiental (Marquez e Roca,
2006), provoca que organismos internacionais como a UNESCO (Organizacion das Nacions
Unidas para a Educacion, a Ciencia e a Cultura, 2015) tamén valoren este termo como unha
estratexia adecuada no contexto da Educacion para o Desenvolvemento Sostible (EDS). A
través do enfoque STEAM concibese a educacion como o motor da transformaciéon social
(Largo et al., 2017), pois permite o desenvolvemento do pensamento critico, do pensamento
computacional, da autonomia, de habilidades de traballo en equipo e da autorregulacion da
aprendizaxe, aumentando asi a motivacion do alumando por aprender a aprender e
contribuindo a afrontar mellor os retos personais e tecnoléxicos e desafios da sociedade do
século XXI (Conesa, 2021; Largo et al., 2017). Asi mesmo, Stohlmann et al. (2012) apuntan a
aprendizaxe cooperativa, a resolucién de problemas, o uso integrado da tecnoloxia e o
pensamento critico como claves para fomentar unha mentalidade STEAM. Pola sta banda,
Kim e Chae (2016) conclien no seu estudo que a converxencia destas cinco disciplinas

mellora as habilidades creativas, imprescindibles para a resolucion de problemas.

A ampla literatura existente sobre a metodoloxia STEAM e traballos como o elaborado
por Cilleruelo e Zubiaga (2014) mencionan outras formas de desenvolver as competencias
STEAM (ver Figura 2) mediante movementos ou orientacions educativas como a cultura Do It
Yourself (Libow e Stager, 2013); a Cultura Maker (Sanchez, 2019); o pensamento tinkering,
derivado da segunda mencionada (Sanchez, 2019); a gamificacion (Vazquez e Sevillano,
2022); ou a Aprendizaxe Baseada en Problemas ou Proxectos (ABP) (Garrido et al., 2022;
Lépez et al, 2020; Sanchez, 2019). Estas duas ultimas correntes mencionadas seran

abordadas en apartados desenvoltos posteriormente.
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Figura 2. Outras formas de desenvolver as competencias STEAM propostas por Cilleruelo e Zubiaga
(2014). Fonte: elaboracién propia.
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Pese a4 ampla bibliografia en apoio deste enfoque, pddense atopar perspectivas
diverxentes de autores/as como 0 ensaio elaborado por Garcia (2020). Neste caso,
cuestionase se resulta factible e pragmatico levar a cabo esta metodoloxia nas aulas ou se,
pola contra, abordar este enfoque constitie unha utopia relegada & ensinanza
compartimentalizada das materias involucradas nesta estratexia con pequenos trazos doutras
areas de cofiecemento a primeira vista implicadas. Ademais, estudosos como Sanchez (2019)
destacan tres importantes limitacibons do método: a escaseza de recursos, a deficiente
formacion do profesorado no cofiecemento das tecnoloxias e na capacidade de transversalizar

0s contidos, e as resistencias derivadas da organizacion do noso sistema educativo.
2.4.A introducion da gamificacion nas aulas.

Nos ultimos anos observouse un aumento da popularidade do termo gamificacion,
especialmente en contornas dixitais e educativas (Gaitan, 2013) como unha incuestionable
aceptacion do reto da innovacién educativa (Rodriguez-Torres et al., 2022). Pardo et al. (2020)
comparten que esta metodoloxia de ensino STEAM fomenta a aprendizaxe a través da
introducion do xogo en contextos non ludicos, xerando motivacion e desencadeando emociéns
positivas. Marin (2018) puntualiza que este método non se trata do simple feito de introducir
X0gos na aula ou de utilizar estes como unha ferramenta para facer o estudo mais pracenteiro,
sendn que versa sobre situar 0 xogo no centro do proceso de ensino-aprendizaxe e aproveitar

a sua capacidade “para abrir a mente do alumnado e do profesorado” (p.3).

Os beneficios do xogo educativo son multiples e moi destacados polos autores/as dende
hai un século. Piaget (1932) sublifiou a importancia do xogo nos procesos de
desenvolvemento. Pola sta parte, Britton (2001), de acordo con Maria Montessori, propén
empregar o xogo como o elemento fundamental para fomentar a aprendizaxe baseada no
descubrimento. Para iso, resalta a importancia da creacion de materiais especificos que
aproveiten esta actividade natural. Outros mais actuais como Iza Salazar (2019) fan unha
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recompilacion de referencias que evidencian o recofiecemento por parte dos docentes dos
beneficios da introducion da gamificacion na aula. Participar en contornas sociais abertas,
tomar decisions, advertir dos progresos persoais, asumir novos retos e recibir feedback
inmediato son alguns dos beneficios que sinala Borras (2015) desta técnica. Alvarado e Arias-
Méndez (2018), dende a sua perspectiva, engaden o poder da gamificacion para promover o
desenvolvemento de habilidades como a creatividade, a curiosidade, o afan de aprender e
“‘unha maior interaccion e asimilacion do alumnado coas aprendizaxes” (Pardo et al., 2020, p.
87). Todo isto, contrible & motivacion do alumnado e & mellora da sta autoestima e
rendemento por medio da xeracion de relacions persoais de calidade a través do traballo en
grupo (Rodriguez-Torres et al., 2022). Feld (2016) potencia o poder pedagdxico do xogo na
relacion entre emocion e aprendizaxe, destacando 0s xogos de escape como unha experiencia

moi interesante na que verificar dita conexion.
2.5.A introducion da Aprendizaxe Baseada en Problemas nas aulas.

A ABP foi valorada como unha metodoloxia privilexiada para a posta en marcha dos
obxectivos STEAM en forma de actividades nas que participan didas ou mais materias deste
enfoque (Garrido et al., 2022). A través do seu estudo, Tapia-Vélez et al. (2020), buscaron
concienciar aos docentes sobre a importancia de desenvolver o pensamento l6xico por medio
da estratexia metodoloxica da ABP, contribuindo asi tamén ao desenvolvemento do

pensamento critico e reflexivo.

Xurdida en 1969 na facultade de medicina da Universidade de MacMaster en Canada,
este modelo foi introducido coa finalidade de axudar aos estudantes a desenvolver as suas
habilidades de analise por medio do traballo con problemas estruturados (Travieso e Ortiz,
2018). Dende ese momento, este termo foi centro de diferentes definicions como a proposta
por Torp e Sage (1999), que sinalan esta como unha experiencia pedagdxica ou unha
estratexia de ensino organizada coa finalidade de investigar e resolver problemas. Asi mesmo,
outros estudosos déronlle ao concepto mdltiples definicibns coma no caso de Sanchez e
Ramis (2004), os cales anotan que se basea na “utilizacion de problemas, adecuadamente
formulados, para motivar aos estudantes a identificar e aprender 0os conceptos e principios que
eles necesitan cofiecer para resolvelos” (p.102). Pola sua parte, Hidalgo et al. (2014), defende
gue a Aprendizaxe Baseada en Problemas persigue a mellora das habilidades de
comunicacion e de resolucion de problemas contextualizados, a capacidade de abstraccion e

de adquisicién de informacion, a comprensién e a aprendizaxe significativa.

Entre os seus beneficios, Thomas (2000), por medio da sla investigacion exhaustiva
sobre este método, salienta o desenvolvemento de habilidades cognitivas de pensamento

critico, de resolucién de problemas e da creatividade e o fortalecemento de destrezas
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socioemocionais, de traballo en equipo e de comunicacion (ver Figura 3). Ademais, os estudos
mencionados coinciden na capacidade desta metodoloxia para aumentar a motivacion e o
compromiso dos estudantes, directamente relacionado co fomento da motivacion intrinseca.
Deste xeito, parte de situacions reais para espertar no alumnado a iniciativa, a creatividade e
a responsabilidade (Vergara, 2015). Outros estudos cientificos evidencian a independencia
gafiada polos estudantes por medio da implementacién da ABP (Tippelt e Lindemann, 2001).
Na mesma lifia, investigaciéns mais recentes como a feita por Jaén e Esteve (2021), entre as
contribuciéns da ABP destacan: promover a reflexion critica, o interese e a creatividade dos
estudantes; fomentar a resolucién de problemas a través traballo en grupo; e expandir a

aprendizaxe dos/as alumnos/as establecendo conexions entre conceptos e destrezas.

Figura 3. Beneficios da ABP descritos por Thomas (2000). Fonte: elaboracion propia.
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Con todo, a pesar deste amplo abanico de beneficios, a realidade nas aulas é ben distinta
segundo apunta Vergara (2015). No estudo desenvolto por Marx et al. (1997) atoparonse
dificultades no tempo, ho manexo do grupo-clase, no control e uso das TIC e na avaliacion
efectiva dos proxectos. Este Ultimo aspecto é compartido por Thomas (2000), quen sinala

amosar a adquisicion de destrezas e habilidades por parte do alumnado como un gran desafio.

3. Desefio da proposta de innovacion pedagoxica.

3.1.Introducion.

Esta proposta de innovacion didactica preséntase baixo o nome de “Elefantasticos”. A
través dela abordase unha das destrezas mais importantes na sociedade actual, a resolucion
de problemas, por medio do maior desafio actual a nivel mundial, o cambio climético. Todo
isto faise dende un enfoque STEAM que engloba as materias de Matematicas, Inglés, Lingua
Galega, Educacion en Valores Civicos e Eticos, Educacion Artistica, Ciencias da Natureza e
Ciencias Sociais. Para isto partese da lectura do clasico infantil “Elmer”, pola gran facilidade
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dos libros, e deste conto en concreto, para sensibilizar s crianzas sobre calquera tematica.
Desta forma, invollcrase aos estudantes no cofiecemento dunha situacion real que os invitara
a participar en actividades nas que deberan pofier en xogo capacidades de pensamento I6xico
e critico por medio do traballo en equipo e da resoluciébn e invencion de problemas,

contribuindo asi a desenvolver a slia autonomia.

Na explicacion da proposta comezaranse detallando os contidos, os obxectivos e as
competencias que se desenvolveran grazas a implementacion do proxecto para,
posteriormente, definir a metodoloxia empregada, falar da sta temporalizacién, describir as
dezanove sesions que a compofien xunto cos materiais que se precisan para levar a cabo

cada unha delas e, finalmente, os procedementos de avaliacién empregados.
3.2.Contexto.

A presente proposta de intervencion foi desefiada para a aula de 2°B de Educacion
Primaria do Colexio Manuel Peleteiro, situado a tan sé dez minutos do centro da capital galega.
A clase esta formada por 24 discentes, 11 nenos e 13 nenas de 6 e 7 anos. Ainda que cada
estudante ten a sua personalidade, destaca por ser un grupo bastante homoxéneo no relativo
a gustos e preferencias entre as que destacan os animais. Asi mesmo, en xeral, amosan gran
interese por noticias e temas controvertidos de actualidade como o cambio climatico e senten
gran curiosidade por descubrir o mundo que os rodea. Entre as crianzas que conforman o
grupo-clase convén destacar dous casos: un neno diagnosticado de Asperxer e outro que
presenta unha dislexia fonoléxica e un Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividade
(TDAH). Isto non supdn ningun problema para o bo funcionamento das dindmicas da aula e o
resto dos/as compafieiros/as mostran unha actitude de respecto cara eles brindandolles a sta
axuda sempre que o precisan. Asi, tomando por bandeira e valorando a importancia dunha
educacion inclusiva adaptada as necesidades de cada neno/a, esta proposta parte das
demandas e requirimentos destes dous pequenos para que podan formar parte e desenvolver

con autonomia e disposicion cara 6 éxito as actividades descritas a continuacion.

3.3.Contidos.

Tomando como referencia os contidos curriculares establecidos no DECRETO
155/2022, do 15 de setembro, polo que se establecen a ordenacion e o curriculo da educacion
primaria na Comunidade Autbnoma de Galicia, a Taboa 1 recolle os contidos que se traballaran
nesta proposta STEAM, de caracter polo tanto interdisciplinario, relacionados coas areas de
Matematicas, Inglés, Lingua Galega, Educacion en Valores Civicos e Eticos, Educacion

Artistica, Ciencias da Natureza e Ciencias Sociais:
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Taboa 1. Contidos a traballar na proposta STEAM “Elefantasticos”.

CONCEPTUAIS

Autocofiecemento. Identificacion das caracteristicas persoais e trazos de identidade, e das capacidades e
necesidades individuais.

Emociéns. Identificacion, recofiecemento, expresion e verbalizacién en lingua inglesa.

O continente africano e Tanzania: situacion xeografica.

O elefante africano: habitat, caracteristicas, alimentacién, comportamento, perigos e curiosidades.

O cambio climético: causas, consecuencias e 0 seu impacto na Terra.

Identificacion de patrons para continuar series.

Descricién de posicidns no primeiro cuadrante do sistema de coordenadas cartesiano.

PROCEDIMENTAIS

Resolucién de problemas contextualizados.

Resolucién de problemas en equipo mediante o emprego de estratexias sinxelas para a recollida, clasificacion e
reconto de datos cuantitativos e cualitativos en mostras pequenas por medio de taboas de frecuencias simples.

Representacién de datos obtidos a través de recontos mediante graficos estatisticos simples con recursos
manipulativos (policubos).

Formulacion de problemas que se resolvan con operacions de suma e resta baseados en situacions habituais.

Capacidade de expresion verbal e grafica dos procedementos matematicos empregados.

Comparacion e ordenacion de nimeros cardinais (ata o 999) como solucion de problemas de situacions cotias.

Representacién dunha cantidade (ata 999) de forma manipulativa, grafica e simbdlica segundo requira cada
situacion, reto ou problema.

Emprego de unidades de medida non convencionais para medir as magnitudes lonxitude, capacidade, masa e area.

Comparacion directa e indirecta para as magnitudes lonxitude, area, masa e capacidade.

Desenvolvemento de habilidades visualizacién espacial por medio da robdtica e diferentes materiais manipulativos
(policubos, Tangram e polimings).

Iniciacion & programacion mediante o uso de robots sinxelos.

Construcién dunha magueta.

Comunicacién coherente e clara de resultados.

ACTITUDINAIS

Valoracién do cambio climatico como un grave problema a nivel mundial, desenvolvendo a iniciativa de desenvolver
actitudes respectuosas co medio.

Respecto, tolerancia e valoracion dun mesmo e dos demais.

Autonomia e iniciativa para resolver as actividades e os problemas que se presenten.

Interese por aprender mais sobre Tanzania e os elefantes africanos.

3.4.Obxectivos.
De acordo aos obxectivos xerais establecidos no DECRETO 155/2022 para a etapa de
educacién primaria, a Taboa 2 aglutina os obxectivos especificos que se pretenden acadar

mediante esta proposta:

Taboa 2. Obxectivos a acadar mediante a proposta STEAM “Elefantasticos”.

Recofecer e identificar as emociéns propias e alleas por medio da lingua inglesa.

Valorar e respectar as diferenzas individuais, entendendo que son estas as que nos fan especiais, Unicos/as e
insubstituibles.

Recofecer comportamentos favorables e desfavorables para o desenvolvemento dunha convivencia sa que nos
permita vivir a nosa individualidade en liberdade.

Adquirir estruturas oracionais en inglés por medio do seu uso en contexto.

Saber situar Africa e Tanzania nun mapa do Mundo.

Cofiecer aspectos relacionados co habitat, as caracteristicas, a alimentacién, o comportamento e outras
curiosidades sobre o elefante africano.

Ser consciente dos problemas que enfrontan os elefantes debido ao cambio climatico e & caza furtiva
desenvolvendo empatia e responsabilidade cara o coidado do medio e a proteccion dos seres vivos do planeta.

Enfrontar problemas e desafios con confianza nun/nunha mesmo/a a través da reflexion e discusion en grupo
sobre posibles soluciéns.

11
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Desenvolver o pensamento léxico-matematico a través da resolucion de problemas de forma creativa e
innovadora facendo uso de estratexias propias.

Avaliar, comparar e elixir entre diferentes solucions a través da reflexion critica.

Empregar estratexias sinxelas para a recollida, clasificacion e reconto de datos cuantitativos e cualitativos en
mostras pequenas por medio de taboas de frecuencias simples.

Representar datos obtidos a través de recontes mediante graficos estatisticos simples con recursos manipulativos
(policubos).

Identificar un patron para continuar unha serie dada.

Identificar o valor posicional do noso sistema de numeracién decimal.

Empregar unidades de medida non convencionais para medir as magnitudes lonxitude, capacidade, masa e area.

Recofecer a importancia das coordenadas para situar obxectos no plano.

Iniciarse na programacién creando rutas con robots sinxelos.

Desenvolver habilidades de visualizacion espacial grazas a robética e a diferentes materiais manipulativos
(policubos, Tangram e poliminés).

Comunicar resultados de maneira coherente e clara.

3.5.Competencias clave.
A Taboa 3 recolle as competencias clave definidas no DECRETO 155/2022 que se

traballaran en cada unha das sesions desta proposta de innovacion didactica:

Téaboa 3. Competencias clave descritas no DECRETO 155/2022 traballadas na proposta.

COMPETENCIAS SESIONS

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
CCL X X X X X X X X X X X X X X X X X X

CP X X X
STEM X X X X X X X X X X X X X X X X
CD X X X X X X X
CPSAA X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
CcC X X X X X X X X X
CE X X X X X X X X X
CCEC X X X X X X X X X X

3.6. Metodoloxia.

Esta proposta didactica consta de dezanove sesions cun claro enfoque interdisciplinar.
Para a sGia posta en practica seguirase unha metodoloxia STEAM e de ABP. A través dun
ambiente de traballo aberto, ludico, flexible e motivador, no que todas as emocions tefian
cabida, buscarase desenvolver a autonomia dos estudantes para a resolucion de problemas
por medio do traballo en equipo. A tal fin, a aula dividirase en seis grupos de catro discentes.
Cada un deles/as tera un rol definido dentro do mesmo. Seguindo a Ferro (2013) nhomearase
un coordinador/a encargado/a de distribuir as tarefas e asegurarse de que cada membro
cumpre as sUas responsabilidades, un relator que rexistrara por escrito as respostas e un
encargado/a de material. Ademais destes tres, habera un portavoz. Ao longo das semanas da
proposta, os discentes iran rotando estes catro roles dentro do equipo. A pesar desta

reparticion, todo o alumnado debera colaborar e cooperar para resolver os desafios propostos.

As tres primeiras sesions seguiran unha metodoloxia AICLE (Aprendizaxe Integrada de
Contidos e Linguas Estranxeiras). Asi, traballaranse contidos propios da materia de “Valores

Culturais e Civicos” por medio da lingua inglesa. Para iso, seguirase un enfoque comunicativo,
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centrado na comunicacion oral e escrita, mediante actividades ludicas e dinamicas que

promovan a interaccion natural en inglés entre os estudantes.

Considero fundamental que os discentes se sentan cdmodos/as e motivados/as para
enfrontarse a novos retos, descubrir, aprender por eles/as mesmos/as e moverse con
liberdade e asi poder lograr os seus obxectivos. E por isto, e pola importancia dunha boa
decoracion &4 hora de desenvolver as habilidades sociais, emocionais e intelectuais do
alumnado, que esta proposta ird acompafiada dunha ambientaciéon da aula encadrada na

temética ao redor da cal xira todo o proxecto.

3.7.Temporalizacion.

Esta proposta levarase a cabo as Ultimas catro semanas do periodo do Practicum Il nas
sesions das materias de Inglés e Matematicas. A eleccién destas datas foi debida ao
importante que considero cofiecer aos nosos discentes para adaptar as propostas didacticas
aos seus intereses e necesidades e asi acadar uns resultados satisfactorios que vaian na lifia
dos nosos obxectivos. No anexo |, preséntase un resumo das sesions e actividades que

conforman a proposta acompafiadas da sua distribucién temporal.

3.8.Descricion das sesions.
Antes de dar comezo ao proxecto, entregarase un dossier de elaboracion propia (Dossier

complementario proposta “Elefantasticos” Montero Sara.pdf, anexo IlI) a cada grupo. Este

dara unha vision global da proposta aos estudantes, pois nel se recollen todos os problemas
gue teran que resolver ao longo da mesma. Ademais, permitiralles levar a cabo un rexistro do
traballo grupal realizado en cada unha das sesidéns. Dita ferramenta axudara a facer un
seguimento da aprendizaxe do alumnado, configurando asi o instrumento principal de
avaliacion. Asi mesmo, este dossier consta dun diario de aprendizaxe no que indicaran, de
xeito individual, aquilo que aprenderon en cada sesion e que lles pareceu a mesma por medio

dun cédigo de caras (alegre-seria-triste).
Sesion 1: Let’s meet Elmer!
— Materiais: un butai e as laminas de creacion propia do conto “Elmer”.

A primeira actividade consistira na lectura en inglés de “Elmer” a través da técnica do
“teatro de papel” ou Kamishibai empregando as laminas de elaboracion propia amosadas nas
Figuras 4a e 4b. Para iso empezarase presentando a personaxe principal da historia, Elmer.
Feito isto, procederase a lectura do conto en lingua inglesa facendo unhas pausas concretas
nas laminas indicadas a continuacion durante a mesma para formular e xerar pequenos
debates ao redor de nove preguntas. Todas elas irdn acompafiadas de linguaxe visual e

xestual de facil comprension para que todos/as acaden os obxectivos marcados:
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What colour is Elmer? (Lamina 1)

Why do you think Elmer decides to leave? (Lamina 5)
Where is Elmer? (Lamina 6)

What do you think is going to happen? (Lamina 7)
Why did Elmer want to paint himself grey? (Lamina 8)

o a bk N~

What colour is Elmer now? Do you think that when Elmer returns to the herd
they will recognise him? Why? (Lamina 10)

N

How is Elmer? Is he sad? (Lamina 11)
What do you think is going to happen? (Lamina 12)
How are the other elephants? Are they angry? (Lamina 13)

As tres Ultimas preguntas permitiran achegar aos pequenos/as a segunda actividade da
sesion na que se reflexionara en gran grupo sobre as emocions que experimentan as

personaxes da historia ao longo da mesma e das razéns destas a través das preguntas:

How was Elmer? Happy or sad?
Why is Elmer different?
What did Elmer do?

How are Elmer’s friends? Happy or sad?

o kN =

And you? Have you ever felt like EImer?

A resposta a ultima pregunta ira acompafnada da estrutura oracional “| feel like Elmer
when...”. Proporcionar este apoio axudara a reducir os niveis de ansiedade no alumnado e

motivalos a participar a vez que adquiriren estruturas oracionais simples en inglés.

Figura 4. Laminas de elaboracién propia empregadas para contar a historia de “Elmer” e butai.

Sesion 2: Let's make others feel better!

— Materiais: ordenador con acceso a Internet para reproducir a cancién de Elmer (‘Be A

Rainbow' - YouTube), tarxetas impresas e plastificadas, e estruturas oracionais

(“language for”) que o alumnado debera seguir nas actividades 2 e 3 desta sesion.

Comezarase a sesién coa reproducion da cancion de Elmer acompafiada dunha
pequena coreografia. Asi, a través desta actividade de Resposta Fisica Total, involucrarase a
todas as crianzas e axudaraselles a relacionar o que estaran a escoitar co que estaran a facer.

A continuacion, levarase a cabo a actividade “Emo-explorer”. Esta esta orientada a traballar a
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identificacion e expresion emocional en inglés, fomentar a empatia e a solidariedade cara os
demais e practicar a comprension e a expresion oral en inglés. Os discentes irdn saindo &
fronte da clase para coller unha tarxeta cunha emocién e presentala ao resto do grupo
indicando unha situacion na que se sentiran asi seguindo a frase “When I... | am...”. O
estudante sentado a continuacion do que saia, debera buscar a forma de reforzar dita emocion
no seu compafeiro/a, no caso de que sexa positiva, ou buscar unha solucion para que este/a

se sinta mellor, no caso contrario, seguindo a estrutura “If he/she is... | can...”.

A actividade “Kind words” pechara a sesién. Esta consiste en moverse pola clase ao son
da cancién de Elmer para, cando esta deixe de soar, dicirlle ao compafieiro/a que se tefia

enfronte nese momento algo que o/a faga diferente e especial seguindo a estrutura “| like...”.
Sesion 3: Diversity is power. Let’s make a poster!

— Materiais: materiais reciclados (levados polos discentes das sUas casas), materiais
artisticos, e a estrutura oracional (“language for’) impresa e plastificada “Our elephant

is... It is special because...”.

Tras repartir unha silueta dun elefante de papel a cada grupo, os discentes deberan
decoralas e modificalas como desexen, facendo aportaciéns individuais e grupais e
deixandolles experimentar con todos 0s materiais reciclados e artisticos da aula. Feito isto, 0s
discentes procederan a exhibir ao seu elefante por grupos e explicar que calidades o fan
especial continuando a oracion “Our elephant is... It is special because...”. Conforme vaian
amosandoos, iran pegandoos nun poster no que se recolleran as creaciéns dos seis grupos e
palabras froito das sUas presentacions. Asi, faraselles ver o doado que resulta facer unha

creacion artistica reciclando e repensando obxectos que temos ao noso dispor e hon usamos.

Sesion 4: Coflecemos Tanzania.

— Materiais: Chromebooks, acceso a blog “Elefantasticos” (elefantasticos.blogspot.com),

un mapa do Mundo (en fisico), e un mapa de Tanzania (proxectado no taboleiro dixital).

Para cofiecer o que o alumnado sabe sobre o cambio climético levarase a cabo unha
posta en comun. Grazas as ideas e cofiecementos previos das crianzas, construirase entre
toda a clase a definicion deste concepto. Unha vez feito isto, dirixirase a atencion cara o
continente africano e, concretamente, a Tanzania como exemplo de pais no que este problema
esta sendo cada vez mais preocupante. Para localizalo axudarémonos dun mapa do Mundo
en formato fisico e doutro dixital do propio pais. O feito de situar espacialmente a intervencion
didactica en Africa débese a que neste continente habita unha poboacién importante dos
protagonistas da proposta, os elefantes, obrigados a migrar en busca da sua propia

supervivencia a causa do cambio climatico.
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Centrada a atencidén en Tanzania, presentaranse diferentes caracteristicas destes pais
como poden ser alguns dos animais (cuxas fotos se recollen na paxina 3 do dossier de traballo,
anexo Il) que viven ali, sendo uns dos mais representativos os elefantes africanos. Para
afondar no cofiecemento destes animais, formularemos ao alumnado unha serie de preguntas
as que deberan dar resposta por medio do uso das TIC. Para iso, recorreran ao blog de

elaboracion propia “Elefantasticos”: elefantasticos.blogspot.com (ver Figura 5). Nel atoparan a

informacién necesaria para, en grupos de expertos, especializarse nun aspecto concreto sobre
estes animais (habitat, caracteristicas, alimentaciébn, comportamento, perigos ou
curiosidades). Posteriormente, farase unha posta en comun con toda a informaciéon recadada
polos grupos para que sexan todos/as cofiecedores/as da mesma. Unha vez feito isto, cada
grupo debera rexistrar no seu dossier, dando resposta a unha serie de cuestions, os datos

aprendidos. Desta forma poranse en xogo habilidades de comunicacion oral e escrita.

Figura 5. Captura de pantalla do blog de elaboracién propia “Elefantasticos”.

ELEFANTASTICOS

PRESENTACION

Sesion 5: Que ocorre?

— Materiais: mapa de Tanzania con ruta migratoria, os Blue-Bots e a cuadricula de

programacion de elaboracién propia.

Conectando todo o visto nas sesidns anteriores, esta clase comezara coa narracion
dunha historia na que Elmer forma parte dunha manada de elefantes africanos que, a causa
do cambio climatico, vese obrigada a migrar. Para iso, seguiran a Gran Ruta de Migracion do
Elefante que se estende desde o Parque Nacional Tarangire ata o Parque Nacional Serengeti.
Empregarase un mapa que facilite a localizacion destes dous lugares co fin de que se fagan a

idea da traxectoria que seguiran.

No que segue, e ao longo das proximas sesions, os discentes acompafaran a manada
na sua ruta. Nese percorrido, atoparanse con diferentes problemas que deberan resolver para

poder avanzar e chegar ao seu destino. Algins destes consistirdn en guiar aos elefantes por
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un determinado camifio con axuda da roboética para conseguir alimento e evitar posibles
perigos. Como iniciaciébn & programacion, antes de entrar en contacto cos propios robots,
levarase a cabo un xogo por parellas. Este consistird en que unha das crianzas dirixa & outra
a través de toques nas costas: un toque na parte superior significar4 un paso cara adiante, un
toque na parte inferior sera un paso cara atras, un toque no ombreiro dereito simbolizara xirar
a dereita e un toque no ombreiro esquerdo denotara xirar a esquerda. O resto da sesion estara
dedicado a familiarizacion cos robots empregados, os Blue-Bots (Figura 6a), de interface moi

intuitiva, comezando pola programacion de percorridos sinxelos (Figura 6b).

Figura 6. Blue-Bot e percorridos sinxelos para comezar a programar. Fonte: elaboracion propia.
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Sesién 6: Comeza a conta atras.

— Materiais: botella de 2L, cinta adhesiva e cinco cordas enroladas.

Na andaina deste grupo de mamiferos xorden unha serie de problemas que o alumnado
lles deberd axudar a resolver. Nesta ocasion, narraraselles que o sol ardente e a escasa
sombra fan que Elmer e os/as seus amigos/as estean débiles e sedentos. Tan s6 queda un
pouco de auga nunha charca, mais todos os elefantes queren beber. Para saber se a auga
gue contén sera suficiente para que toda a manada poida beber antes de partir ao dia seguinte,
deberan resolver un problema no que se conxuga a aritmética e a medida da magnitude

capacidade empregando unidades de medida non convencionais.

A continuacién, deberan resolver un segundo problema no que teran que reconstruir a
charca na terraza da aula empregando cinta adhesiva. Esta actividade enmarcase dentro do
traballo da magnitude lonxitude con unidades de medida non estandar e, concretamente,
consiste nunha situacion de construcion. Unha vez feito isto, coa axuda de obxectos
intermedios de comparacion (cordas), teran que indagar se todos os elefantes caben ao redor
da charca, sabendo que cada un ocupa o0 mesmo que a lonxitude dos brazos da mestra

abertos. As soluciéns a ambos problemas quedaran rexistradas no dossier de cada grupo.
Sesién 7: Abandonamos o noso fogar.
— Materiais: cartolinas A3, cadrados de cartolina de cores e modelo de elefante pixelado.

Ao comezo desta sesion explicarase que, unha vez rematada a auga da charca, os
elefantes vense obrigados a marchar e comezar a slUa ruta migratoria. Asi mesmo,

continuarase anotando que, para indicar que nun futuro volveran ao seu habitat, deciden deixar
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carteis que lles permitan saber cando regresen que ese era 0 seu antigo fogar. As crianzas
seran as encargadas de facer estes carteis seguindo o modelo da Figura 7a. Para elaboralo,
proporcionarase a cada grupo unha cartolina e un sobre con 40 cadrados de diferentes cores
e mesmo tamafo. A diferenza entre o material proporcionado aos grupos seran as dimensions
destes cadrados: dous equipos teran cadrados de 4cmx4cm, outros dous de 6cmx6cm, € 0S
dous restantes de 8cmx8cm. Deste xeito, a pesar de que os elefantes construidos consten do
mesmo numero de cadrados, a sUa superficie sera diferente. Os estudantes teran que
reflexionar sobre o por que desta diferenza, introducindo asi a relacion inversamente
proporcional entre a medida da cantidade de magnitude dun obxecto e a unidade de medida

empregada. Para iso, pediraselles que comparen as tres unidades de medida distintas.

Figura 7. Material empregado nas sesions 7 e 8. Fonte: elaboracion propia.

11 32 21 ELMER || JumBo || GANEXA

| 25 23 29 Gumar || Era || ansur
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Sesién 8: Escapando dos cazadores.
— Materiais: tarxetas cos pesos dos elefantes, balanzas e policubos.

Nesta sesibn comezarase contando con énfase que a viaxe da manada viuse
interrompida por un grupo de cazadores furtivos que buscan capturalos ilegalmente utilizando
rifles de longo alcance para vender 0s seus cabeiros no mercado negro. Asi, contaraselle ao
alumnado que, mentres os cazadores furtivos tefien unha vantaxe porque cofiecen ben o
terreo, os elefantes, ainda que son moi intelixentes, non estan familiarizados co lugar. Para
poder escapar, os elefantes teran que cruzar unha ponte cun sinal no que se amosa 0 peso
maximo que pode soportar expresado en nimero de leéns (Figura 7b). Para gafiar rapidez, os
elefantes pasaran esta ponte por parellas, pero teran que organizarse de tal xeito que cada
unha delas non supere este peso maximo. Proporcionaraselles aos estudantes tarxetas co
peso de cada un dos elefantes da manada expresado en nimero de leéns (ver Figura 7c) que
deberan combinar para salvar aos seus amigos/as. Feito isto, seran eles/as mesmos/as 0s
gue comproben se as suas respostas son acertadas empregando policubos e unha balanza,
sen necesidade dunha intervencién por parte da mestra. Para iso, nun lado da balanza situaran

50 policubos (que representa o peso maximo que soporta a ponte, supofiendo que
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establecemos unha equivalencia entre 1 policubo e o peso dun leén) e no outro tanto os
policubos como o peso da parella formada. Se a balanza se inclina cara o lado no que meten
0 peso en policubos da parella de elefantes, a ponte romperia e polo tanto a solucién non seria
valida. Neste caso, deberan reorganizar as stas soluciéns. Por ultimo, rexistrardn no dossier
as estratexias empregadas para resolver este reto. Isto obrigaralles a traballar habilidades de

planificacién empregando o razoamento I6xico-matematico.
Sesion 9: Atrapados na selva.

— Materiais: poliminds, 18 vasos de tubo, 6 vasos de 60 ml, 6 vasos de 30 ml, os Blue-

Bots e a cuadricula de programacion con debuxos das trampas.

Na sesion a describir comezarase narrando que, ainda que unha vez escaparon dos
cazadores os elefantes pensan que estan a salvo, non saben que, tras cruzar a ponte,
somerxeranse nunha zona da selva chea de trampas. Para sair da mesma os alumnos e
alumnas deberan axudarlles a desactivar tres trampas. A primeira delas consistira nunha rede
con numeros desefiada para atrapar a animais de gran tamafio. Tan s se lograra neutralizar

se se corta polo nimero resultante que da solucion ao enigma da Figura 8a.

A segunda trampa estara formada por duas gabias moi profundas que foron disfrazadas
con ramas e follas para que parecesen parte do chan. Para axudar aos elefantes a que non
caian nelas, o alumnado ter4 que tapalas. Cada grupo dispora de dous sobres con catro
poliminds no seu interior cada un que, combinados de forma correcta, formaran dous
rectangulos (ver Figura 8b). A sUa tarefa consistird en unir as pezas para cubrir os buratos e
en reflexionar sobre a unicidade da solucion. Asi, desenvolveranse principalmente habilidades
de identificacién visual, ao centrar a atencién nas pezas de forma individual esquecendo o
resto para poder situalas correctamente, e de discriminacion visual, ao ter que comparar un

espazo do rectangulo coa configuracién dunha peza concreta.

A terceira trampa sera un cepo gue foi colocado preto dun punto de auga no camifio
desefiado para que os animais sedentos caian nel ao tentar achegarse a beber. Para
desactivalo, proporcionaranselle ao alumnado tres vasos de tubo que debera encher seguindo
unha serie de indicaciéns recollidas na Figura 8c. Ditas pautas formularanse en funcién da
capacidade dun recipiente que funcionara como referente. Para gafar precision & hora de
botar a auga nos tubos, os estudantes contardn cun segundo envase coa metade da

capacidade do primeiro.

Por se os cazadores volvesen activar estas trampas, explicardselles s crianzas que o0s

elefantes queren dispofier dun camifio alternativo sen pasar por elas. Os estudantes deberan
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trazar unha ruta segura na cuadricula da Figura 8d e programar o robot para, en caso de que
algun outro animal pase por ai, que este lle sirva de guia para sair ileso da zona.

Figura 8. Trampas e cuadricula de programacién da sesion 9. Fonte: elaboracion propia.
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Sesion 10: Liberemos aos animais!

— Materiais: abacos, os Blue-Bots e a cuadricula de programacion con debuxos de

animais.

Nesta sesién comezarase explicando que, despois de lograr esquivar a zona perigosa
de trampas, os elefantes toparonse con outros animais de diferentes especies (xirafas, cebras,
dic-dics, monos, kudus e lebéns) os cales, tras caer nalgunha delas, foran encerrados baixo
cadeado dentro dun gran recinto. Detallaraselles que o sentimento de empatia inundounos e
decidiron axudalos a escapar. Para iso, o alumnado axudaralles a atopar a combinacion
correcta do cadeado seguindo unhas pistas que deberan resolver coa axuda do abaco. Coa
finalidade de que as crianzas se familiaricen con este material, dedicarase a primeira parte da
sesién & manipulacibn do mesmo. Todo isto permitira que os discentes profunden no
cofiecemento do valor posicional do noso sistema de numeracion a través de cuestions

relacionadas coas caracteristicas dos elefantes africanos (ver Figura 9a).

Unha vez feito isto, explicaraselles aos estudantes que abrir o cadeado non é suficiente
para liberar aos animais, posto que o recinto conta tamén con numerosas trampas. Cada grupo
sera encargado de liberar unha das especies atrapadas levandoos dende o lugar no que se
atopan na Figura 9b ata a saida, esquivando os obstaculos e axudandose do robot como guia.

Ao igual que nas sesions previas, 0 alumnado debera rexistrar as solucions no dossier.

Figura 9. Exemplo de cuestién formulada e cuadricula de programacion. Fonte: elaboracion propia.

[CEBRAS| moNos |

“ [T
Cantos litros de auga pode chegar a beber un elefante ao dia? fﬂd - < = “? |
PISTA |J Son un nimero de tres cifras. A cifra das unidades | 1 1 Pt
' 6 0. A cifra das centenas é 3. A cifra das decenas & = Q I
tres cifras menor que a das centenas. | |
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Cal é o nimero anterior ao E 6 posterior? T
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Sesién 11: Descubrindo aos Masai.
— Materiais: botes con garavanzos, venda e ruletas coas cores de roupa dos Masai.

Para introducir os conceptos de probabilidade “seguro”, “posible” e “imposible” farase
uso de garavanzos. Comezarase a sesion presentando & tribo Masai que, preto de Arusha,
estard esperando a animais que estean migrando a outros lugares para brindarlles a sua
axuda. Asi mesmo, contaraselles que, como os Masai saben que aos elefantes lles encantan
0s xogos de probabilidade deciden inventar un. Para iso, acoden a un arbusto cheo de froitos
silvestres marréns e azuis. O xogo consistira en adivifiar cos ollos pechados a cor do froito
sacado. Para levar a cabo este xogo en gran grupo na aula, comezarase presentandolle ao
alumnado un tarro con froitos de cor marrén e pedirase a un/ha deles/as por sorteo que se
achegue a mestra, mire ben o tarro e se tape os ollos para sacar un froito. Feito isto,
preguntaraselle de que cor é e, posteriormente, se esta seguro/a da sUa resposta. Repetirase
isto tres veces e seguirase este mesmo procedemento cun tarro de froitos tinguidos de cor
azul. As slas respostas axudaran a introducir os “sucesos seguros”. Aqui sera 0 momento no
gue se lle formule que pasara se mesturamos os froitos de ambos tarros. Asi, fusionarase o
contido dos botes e repetirase o procedemento de elixir a tres discentes para que sagquen un
froito e preguntarlles de que cor é e se estan seguros/as. Isto servird para introducir o concepto
de “suceso posible” e, a continuacién, mencionar o de “suceso imposible”. Para iso, pedirase
de novo que unha crianza saia a coller un froito cos ollos vendados e preguntaraselle se cre

gue o froito escollido € de cor rosa.

Superada a primeira parte da sesion, a segunda consistira na realizacion dunha serie de
actividades relacionadas coa probabilidade e a estatistica que seran contextualizadas grazas
as cores vistosas que emprega a tribo Masai na slUa vestimenta. Para iso partirase dunha
imaxe mental creada por Elmer (ver Figura 10a) na que aparecen todas as cores dos traxes
de cada un dos membros da tribo. Os estudantes deberan axudar a organizar esta informacion
na tdboa da Figura 10b, traballando asi as frecuencias estatisticas dun conxunto de datos. Co
pretexto de que Elmer quedara fascinado coas suas roupas, contaraselles as crianzas que 0s
Masai prometéronlle confeccionar un traxe & sia medida da cor que saira na ruleta da Figura
10c. O alumnado reflexionara sobre diferentes cuestiéns de probabilidade que xurdiran a raiz

deste contexto, reforzando o traballado na primeira parte da sesion.

Figura 10. Imaxes empregadas para resolver as actividades na sesion 11. Fonte: elaboracién propia.

COR NUMERO DE PERSOAS CON ESA COR DE ROUPA

a) b) c)
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Sesion 12: Explorando os tesouros culinarios dos Masai.

— Materiais: os Blue-Bots e a cuadricula de programacién con puntos nos que atopar

alimento.

A primeira parte da sesion desenvolverase en gran grupo. Esta estard dedicada a
introducir a importancia das coordenadas cartesianas para situar obxectos no plano. Para iso,
proxectarase no taboleiro dixital un punto sobre fondo branco (ver Figura 11a) que o alumnado
visualizard durante un tempo determinado. Feito isto, o taboleiro quedara en branco e o
alumnado debera intentar situar o punto no lugar no que estaba. Repetirase este
procedemento, pero agora presentando o punto sobre un fondo cuadriculado con eixos (ver
Figura 11b). A partir disto, fardselles reflexionar aos estudantes sobre cando lles foi mais
sinxelo situar o punto na posicion exacta do plano, destacando asi a utilidade das
coordenadas. Introducirase tamén a nomenclatura empregada para escribir as coordenadas

dun punto.

Continuando coa contextualizacion da proposta, presentarase a axuda brindada polos
Masai aos elefantes para atopar alimento. Esta consistira no plano da Figura 11c no que se
representan os diferentes puntos de abastecemento. Sabendo que os elefantes se atopan na
casa (1,A), os robots deberan ser programados polos estudantes para poder guiar aos

elefantes na orde dada na Figura 11c.

Figura 11. Situacions e imaxes amosadas ao alumnado na sesion 12. Fonte: elaboracién propia.

a) b) c)
Sesién 13: A tribo Datoga reta aos Masai.

— Materiais: balanzas e policubos.

A sesién comezara introducindo & tribo dos Datoga, tamén cofiecidos como Mangati
(unha palabra Masai que significa “fero inimigo”) por ser os antigos inimigos dos Masai. Estas
persoas pediranlle axuda aos intelixentes elefantes, e en consecuencia ao alumnado, para
construir enigmas matematicos e retar a tribo vecifia dos Masai. O alumnado debera axudarlles
a crear unha serie de desafios que permitiran traballar o calculo mental e a resolucién e
invencion de problemas, o cal fomentara a creatividade e o pensamento l6xico-matemético
das crianzas. De maneira transversal, abordarase a realidade que existe nas diferentes
sociedades tribais de Africa con costumes moi arraigadas e machistas nas que as mulleres

guedan relegadas a tarefas mais “femininas” preto do fogar.
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Facendo especial mencion ao ultimo desafio, este consistirA en construir unha
recreacion das pezas do xadrez seguindo os modelos da Figura 12a empregando policubos.
Isto contribuird ao desenvolvemento de habilidades de visualizacion espacial. Cada figura
estard composta polo mesmo numero de policubos que o seu valor neste xogo.
Posteriormente, empregarase a balanza da Figura 12b co obxectivo de traballar a equivalencia
entre a magnitude masa e o valor numérico das pezas facendo diferentes combinaciéns entre

as figuras construidas previamente co material estruturado dos policubos.

Figura 12. Modelos de elaboracién propia con policubos das pezas do xadrez e balanza empregada.

CABALO

) ._.b)
Sesién 14: Un lugar seguro para o gando dos Iragw.

— Materiais: regras, metros, varias cordas e 0s obxectos presentes na aula.

Esta sesion comezara coa presentacion da tribo Iraqw (un grupo de agricultores e
gandeiros que dependen da colleita e do gando para sobrevivir) coa que se atoparon 0s
elefantes tras varias semanas de ruta. O problema formulado xirara entorno aos danos
causados nas sUas casifias polos animais do gando que andaban soltos. Asi, explicarase aos
discentes que, para protexer a sta comunidade e gardar o gando, os membros da tribo
decidiron construir un valo de madeira coas mesmas dimensiéns que a clase de 2°B. O
alumnado debera agruparse en parellas e buscar algun tipo de estratexia para comunicarlle a
tribo as medidas da sUa aula. Unha vez feito isto, levarase a cabo unha posta en comun para
discutir tanto os resultados obtidos como os instrumentos empregados. Asi, 0s estudantes
reflexionaran sobre o por que das diferentes medidas cando o que estan a medir € 0 mesmo,
servindo isto de introducién da necesidade do uso de unidades de medida compartidas. Isto
fara que se unifiguen os resultados acadados na aula e facilitarA a comunicacién e a

comprension destas medidas por parte da tribo.
Sesién 15: Protexendo aos animais dos Bosquimanos.
— Materiais: Tangrams.

Nesta sesién continuarase coa ruta seguida pola manada de elefantes. A modo de conto,
narrarase que, na slia andaina, mentres cruzaban a selva, 0s nosos protagonistas ven a tribo
dos Bosquimanos cazando. Asi mesmo, engadirase que os elefantes quedan abraiados ao
observar a sua forma de comunicarse. Esta tribo destaca pola sua particular lingua,
pertencente &s chamadas linguas joisanas, a cal consiste no uso de estalos coa boca.

Seguindo coa historia, contardselle ao alumnado que no seu ritual de caza a tribo emprega
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duas chamadas caracteristicas que seguen uns patrons concretos. Os estudantes deberan
identificar estes patréns para poder completar as duas series da Figura 13a. Asi, traballaran o

desenvolvemento da sta capacidade I6xica e do pensamento diverxente.

Para continuar esta sesion, falarase da tristura que sentiu Jumbo, o elefante mais sabio
e ancian da manada, ao ver todos 0s animais que corrian perigo. Asi, engadirase que este
advertiulles que debian ter moito coidado xa que esta tribo estaba cazando con arcos e frechas
envelenadas que construian eles mesmos. Os animais da selva estan en perigo e o alumnado
serd o encargado de salvalos. Para iso, terdn que combinar as pezas do Tangram para
representar os tres animais da Figura 13b con este material estruturado e poder crear paneis
gue lles sirvan como muro ou refuxio detras do que agocharse. Estas tres situacions de
construcién seran presentadas en orde crecente de dificultade, sendo a ultima a que requirira

unha maior capacidade de abstraccién e visualizacion espacial por parte das crianzas.

Figura 13. Series e figuras propostas para construir co Tangram. Fonte: elaboracion propia.

B B o )
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Sesién 16: En busca da lagoa.

— Materiais: os Blue-Bots e a cuadricula de programacion co camifio para chegar a

lagoa.

A historia continuara nesta sesion introducindo que, tras varias semanas de ruta, Elmer
e 0s demais elefantes estdn moi cansos e sedentos e precisan chegar a unha lagoa canto
antes para poder coller forzas para facer o dltimo tramo do percorrido. Contaraselle ao
alumnado que un deles, con algo de experiencia nesa ruta migratoria, lembrou que preto do
lugar no que se atopaban habia unha pequena lagoa. Amosando o plano presentado ao
alumnado na Figura 14a presentaraselles o camifio que seguiron os elefantes para chegar a
esta. O alumnado debera rexistrar por escrito as indicacidons que deben dar ao robot para logo
programalo. Pedirase tamén que creen dous camifios alternativos ao exposto para chegar ao
mesmo lugar. Posteriormente, solicitarase que ordenen de menor a maior lonxitude as tres

rutas, traballando asi a comparacion de cantidades desta magnitude.

Feito isto, os discentes deberan trazar outros camifios alternativos pasando por unha
serie de puntos concretos (ver Figura 14b). Deste xeito, aumentarase a complexidade da
tarefa. No caso de ter tempo a maiores, o alumnado podera programar estes traxectos facendo

uso das suas habilidades de programacion e robdética.
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Figura 14. Situaciéns de programacion amosadas ao alumnado na sesién 16. Fonte: elaboracién propia.

SAIDA SAIDA

a) b)
Sesién 17: Detectives do clima.

— Materiais: policubos.

Para esta sesion cada un dos grupos de alumnos/as converterase nunha consultaria
encargada de decidir se a zona do Parque Nacional Serengeti € un lugar seguro para construir
un refuxio no que os elefantes poidan vivir en liberdade os meses de seca da rexion. Para
tomar esta decision, teran que analizar as condicions climatoléxicas do lugar. Para iso,
disporan dun rexistro do tempo en Tanzania do mes de Xufio do ano 2022 (ver Figura 15a) co
gue levar a cabo un estudo estatistico. As actividades da sesion implicaran a organizacion de
datos nunha taboa de frecuencias (ver Figura 15b), a representacion grafica en 3D dos
mesmos empregando policubos, o estudo de medidas de tendencia central e a interpretacion
de resultados. Con todo iso, cada grupo presentara ante o resto da clase a sua decision final
argumentada, pofiendo en xogo a sia competencia linglistica e favorecendo a adquisicion de
habilidades para o tratamento de datos.

Figura 15. Figura de elaboracion propia creada a partir dos datos extraidos de https://clima-
turistico.com/tanzania/serengeti/june coa que completar a presente taboa de frecuencias.
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Sesién 18: Construindo un futuro para os elefantes.
— Materiais: materiais reciclados.

Partindo da conclusion da sesion anterior e sabendo que a zona do Parque Nacional
Serengeti € segura para que a especie protagonista viva durante os meses de seca, nesta
sesion os/as pequenos/as deberan planificar o desefio e a construcion da maqueta dun refuxio
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para os elefantes. Con isto, os discentes desenvolveran a practica cientifica da modelizacién
conxugandoa coa creatividade e pofiendo en xogo as suas habilidades artisticas. Asi mesmo,
porase en valor a potencialidade do material reciclado na arte. Ao final da sesién cada grupo

presentard o seu modelo aos/as compafieiros/as.
Sesién 19: Escape room “A gran fuga”.

— Materiais: muasica de ambiente, iPads, carteis con cddigo QR, sobres de pistas e de
retos, caixas, obxectos das tribos (arco e frechas dos Bosquimanos, pezas do xadrez
dos Datoga, anaco de madeira dos Iragw e colar de cores dos Masai), 0os Blue-Bots, a

cuadricula de programacién e cadeado.

Esta ultima sesion consiste no desenvolvemento dunha escape room formada por cinco
retos que servird para reforzar todo o traballado ata o0 momento. O fio tematico da mesma
coincide co final da historia narrada. O seu obxectivo sera abrir un cadeado para brindar o
paso aos elefantes cara unha zona segura do lugar protexida da influencia dos cazadores e
con abundante auga e alimento. Antes de comezar a actividade avisarase aos discentes de
gue o comodin das mestras estara sempre ao seu dispor e de que deberan ser rapidos, ainda
gue coidadosos na utilizacién do seu enxefio e l6xica, pero sobre todo, pasalo moi ben. Ao
entrar na aula, cada equipo ocupara o seu posto no que estara o seu dossier de traballo, un
iPad e un sobre cunha tarxeta que se lles selara conforme vaian superando os diferentes retos.
Tan sO conseguiran abrir o cadeado se todos o0s equipos resolven as cinco probas antes de
gue soe a serea que anuncia o cambio de clase. Tras cada desafio, atoparan unha figura
xeométrica plana cun nimero escrito no seu interior que deberan ordenar ao concluir os retos

para obter a combinacién que abra o cadeado final.

A escape room comezara cun primeiro detonante animado por carteis dispostos ao redor
da clase. Por medio destes avisos preténdese captar a atencidon e aumentar a motivacién do
alumnado, o cal debera usar os iPad para escanear o cddigo QR neles presentes. Este

conducira as crianzas ao video de presentacion da aventura: BENDIV@S A ESCAPE ROOM

A GRAN FUGA.MOV. Nel atoparan a primeira pista que os levara a explicacion do primeiro

reto (ver Figura 16a). Para resolvelo, deberan crear unha serie seguindo un patrén xeométrico
dado. Obtida a solucion, chegaran a unha caixa pechada que abrirA no momento no que,
seguindo unhas pistas, introduzan a clave correcta interpretando o valor posicional do noso

sistema de numeracién. No seu interior atoparan unha adivifia que os levara ao segundo reto.

O segundo reto comezard cunha sopa de letras sobre a que teran que colocar, na
orientacion adecuada, unha cuadricula con ocos baleiros para chegar ata o libro de Elmer.

Osl/as pequenos/as deberdn abrir o conto pola paxina que resulte de tachar o numero 3 nunha
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sopa de numeros traballando asi a discriminacion visual (ver Figura 16b). Nel acharan unha
adivifia que os guiara ata a mesa da mestra, lugar onde se atopa a explicacion ao terceiro reto.

Co terceiro reto reforzaran o uso das coordenadas xa que, por medio do plano dado na
Figura 16c, deberan atopar os catro obxectos das tribos de Tanzania agochados na aula. Cada
un deles dispora dun namero que lles permitira obter as coordenadas do punto do plano da
aula no que se atopa 0 seguinte reto. O cuarto reto (ver Figura 16d) basearase nunha
actividade de programacion para conducir aos robots por un camifio dado que ten como
destino a ultima adivifia para acadar o quinto reto, atesourado pola mestra. A resolucién deste
requirird que o alumnado identifique e pofia en xogo diferentes patréns que se dan na estrutura
interna do noso sistema de numeracion posicional decimal seguindo unha serie de pistas que
lles daran un contrasinal (ver Figura 16e). Superado o mesmo, xa estaran en condicions de

resolver con éxito esta actividade e sair da escape room.

Tras resolver os enigmas e abrir 0 valo, os elefantes poderan acceder ao oasis para
beber e alimentarse. A migracion terminara nese momento e finalmente a manada podera
descansar segura e feliz no seu novo fogar tras unha longa viaxe dende o Parque Nacional
Tarangire ao Parque Nacional Serengeti. Neste momento invitarase aos alumnos/as a ver a

ruta que seguiron estes grandes mamiferos ao longo das semanas previas (ver Figura 16f).

Figura 16. Retos da escape room e mapa coa ruta percorrida pola manada.
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3.9. Avaliacion.

A avaliacién da proposta descrita sera continua, formativa e integradora. Ao longo das
sesions levaranse a cabo duas autoavaliacions e coavaliaciéns que teran un valor do 25% da
nota final (12,5% cada unha). A primeira delas tera lugar tras as tres primeiras sesions e a
segunda ao final da proposta. Ambas constaran dunha lista de control e de catro preguntas de
facil comprension centradas en cuestions actitudinais recollidas na Figura 17a e 17b. A
docente, pola sta parte, para avaliar a porcentaxe restante correspondente ao 75%,
empregara a rubrica incluida no anexo Ill. Para completar a mesma atopara apoio nos dossier
de traballo, nas stas observaciéns e nas anotacions que faga no seu caderno durante as
clases. Asi, mentres o dossier aporta unha visiébn do traballo grupal, os outros dous

instrumentos mencionados dan unha perspectiva mais individualizada.

Figura 17. Autoavaliacions e coavaliacions empregadas na proposta.
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4. Descricion e valoracion da posta en practica da proposta.

Esta proposta levouse a cabo integramente durante o Practicum Il do Grao de Mestre/a
de Educacién Primaria do curso 2022/23. Desenvolver este proxecto significou pofier en valor
moitas das aprendizaxes que, ata agora na Universidade, nos estiveran a transmitir como a
importancia da interdisciplinariedade, do traballo en equipo, do fomento do pensamento critico
e do desenvolvemento de propostas de innovacion que impliquen problemas sociais
relevantes, o uso do pensamento diverxente ou que requiran a aplicacion de practicas
cientificas coma a argumentacion e modelizacion, entre outros. De acordo con Acufia (2017),
0 docente debe ser quen de transversalizar os cofiecementos favorecendo aprender a
aprender e implementando estratexias didacticas que incentiven a participacion e o traballo en

equipo. Asi, por medio deste proxecto traballaronse contidos de diversas disciplinas pofiendo
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en xogo habilidades de todas elas, ademais doutras transversais, e integrando todo isto nunha
proposta de caracter cooperativo e innovador dende un enfoque STEAM.

O proxecto “Elefantasticos” nace froito da disonancia entre as posibilidades académicas
e 0 uso real da resolucion de problemas. Asi, xorde co obxectivo de abandonar a maneira
descontextualizada e carente de significado coa que se aborda a resolucion de problemas nas
aulas de educacién primaria e evidenciar a posibilidade da creacién e posta en practica de
propostas contextualizadas e realistas que contribllan a acadar os obxectivos da etapa e
formar cidadans criticos, autbnomos e responsables. Nas escolas 0s problemas acostuman
confundirse con exercicios rutinarios de practica de procedementos, sendo isto unha completa
privacién ao contido dunha necesidade loxica (Fernandez-Bravo, 2001). Para evitar isto,
propuxéronse problemas tomando como punto de partida a lectura do clasico infantil “Elmer”
(ver Figura 18a). O feito de que os protagonistas do proxecto foran animais, xerou nos
estudantes gran sentimento de empatia, establecendo asi relaciéns interpersoais que
beneficiaron o pofierse no lugar do préximo e xerar espazos de apertura e reflexion
fundamentais no proceso de ensino-aprendizaxe (Barria, 2016). Isto, xunto coa decoracion da
aula (ver Figuras 18b, 18c e 18d) e o fio condutor que vinculou e acompafiou aos discentes ao
longo das diferentes sesions; foron clave para que a implicacidn e actitude de todas as crianzas
fora excelente, contribuindo notablemente ao éxito da mesma ao incidir directamente na sta
motivacién (Furié e Vilches, 1997). Neste sentido, cabe mencionar a atmosfera creada na

sesion da Escape Room. A través da ambientacién do final da historia (TODO LISTO PARA

COMEZAR A GRAN FUGA), a pesar de non estar familiarizados coa dindmica da mesma e

poder resultar confuso hun comezo, os discentes involucraronse dende o primeiro minuto por

entender o seu funcionamento e tomar parte da mesma.

Figura 18. Contacontos en inglés de “Elmer” e decoracién de elaboracién propia creada para a proposta.

b) o)
Pola sta banda, a narracion oral dos diferentes desafios quitou moito peso ao traballo

do alumnado, permitindo que se centraran na aplicacion dos seus cofiecementos e estratexias
para a resolucion dos problemas e non se bloqueasen ao ver que non eran quen de

comprender uns enunciados infinitos. A pesar de que a sta atencién non decaeu en ningdn
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momento, nas primeiras sesions houbo duas crianzas que se amosaron reticentes a aceptar
gue 0s exercicios da proposta non eran como 0s que estan acostumadas a resolver. Isto foi
un claro indicador de desconfianza polo novo, acostumadas a tarefas rutineiras nas que tan
s6 debian aplicar uns patréns mentais determinados cos que darlles resposta, e no que
amosaban gran eficacia, sen necesidade de ter que buscar as sltas propias estratexias para a
sta resolucién e ver que existen numerosas formas de chegar a un mesmo resultado
(Fernandez-Bravo, 2010a). Pola contra, aqueles estudantes que de costume se blogqueaban
cos exercicios propostos habitualmente, amosaron unha actitude proactiva e enérxica cara a
resolucion dos desafios propostos e o desenvolvemento do pensamento léxico-matematico.
Neste sentido, o diario de aprendizaxe foi un instrumento fundamental xa que brindou ao
alumnado a oportunidade de expresar as suas emocions, sentimentos e sensacions das
clases. Estas, ainda que nun comezo estaban ligadas as dificultades e ao que vian eles/as
como “erros” que tiveran nas sesions, foron desligandose pouco a pouco, obtendo resultados
cada vez mais satisfactorios no transcurso da proposta. Isto foi, en parte, grazas & mifia
intervencion na que, de acordo con Guillén (2012), tiven en conta a importancia do papel do

erro como parte natural do proceso de aprendizaxe e transmitinlla ao alumnado.

O debate grupal do que o alumnado foi protagonista organizado antes de comezar a
proposta sentou as bases comuns para o traballo en equipo recollidas no mural da Figura 19a,
o cal creei posteriormente coas ideas comentadas. Isto, xunto coa distribucién de roles,
contribuiu a aumentar a autonomia e liberdade dos discentes. Asi mesmo, as actividades das
primeiras sesidns melloraron o autocofiecemento dos/as pequenos/as e contribuiron a
fortalecer as relacions entre os axentes da aula, tendo isto un claro efecto positivo no resto da
proposta. Ainda que o traballo en equipo foi un dos aspectos que mais custou, apreciei
notables progresos, sendo ao final o aspecto que a maior parte deles/as anotaron como aquilo
do que estaban mais orgullosos/as. Este foi destacado sobre todo nas tarefas de planificacion
e naquelas que implicaban certo dominio das habilidades de motricidade fina nas que
intentaban traballar en conxunto para aproveitar os puntos fortes de cada un deles/as e entre
todos/as conseguir os obxectivos marcados (ver Figura 19b). Esta retroalimentacion entre os
membros do equipo permitiu que todos os discentes se sentiran comodos/as para verbalizar
dentro do grupo as suas ideas e opiniéns, desembocando en multitude de estratexias para a
resolucion dos problemas formulados. Incluso varias crianzas introvertidas amosaron por
escrito na autoavaliacion o seu orgullo por participar ao longo da proposta. Nas sesions nas
gue se requiriu a construciéon dalgun elemento, como no caso da charca ou da maqueta,
converxeron estratexias para formar os lados do estanque ou manter en pé o modelo (ver
Figuras 19c e 19d) que facilitaron ao alumnado ver a existencia de multiples camifios para
chegar a unha solucion. O mesmo ocorreu nos problemas de probabilidade e estatistica nos
cales cada estudante considerou unha estratexia para organizar a informacion diferente.
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Figura 19. O traballo en equipo durante a proposta.

# PARA TRABALLAR EN +
£ EQUIPQ... :

o ﬁa 7)
ESCOITAMOS E RESPECTANOS
XICAS P RS IDEAS DOS DENAIS
|

c)
A converxencia de estratexias diferentes tamén se apreciou nas actividades de

programacion, as cales foron precedidas por un xogo por parellas (ver Figura 20a) que
funcionou de forma moi positiva para facilitar o0 momento no que as crianzas entraron en
contacto cos robots. Asi mesmo, as tdboas propostas para que, tras debuxar a ruta que
seguiria o robot, escribiran os comandos que ian a introducir no robot, foron unha progresion
moi Gtil para diminuir o nivel de abstraccion da actividade (ver Figura 20b). Os obstaculos cos
gue se atoparon o0s estudantes nas primeiras sesiéns de programacion estiveron relacionados
principalmente coa falta de conciencia de que toda a informacién que se lle mete ao robot é
lembrada a non ser que lle dean a “x” (botdn que significa “eliminar”) e coa escaseza de
comprension dos controis “xirar & esquerda” e “xirar a dereita” do robot, os cales tan sé6
permiten xirar, non avanzar cara adiante. Todas estas dificultades foron corrixindose por medio
da verbalizacion e discusion das mesmas (ver Figura 20c), a cal contribuiu a facer consciente
aos estudantes destas, mais houbo outras que dende un comezo resultaron mais dificil de
emendar, como foi o caso das de visualizacién espacial. Os/as pequenos/as amosaron
complicaciéns para diferenciar dereita e esquerda. Algo que funcionou moi ben para solucionar
isto foi a localizacion dun dos/as nenos/as do equipo detras do robot (ver Figura 20c e 20d)
para, ao tempo que lle introducian as ordes, ir facéndoas coma se llas estiveran ingresando a
el/ela. Os progresos ao longo das sesions foron tales (ver Figura 20e) que, nas Ultimas
sesidns, houbo grupos que se viron coa soltura e a habilidade suficiente para programar o
robot empregando o botdn de “marcha atras” para corrixir erros e evitar ter que eliminar todas

as ordes introducidas ata 0 momento no robot ou simplemente pola vontade de experimentar.

Figura 20. Actividades de programacion da proposta.




O legado dos Elefantasticos: unha viaxe épica cara a unha nova era mateméatica

Sara Montero Fernandez

En concordancia co exposto por Alsina (2015), o emprego de material manipulativo
(policubos, polimindés, Tangram e &baco) para o desenvolvemento da intelixencia l6xico-
matemética foi un aliado para dar solucion aos problemas formulados (ver Figura 21a e 21b).
Os policubos foron unha gran axuda no caso das actividades de medida como instrumento de
autorregulacion da propia aprendizaxe (ver Figura 21c) xa que lles permitiu ratificar as stas
respostas ou detectar os erros por eles/as mesmos/as, conducindoos/as a novas conxecturas
e, por conseguinte, a novos descubrimentos, estimulando asi unha produtividade cognoscitiva,
0 que coincide co estudo de Zapata (2014). A pesar disto, tamén deron lugar a confusions nas
primeiras sesiéns nas que un deles decidiu comparar o peso de 50 policubos co da pesa de
50 g que traia a balanza de serie (ver Figura 21d). Isto serviume para pensar en quitar estes

pesos para evitar esta mestura de unidades de medida en futuras actividades.

Figura 21. Actividades con material manipulativo.

B\
a) b

Seguindo cos desafios de medida, podo dicir que en xeral os discentes foron capaces
de levar a cabo procesos de medida correctos e bastante precisos xuntando adecuadamente
as unidades de medida (ver Figura 22a), mais ocorreron situacions que me gustaria exporier.
No caso da lonxitude, como os/as nenos/as xa cofiecian os instrumentos de medida
convencionais, a pesar de non empregalos correctamente (ver Figura 22b), foilles dificil
imaxinar que calquera obxecto podia ser empregado como unidade de medida. Neste sentido,
puidose apreciar a gran influencia de experiencias anteriores na practica da aula que
condicionaron o desenvolvemento da actividade. Sorprendeume o caso dun grupo que, para
medir a aula por medio de obxectos non convencionais, non se preocupou en xuntar as
unidades de medida, a pesar de si telo feito na sesidn realizada anteriormente de construcion
da charca (ver Figura 22c). Os pasos tamén amosaron ser outro obstaculo 4 hora do seu
emprego como unidades de medida xa que os estudantes manifestaron non ser conscientes
da importancia de que estes foran iguais (ver Figura 22d). Outro dos erros detectados foi na
expresion por escrito dos resultados de medicidon nos que algins grupos transmitiron as
cantidades obtidas en metros en lugar de nas unidades de medida non convencionais elixidas
(tapas verdes, cordas brancas, pasos...). Isto garda relaciébn co comentado por Chamorro e
Belmonte (2000) entorno & eleccion errada da unidade de medida axeitada sen ter en conta

gue a equivalencia dos obxectos que se estan a utilizar co sistema métrico non era a mesma.
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En canto ao uso de instrumentos de medida convencionais de lonxitude, os/as alumnos/as
evidenciaron erros a través de frases coma “non podo seguir medindo” (ver Figura 22e),
comprobando asi un erro comun das crianzas, recollido en Carrillo et al. (2016), a hora de ter
gue reiterar a unidade de medida.

Figura 22. Situaciéns observadas nas diferentes actividades de medida de lonxitude da proposta.

b) c)
Nas actividades de medida de capacidade e de area tamén se vislumbraron varios

desacertos. No primeiro caso, alguns discentes non encheron o recipiente que funcionaba
como unidade de medida ata arriba (ver Figura 23a). Isto provocou variaciéons no resultado
final. No segundo, houbo un alumno que preguntou se os cadrados ocuparian 0 mesmo se 0s
cambiaramos de sentido. Grazas a isto puiden percibir un erro, contemplado xa por Dickson
et al. (1991), causado pola continua presentacion de figuras xeométricas en posicidn estandar
e, polo tanto, debido a unha ensinanza inadecuada. Isto da lugar a dificultades en actividades
coma esta nas que se presenta a figura en posicién non estandar. A pesar destes descoidos,
nas sesions de medida puiden presenciar interesantes contribucions e verbalizacions de
comparacions indirectas feitas polas crianzas a través de afirmaciéns como “se viches que os
brazos de .... son igual que os teus, os meus tamén son iguais” no traballo da magnitude
lonxitude (ver Figura 23b) ou “este cadrado é o pequeno porque como .... dixo que o seu era
mais grande e 0 noso € mais grande ca o deles, entdn é o pequeno” para a magnitude area
(ver Figura 23c). Estas evidenciaron a comprension e asimilacion da propiedade transitiva das

cantidades de magnitude nestes/as pequenos/as.

Figura 23. Eventos observados en actividades de medida de capacidade, lonxitude, masa e area.

d) Le
En termos xerais, na resolucion dos problemas propostos puiden percibir algunhas

dificultades derivadas do nivel de comprension lectora do alumnado, ademais dalguns erros
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de calculo comuns. Grazas ao caracter das actividades da proposta, estes puideron ser
corrixidos polo propio alumnado empregando as suUas habilidades de razoamento e
pensamento I6xico, fomentando asi a autonomia dos estudantes (ver figura 23d). A invencion
de problemas tamén foi un aspecto no que varias crianzas presentaron desvantaxe a pesar de
ser un tipo de actividades coas que estaban familiarizados/as ao seguir dende o colexio a
metodoloxia Bravo, a cal avoga pola introducion da invencion de situacions probleméticas para
recofiecer os erros e desenvolver a autonomia, observacion e critica (Ferndndez-Bravo e
Barbaran, 2016). Isto puido ser debido a que lles falta capacidade cognitiva para imaxinar

situaciéns mateméticas a causa do estadio de desenvolvemento no que se atopan.
5. Conclusions e contribucion & mellora das competencias profesionais.

Realizar este Traballo Fin de Grao achegoume a ese contacto coa realidade escolar que
tanto necesitaba a través do desefio, planificacion e desenvolvemento dunha proposta
didactica para pofier en practica as mifias capacidades como educadora, comezar a dar
sentido a mifia vocacion e ter certeza de que a aula é o lugar dende o que quero desenvolver
a mifia paixén. Ademais, amosoume a importancia da posta en practica de propostas
innovadoras que contribGan a aumentar a motivacién intrinseca do alumnado, desenvolvendo
0 seu gusto por aprender e diminuindo o medo que, materias como matematicas ou tarefas
como a resolucion de problemas, poden causar. Asi mesmo, aprendin que non sempre é
sinxelo levar a cabo este tipo de proxectos. A dificultade para atopar horas nas que poder
desenvolver a mifia proposta fixome ver a gran limitacion que supon a organizacién da lei
educativa para implementar iniciativas Gtiles e novidosas coma esta. Estamos inmersos nun
sistema educativo centrado na adquisicion de obxectivos e na avaliacion de resultados no que
non se da o valor que corresponde a este tipo de proxectos. Con todo, € crucial recofiecer
estes como unha ferramenta clave na formacion integral do alumnado xa que contriblen &
adquisicion de habilidades fundamentais para formar cidadans relacionadas coa resolucién de

problemas, a creatividade, o pensamento I6xico-matematico e critico e o traballo en equipo.

A realizacion desta experiencia e a analise de resultados contribuiu ao desenvolvemento
dalgunhas das competencias recollidas na memoria do Grao. Entre elas podo destacar o
desefio, a planificacién e a avaliacién de proxectos de innovacién; a promocién da convivencia,
a resolucion de conflitos e a educacion en valores para formar unha cidadania activa e
democratica a través do traballo cooperativo e do despregue do pensamento critico e l6xico;
ou a reflexion sobre o proceso de ensino-aprendizaxe para mellorar o labor docente. Foron
moitas as materias da titulacion das que me lembrei ao longo destes meses, mais gustariame
facer especial mencién a algunhas delas. Por unha banda, as aprendizaxes das materias de
didactica das Ciencias Sociais, condicionaron a mifia intervencion, ao ver que a posibilidade

de desenvolver as Competencias Sociais e Civicas do alumnado quedaba anulada da maneira
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na que se estaban a impartir estas materias. Seguir un modelo ecléctico que recolla tanto
cofiecementos descritivos como activos e criticos é fundamental, pois sera a suma de todos
estes a que pora en valor as actitudes relacionadas cos valores democraticos, a tolerancia, a
empatia e a solidariedade. Isto foi sen dubida o que me deu o impulso que precisaba para
introducir sen medo e con confianza o problema social relevante do cambio climético na aula,
e as ferramentas precisas para facelo partindo das preguntas, inquedanzas e dubidas do
alumnado para xerar curiosidade neles a través dun enfoque reflexivo e critico. Por outra
banda, os cofiecementos adquiridos nas materias de didactica das Matematicas, foron clave
para optar pola implementacion dunha proposta de resolucion de problemas seguindo un
enfoque STEAM e outorgandolle ese caracter transversal do que ata agora tanto nos falaran
nos estudos do grao. Asi, pretendin aproveitar o caracter transversal das matematicas e
desterrar dunha vez por todas a idea dos problemas como algo dificil, aburrido e
incomprensible. Tendo en conta isto, desefiei unha proposta contextualizada de traballo en
grupo capaz de espertar a curiosidade e interese dos/as pequenos/as e manter a sGia atencion
para facerlles ver a importancia da resolucion de problemas no mundo no que vivimos. Debo
recofiecer que ao principio non foi sinxelo guiar o traballo en grupo xa que as mifas
experiencias previas caracterizabanse por un sistema educativo no que o ensino tradicional
era 0 dominante. Orgullosa podo dicir que con esforzo, perseveranza e moita observacion esta
pequena dificultade do comezo quedou sé niso e fun quen de superar o meu pasado e

centrarme no que queria conseguir nese presente e no futuro que ainda esté por chegar.

Tal e como se evidencia neste traballo, € imprescindible introducir a invencion e
resolucion de problemas nas aulas de educacién primaria por medio de propostas
contextualizadas e realistas que impliquen o traballo manipulativo e cooperativo e favorezan a
interdisciplinariedade. Continuar co mecanicismo das metodoloxias tradicionais tan sé
desembocard en dificultades para atopar e comprender as relacions entre conceptos, resolver
situacions problematicas e, en definitiva, obter aprendizaxes significativas que contriblan a
formacion dunha cidadania reflexiva, critica, sensible, responsable, informada, tolerante,
empatica e solidaria. Elaborar, revisar e dirixir a realizacion da proposta permitiume decatarme
da importancia da capacidade de adaptarse e de reconducir situacions na aula como unha das
habilidades mais valiosas de todo/a mestre/a. Non é algo malo que as cousas non saian
segundo o planeado xa que con gafias por mellorar e practica, esta flexibilidade acabase
adquirindo. Ensinar desde o cerebro do que aprende, con todas as suas posibles respostas,
adaptando a nosa mirada a sta mirada infantil € fundamental. Escoitar e preguntarse por que

din o que din ou fan o que fan é imprescindible.

Esta experiencia serviume para valorar ainda méis, se cabe, o gran esforzo e dedicacion

gue hai detras do traballo docente e reafirmar que, se a sociedade as veces non valora como
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debe esta profesion, é porque realmente non tivo o privilexio de experimentar a docencia. Esta
claro que todo é dificil antes de ser sinxelo. Chegamos &s vidas do alumnado sendo mestres
e mestras, pero soO a través das nosas accions e do arte de educar podemos converternos na
sUa inspiracion. Non seremos docentes inesquecibles polos cofiecementos que fomos
capaces de transmitir, pero si o seremos pola nosa sensibilidade para falarlles ao corazén e
polas calidades que fomos capaces de regalarlles na nosa mellor version.
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Anexo |: temporalizacion da proposta de innovacion “Elefantasticos”.

Taboa 4. Temporalizacion da proposta de innovacion “Elefantasticos” presentada neste traballo. Fonte:

elaboracion propia.

SESIONS

TEMPORALIZACION

SESION 1. LET’S MEET ELMER!

Actividade 1: Lectura do libro “Elmer”

30 minutos
50 minutos Actividade 2: Reflexion sobre a lectura
20 minutos
Actividade 1: “Be a rainbow”
) 5 minutos
SESION 2. LET’S MAKE OTHERS FEEL — m >
Actividade 2: “Emo-Explorer
BETTER! .
50 minutos 30 minutos
Actividade 3: “Kind words”
15 minutos
SESION 3. DIVERSITY IS POWER. EIabo;gcrL(:ir;:tzsrjoster
LET’S MAKE A POSTER!. —
. Presentacion dos elefantes
100 minutos .
20 minutos

SESION DE AVALIACION DAS TRES PRIMEIRAS SESIONS.

35 minutos
Presentacion cambio climatico

SESION 4. CONECEMOS TANZANIA. 10 minutos
50 minutos Presentacién Tanzania e como afecta o cambio climatico aos animais deste lugar

40 minutos

Presentacion da historia
10 minutos
SESION 5. QUE OCORRE? Xogo de iniciacion a programacion
50 minutos 15 minutos
Actividade de iniciacién & programacién con robots
25 minutos

SESION 6. COMEZA A CONTA ATRAS.
50 minutos

Presentacién da sesion e resolucion de problema matematico
10 minutos

Actividade de medida
40 minutos

SESION 7. ABANDONANDO O FOGAR.
50 minutos

Presentacion da sesion e creacion das figuras dos elefantes
30 minutos

Reflexién a partir da experiencia
20 minutos

SESION 8. ELEFANTES EN PERIGO.
50 minutos

Presentacion da sesién, planificacion de estratexias e formacion de parellas de
elefantes
20 minutos

Debate e reflexion grupal e comprobacion de resultados
30 minutos

SESION 9. ATRAPADOS NA SELVA.
60 minutos

Presentacion da sesién e resolucion da trampa 1
7 minutos

Trampa 2
10 minutos

Trampa 3
20 minutos

Actividade final de programacion
23 minutos

SESION 10. LIBEREMOS AOS NOSOS
AMIGUINOS!

Presentacion da sesion e operacion “abrir o cadeado”
20 minutos

50 minutos

Actividade de programacion e resolucion do problema matematico
30 minutos
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SESION 11. DESCUBRINDO AOS

Xogando cos Masai: introducién & probabilidade

MASA. ‘ 20.mlnl..l'[(.JS _
) Descubrindo aos Masai: actividade de probabilidade
50 minutos .
30 minutos
Introduciéon as coordenadas
. 20 minutos
SESION 12. EXPLORANDO OS Actividade de coordenadas e resol cliéLrjl dun problema matematico sinxelo
TESOUROS CULINARIOS DOS MASAI. ucion cun p
’ 10 minutos
50 minutos — —
Actividade de programacion
20 minutos
Presentacion da sesion e resolucion do desafio 1
5 minutos
p Desafios 2
SESION 13. A TRIBO DATOGA RETA e:in'i‘;ztose 3
AOS MASAI. v
X Desafio 4
60 minutos .
10 minutos
Desafio 5
40 minutos
Presentacion da sesion e fase de medida con instrumentos non convencionais
. 25 minutos
SESION 14. UN LUGAR SEGURO Reflexion en aran aruno
PARA O GANDO DOS IRAQW.  gran grup
] 10 minutos
50 minutos - - - -
Fase de medida con instrumentos convencionais
15 minutos

Presentacion da sesion e realizacion da actividade das series

| 10 minutos
SESION 15. PROTEXENDO AOS Familiarizacion co Tangram
ANIMAIS DOS BOSQUIMANOS. . 9
- 10 minutos
50 minutos — —
Actividade principal cos Tangrams
30 minutos
Presentacioén da sesion e actividade de programacion
SESION 16. EN BUSCA DA CHARCA. 35 minutos
50 minutos Resolucion de problemas de comparacion de lonxitudes
15 minutos
Presentacion da sesion e organizacion de datos nunha taboa
10 minutos
SESION 17. DETECTIVES DO CLIMA. Actividade da realizacion dunha grafica de barras con policubos e responder as
50 minutos preguntas
20 minutos
Reflexion en grupos e toma e xustificacion ante a clase da decision final
20 minutos
Planificacion da maqueta e realizacién dun bosquexo da mesma
p p 5 minutos
SESION 18. CONSTRUINDO UN Consirucion da magueta
FUTURO PARA OS ELEFANTES. . q
L . 85 minutos
Dobre sesion: 100 minutos —
Presentacion da maqueta ante o resto de grupos
10 minutos

SESION 19. ESCAPE ROOM “A GRAN
FUGA”.
60 minutos

Realizacion da escape room: “A gran fuga”
60 minutos

SESION DE AVALIACION FINAL DA

Reflexion e debate final sobre a proposta

20 minutos
PROPOSTA. ——— — —
. Realizacién da autoavaliacion e coavaliacion final
35 minutos .
15 minutos

* A partir da sesion 4, ao final da clase, deixaranse uns minutos para cubrir o diario de aprendizaxe.
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Anexo ll: dossier de traballo da proposta “Elefantasticos”.
Este anexo contén o dossier de traballo completo de elaboracion propia que foi
empregado para a posta en practica do proxecto “Elefantasticos”. Este tamén pode consultarse

no seguinte enlace: Dossier complementario proposta “Elefantasticos” Montero Sara.pdf
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Tendo en conta 0s obxectivos sinalados para esta proposta, a rubrica que cubrird o 75%

da nota final sera a seguinte:

Taboa 5. Rubrica de avaliacién sobre o desempefio do

propia.

alumnado na proposta. Fonte: elaboracion

ASPECTOS

CAMBIO CLIMATICO

TRABALLO
EN GRUPO

RESOLUCION DE

PROBLEMAS

COLABORACION

COMUNICACION

RESPECTO

COMPRENSION

ESTRATEXIAS

TENACIDADE
NA
RESOLUCION

RAZOAMENTO
LOXICO-
MATEMATICO

EXCELENTE (4)

BEN (3)

REGULAR (2)

INSUFICIENTE (1)

PUNTOS

Recofiece o cambio climatico
como un grave problema
mundial, e vese parte da stia
solucion.

Recofiece o cambio climatico
como un grave problema, mais
non se preocupa ao non velo
“proximo”.

Recofiece o cambio climatico
como un grave problema, e
considera que este non ten

solucion.

Non recofiece o cambio
climatico como un problema.

Colabora co seu equipo,
cumprindo o rol asignado
para cada actividade.

Colabora co seu equipo, mais
custalle cumprir o rol asignado
para cada actividade.

Non sempre colabora co seu
equipo nin cumpre o rol
asignado para cada
actividade.

Non colabora co seu equipo
nin cumpre o rol asignado
para cada actividade.

Comunicase de maneira

clara expresando as stas

ideas e escoitando as dos
demais.

Comunicase de maneira clara,
pero amosa dificultades para
expresar as suas ideas e
escoitar as dos demais.

Comunicase de maneira
adecuada, pero non é capaz
de expresar as suas ideas e

escoitar as dos demais.

Non se comunica cos demais
membros do grupo.

Valora e respecta as
diferenzas.

Respecta as diferencias, pero
non as recofiece como algo
que nos fai tinicos/as.

En ocasiéns non respecta as
diferenzas nin as recofiece
como algo que nos fai
Unicos/as.

Non respecta as diferenzas.

Participou activamente e
compartiu 0s seus
cofiecementos.

Participou nas clases, pero
amosa desconfianza & hora de
compartir alglins dos seus
cofiecementos.

Participou moi poucas veces.

Non participou.

Sabe identificar o obxectivo
do problema e localizar e
explicar con claridade os

seus datos.

Sabe identificar o obxectivo do
problema e localizar os seus
datos, pero estes non os
explica de forma clara.

Non sabe identificar o
obxectivo do problema pero
localiza os datos.

Non sabe identificar o
obxectivo do problema nin
localizar os seus datos.

Selecciona e aplica
estratexias efectivas e
creativas para resolver os
problemas.

Selecciona estratexias
adecuadas para resolver os
problemas.

Selecciona estratexias
adecuadas, pero non as
aplica correctamente.

Bloguéase cada vez que ve
un problema e é incapaz de
pensar estratexias para a
sUa resolucion.

Busca diferentes camifios
para chegar & solucién e non
se rende facilmente.

Amosa algunhas dificultades
para buscar camifios diferentes
para chegar & solucién, pero
non se rende faciimente.

Presenta dificultades para
chegar & solucién, pero
intenta non renderse.

Non é capaz de chegar &
solucién e réndese
faciimente ante as

dificultades.

Claras evidencias do
desenvolvemento do
pensamento léxico-
matematico por medio de
razoamentos complexos e
sofisticados.

Evidencias do
desenvolvemento do
pensamento |6xico-matematico
por medio de razoamentos
efectivos.

Escasas evidencias o
desenvolvemento do
pensamento léxico-

matematico.

Nula evidencia o
desenvolvemento do
pensamento léxico-
matematico.

Emprega correctamente
unidades de medida non
convencionais para realizar
medicions e establece
axeitadamente comparacions
directas e indirectas.

Emprega unidades de medida
non convencionais para realizar
medicions e establece
comparacions directas e
indirectas.

Comete erros no emprego de
unidades de medida non
convencionais para realizar
mediciéns, e establece
comparacions directas.

Non emprega unidades de

medida non convencionais

para realizar mediciéns nin
establece comparacions.

Emprega correctamente
unidades de medida non
convencionais para realizar
medicions e establece
axeitadamente comparacions
directas e indirectas.

Emprega unidades de medida
non convencionais para realizar
medicions e establece
comparacions directas e
indirectas.

Comete erros no emprego de
unidades de medida non
convencionais para realizar
mediciéns, e establece
comparacions directas.

Non emprega unidades de

medida non convencionais

para realizar mediciéns nin
establece comparacions.

Emprega correctamente
unidades de medida non
convencionais para realizar
medicions e establece
axeitadamente comparacions
directas e indirectas.

Emprega unidades de medida
non convencionais para realizar
medicions e establece
comparacions directas e
indirectas.

Comete erros no emprego de
unidades de medida non
convencionais para realizar
mediciéns, e establece
comparacions directas.

Non emprega unidades de

medida non convencionais

para realizar mediciéns nin
establece comparaciéns.

ROBOTICA

HABILIDADES
VISUALIZACION

Emprega correctamente
unidades de medida non
convencionais para realizar
mediciéns.

Emprega unidades de medida
non convencionais para realizar
medicions.

Comete erros no emprego de
unidades de medida non
convencionais para realizar
mediciéns.

Non emprega unidades de
medida non convencionais
para realizar mediciéns.

Emprega correctamente os
Blue-Bots e mostra iniciativa
neste tipo de actividades.

Emprega correctamente os
Blue-Bots, mais non amosa
iniciativa neste tipo de
actividades.

Presenta algunhas
dificultades no uso dos Blue-
Bots e non amosa iniciativa
neste tipo de actividades.

Non emprega os Blue-Bots e
amosa unha actitude
reticente neste tipo de
actividades.

Poste habilidades de
visualizacién espacial ao
manipular os robots e outros
materiais estruturados.

Poste habilidades de
visualizacion espacial ao
manipular materiais
estruturados, pero presenta
algunha dificultade cos robots.

Amosa certas habilidades de
visualizacién espacial ao
manipular algins materiais
estruturados, mais hai outros
xunto cos robots nos que
presenta notables

dificultades.

Non poste habilidades de
visualizacién espacial nin
amosa vontade por
desenvolvelas.

PUNTUACION TOTAL
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