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RESUMEN

De acuerdo a los cambios constantes que se producen en nuestra sociedad y a las nuevas
competencias y habilidades personales que se vienen requiriendo en ella, el STEAM en
educacion se confiere como una metodologia privilegiada que permite al profesorado
educar a su alumnado de una manera integral desarrollando en él una serie de aspectos
que le permita en un futuro su desarrollo como ciudadanos y ciudadanas de una sociedad
que necesitar mejorar. Ellos y ellas son el futuro de la mejora de nuestra sociedad y desde

nuestra gran responsabilidad social como maestros hemos de estar a la altura.

El presente trabajo busca aportar en la difusion de proyectos STEAM en el aula de
Educacién Primaria, asi como una serie de claves a la hora de implementarlo en el proceso
educativo que se completa con la propuesta de intervencion disefiada y centrada en la
construccion de una ciudad con materiales reutilizados a través de una integracion e

interaccion de diversas disciplinas.

Palabras clave: STEAM, Aprendizaje Basado en Proyectos, Stop Motion, Educacion

Primaria, propuesta didactica.

ABSTRACT

According to the constant changes which are produced in our society and the new
competences and personal skills that are currently required, the STEAM education is
conferred as a privileged methodology which affords teachers to educate their students in
an integrated manner acquiring some aspects which allows them in a near future their
growth as citizens of a society in need of improving. They are the future of our improving

society and from our social responsibility as teachers, we have to meet high expectations.

This present work contributes in the diffusion of STEAM projects in classroom of
Primary Education, while it provides a set of key point when they are implemented in the
educative process which is completed with the intervention designed proposal focus in
building a city using recycled materials through an integration and interactions of diverse

disciplines.

Keywords: STEAM, Project-based learning, Stop Motion, Primary Education, didactic

proposal.



De acuerdo a las recomendaciones de la Real Academia Espafiola de la
Lengua, a lo largo del presente trabajo se ha decido hacer uso del
masculino genérico para designar a agrupaciones que incluyan tanto el
masculino como el femenino con el objetivo de reducir y simplificar tanto

la redaccion como la lectura del mismo.
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1. INTRODUCCION

Al igual que la sociedad en la que nos desarrollamos como ciudadanos esta en continuo
cambio, la educacion también. Por ello, se requiere y necesita un cambio profundo en el
sistema educativo que realmente se adapte y dé respuesta a la sociedad en la que vivimos,
y que respete el fin dltimo de calidad educativa en su totalidad: el desarrollo total y
equilibrado de las potencialidades de cada alumno con el fin de formar personas capaces

de desarrollarse como ciudadanos y mejorar la sociedad (Arribas, 2016).

Ademas, somos testigos de como nuestra sociedad requiere, cada vez mas, personas
capaces de dar respuesta a problemas reales y de adaptarse a la rapida evolucién de
ambitos como las tecnologias de la comunicacién y la informacién. Igualmente, campos
como la ciencia, la ingenieria o las matematicas estan en constante transformacion y
mejora. Por ello, nuestros alumnos de hoy dia deben ser capaces, en un futuro, de dar
respuesta a todas las necesidades que aparezcan en la sociedad en la que se desarrollaran

como ciudadanos.

Por todo lo anterior, el papel de los docentes y del sistema educativo es esencial puesto
que, mediante el disefio y desarrollo de proyectos interdisciplinares y transversales
basados en el aprendizaje practico, constructivista y experimental, obtendremos en los
estudiantes unos aprendizajes significativos que perduren y les sea Util para el resto de

sus vidas.

El presente trabajo se basa en el disefio de un proyecto STEAM integrado (en este tipo de
proyectos se trabajan de manera integrada las disciplinas que conforman el acrénimo:
science, technology, engeenering, arts, mathematics) con el fin de mostrar y ofrecer una
propuesta practica que bien podria ser utilizada por docentes en Educacion Primaria que
quieran desarrollar en sus alumnos contenidos, destrezas y habilidades necesarias para

dar respuesta a lo indicado anteriormente.

Para ello, encontramos en este trabajo de fin de grado dos partes claramente diferenciadas.
Primeramente, se muestra un marco teorico cuyos contenidos sirven como base para

sostener el proyecto STEAM mostrado mas adelante.



La segunda parte, centrada en dicha propuesta didactica, busca facilitar tanto la
comprension como su implementacion en el aula. Para esto, aparecen desarrolladas las
sesiones del proyecto y complementadas con la informacién que encontramos en el

apartado: Anexos.

Para finalizar, se muestran las conclusiones con el objetivo de analizar y resumir la
propuesta educativa y las referencias bibliogréficas de las que se ha extraido la

informacidn necesaria para la elaboracidn de este trabajo.

2. OBJETIVOS

v' Asentar las bases y el conocimiento de la metodologia STEAM mostrando la
aportacion que tiene en la educacion actual.

v" Proporcionar una serie de claves de implementacion de la metodologia STEAM en el
aula de Educacion Primaria.

v" Disefiar una propuesta didactica STEAM mediante la construccién de una ciudad con
material reutilizado favoreciendo la difusion de este tipo de proyectos dirigidos a

Educacién Primaria.

3. JUSTIFICACION

3.1 MOTIVACION PERSONAL, SOCIAL Y PROFESIONAL.

Partiendo de mi propio interés por la educacion artistica y por la robética y programacion,
asi como por mi creciente gusto hacia todas las ciencias técnicas como pueden ser las
ciencias experimentales o la ingenieria, me he visto motivada en gran medida a escoger
el tema que trato en este trabajo. El deseo de demostrar que areas como la educacion
artistica y la tecnologia no han de estar obligatoriamente separadas es otra de las razones
por las que utilizaré la metodologia STEAM integrada.

Ademas, el gran abanico de posibilidades que nos ofrece la construccion de una ciudad y
el uso del Lego Digital Designer para ello, me ha permitido exponer finalmente un

proyecto propio que aun no habia salido a la luz, aunque con adaptaciones necesarias para



intentar dar respuesta a las distintas realidades del aula. Dicho proyecto se me ocurrid

hace dos afios siendo monitora en una empresa de robdtica y programacion.

La metodologia STEAM es una forma de planificar, disefiar y desarrollar los procesos
educativos de manera integrada en la que la transversalidad, interdisciplinariedad y la
atencion a la diversidad estan continuamente presentes a través de un proceso totalmente
préctico y experiencial. Esto, personalmente, respeta el ideario y mision que en un futuro
me gustaria desarrollar como docente. Ademas, pienso que centrar el proceso de
ensefanza-aprendizaje en la metodologia STEAM favorece, en gran medida, habilidades

y destrezas como el trabajo en equipo, la empatia, el esfuerzo, la autoestima, etc.

Desde el punto de vista profesional, y en relacion a uno de los objetivos de este trabajo,
he observado una cierta necesidad de difusion de proyectos dirigidos al alumnado de

Educacién Primaria.

Se estan descubriendo otros puntos criticos, como la idea de que el interés por las ciencias se
despertaba en el periodo de los 14 a 16 afios, pero Toma & Greca (2016) han demostrado que
se produce durante la Educacion Primaria. Por ese motivo, aungue se pretenden implantar estas
practicas en la ESO, el informe Rocard (véase Rocard et al., 2007, citado en Toma & Greca,
2016) aseguraba que en el futuro habra que ir extrapolandolo a cursos inferiores, adaptando

los contenidos segun la edad y el nivel. (Gonzélez, 2019, p.9)

La mayoria de la bibliografia consultada de manera previa para este trabajo, asi como
para otras actividades tiempo atrds, muestra una mayor presencia de proyectos STEAM
para Educacién Secundaria dejando, en cierto modo, de lado a las primeras etapas
escolares. Por ello, creo necesario y conveniente hacer una mayor difusion de proyectos
que puedan ser de utilidad para otras personas relacionadas con el mundo educativo.

Partiendo de los intereses, dudas y curiosidades del alumnado y ofreciéndoles situaciones
relacionadas con la realidad y el entorno en que se desarrollan, unido a todo lo indicado

anteriormente, podemos favorecer el gusto por el aprendizaje.

Como docente, pero sobre todo como modelo ejemplar para nuestros alumnos, mediante
el uso de este tipo de metodologias estaré favoreciendo una formacion de ciudadanos y
ciudadanas para la sociedad del siglo XXI que requiere, cada vez mas, unas caracteristicas
y valores centrados en la cooperacion, colaboracion e inclusion social, entre otros. Esta

metodologia es ideal para el desarrollo de estas aptitudes y actitudes.



Finalmente, creo conveniente acercar las materias STEAM tanto a los alumnos como a
las alumnas con el objetivo de demostrarles y despertar en ellos y ellas intereses y
motivaciones a través del desarrollo de proyectos llamativos y atractivos. Igualmente,
demostrar a todo estudiante la capacidad que tiene de poder llegar a ser lo que quiera en

un futuro sin razén de sexo, nacionalidad, nivel socioeconémico, etc.

3.2 COMPETENCIAS DEL GRADO DE EDUCACION

El articulo 9 del Real Decreto1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la
ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales, indica que “las ensefianzas de
Grado tienen como finalidad la obtencidn por parte del estudiante de una formacién
general, en una o varias disciplinas, orientada a la preparacion para el ejercicio de
actividades de caracter profesional” (RD 1393/2007, p.9).

Con la planificacion, desarrollo y exposicién del presente trabajo de fin de grado, y en
base a lo estipulado en la legislacion citada, se ha de indicar que se pretende demostrar la
adquisicion de determinadas competencias referentes al Grado de Maestro en Educacion
Primaria. Para esto, se ha realizado una revision del documento Competencias generales
y especificas que podemos encontrar en la pagina web de la Universidad de Valladolid y

cuya direccion se indica en el apartado Referencias.

Asi, podemos indicar que las competencias que se desarrollan y evidencian en este trabajo

son las siguientes:

v" Enrelacion a la adquisicion y comprension de conocimientos sobre el rea de
Educacion, se utilizan los términos educativos basicos, las caracteristicas que
determinan al alumnado en esta etapa educativa, los elementos que conforman el
curriculo de Educacion Primaria, y los principios, procedimientos, metodologias
y técnicas necesarios para disefiar y elaborar la propuesta didactica detallada méas

adelante.

v' La aplicacion profesional de los conocimientos se muestra mediante la
capacidad de disefiar y planificar un proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como
a través de la exposicion del presente trabajo, y del dominio de argumentacion y

defensa de la toma de decisiones realizadas a lo largo de la elaboracién del mismo.



v De acuerdo a la busqueda e interpretacion de datos relevantes se observa la
capacidad de extraer e interpretar la informacion recabada en relacion al tema
desarrollado, y de reflexionar sobre el papel del profesorado, asi como de la
metodologia STEAM vy su aplicacion en el aula.

v En lo referente a la capacidad de transmitir la informacion, ideas, problemas
y soluciones que han ido surgiendo durante la elaboracion del trabajo y han
terminado conforméndolo, se puede ver reflejado tanto en la redaccién como en
la estructuracion del mismo, siendo transmitido de manera oral en la exposicion
pertinente mediante el uso de un lenguaje adecuado al contexto y &mbito en el que

nos encontramos.

v A'lo que concierne en habilidades que permiten continuar estudios superiores
con un mayor grado de autonomia, el presente trabajo refleja la actualizacion
de conocimientos adquiridos durante el Grado de Maestro en Educacion Primaria,
asi como la capacidad de adquirir un aprendizaje autébnomo para el desarrollo de
la propuesta didactica, y de la comprension y dominio del tema tratado.
Destacando una actitud de innovacién e iniciativa en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

v Finalmente, la competencia de desarrollar mi papel como maestra se muestra
en el desarrollo de valores de democracia, tolerancia, colaboracién y
responsabilidad mediante las actividades propuestas favoreciendo una educacion

integral y garantizando tanto la igualdad y accesibilidad a la educacion.

Igualmente, se demuestra la adquisicion y dominio de ciertas competencias especificas

en relacion a la carrera universitaria estudiada.

Todas estas competencias adquiridas como alumna universitaria a lo largo de los cuatro
afios que dura el grado seran, en un futuro, asentadas y ampliadas mediante la formacion

y aprendizaje continuo a lo largo de mi vida profesional.



4. MARCO TEORICO

A continuacién, se ofrecen una serie de conocimientos teoricos sobre la metodologia
STEAM que nos permita contextualizarla y mostrar los beneficios y retos que conlleva
su utilizacion en el aula, asi como algunas claves que permitan su implantacion en un
contexto educativo real de Educacion Primaria. Finalmente, no podemos obviar el

potencial transversal e interdisciplinar que tiene dicha metodologia.

4.1 CONTEXTO DE LA METODOLOGIA STEAM

El origen de STEM y su transformacion

Esta tendencia aparecio hacia finales del siglo XX, mas concretamente en la década de
los afios 90, en Estados Unidos promovido principalmente por la National Science
Foundation (NSF) (Ardstegui, Perales & Bautista, 2019). Tal y como indica Sanders
(2008), originalmente fue denominado SMET respondiendo a las siglas inglesas de
science, mathematics, engeenering ant technology (ciencia, matematicas, ingenieria y
tecnologia). Mas tarde, el Dr. Peter Faletra, director de “Office of Science division of
Workforce Development for Teachers and Scientists” (Division de Desarrollo de la
Fuerza Laboral para Maestros y Cientificos), sugirié el cambio del acronimo SMET al de
STEM (Bazler & Van Sickle, 2017, p.XVIII).

Numerosos autores han escrito acerca del nacimiento de la metodologia STEM y de los
motivos que lo precedieron. Asi, Guitart & Lope (2019) indican que las causas de la
aparicion de esta propuesta se debieron a la escasa vocacion en ciencia y tecnologia por
lo que habia que despertar la motivacion e interés con el objetivo de mantener una
competitividad en la economia global de aquellos paises que la desarrollaron, en especial
EEUU.

En otofio del 2005, la Technology Education Program faculty at Virginia Tech (Facultad
de programacion de educacion tecnoldgica de Virginia Tech), cred un programa de
graduado en Educacion STEM (Sanders, 2008). Este mismo afio, y con la publicacién por
parte de la Comision Europea de un informe sobre la necesidad de mas cientificos, la
utilizacion del acronimo STEM llegd a nuestro continente (Ortega, Verdugo & Gdémez,
2019).



Pero no fue hasta el 2010 cuando cobrd real importancia debido a las politicas
gubernamentales de EEUU. Esta tendencia fue promovida en 2012 como proyecto por el
presidente Barack Obama cuyo objetivo era la contratacion de maestros especialistas en
las areas STEM para reducir el desfase de sus estudiantes en estas materias respecto a los

de otros paises y conservar la competitividad econdémica (Arostegui et al., 2019).

Como podemos leer en Gonzalez (2019), lo indicado anteriormente se pudo deber a:

Las carencias educativas en ciencia y tecnologia que observaron expertos de las pruebas PISA.
En concreto, detectaron que EEUU, asi como algunos paises de la Unién Europea, venia
denunciando esa falta de interés por la formacion en tecnologia e ingenieria. (p.8)

Centrandonos en la actualidad, y como muestran Guitart & Lope (2019), existe una
necesaria comprension y dominio por parte de los ciudadanos en todas las areas que
conforman STEM para, ademas de, superar los retos y demandas de nuestra sociedad
actual en relacion a los aspectos socio-cientificos, permitirles desarrollarse de manera
correcta como ciudadanos.

Por ello, y en relacion a la situacion educativa, la metodologia STEM, asi como otra
tipologia de metodologias que rompan con el paradigma educativo tradicional, se esta
situando en el foco de la practica educativa para mejorar tanto los resultados como el
rendimiento y fracaso escolar generalizado en estas materias. Nos referimos a aspectos

mas alla de la calificacion numérica (Toma & Greca, 2016).

En la actualidad se pueden encontrar centros de educacion e investigacion STEM en
paises de todo el mundo (Bazler & Van Sickle, 2017) como por ejemplo en Europa el
ICSE (International Center of STEM Education) (icse.eu).

De STEM a STEAM

La sociedad del SXXI nos enfrenta a un nuevo paradigma de conocimiento, complejo y
variable, que debe ser abordado con eficacia, lo que ha llevado a muchos teoricos a poner en
cuestion un sistema educativo basado, fundamentalmente, en la separacién histérica entre

humanidades y ciencias. (Cilleruelo & Zubiaga, 2014, p.2)

Por ello, se han realizado numerosas investigaciones Yy revisiones bibliograficas

denunciando el declive de la educacion artistica en contra de las disciplinas que



conforman STEM. Igualmente, se ha reclamado la union de humanidades y ciencias a
pesar de que en los proyectos curriculares estas disciplinas se trabajen

independientemente (Arostegui et al., 2019; Cilleruelo y Zubiaga, 2014).

Sousa & Pilecki (citados por Cilleruelo y Zubiaga, 2014) indican que el trabajo del arte
como disciplina influye en aspectos como “la creatividad, la resolucion de problemas, el
pensamiento critico, la comunicacion, la autonomia, la iniciativa y la colaboracion” (p.2);
ademaés de desarrollar el pensamiento tanto convergente como el divergente (Bazler &
Van Sickle, 2017).

Muchos cientificos, matematicos e ingenieros cuando evalGan sus propias actividades a
posteriori ven en “ciertas cualidades artisticas” la clave para el éxito, porque tras éste,
encuentran de forma recurrente la curiosidad subjetiva, la observacion precisa, la percepcion
de los objetos de un modo diferente y el trabajo efectivo con otros. (Cilleruelo & Zubiaga,
2014, p.2)

De acuerdo a todo lo anterior, se puede respaldar a Georgette Yakman, quien propuso, en
el 2006, la evolucion del acronimo STEM al de STEAM mediante la integracion de la

disciplina artistica (A) en esta metodologia.

La metodologia STEAM se confiere, entonces, como “marco para la Educacion a través
de las disciplinas, un nuevo paradigma que plantea la Ciencia y Tecnologia interpretada

a través de la Ingenieria y de las Artes” (Cilleruelo & Zubiaga, 2014, p.2).

Los proyectos STEAM tienen como origen y tema central problemas reales y
relacionados con el entorno del alumnado por lo que para llegar a la resolucion se han de
integrar todas las disciplinas que lo conforman. Por esto, encontramos una gran diversidad
en el uso de pensamientos, demostraciones de conocimientos y aprendizajes, asi como un
fomento de la creatividad, la motivacion y el interés en el alumnado que, por unos motivos
u otros, no se interesan por alguna de las areas STEAM (Segura & Caplan, 2019; Bazler
& Van Sickle, 2017).

El prototipo de persona en relacion a la metodologia STEM venia siendo el hombre

blanco con un alto nivel socioeconémico y de inteligencia. No obstante, las



transformaciones que ha ido experimentando esta integracion disciplinar, y con la
inclusion de las artes como parte importante de la metodologia, se ha dirigido
directamente a favorecer una mejora en el desarrollo tanto educativo como personal y
social del alumnado. En definitiva, la inclusion de las Artes “responde a la necesidad de
romper con los estereotipos internacionales anclados en las ciencias técnicas desde hace
mas de 40 afios” (Ortega et al., 2019, p.131).

Asi, podemos observar como la experiencia STEAM busca el desarrollo integral tanto de
nifilos como de nifias e intenta acercarse a ellos sin ningun tipo de exclusion (por sexo,
raza, nivel socioeconomico, etc,) haciéndoles participes de una exploracion y
experimentacion de manera interactiva, manipulativa e intuitiva a través de un entorno de
aprendizaje integrado (Alvarado & Arias, 2018).

Favoreciendo esta educacién integral, se ha de destacar que esta metodologia también
busca en el alumnado, que la experimenta y trabaja, un aumento del rigor académico, un
desarrollo de capacidades en relacion a la basqueda, tratamiento y pensamiento critico-
reflexivo de la informacion recibida, asi como introducirle en el desarrollo de una serie
habilidades y conocimientos que son requeridos, cada vez mas, por nuestra sociedad
(Bazler & Van Sickle, 2017; Gonzalez, 2019).

Ademas, la integracion de las artes en la metodologia STEM es una manera de “invitar a
aquellos alumnos que no se sienten coémodos en estas disciplinas y al mismo tiempo, una
forma de llevar adelante una estrategia para mejorar su autoeficacia” (Ortega et al., 2019,

p.132).

Por ello, se puede incluir el Arte como parte de la bisqueda de integracion y cohesion de
disciplinas de las que nos hablan Toma & Greca (2016) y Guitart & Lope (2019) a la hora
de desarrollar STEM. Igualmente, nos indican que se lleve a cabo a través de proyectos
STEM (en nuestro caso STEAM) en los que se destaque el uso de la cooperacion y las

adaptaciones a las necesidades de cada alumno favoreciendo una interaccion social.

Alvarado & Arias (2018) proponen que, como en el arte -parte importante de las
disciplinas STEAM-, el producto final del proyecto debe ser expuesto en un espacio

disponible para ello. Partiendo de esta idea principal, podemos afirmar que la exposicién



de los resultados por parte del alumnado es un aspecto esencial que favorece la
adquisicion del aprendizaje, asi como el desarrollo de habilidades expositivas (oral,
escrita, posicion corporal mientras se habla, sintesis de la informacion, argumentacion,

etc.)

Dentro de los resultados de los proyectos STEAM no solamente se debe tener en cuenta
el producto final.

Es esencial destacar el gran papel que desarrolla la documentacion durante el proceso de
dicho proyecto. Es decir, por ejemplo, la elaboracion de un informe por parte del
alumnado a lo largo del trabajo que recoja toda la informacidn necesaria en relacion a las
actuaciones, reflexiones, etc., podria ser un complemento al producto final que ha de ser

comunicado de la misma manera como parte del proceso de aprendizaje STEAM.

Es importante que ninguna de las disciplinas que forman el acronimo STEAM obtenga
un papel principal y primordial por encima de las demas. EI modelo STEAM del que
venimos hablando se caracteriza por ser un proceso integrado en el que todas las areas
que lo componen conforman un conjunto Gnico de proceso educativo. Solo, mediante la
colaboracion de estas disciplinas, se lograra los objetivos que persigue la metodologia
STEAM vy se obtendra éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se observa pues, la
necesidad de considerar un formato escolar unidimensional, conjunto e incluido en el

horario escolar y en la evaluacion (Bazler & Van Sickle, 2017).

En definitiva, mediante los procesos educativos centrados en la metodologia STEAM
lograremos en nuestro alumnado un mayor porcentaje de interesados en continuar con
carreras cientificas-tecnoldgicas que requieran el desarrollo de las competencias y
habilidades que ofrecen las disciplinas STEAM. Ademas, de acercar estas areas a todos
y cada uno de nuestros estudiantes sin distincion de sexo, raza, caracteristicas, etc.,

favoreciendo a la mejora de un mayor interés.
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4.2 BENEFICIOS Y RETOS DE LA IMPLEMENTACION DE LA
METODOLOGIA STEAM EN EL AULA

Para continuar con la fundamentacion de las bases tedricas, en las que sostener la
propuesta didactica desarrollada mas adelante, es importante mostrar una serie de ventajas
que la metodologia STEAM nos ofrece como maestros a la hora de implementarla en el
aula de Educacion Primaria. Para esto se ha realizado una tabla a modo de sintesis basada
en varios autores (Tabla 1).

Tabla 1: Ventajas de la metodologia STEAM

VENTAJAS STEAM

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Aprendizaje significativo

Benjumeda & Romero, 2017; Segura &
Caplan, 2019.

Trabaja el uso de la informacion de

manera integrada permitiendo  dar

respuesta a las necesidades de nuestra

sociedad.

Bazler & Van Sickle, 2017.

Desarrollo de destrezas innovadores y de
autocritica permitiendo interpretar con
toda la

mayor veracidad posible

informacidn que nos rodea.

Gonzalez, 2019; Alvarado & Arias, 2018.

Se parte de problemas en relacion al

entorno que rodea al alumnado

posibilitando el acercamiento al mundo

real.

Alvarado & Arias, 2018; Bazler & Van
Sickle, 2017; Forus et al. (citados por
Guitart & Lope, 2019).

Mejora la autoeficacia en el alumnado.

Ortega et al., 2019.

Desarrollo de las destrezas por parte de la

A influyen en: creatividad, resolucion de

problemas, pensamiento critico,

Sousa & Pilecki (citados por Cilleruelo &
Zubiaga, 2014).
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comunicacion, autonomia, iniciativa y

colaboracion.

Empoderamiento de los nifios y las nifias | Alvarado & Arias, 2018; Forus et al.,

en areas cientifico-tecnoldgicas. citados por Guitart & Lope, 2019.

Conocimiento més profundo de ciencias y | Bazler & Van Sickle, 2017.
matematicas obteniendo la capacidad de
integrar dicho conocimiento en otras

areas.

Desarrollo del pensamiento convergente y | Bazler &Van Sickle, 2017.

divergente.

Desarrollo del pensamiento critico, la | Cilleruelo & Zubiaga, 2014.
creatividad, la  comunicacion, el
emprendimiento y la colaboracién son

habilidades necesarias.

Aumento de rigor acadéemico Bazler & Van Sickle, 2017.

Integracién de disciplinas frente a la | Tobon (citado por Segura & Caplan,

fragmentacion. 2019).

Fuente: Elaboracién propia

Como podemos observar, muchas de las ventajas anteriormente mostradas coinciden con
las que pueden ofrecernos Benjumeda & Romero (2017) sobre el Aprendizaje Basado en
Problemas y/o Proyectos. Estas metodologias, junto al STEAM, parten de problemas o
proyectos que se caracterizan por la cotidianidad y el entorno del alumnado
permitiéndoles acercarse a su propio entorno.

A partir de todo lo anterior podemos afirmar que el trabajo de la metodologia STEAM en
el aula de Educacién Primaria nos ofrece, como maestros, una serie de ventajas a la hora
de dar respuesta a las demandas de la legislacion educativa. Centrandonos en el curriculo
de Castillay Ledn (BOCyL, 2016) podemos observar como en él se nos indica que se han
de desarrollar y trabajar diversas competencias y destrezas, sobre todo aquellas en

relacién a la comunicacion linglistica y matematicas, y las béasicas en ciencia y
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tecnologia. Igualmente, el articulo 10 del Real Decreto 126/2014 nos habla de los
elementos transversales que se han de trabajar y deben estar presentes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por ello, en el uso de la metodologia STEAM vy en relacion a la
tabla anterior podemos encontrar algunos aspectos como la igualdad entre hombres y
mujeres, la inclusion y no discriminacion, el desarrollo del espiritu emprendedor, el

trabajo de aptitudes como el sentido critico, la creatividad, la autonomia, etc.

Retos en la implementacion la metodologia STEAM

Al igual que hemos observado anteriormente, indicaremos a continuacion una serie de

retos que supone la metodologia STEAM a la hora de implementarla en el aula.

Primeramente, creemos esencial citar la falta de formacion que hay en el profesorado en
relacién a esta metodologia, aunque cada vez son mas los maestros que ven en esta forma

de trabajar, un aliado para su proceso de ensefianza-aprendizaje.

No obstante, también encontramos cierto porcentaje de docentes que piensan en la
metodologia STEAM como una moda pasajera o que la rechazan por la dificultad y el
conflicto de escoger un tema especifico (Gonzélez, 2019) y con el que ser capaz de dar
respuesta a los requerimientos de la legislacion educativa. La preocupacion por el
cumplimiento del curriculum y la organizacién del centro son dos aspectos relevantes que
hacen al profesorado replantearse la implementacion de la metodologia STEAM (Casal,
Lope & Mora 2019).

La utilizacion de esta metodologia en Educacion Primaria, al igual que en las demas
etapas educativas, requiere de una alta coordinacion y cooperacion entre el profesorado
(Benjumeda & Romero, 2017). Ademas, muchas veces existe una falta de correlacion
entre el conocimiento que tiene el maestro y el tema a desarrollar en el proyecto (Lantz
citado por Gonzélez, 2019).

La complejidad en la evaluacion de los contenidos y del control del grupo-clase son otros
aspectos que pueden dificultar al profesorado la implementacion de la metodologia
STEAM (Gonzélez, 2019). La dificil evaluacion de los contenidos es compartida con otro
tipo de metodologias como el Aprendizaje Basado en Problemas y/o Proyectos o el
Aprendizaje Cooperativo debido al conflicto grupo-individuo y proceso-producto ya que

es complicado determinarla a un solo alumno cuando el proyecto y el resultado son
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totalmente colectivos (Casal et al., 2019). Por todo esto, encontramos un reto mas: ¢de
qué manera puede el docente realizar una calificacion de este modo si no hay distincion
entre disciplinas en el proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollado para dar respuesta

al curriculo?

Los centros educativos en los que el profesorado no comparte una rutina diaria con el
alumnado y existe un constante trafico docente entre aulas, imposibilita al maestro
conocer los intereses, motivacion, fortalezas y necesidades de los estudiantes, lo que se
confiere como uno de los grandes retos a la hora de utilizar STEAM en el aula (Clarke &
Fraser citados por Bazler & Van Sickle, 2017).

La ausencia de publicaciones para el aula de Educaciéon Primaria, que sirvan como
ejemplo y guia a maestros que se quieren iniciar en STEAM, asi como que la mayoria de
las propuestas practicas disefiadas y llevadas a cabo en los centros son en horario
extracurricular, se tornan como otras dos realidades que dificultan al profesorado para el

uso de esta metodologia en el aula.

No obstante, el desarrollo y defensa del presente trabajo sirve como respuesta ante todos
estos retos y que, con ayuda del siguiente apartado, queremos solventar de la mejor

manera posible.
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43 CLAVES PARA LA IMPLEMENTACION DE LA
METODOLOGIA STEAM

A raiz de toda la revision bibliogréafica realizada hasta ahora y, a partir de todo lo indicado
en apartados anteriores, se muestra a continuacién una infografia de algunos aspectos

clave para implantar la metodologia STEAM en el aula (Figura 1).

Figura 1: Claves para implementar STEAM

CLAVES PARA
STEAM
0 Si: INVERTIR \
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/ ESTuERz0. 7 PEDAGOGICAN. ¢l proyecto.
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crenssse JNINGUNRL escoln e s REER
fuera de STé:T\j disgiplinaes §  UNIDIMENSTONAL. O
MAS EXPLORACION. \./D'*""“"“
TMPORTANTE. PROPICIO DE TRABAJC.
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ROLES...

;NO SATURAR DE
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PRODUCTO FINAL.
@i

Rebeca Balsells

Fuente: Elaboracion propia a partir de Gonzalez (2019); Bazler & Van Sickle (2017); Alvarado
& Arias (2018); Benjumeda & Romero (2017); Casal et al. (2019); y Guitart & Lope (2019).

Benjumeda & Romero (2017) proponen un uso de “las estrategias interactivas, el trabajo
cooperativo, el aprendizaje por indagacion o el uso de proyectos interdisciplinares” (p.1)
en el aula para dar respuesta a las demandas del curriculo de Educacion Primaria. Todas
estas propuestas pueden aplicarse a la metodologia STEAM puesto que entre ellas existe
una estrecha relacién de disefio y desarrollo de los proyectos educativos.

Por ello, y anticipando asi el proximo apartado, queremos destacar que el modelo que

sigue la metodologia STEAM tiene una relacion directa con la interdisciplinariedad.
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4.4 TRANSVERSALIDAD E INTERDISCIPLINARIEDAD

La transversalidad y la interdisciplinariedad son dos conceptos que llevamos tiempo
escuchando, y en relacion a la educacion de calidad y su fin ultimo de los que habla
Arribas (2016), han de estar realmente presentes en los procesos de ensefianza-
aprendizaje que disefie y desarrolle el profesorado.

La transversalidad es, segin Ruz & Bazan (1998), un concepto que aparece y desaparece
segun la realidad social vivida a través de una correlacién entre la demanda social y el
desencanto en torno a aspectos como la ciencia o los valores. Por ello, y en relacion al fin
ultimo de calidad educativa, la presencia de la transversalidad en la escuela se confiere
como aspecto importante a tener en cuenta a la hora de desarrollar el proceso ensefianza-
aprendizaje en el que se han de incluir el trabajo de una serie de actitudes y aptitudes en
relacion a determinados contenidos comunes. Es por esto, por lo que en apartados

anteriores se citaba el articulo 10 del Real Decreto 126/2014.

En cuanto a la interdisciplinariedad se puede definir como la integracion e interaccion de
dos o mas disciplinas en un mismo proyecto educativo donde se desarrollan aspectos
determinados de cada una de ellas (Ruz & Bazan, 2019; Lenoir, 2013), pero sin una
fragmentacion clara y de forma integrada, y cuyo trabajo se engloba en un tema comin y
relacionado, a poder ser, con el entorno del alumno y la realidad social. Esto es
exactamente lo que ocurre en el momento en que se utiliza la metodologia STEAM en el

aula.

Podemos observar que existe relacion y similitud de la metodologia STEAM con otras
como como el Aprendizaje Basado en Proyectos y/o Problemas. Por ello, se ha de indicar
la multitud de planteamiento y posibilidades que el trabajo de proyectos ABP STEAM
integrado ofrece en el aula. Ademas, su caracter practico y experiencial favorece el
aprendizaje en el alumnado (Benjumeda & Romero, 2017), aumentado su motivacién e

interés hacia ello.

Por todo lo anterior, y de acuerdo a estos autores, la posibilidad de trabajar diferentes
disciplinas en un mismo proyecto educativo (ABP) y otros aspectos que creamos
esenciales (elementos transversales) hace totalmente oportuno la implementacion de la

metodologia STEAM en el aula.
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Encontramos pues, en el ABP STEAM integrado, tanto explicita como implicitamente, el
trabajo transversal e interdisciplinar permitiendo acercar al alumnado a su entorno real

mediante proyectos que den respuesta a necesidades reales de la sociedad.

Algunos aspectos a trabajar y utilizar en los proyectos de ABP STEAM integrados, y que
favorecen la interdisciplinariedad y la transversalidad, pueden ser: la resolucion de
problemas; la creatividad; la indagacion y la modelizacién; el Design Thinking; el
fenomeno “Maker”; el “Learning by Design”; el trabajo cooperativo o el Pensamiento
Computacional (Polya, 1962; Schoenfeld, 1992; Simarro, 2016; Bybee, 1997; Caamario,
2011; Albalat, 2017; Bordignon, Iglesias y Hahn, 2016; Brennan y Resnick 2012; Simarro
et al 2016; Wing 2006, citados por Casal et al., 2019). Todo esto permitird en los
estudiantes pensar “como” un cientifico, artista, matematico, etc., y no solo saber sobre

estos ambitos (Casal et al., 2019).

La inclusion, la ciudadania y la creatividad son tres aspectos que se encuentran integrados
en la metodologia STEAM y promueven una serie de valores y competencias que bien
pueden dar respuesta a las necesidades tanto sociales como a los requerimientos

legislativos de nuestro curriculo escolar.

La participacion y empoderamiento de las estudiantes en los ambitos STEM, y la
incorporacioén de estudiantes de familias de perfil socio-econdémico bajo (...), los espacios de
creacion prospectiva, como el Tinkering (Simarro y Couso, 2016), (...), el trabajo con
Controversias Socio-Cientificas, (Sadler, 2009), la Ciencia Ciudadana (Bonney et al 2009), la
Investigacion e Innovacién Responsable (RRI) (Doménech-Casal 2018a) y la Educacion
Ambiental o Educacion para el Desarrollo y la Paz (Mesa 2000, Gil y Vilches 2001). (Casal
etal., 2019, p.4)

Por todo lo que venimos indicando, y desde nuestra responsabilidad social como

maestros, se muestra a continuacion una propuesta didactica de ABP STEAM integrado

para su desarrollo en el aula de Educacion Primaria.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1 INTRODUCCION

El presente proyecto se encuentra estructurado de tal manera que permita un seguimiento
y comprension sencilla al lector. Primero, se mostrara una justificacion de la eleccion del
tema del proyecto, seguida de una contextualizacion de a quiénes van dirigidas las
sesiones del mismo. La temporalizacion permite llevar a cabo una correcta organizacion.
Con los objetivos y contenidos didacticos, asi como los criterios y estandares de
aprendizaje de evaluacion se pretende dar respuesta al curriculo de Educacién Primaria
en la comunidad de Castilla y Ledn basandonos en la legislacidn pertinente.

La parte principal de la propuesta educativa se encuentra en el apartado Proyecto donde
se desarrollan las sesiones que seran completadas con el apartado Anexos del presente

trabajo.

Para finalizar indicaremos la forma e instrumentos en la que se lleve la evaluacion tanto

individual como grupal durante el proyecto.

Para el disefio y organizacion de la presente propuesta didactica se ha utilizado un
organizador de elaboracion propia (Anexo ). Algunos de los materiales indicados en las
diferentes sesiones se muestran en el apartado Anexos. El anexo correspondiente a cada
material se encuentra indicado en el apartado “recursos” de las diferentes tablas de

sesiones.

5.2 CONTEXTUALIZACION

La presente propuesta didactica se encuentra dirigida a un aula de 25 alumnos de 6° curso
de Educacion Primaria. No obstante, esta podria ser extrapolada a cualquier etapa y tipo
de centro, siempre y cuando se realicen las adaptaciones y cambios oportunos en las

actividades que se desarrollaran méas adelante.

Este trabajo STEAM se enmarca en un proyecto educativo mas amplio: la produccion de
un corto de Stop Motion. Asi, los grupos base deberan haber realizado de manera previa
varios trabajos: la elaboraciéon de la idea y tema principal del corto, el guion y el

storyboard de su pelicula, la construccion o eleccion de sus propios personajes y los props
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0 atrezzo que cada grupo necesite para la elaboracidn de su corto en caso de ser necesario
(Lorente, 2019).

La elaboracién de un corto cinematogréfico se divide en tres grandes fases:
preproduccién, produccién y postproduccion (Lorente, 2019). Por ello, este proyecto se
incluye en la fase de preproduccién y podréa ser utilizado por todos los grupos base para
sus grabaciones de Stop Motion, El escenario es una parte esencial en cualquier tipo de

produccion cinematografica.

5.3 TEMPORALIZACION

No habra diferencia de disciplinas y, por lo tanto, tampoco en el horario escolar puesto
que con este proyecto trabajaremos de manera integrada. Se aconseja una inversion de
menos de 3 horas por cada sesion.

Dicho proyecto tendra una duracién aproximada de dos semanas aproximadamente
desarrollando una sesion por dia; excepto la sesion 7 que al centrarse en la construccion
del escenario se podria tardar mas por lo que se ha dejado una duracion de tres dias para
esta parte. Para ver una organizacion general del proyecto, véase Anexo Il1I.

5.4 OBJETIVOS Y CONTENIDOS DIDACTICOS GENERALES DEL
PROYECTO

Tabla 2: Objetivos y contenidos del proyecto
OBJETIVOS

CONTENIDOS

GENERALES ESPECIFICOS

- Elaborar un escenario | - Especializarnos en las | - El escenario como parte

para las grabaciones de | funciones que | fundamental de  una
Stop Motion. encontraremos en cada fase | produccion de animacién
del proyecto (Medidas, | cinematogréafica.

Materiales, Disefio,
Construccion y GuiaE.S.M.)
- Desarrollar un documento

de como elaborar un

escenario para Stop Motion.

Fuente: Elaboracion propia
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55 CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE
APRENDIZAJE EVALUABLES DEL PROYECTO

Para establecer los criterios de evaluacién, asi como los estandares de aprendizajes
evaluables del proyecto en global se ha utilizado como referencia la ORDEN
EDU/519/2014, de 17 de junio, por la que se establece el curriculo y se regula la

implantacion, evaluacion y desarrollo de la educacion primaria en la Comunidad de

Castilla 'y Leon.

Tabla 3: Criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje evaluables del proyecto

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE EVALUABLES

Planificar con el disefio previo de esquemas,
simuladores o dibujos la construccién de
objetos y aparatos con una finalidad previa
realizando el trabajo individual y en equipo,
y proporcionando informaciéon sobre qué
estrategias se han empleado (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34263).

Construye alguna estructura sencilla
que cumpla una funcién o condicion
para resolver un problema a partir de
(ORDEN

piezas moduladas

EDU/519/2014, p. 34263).

Aplicar todas las fases del proceso de
escritura en la produccion de textos escritos
de distinta indole: planificacion, revision y
reescritura, con la ayuda de guias, en las
producciones propias y ajenas (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34383).

Planifica y redacta textos siguiendo
unos pasos: planificacion, redaccion,
revision y (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34383).

mejora

Imaginar, dibujar 'y elaborar obras
tridimensionales con diferentes materiales,
recursos y técnicas (ORDEN EDU/519/2014,

p. 34581).

Confecciona obras tridimensionales
con diferentes materiales planificando
el proceso y eligiendo la solucion méas
adecuada a sus propdsitos en su
(ORDEN

produccion final

EDU/519/2014, p. 34582).

Fuente: Elaboracion propia
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5.6 METODOLOGIA

La metodologia utilizada a lo largo de todo el proyecto STEAM es: un compendio de
“aprendizaje colaborativo, el aprendizaje activo y el aprendizaje basado en
proyectos/problemas” (stem4math.eu) que permite un trabajo interdisciplinar sin
necesidad de una fragmentacion de materias. Para el desarrollo de la propuesta didactica
se utilizan diversas rutinas de pensamiento, técnicas y estrategias en las sesiones que la
conforman. Por ello encontramos, también, un desarrollo del pensamiento visible y de la
creatividad en los escolares.

Para la distribucion del aula, el agrupamiento del alumnado y el método de trabajo se
tomara como base la técnica del puzle o jigsaw de Aronson. No obstante, se realizaran las
adaptaciones necesarias en relaciéon a la propuesta didactica. Esta técnica se enmarca
como método de trabajo del aprendizaje cooperativo (Varas & Zariquiey, S.F.).

¢Por qué utilizar el aprendizaje cooperativo? Esta metodologia proporciona una mayor
cantidad de experiencias personales y educativas permitiendo a “los alumnos examinar
de forma maés objetiva su entorno, asi como a desarrollar habilidades cognitivas de orden
superior” (LOpez & Acufia, 2018, p.32) desarrollando, igualmente, el pensamiento critico
y reflexivo. Ademads, cuando el alumnado obtiene “un rol de colaboracién e intercambio
se favorece la construccion de conocimientos, la implicacion en las tareas, el respeto por
las percepciones distintas y el valor de la argumentacion” (Slavin citado por Lopez &

Acuha, 2018, p.30).

Todo lo anterior, lo encontramos relacionado al aprendizaje activo que es aquel que
promueve la actividad del alumnado implicandole “en el hacer y en la reflexion sobre lo
que estan haciendo” (Bonwell & Eison citados por Espejo, 2016). El aprendizaje activo
y el aprendizaje constructivista, en la mayoria de los casos, se encuentran relacionados.
Esto se debe a que el eje central del primero es “que el conocimiento humano se adquiere

a través de un proceso activo de construccion” (Espejo, 2016).

El ambiente que se ha de generar para el desarrollo de esta metodologia se puede
caracterizar por la presencia de situaciones de experimentacion y dialogos o debates entre
el estudiantado (Espejo, 2016; Prieto, 2006). Este tipo de situaciones promueven la
reflexion sobre la practica y el aprendizaje, la interaccion entre estudiantes, el

pensamiento critico-reflexivo, la adquisicién o mejora de actitudes o habilidades en
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relacién a este tipo de trabajos, la autogestion del propio aprendizaje; asi como la
construccién e integracion de conocimientos para su aplicacion en situaciones tanto

educativas como de la vida real (Espejo, 2016; Prieto, 2006).

Asi, se puede indicar que el uso de trabajos de proyectos, cooperativos y activos, en el
aula, es fuente de aprendizaje experiencial dando lugar a una mayor significacion en la

adquisicion de contenidos, habilidades y destrezas propias.

Técnica jigsaw de Aronson

Como principal sistema de trabajo se utilizara la técnica del puzzle o jigsaw de Aronson
(Varas & Zariquiey, S.F.). En esta técnica encontramos dos tipos de grupos de trabajo: el
denominado nodriza o de origen y el de expertos. Cada uno de los miembros de los grupos
nodrizas se especializara en un aspecto del proyecto.

En nuestro caso, hemos definido las siguientes funciones: medidas, disefio, materiales,
construccion y guia para elaborar un escenario de Stop Motion (Guia E.S.M.). Esta
division esta pensada para la formacion de cinco grupos con cinco miembros cada uno.
No obstante, de utilizar otros tipos de agrupaciones algunas funciones podrian
subdividirse o unificarse mientras, que, si se utilizasen grupos con menor nimero de

miembros algunas funciones podrian combinarse.

Cuando crea conveniente, el docente pide al alumnado que se reina en grupos expertos
(para una mejor organizacion podemos asignar nimeros, letras o colores a los miembros).
En nuestro caso, se han elaborado unas tarjetas de identificacion (Anexo Il) que se puedan
colgar como cuando trabajadores o empresas elaboran proyectos cinematograficos o
edificios. Estos grupos de expertos se especializan en los contenidos, segun su funcion y
necesidad para el desarrollo del proyecto, mediante la elaboracion de documentos o
materiales, el aprendizaje de técnicas o procedimientos especificos, etc.

Una vez se han especializado, todos los alumnos regresan a su grupo nodriza y, de manera
ordenada, explicaran a sus comparfieros lo trabajado para que estos adquieran, también,

los aspectos de cada funcién.
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Figura 2: Distribucion y agrupamiento en la técnica de Aronson

DISTRIBUCION Y AGRUPAMIENTO EN LA TECNICA
DE ARONSON
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LEYENDA DE FUNCIONES

M: Medida
D: Disefio
MT: Materiales
C: Construccién
G: Guia E.S.M.

Fuente: Elaboracién propia

5.7 FASES Y SESIONES DEL PROYECTO

El presente proyecto se encuentra dividido en diferentes fases, dentro de las cuales se ira
avanzando en el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera progresiva mediante
distintas sesiones.

El resultado final del proyecto sera la construccién del escenario y la elaboracion de la
Guia E.S.M. en gran grupo.

Los alumnos seguiran distribuidos con el mismo grupo base que vendrian teniendo hasta
ahora en el proyecto global de elaboracién de un corto de Stop Motion. Estos seran los

grupos nodriza en la técnica de Aronson.

Antes de comenzar con el proyecto STEAM se realiza, junto al alumnado, un repaso de
lo que llevan elaborado hasta el momento y se explica el modo de trabajar de ahora en
adelante. Una vez realizado esto, podemos comenzar con la construccion del escenario.
Para un buen desarrollo y organizacion, se hara uso de las tarjetas de roles (véase Anexo
IV) alo largo de todas las actividades por lo que no es necesario que este material aparezca

indicado en todos los apartados de recursos.
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FASE INICIAL: ;Escenario? ;Qué es?

Tabla 4: Sesion 1

SESION 1 Temporalizacion | 1 hora aproximadamente.

Descripcién

v

Presentacion del proyecto de la construccion de un escenario
de Stop Motion.

Explicacion y trabajo de la rutina de pensamiento KWL con el
organizador grafico individual y el poster: El escenario.
Reparto de las tarjetas de roles y explicacion del organizador
grafico: KWL-grupal.

Lectura del poster: ;Hablamos? Ingredientes para una buena
conversacion (creacion propia).

Puesta en comun de los KWL-individuales en los grupos base
y trabajo con el KWL-grupal.

Puesta en comun en grupo-clase de los KWL-grupal.
Explicacion y reparto del instrumento evaluativo: Escala

Likert; y cumplimentacion de manera grupal.

Obijetivos

Generales Especificos

Evaluar conocimientos | - Orientar hacia nuevos
previos del estudiante. aprendizajes.
Conocer los centros de | - Activar conocimientos previos

interés del alumnado. en el estudiante.

Contenidos

El escenario como parte del cortometraje de Stop Motion.
Situaciones comunicativas: conversaciones en grupo.

Estrategias y normas que rigen la interaccion oral.

Recursos
(\VVéase Anexo V)

Organizadores graficos: KWL individual y KWL grupal.

Posters: El escenario y ¢ Hablamos? Ingredientes para una buena

conversacion.

Escala Likert grupal.

Estandares de aprendizaje evaluables (Ley) Competencias Clave

v Reconoce el escenario como parte importante del cine de CPAA - CEC

animacion: Stop Motion (ORDEN EDU/519/2014, p.

34580).
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v Transmite las ideas con claridad, coherencia y correccion CCL - CPAA
(ORDEN EDU/519/2014, p. 34378).

v Aplica las
EDU/519/2014, p. 34378).

normas socio-comunicativas (ORDEN CCL-CSC

v’ Participa activamente en la conversacion (ORDEN CCL-SIE-CSC
EDU/519/2014, p. 34379).

v’ Participa activamente y de forma constructiva en las CEC - CSC
tareas de aula (ORDEN EDU/519/2014, p. 34379).

Evaluacion

Organizadores graficos y Escala Likert grupal.

Fuente: Elaboracion propia

FASE I: Nos volvemos expertos

Para que el alumnado se sumerja en la construccion del escenario ha de adquirir y poseer

unos conocimientos minimos que les permita desarrollar al maximo sus capacidades. Se

convierten, asi, en el equipo de decorado y montaje de su propia pelicula.

Tabla 5: Sesion 2

SESION 2 Temporalizacion | 1 hora aproximadamente.

Descripcion

v

<N X X

Explicacion de la técnica de trabajo cooperativo: En busca de
la idea global y del organizador grafico Los pétalos de la flor
(creacion propia) con la tematica de la ciudad (Anexo VI).
Trabajo individual con el organizador grafico.

Reparto de las tarjetas de roles.

Puesta en comin de los organizadores en el grupo nodriza.
Lectura del poster ¢Hablamos? Ingredientes para una buena
conversacion.

Reparto, explicacion y trabajo en grupo del organizador La
maceta (de creacion propia) (Anexo VI).

Puesta en comun en gran-grupo de los organizadores anteriores
(el docente hace preguntas de repaso de contenidos), mientras
se realiza un mapa conceptual en la pizarra.

Trabajo con un cuestionario individual.
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Generales Especificos

Objetivos - Evaluar y activar | -  Orientar hacia nuevos

conocimientos previos. conocimientos.

- Laciudad. Como son, vida en la ciudad y tipo de barrios.

- Técnicas de trabajo intelectual. Estructuracion de Ila

Contenidos
informacion.
- Desarrollo de estrategias para organizar, memorizar y recuperar
la informacion, recogiendo las ideas principales.
Organizadores graficos: Los pétalos de la flor y La maceta.
Recursos Poster: ¢Hablamos? Ingredientes para una buena conversacion

(\Véase Anexo VI) | (Véase Anexo V).

Cuestionario individual.

Estandares de aprendizaje evaluables (ley) Competencias Clave

v"Utiliza con rigor y precision el vocabulario adquirido para CCL-CsC
elaborar trabajos con la terminologia adecuada a los temas
tratados (ORDEN EDU/519/2014, p. 34277).

v Expone oralmente, de forma clara y ordenada, contenidos | CCL — CSC - SIE

relacionados con el area, que manifiesten la comprension
de textos orales y/o escritos (ORDEN EDU/519/2014, p.
34226).

v' Aplica las normas socio-comunicativas (ORDEN CCL - CSC
EDU/519/2014, p. 34378).

v Participa activamente en la conversacion (ORDEN | CCL -SIE-CSC
EDU/519/2014, p. 34379).

v’ Participa activamente y de forma constructiva en las tareas CEC-CSC
(ORDEN EDU/519/2014, p. 34379).

Evaluacion Organizadores gréaficos y cuestionario individual.

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se muestra una tabla en donde se explica el funcionamiento de la técnica
de aprendizaje cooperativo de creacion propia. Los organizadores disefiados para su

desarrollo se pueden encontrar en el Anexo VI.
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Tabla 6: Técnica de aprendizaje cooperativo En busca de la idea global de creacion propia

EN BUSCA DE LA IDEA GLOBAL

Combinaciéon de “Juego de palabras” (Pujolas) y “Lo Individual

que sé y lo que sabemos” (Laboratorio de Innovacion Grupal

Agrupamiento

Educativa. Colegio Artica. Cooperativa de Ensefianza Gran grupo

José Ramon Otero) (Varas & Zariquiey, S.F.).

Objetivos

- Orientar hacia nuevos contenidos.
- Desarrollar y explicar conceptos.
- Organizar ideas.

Desarrollo

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

La profesora escribe en la pizarra una serie de palabras (conceptos)
relacionados al tema que se trabajara en la sesion.

Individualmente, el alumnado debera indicar el tema que creen que se
esconde detras de dichas palabras y afiadir otras que, segun su criterio,
podrian estar relacionadas con las palabras de la pizarra.

Los alumnos se juntaran en grupos y, en orden, cada uno explicara al
resto de sus compafieros lo que ha incluido en su hoja y por qué.

Tras la parte anterior, estos grupos de trabajo deberan escribir,
utilizando alguna de las palabras de la pizarra, un parrafo para explicar
el tema que creen que se va a trabajar.

Con las palabras individuales de cada estudiante del grupo, realizaran
una nube de palabras o tags en la que aquellas con mas frecuencia se
representan en mayor tamafo.

Cada grupo escogera a un portavoz y se realizard una puesta en comun
en el grupo-clase.

Mientras, se realizard un mapa conceptual con las ideas de los
diferentes grupos de trabajo. También, es momento de resolver las

dudas o debatir ideas que vayan surgiendo.

Consejos

- Las palabras de la pizarra deben estar bien escogidas y relacionadas con

el tema a trabajar.

- Al inicio de la actividad se repasan normas basicas de comportamiento

(respeto a las ideas de los demas, turno de palabra...)

- Antes de las puestas en comun oral se recomienda dejar unos minutos

para que la organizacion de la exposicion.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 7: Sesion 3. Grupos de expertos

SESION 3. Grupos de expertos

- Division en funciones de los alumnos de los grupos nodriza (democraticamente):
Medidas, Disefio, Materiales, Construccion y Guia E.S.M.

- Distribucién del alumnado por funciones conformando los grupos expertos donde
trabajan la informacion correspondiente.

- Reparto de las tarjetas de identificacion (Anexo I1).

- La profesora habré elaborado un blog con fuentes fiables e informacion de las
funciones, asi como la organizacién y pasos a seguir en el proyecto que podran

utilizar siempre que necesiten.

Temporalizacion de la sesion de grupos expertos | 1-2 horas aproximadamente.

Sesion 3 - MEDIDAS

Descripcion

En clase:

v’ Trabajo de la rutina de pensamiento: Veo-pienso-me pregunto sobre
la imagen de un plano de Segovia mediante un organizador grafico.

v" Reparto de las tarjetas de roles.

v Puesta en comln de los organizadores graficos en el grupo de
Medidas y generacion de un listado grupal de cuestiones
relacionadas con la construccion del escenario (tercera columna)
sobre las que trabajar.

En casa e individual:

v’ Trabajo para dar respuesta a la lista de preguntas grupal.

En grupo nodriza vy clase:

v' Puesta en comun de las respuestas.

v Explicacion del guion: Documento del grupo Medidas (creacion
propia) y de la rabrica de evaluacion.

v' Elaboracion de documento.

v" Decision de la escala y los tableros a utilizar para la construccion del
escenario.

v Explicacion y trabajo de los dos primeros apartados de la hoja:
Registro de aspectos tratados (creacion propia).

v" Realizacion del cuestionario individual.

28



Generales Especificos

- Trabajar lainformacion sobre | - Elaborar un documento en el

Objetivos medidas para explicar en los que se desarrollen todos los
grupos nodrizas. contenidos a trabajar.

- Laescalay el plano.

: - Proporcionalidad en la escala de planos.
Contenidos . ]
- Representacion del espacio.

- Unidades del sistema métrico decimal: longitud y superficie.

Organizador grafico: Veo-pienso-me pregunto e imagen: Plano de

Recursos .
Segovia.
Vease . . _ .
( Guion: Documento del grupo Medidas y rabrica de evaluacion.
Anexo VII) . .
Hoja: Registro de aspectos tratados.
Cuestionario individual.
Estandares de aprendizaje evaluables (ley) Competencias Clave
v Conoce y comprende el término de escala y es capaz de
. CMCT - CEC
aplicarlo (ORDEN EDU/519/2014, p. 34584)
v' Comprende y describe situaciones de la vida cotidiana, e
. . : CMCT -CEC
interpreta y elabora representaciones espaciales: el plano
(ORDEN EDU/519/2014, p. 34460).
v' ldentifica, compara, ordena y transforma las unidades del
CMCT

sistema metrico decimal: Longitud y superficie (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34456).

Documento del grupo Medidas con la rdbrica de evaluaciéon y

Evaluacién . e g
cuestionario individual.

Sesion 3 - MATERIALES

En clase:

v Trabajo con la hoja: Lluvia de ideas, sobre los materiales y objetos
que podemos utilizar para nuestro escenario.

.., | ¥ Reparto de las tarjetas de roles.

Descripcion _ _ S o

v Puesta en comun de las lluvias de ideas individuales y realizacion de

una nube de palabras.
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En casa e individual:

v' Repaso de las propiedades de los materiales con el poster:
Propiedades de los materiales.

v Realizacion de las fichas: Identificacion de objetos (creacién propia)
con cada uno de los materiales de la lluvia de ideas individual. Por
detras escribiran para qué podrian servirnos en la construccion del

SeatET escenario.

En clase:

v" Formulacién de preguntas al grupo sobre cémo podemos favorecer
al medioambiente en nuestro proyecto, qué conocemos de la regla
de las 3 erres y del consumo responsable, etc.

v" Reflexion en grupo mientras recogen las ideas clave en una hoja.

v’ Eleccion definitiva y argumentada de los materiales utilizar para la
construccion del escenario.

v Explicacion y trabajo de los dos primeros apartados de la hoja:
Registro de aspectos tratados.

v Trabajo individual con la hoja: Mapa conceptual.

v' Explicacion y trabajo individual del cuestionario reflexivo y
creacion de un poster creativo.

Generales Especificos
- Reflexionar 'y decidir | - Trabajar las propiedades de los
Obijetivos sobre el material a utilizar materiales.
en la construccion del | - Repasar la regla de las tres erres.
escenario. - Profundizar en el consumo
responsable.
- Las propiedades de los materiales.
Contenidos , e N

- Consumo responsable: reduccion, reutilizacion y reciclaje.

- El medio ambiente. Respeto y conservacion.

Hojas: Lluvia de ideas, Registro de aspectos tratados (Anexo VII) y

Recursos | Mapa conceptual.
(\Véase Poster: Propiedades de los materiales.
Anexo VIII) | Fichas de identificacion de objetos/materiales.

30



Cuestionario reflexivo y plantillas para los posters creativos.

Estandares de aprendizaje evaluables (ley) Competencias Clave

v" Predice cambios en el movimiento, en la forma o en el
estado de los cuerpos (ORDEN EDU/519/2014, p. 34262).

CMCT

v Diferencia el uso sostenible y el consumo insostenible de

los recursos proponiendo conductas para la mejora de la | CMCT / CPAA /SIE

conservacion de nuestro planeta (ORDEN EDU/519/2014,
p. 34314).

v Argumenta comportamientos de defensa y recuperacion del

equilibrio ecoldgico y de conservacion del medio ambiente CCL/CMCT/
(ORDEN EDU/519/2014, p. 34732). CPAA

Evaluacioén

Fichas de identificacion de los objetos/materiales, mapa conceptual,
cuestionario reflexivo y hoja de observacion (Anexo VIII).

Sesion 3 - DISENO

Descripcion

En clase:

v Explicacion y trabajo de la rutina de pensamiento: Veo-me pregunto-
investigo con el organizador grafico (de creacidn propia y cuya
explicacion se muestra de manera detallada més adelante) a partir de

la imagen: Plano — boceto — disefio gréafico.

En casa e individual:

v Trabajo individual de las hojas Bocetos e Investigamos LDD.

En clase:

v Reparto de la tarjeta de roles.

Puesta en comun de los trabajos individuales.

Investigacion grupal en relacion a la rutina de pensamiento.
Elaboracion de un poster en DIN-A3 para explicar el software LDD.
Reflexién sobre la utilidad de seguir los pasos: plano-boceto-disefio
grafico.

v Explicacion y trabajo de los dos primeros apartados de la hoja:

Registro de aspectos tratados.
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Generales Especificos

utilizaremos para el disefio del | seguir unos pasos.

- Conocer los tres pasos que | - Reflexionar sobre la importancia de

Objetivos | escenario. - Especializarse en el uso del punto y

- Aprender a utilizar LDD. la linea.

-Trabajar diferentes perspectivas en

dibujo.

- El plano.
Contenidos :

- El boceto. Perspectivas.

- El software de LDD como recurso para el disefio gréfico.

Organizador gréfico: Veo-me pregunto-investigo e imagen: Plano —
Recursos N -

boceto — disefio gréfico.

(\Véase . . .

Hojas: Bocetos, Investigamos LDD y Registro de aspectos tratados

Anexo 1X)

(Anexo VII).
Cartulina o papel continuo Din-A3.

Ordenadores y software de Lego Digital Designer.

Estandares de aprendizaje evaluables (ley)

Competencias Clave

Interpreta y elabora planos como representaciones
espaciales (ORDEN EDU/519/2014, p. 34459)

CPAA/CMCT

Organiza el espacio de sus producciones bidimensionales
utilizando conceptos basicos de composicién, equilibrio y
proporcion (ORDEN EDU/519/2014, p. 34581).

SIE/CEC

Utiliza el punto, la lineay el plano al representar el entorno
proximo y el imaginario (ORDEN EDU/519/2014, p.
34581).

CMCT /CEC

Organiza y planea su propio proceso creativo partiendo de
la idea y desarrollandola en bocetos (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34582).

SIE/CEC

Maneja el LDD como programa informatico para la
elaboracion  de  imagenes  digitales = (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34580).

CD

Evaluacion

Investigamos LDD, y plantilla explicativa DIN-A3.

Organizador grafico: Veo-me pregunto-investigo, hojas: Bocetos e
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Sesion 3 - CONSTRUCCION

En clase:
v Rutina de pensamiento: Pienso — me interesa — investigo sobre la
construccion y el montaje de escenarios Stop Motion.
En casa e individual:
v Trabajo de investigacion en relacion a la rutina de pensamiento.
En clase:
v" Reparto de las tarjetas de roles.
., | Y Puestaen comun de los trabajos individuales.
Descripcion
v Visualizacién y reflexién sobre el poster: Cémo hacer una maqueta.
Estos seran los pasos que se seguirdn en la construccion del
escenario.
v Explicacion y trabajo de los dos primeros apartados de la hoja:
Registro de aspectos tratados.
v' Elaboracion de un protocolo de seguridad para utilizar los materiales
que pueden resultar mas peligrosos (pistola de silicona, tijeras, etc.).
Generales Especificos
. - Conocer aspectos generales | - Profundizar en técnicas y elementos
Objetivos ) ) _ B
sobre el montaje de escenarios. | necesarios para la construccion y
montaje.
- La construccion de escenarios. Pasos.
Contenidos - ., .
- Habitos de prevencion de accidentes en el aula.
Organizador gréafico: Pienso - me interesa — investigo.
Recursos .
Poster: CoOmo hacer una maqueta.
(\Véase . .
Hoja: Registro de aspectos tratados (Anexo VII).
Anexo X) ) . .
Cuestionario: Grupo construccion.
Estandares de aprendizaje evaluables (ley) Competencias Clave
v/ Conoce y respeta las normas de uso y de seguridad de los
. : . CMCT /SIE
instrumentos y de los materiales de trabajo (p. 34261).
v Realiza experiencias sencillas y pequefias investigaciones
CMCT / CPAA

(p. 34226).

Evaluacién

Cuestionario, rutinas de pensamiento con las investigaciones

correspondientes, protocolo de seguridad para el uso de materiales.
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Sesion 3 — GUIA E.S.M.

En clase:

v Entrega y explicacion de varios ejemplos de

En casa e individual:

v Lluvia de ideas sobre las partes que podria tener una guia.

v" Mapa conceptual de las partes de las guias ejemplo y la informacion

que muestran (presentacion, instruccion, pasos a seguir, etc.).

guias.

En clase:
_ ., | Y Reparto de las tarjetas de roles.
Descripcion
v Muestra del poster orientativo: Guion ayuda para elaborar una guia
(creacion propia) y elaboracion de un borrador de la estructura para
la guia.
v Realizacion individual de un boceto de portada para la Guia E.S.M.
v Puesta en comun de los bocetos y realizacién final de la portada de
la guia.
v' Trabajo de los dos primeros apartados de la hoja: Registro de
aspectos tratados.
Generales Especificos
e - Conocer las partes de una guia. | - Elaborar un borrador de la
Objetivos . _
- Planificar la elaboracion del | estructura de la Guia E.S.M.
documento. - Crear una portada para la Guia
E.S.M.
- La guia como texto informativo. Partes y funciones.
Contenidos

- El borrador como parte de la planificacion del

- Disefio de la portada de un documento.

trabajo.

Recursos | Guias ejemplo.
(\Véase Poster: Guion ayuda para elaborar una guia.

Anexo XI) | Hoja: Registro de aspectos tratados (Anexo VII).

Estandares de aprendizaje evaluables (ley)

Competencias Clave

v'Identifica los parrafos de un texto, distingue diferentes tipos

de textos y sus estructuras caracteristicas (ORDEN

EDU/519/2014, p. 34385).

CCL
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v" Reconoce las distintas partes de un libro (guia): portada,
indice, capitulos... (ORDEN EDU/519/2014, p. 34387)

CCL

34581).

v Organiza el espacio de sus producciones bidimensionales
(portada) utilizando conceptos béasicos de composicion,
equilibrio y proporcibn (ORDEN EDU/519/2014, p.

SIE/CEC

Evaluacioén

Lluvia de ideas, mapa conceptual, bocetos de la portada y portada final.

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se muestra una tabla en donde se explica el funcionamiento de la rutina

de pensamiento Veo-me pregunto-investigo de creacién propia. El organizador grafico

disefiado para su desarrollo se puede encontrar en el Anexo IX.

Tabla 8: Rutina de pensamiento Veo — me pregunto - investigo de creacion propia

Rutina de pensamiento: Veo — me pregunto — investigo
Combinacion de “Veo - pienso - me pregunto” y
e . : - Agrupamiento Individual
Pienso — me Interesa - investigo”™.
- Describir lo que se observa.
Objetivos - Preguntarse sobre lo que se observa.

- Investigar/corroborar lo que se observa.
El organizador gréfico de esta rutina tiene tres columnas o partes bien
diferenciadas:

1. VEO

2. ME PREGUNTO

3. INVESTIGO
Esta rutina de pensamiento se puede trabajar a partir de un video, una
imagen o un texto.
Primero se rellena de manera individual para después poner en comun
todas las columnas por parejas y reflexionar acerca de las ideas que
aparecen en los trabajos individuales.

En esta columna el alumno debera indicar qué es lo
VEO L.
DESETe LS que esta viendo.
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ME
PREGUNTO

El alumnado escribira en la segunda columna aquello
que se pregunta a raiz de lo que ha visto, a partir de lo

que ha escrito en la primera columna.

En la tercera, y ultima columna, se deberé escribir

INVESTIGO aquello que se quiere investigar pudiendo incluirse el

modo o los recursos necesarios para poder llevar a

cabo la investigacion.

Variantes

y
consejos

- En caso de ponerse en comun las rutinas de pensamiento en grupo se

puede realizar un organizador grafico recogiendo las cosas mas

importantes de cada para, después, realizar la investigacion.

- Se puede incluir un apartado en el organizador grafico titulado: Lo

que he aprendido.

- Se puede realizar por parejas e incluso por grupos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9: Sesion 4

SESION 4 Temporalizaciéon | Maximo 2 horas

v' Distribucion en grupos nodrizas.

v Reparto y explicacion de las hojas de coevaluacion: ¢ Qué tal lo
hago? (se usan cada vez que un compafiero termina de hablar).

v Explicacion en orden (Medidas, Disefio, Materiales,
Construccién y Guia E.S.M.) de la informaciédn recogida en la
hoja: Registro de aspectos tratados y trabajo de tercer apartado.

v’ Realizacion individual de un mapa conceptual o un Visual

o Thinking sobre la informacion tratada.

v Reparto de las tarjetas de roles.
En grupos expertos: puesta en comun de las hojas de Registro
de aspectos tratados y toma de decisiones definitivas.

v En grupos nodrizas: Lluvia de ideas de los edificios que tendra
el escenario.

v’ En gran grupo: Puesta en comin y votacion para elegir los
edificios que tendra la ciudad del escenario.
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Objetivos

Generales Especificos

- Trabajar la informacion de | - Tomar las decisiones definitivas
las diferentes funciones en | en cada grupo de expertos.
grupos nodrizas. - Decidir los edificios que

compondran el escenario.

Contenidos

La escala y el plano.

Unidades de medida: longitud y superficie.

El medio ambiente. Respeto y conservacion.

Consumo responsable: reduccién, reutilizacién y reciclaje.
El boceto. Perspectivas.

El software de LDD como recurso para el disefio grafico.
La construccion de escenarios. Pasos.

Habitos de prevencién de accidentes en el aula.

La guia como texto informativo. Partes y funciones.

Recursos
(Anexo XII)

Hojas: ¢Qué tal lo hago? y Registro de aspectos tratados (véase
Anexo VII).

Estandares de aprendizaje evaluables (ley) Competencias Clave

v" Transmite las ideas con claridad, coherencia y
correccion (ORDEN EDU/519/2014, p. 34378).

Utiliza la informacién recogida para llevar a cabo
diversas actividades en situaciones de aprendizaje
individual o colectivo (ORDEN EDU/519/2014, p.
34380).

Comprende la informacidn general en textos orales de
uso habitual (ORDEN EDU/519/2014, p. 34379).

Resume el contenido de textos recogiendo las ideas
fundamentales, evitando parafrasear el texto y
utilizando una expresion personal (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34384).

CCL/SIE/CSC

Evaluacion

Hoja: ¢Qué tal lo hago?, y mapas conceptuales.

Fuente: Elaboracion propia
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FASE I1: Planificamos y disefilamos nuestra ciudad

Tabla 10: Sesion 5

SESION 5 Temporalizacion | No més de 2 horas y media.

v' Asamblea y elaboracion de boceto en la pizarra con los
edificios escogidos. Aspectos a indicar: Se disponen de seis
tableros de pupitre cuyas medidas son 60 cm X 40 cm y las

Descripcién partes de la ciudad se tienen que poder separar para permitir
accesibilidad a la hora de grabar.

v" Divisién de las partes de la ciudad en grupos origen.

v' Distribucion en grupos nodrizas y reparto de las tarjetas de
roles.

v’ Elaboracidn del plano, en papel continuo, de la parte de ciudad
correspondiente. Aspectos a indicar: Importante tener en
cuenta la escala a utilizar plano-escenario, el perimetro de cada
parte de la ciudad y la superficie de cada edificio.

v Unién de los planos y puesta en comdn en gran grupo.

v' Trabajo en grupos nodrizas de la rutina de pensamiento:
Titulares sobre la actividad anterior.

v/ Puesta en comun en gran grupo de los organizadores y
elaboracion de una lista de ideas principales.

Tanto los organizadores graficos como la lista de ideas principales

serén incluidas en la Guia E.S.M.

Generales Especificos

Objetivos - Realizar el plano de la |- Distribuir e indicar los
ciudad. edificios en el plano de la

- Repartir las partes de la ciudad.
ciudad en grupos nodrizas. | - Avanzar en la elaboracion de

la Guia E.S.M.
_ - Laescala y el plano.
Contenidos - Unidades del sistema métrico decimal: longitud y superficie.
Recursos Papel continuo.

(\Vease Anexo XIII)

Organizador gréafico: Titulares.
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Estandares de aprendizaje evaluables (ley) Competencias Clave

v" Mide con instrumentos, utilizando estrategias y unidades
convencionales y no convencionales, eligiendo la unidad

més adecuada para la expresion de una medida (ORDEN

EDU/519/2014, p. 34456). CMCT /CEC

v Conoce y aprecia el resultado de la utilizacién correcta de
los instrumentos de dibujo valorando la precision en los
resultados (ORDEN EDU/519/2014, p. 34584).

v’ Traza, utilizando la escuadra y el cartabon, rectas paralelas
y perpendiculares (ORDEN EDU/519/2014, p. 34583).

Evaluacion

Boceto del plano de la ciudad, plano de cada grupo y el completo

de la ciudad.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11:; Sesion 6

SESION 6 Temporalizacion No mas de 3 horas

Descripcion

v

v

Asamblea para decidir las ideas a incluir en la introduccion de
la Guia E.S.M.

Distribucion en grupos nodrizas y reparto de las tarjetas de
roles.

Reparto y explicacion de materiales, técnicas y estrategias para
el desarrollo de la creatividad.

Mitad de cada grupo nodriza: Blsqueda de informacién e

imagenes de inspiracion para el disefio de los edificios de cada

parte de la ciudad. La otra mitad de cada grupo nodriza y de

manera conjunta: Redaccién de la introduccion de la Guia
E.S.M.

Regreso de todos los miembros a sus grupos origen.

Uso de las técnicas y estrategias de creatividad para generar
ideas relacionadas con disefo de los edificios.
Elaboracién de bocetos de los edificios sin entrar en detalles ni

hacer uso del color. Aspectos para indicar a los escolares: Es
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importante apuntar las medidas de longitud y que exista
proporcionalidad.

v Asamblea para repasar el funcionamiento del Software de LDD
con el poster DIN-A3 elaborada en la sesion 3.

v Desarrollo del disefio grafico de los edificios, a partir del trabajo
anterior, entrando en detalles como el color; y elaboracién de
los props®. Paralelamente, se ira redactando el trabajo que se
esta realizando para la Guia E.S.M.

v’ Puesta en comun en gran grupo de la elaboracion de los bocetos
y disefios graficos de cada grupo nodriza.

v" Adiccion de los materiales realizados en la Guia E.S.M.

Generales Especificos
- Disefar los edificios de la | - Trabajar técnicas y estrategias
ciudad para su para el desarrollo de la
Objetivos construccion. creatividad.

- Utilizar el boceto como
elemento previo al disefio
gréafico.

- Usar las TICs como medio
para el disefio grafico.

- El boceto. El uso de la linea y el punto.

Contenidos - Lego Digital Designer como software para el disefio gréfico.

- Las TIC para el tratamiento de imagenes, disefio y animacion,
y su empleo para la difusion de los trabajos elaborados.

Materiales, técnicas y estrategias para el desarrollo de la
Recursos o
creatividad.

Material e informacion sobre arquitectura, disefio, edificios, etc.

Plantilla explicativa DIN-A3 sobre LDD.

! “Los props son aquellos objetos, utensilios 0 muebles que aparecen en el escenario a modo de atrezzo”
(Lorente, 2019, p.20). En nuestro proyecto corresponden a: nidos en los tejados, farolas, macetas en
balcones, bancos, papeleras, etc.
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Estandares de aprendizaje evaluables (ley)

Competencias Clave

v’ Escribe textos usando el registro adecuado, organizando las
ideas con claridad, enlazando enunciados y respetando las
normas gramaticales y ortogréficas estudiadas (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34383).

CCL

v Organiza y planea su propio proceso creativo partiendo de
la idea, recogiendo informacion bibliogréfica, de los
medios de comunicacion o de Internet, desarrollandola en
bocetos y eligiendo los que mejor se adeclan a sus
propositos en la obra final, sin utilizar elementos
estereotipados, siendo capaz de compartir con otros
alumnos el proceso y el producto final obtenido (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34582).

SIE/CD

v" Maneja LDD como programa informatico sencillo de
elaboracion  de  imagenes  digitales @ (ORDEN
EDU/519/2014, p. 34580).

CD/CEC

Evaluacién Rabrica para la introduccion de la Guia E.S.M. y tela de arafia

(Vease Anexo XIV)

Fuente: Elaboracion propia

FASE I11: Manos a la obra

Tabla 12: Sesion 7

SESION 7 Temporalizacion

Esta sesion podra durar varios dias
debido a la parte de construccion.

v" Asamblea para repasar el protocolo de seguridad (elaborado en
la sesion 3) y los materiales para utilizar. Se reflexiona acerca

de la importancia de utilizar materiales reutilizados.

Descripcion v/ Reunioén conjunta de los grupos de expertos: Materiales y

Guia E.S.M.

Construcciéon para coordinarse y decidir la forma en que
trabajar, los espacios de los que disponer, los turnos de

limpieza, etc. Paralelamente, el resto alumnos avanzaran en la

41



v Regreso a los grupos nodrizas y reparto de las tarjetas de roles.
v Construccion (en una placa de carton reutilizado para posibilitar
su transporte y la division del escenario en mddulos) de los
edificios de la parte de su ciudad. Tener en cuenta: medidas de

los edificios, perimetro de la parte de ciudad correspondiente,
bocetos y disefios graficos y el plano y escala.

v Una vez construidos los edificios: union en la parte de la ciudad

L para ver el global.

Descripcion

v" Reunion grupo expertos: Guia E.S.M. para decidir la
informacion a incluir en el documento.

v Resto de compafieros en grupos nodrizas: analisis y debate de
aspectos a mejorar o cambiar en la parte de la ciudad construida.

v Regreso de alumnos reunidos a los grupos nodrizas.

v" Realizacion de las mejoras o cambios en la construccion y

elaboracion de la parte de Guia E.S.M. correspondiente.

Generales Especificos

Construir los edificios y unirlos | -  Utilizar el protocolo de
- para conformar las partes de la seguridad para la
Ol IR ciudad correspondiente. prevencion de
- Continuar en la elaboracion de la accidentes.

Guia E.S.M.

- Construccion de los edificios de la ciudad mediante la union de
piezas. Planificacion y montaje.

Contenidos | - Protocolo de medidas de seguridad.

- Elaboraciéon de producciones tridimensionales, utilizando

técnicas mixtas de elaboracion, aplicadas a un fin determinado.

Protocolo de seguridad.
Recursos Bocetos y proyectos graficos.

Cinco soportes/placas de carton reciclado.

Estandares de aprendizaje evaluables (ley) Competencias Clave

v’ Construye alguna estructura sencilla que cumpla una
CMCT /CEC/SIE

funcidn o condicidn para resolver un problema a partir
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34263).

de piezas moduladas (ORDEN EDU/519/2014, p.

v Conoce Yy respeta las normas de uso y de seguridad de
los instrumentos y de los materiales de trabajo
(ORDEN EDU/519/2014, p. 34261).

CMCT /CSC

materiales

produccion

v" Confecciona obras tridimensionales con diferentes

solucion mas adecuada a sus propositos en su

- - CMCT /CEC/SIE
planificando el proceso y eligiendo la

final (ORDEN EDU/519/2014, p. 34582).

Evaluacion

Escala Likert (Anexo XV).

Fuente: Elaboracion propia

FASE FINAL: Echamos la vista atras

Tabla 13; Sesion 8

SESION 8 Temporalizacion | No mas de 2 horas y media.

Descripcion

v Asamblea para organizar la manera en que incluir cada parte
de ciudad a la base-plano del escenario.

v/ Unién de todas las partes de la ciudad formando el conjunto
total.

v Observacién y asamblea sobre las mejoras o adaptaciones a
realizar en el escenario. De ser necesario, realizacion de los
cambios pertinentes.

El alumnado habra elaborado el escenario definitivo para sus

cortometrajes de Stop Motion.

v Trabajo de la tercera columna del KWL-individual.

v Puesta en comun en los grupos nodrizas y trabajo de la tercera
columna del KWL-grupal.

v’ Puesta en comun en gran grupo de los KWL-grupales.

Todos estos organizadores se incluiran en la Guia E.S.M.

v’ Elaboracién individual de un Visual Thinking sobre todo el

proceso experimentado.
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trabajo con estos materiales.

de la Guia E.S.M.

v Reparto de los Visual Thinking entre los alumnos diferentes a

sus creadores y de la hoja de coevaluacion. Explicacion y

v' Elaboracién de la conclusion, repaso y desarrollo de las mejoras

Los alumnos habran elaborado una guia para explicar como

elaborar un escenario de Stop Motion.

Generales Especificos
. - Unir las partes de laciudad | - Repasar las medidas de los
Objetivos B o o _
para la obtencion definitiva edificios del escenario.
del escenario de Stop |- Corregiry perfilar la ciudad y
Motion la Guia E.S.M.
- Concluir la elaboracion de | - Concluir los aprendizajes
la Guia E.S.M. obtenidos en el proyecto.
- Planificacién y realizacion de proyectos y presentacion de
Contenidos .
informes.
- El escenario como parte de nuestro proyecto de Stop Motion.
Recursos Organizadores graficos KWL (sesion 1).

(\Vease Anexo | Escala Likert para coevaluacion.
XVI)

Estandares de aprendizaje evaluables (ley)

Competencias Clave

v Organiza el espacio de sus producciones bidimensionales

. - A SIE/CEC
utilizando conceptos basicos de composicion, equilibrio y
proporcion (ORDEN EDU/519/2014, p. 34581).
v Transmite las ideas con claridad, coherencia y correccion CCL - CPAA
(ORDEN EDU/519/2014, p. 34378).
v" Reconoce el escenario como parte importante del cine de
L : CPAA - CEC
animacion: Stop Motion (ORDEN EDU/519/2014, p.
34580).
Visual Thinking y la Escala Likert para coevaluacion.
Evaluacion

Organizadores gréaficos (sesion 1).

Fuente: Elaboracion propia
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58 EVALUACION

Los instrumentos de evaluacion a utilizar en el presente proyecto se han ido incluyendo
en las tablas de las diferentes sesiones, cuya informacién ha sido completada en el
apartado Anexos.

Se ha de destacar que la evaluacion utilizada a lo largo de todo el proyecto es la formativa
con el objetivo de lograr una mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello, el
proyecto se centra en el alumnado y su evolucién a lo largo del proceso (inicio-durante-
después), asi como en la labor docente cuyo papel es de organizador del disefio y guia del

aprendizaje.

Con relacién a la actuacién docente es recomendable realizar un diario personal en el que
se vayan recogiendo todos los aspectos que se crean oportunos para realizar un analisis al
final de cada sesion y, una vez finalizado el proyecto, realizar una retrospeccion sobre las
actuaciones de manera globalizada extrayendo pues una serie de conclusiones que nos
sirvan como mejoras para un futuro. En el Anexo XVII se pueden observar algunos

instrumentos que podrian sernos de utilidad para autoevaluar nuestra labor docente.

6. CONCLUSIONES

A pesar de no haber llevado a cabo la propuesta didactica disefiada en el presente trabajo,
debido principalmente a la COVID-19, se observa en este una posibilidad de futura linea
de investigacion que permita concluir si su desarrollo proporcionaria al profesorado y
alumnado el éxito esperado.

Igualmente, la creacion de la técnica de aprendizaje cooperativo En busca de la idea
global junto a los dos organizadores graficos disefiados para su desarrollo, asi como la
rutina de pensamiento Veo — me pregunto — investigo, de creacion propia podrian ser
implementadas e investigadas con el objetivo de observar si realmente son de utilidad y

favorecen a un correcto trabajo en grupo a la vez que se desarrolla el pensamiento visible.

Como hemos podido observar en la fundamentacion tedrica, el desarrollo de este proyecto
ABP STEAM integrado ofrece una amplia gama de posibilidades y beneficios en el aula

de Educacion Primaria.
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A pesar de que pueda resultar costoso de planificar para el profesorado e incluso un reto
a la hora de implementarlo con grupos de alumnos que no estén acostumbrados a trabajar
este tipo de metodologias, pienso que si este proyecto se utilizase podrian lograrse
grandes resultados por lo que al trabajo interdisciplinar y transversal se refiere. La
integracion de varias disciplinas en el proyecto permite llevar a cabo una educacion
correspondiente al mundo real puesto que en este no encontramos situaciones en las que

la ciencia se encuentre dividida de las matematicas, por ejemplo.

Este proyecto, justificado por la grabacion de una produccién de Stop Motion (propuesta
didactica también a investigar) e incluido en su desarrollo, proporciona al alumnado una
motivacion extra; puesto que se caracteriza por la presencia del aprendizaje constructivo
y activo a la vez que se trabaja de manera cooperativa. Asi, se desarrolla con él una serie

de caracteristicas que, cada vez mas, son requeridas por nuestra sociedad.

La construccion de un escenario ofrece multitud de ambitos para trabajar; en nuestro caso
se ha partido del entorno urbano (la ciudad), pero bien podria centrarse en el entorno rural
o0 natural, en el universo, etc. El tema de la ciudad como eje central del proyecto permite
a los escolares ponerse en la piel de aquellas personas que disefian y construyen ciudades,
y analizarla desde el punto de vista histérico y desde la gestion de servicios publicos de

modo que se contemplan contenidos de ciencias sociales.

Ademas, podemos afirmar que con este proyecto se trabajan todas las disciplinas STEAM
y otras que no aparecen incluidas como la Lengua Castellana. Para ello, a lo largo de
todas las sesiones se busca dar respuesta al curriculo de Educacién Primaria indicando
los contenidos a trabajar, asi como los estandares de aprendizajes evaluables en

correspondencia a las competencias clave.

En relacion con las ciencias (C), se puede observar que el tema central de la ciudad v el
trabajo de contenidos como las propiedades de los materiales o el consumo responsable
aparecen en el curriculo de las ciencias de la naturaleza y de las ciencias sociales,

respectivamente.

Centrandonos en la tecnologia (T) y la ingenieria (E), cuyas disciplinas no vienen de
manera explicita en el curriculo educativo, se trabajan a través del disefio y la
construccién de la ciudad donde los escolares pensaran como verdaderos profesionales y

deberan solventar los retos que les vayan surgiendo (estructura y equilibro de los
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edificios, soporte y modo de union de las piezas que los conforman...). Podemos hacer
referencia a los contenidos de: budsqueda de informacion, uso del software Lego Digital

Designer, escala, boceto, materiales, unidades de medida...

Finalmente, las artes (A) se trabajan a través del uso de las medidas de longitud y de los
instrumentos técnicos de dibujo, la elaboracion de obras tridimensionales, el uso de LDD
como medio para el disefio gréafico, etc. Mientras, las matematicas (M) se desarrollan con

el uso de unidades de medida, el plano, la escala...

Se ha de destacar que, en cuanto al desarrollo del pensamiento visible, el uso de las
diferentes rutinas de pensamiento, ademas de otras técnicas centradas en el aprendizaje
cooperativo, permiten en el alumnado un desarrollo del pensamiento y la capacidad de
aprender a aprender. A traveés del trabajo de estas rutinas el escolar es capaz de reconocer
sus conocimientos e ideas previas para, tras una reflexion y planificacion del trabajo y su
desarrollo, sea consciente del punto de partida, del recorrido realizado y el lugar en donde
se sitla finalmente. Es decir; esto permite en el alumnado una profunda sintesis y
organizacion de los pensamientos e ideas y la consciencia de su aprendizaje tras realizar

una reflexion critica acerca de todo el proceso.

Junto al trabajo de aprender a aprender, el desarrollo de la propuesta didactica favorece
la consecucion de otras competencias clave como son la competencia en comunicacién
lingliistica (CCL) y las competencias sociales y civicas (CSC) debido al alto nivel de
coordinacion y cooperacion que debe existir entre diferentes grupos y alumnado; la
competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) con la
presencia de actividades en las que se deban adquirir los conocimientos basicos para
poder reflexionar y revisar los procedimientos y resultados obtenidos para la construccion
de la ciudad. La especializacién en el software de LDD como medio para el disefio grafico
desarrolla la competencia digital (CD), asi como la bdsqueda y tratamiento de
informacién. La aparicion del trabajo de diversos contenidos centrados en las artes que
permiten la consecucién de los estandares muestran la presencia de la competencia de
concienciay expresion cultural (CEC). Se ha de destacar una competencia mas, el sentido
de la iniciativa y el espiritu emprendedor (SIE) que engloba numerosas habilidades y
destrezas requeridas por la sociedad y se trabaja a través del uso de las técnicas del

aprendizaje cooperativo, del desarrollo de la creatividad y el sentido critico a la hora de
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reflexionar, del uso de la responsabilidad individual dentro de un grupo, de la toma de

decisiones...

La creatividad y el entorno real o imaginativo del alumnado unido a la produccion y
animacion Stop Motion permiten en los estudiantes sumergirse en un mundo creado por

ellos mismos. En este nuevo mundo solo hay un protagonista: el alumno.

Finalmente, para mi formacion como docente he podido profundizar en la metodologia
STEAM y en la planificacion de un gran proyecto que permite a las “artes dar un golpe
encima de la mesa” en compafiia de las demas disciplinas del acronimo demostrando que
la union humanidades-ciencias es posible y ofrece mejores resultados que de manera
fragmentada. Ademas, a través de este trabajo he logrado conocer varias técnicas de
aprendizaje cooperativo que desconocia hasta ahora, y crear las mias propias, que pueden
ser de gran utilizad en mi futuro profesional ya sea a la hora de su implementacién o de

Su uso en otro tipo de trabajos.
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ANEXOS

ANEXO I: Organizador para la planificacién del proyecto

’PQpeiesk‘/k

@ Paraorganizar el proyecto

MEDIDAS, DISENO, MATERIALES, 0 J
CONSTRUCCION Y GUIA£.S. M

ORGAVIZADOR
uricose RECURSOS Tl

INSTRUMENTOS DE - oyt LEG0 DIGITAL
FVALUACION- DESTGNER Y PORTATILES

Rebeca Balsell

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO II: Tarjetas de identificacion (elaboracion propia)

DISENO
NOMBRE:

,? NUMERO:

MATERIALES
NOMBRE:

ot @
|J\).r W;

i 1W<

‘¢

CONSTRUCCION

=

MEDIDAS
NOMBRE:

GUIA E.S.M.

4

1D

Retec;‘Ba'l-:;é]tfs

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO I11: Organizacion general de las fases y sesiones

ORGANIZACION DEL PROYECTO

FASE I: Nos volvemos expertos

= Sesién 3-Medida

= Sesion 3-Materiales

= Sesién 3-Construccion
= Sesion 3-Disefio

= Sesion 3-Guia E.S.M.

FASE INICIAL.: ;Escenario? ¢Qué es? Sesion 1 1 hora aproximadamente.
Sesion 2 1 hora aproximadamente.
Sesion 3

1-2 horas aproximadamente.

Sesion 4 Maximo 2 horas
Sesion 5 No més de 2 horas y media.
FASE I1: Planificamos y disefiamos nuestra ciudad
Sesion 6 No mas de 3 horas
Sesién 7 Esta sesién podra durar varios dias debido a la
FASE I11: Manos a la obra .
parte de construccion.
FASE FINAL: Echamos la vista atras Sesion 8 No més de 2 horas y media.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO 1V: Tarjetas de roles (elaboracion propia)

MODERA EN LOS DEBATES Y INFORMA DEL TRABAJO Y RECOOGE Y ENTREGA

CONVERSACIONES ¥ MANTIENE
EL ORDEN DURANTE EL OPINION GRUPAL. TRABAJOS Y MATERIALES,

L INFORMA A LA PROFESORA Y LOS CONTROLA

CONTROLA EL TIEMPO Y
LO QUE ESCRIBE EL
SECRETARIO/A

RELLENA LOS DATOS Y
. CUESTIONARIOS, ETC.

SoportSacalig _prisaria

Rebeca Balsells

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO V: Recursos materiales para la sesion 1

e Poster: El escenario

Fuente: Elaboracion propia

e Organizador grafico: KWL individual

‘ESCENARIO \

NOMBRE:

1
j3

wapariteaite_prizarin
Rebeca Balsells

Fuente: Elaboracion propia
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e Organizador grafico comun: KWL grupal

EQUIPO:
MIEMBROS Y FUNCION DE CADA UNO/A:

11
Rebeca Balsells

W LO QUE
SABEMOS

o ’ S

Fuente: Elaboracion propia
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e Poster: ; Hablamos? Ingredientes para una buena conversacion

RESPETD EscucHA

ACTIVA
“AOPINION DE LOS DEMAS

PARTICIPACIONI

ACTIVA

TURNOS

EPALABRA I vocasutanio )
NORMRS .
CORTESIRA

i HABLAMOS?

para una buena conversacion

Rebeca Balsells

Fuente: Elaboracion propia
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Instrumento evaluacién: Escala Likert

incluir aquellos aspectos que os resulten interesantes de resaltar.

La siguiente hoja deberda ser rellena por el secretario/a. Tendréis que poneros de acuerdo para responder a los enunciados. En caso de
tener dudas el portavoz levantara la mano y el equipo esperara a que la profesora se acerque a las mesas. En observacion podréis

EQUIPO:

MIEMBROS:

ENUNCIADOS

CASI1
NUNCA

POCAS
VECES

A
VECES

BASTANTES
VECES

CASsI
SIEMFRE

OBSERVACIONES

. Las ideas se han transmitido con claridad y de

forma correcta.

. Ha costado entender las ideas transmitidas

por los compatieros/as

. Nos hemos escuchado sin interrumpir.

- Hemos pedido la palabra cuando queriamos

intervenir en la conversacion

. No hemos faltado al respeto a los demas

companeros.

. Hemos utilizado “gracias™ y “por favor”.

. El grupo ha logrado construir una

conversacion adecuada.

. Todos/as hemos participado en la actividad.

Fuente: Elaboracién propia

59



ANEXO VI: Recursos materiales para la sesion 2

e QOrganizador grafico: Los pétalos de la flor

Fuente: Elaboracion propia
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e Qrganizador grafico: La maceta

EQUIPO:
MIEMBROS ¥ FUNCION DE CADA UNO/A: :

Fuente: Elaboracién propia
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e Cuestionario individual

CUESTIONARIO ACTIVIDAD 1. LA CIUDAD

TU NOMBRE: TU EQUIPO:

1. ;Has entendido desde un principio lo que tenias que hacer con la hoja “Los

pétalos de la flor”? (marca la respuesta)

Si NO MAS O MENOS

2. ¢Podrias explicar en pocas palabras lo que has tenido que hacer en esa hoja?

3. Desde un primer momento, ¢qué te sugerian las palabras de la pizarra?

4. Cuando has utiliza la hoja, ¢has pensado y reflexionado sobre esa primera idea

que se te vino a la cabeza o la has escrito directamente sin pensar sobre ella?

5. ;Podrias explicar en pocas palabras lo que habéis hecho con la hoja “La maceta

de equipo”?

6. ¢Han surgido problemas a la hora de hablar en equipo?

SI NO
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En caso de que la respuesta sea SI. ¢Puedes explicar por qué crees que han

surgido esos problemas?

7. La idea que has puesto en tu hoja de “Los pétalos de la flor”, ;coincide con la

que habéis puesto grupalmente en “La maceta de equipo”?

8. Explica en pocas palabras la idea que habéis extraido en vuestro grupo.

9. Indica qué aspectos has aprendido con esta actividad.

10. Para finalizar, ¢qué es lo que mas te ha gustado de esta actividad? ¢Y lo que

menos?

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO VII: Recursos materiales para la sesion 3 - MEDIDAS

e Imagen para la rutina de pensamiento: El plano de Segovia

Fuente: Elaboracion propia

e Organizador grafico: Veo-Pienso-Me pregunto

ORGANIZADORIGRIEIC0Eoapiensoame

Rebec o163‘1sel_'l.s

Fuente: Elaboracion propia
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e Guion: Documento del grupo Medidas

L

Fuente

GUION PARA LA ELABORACION DEL

DOCUMENTO

. Portada: fitulo, autores'as v fecha

. Indice v mumero de paging en la que encontraremes cada apartado v actividad del

documento.

Plano de Segovia

Rutinas de penzamiento: Feg-picrse-me pregunte de todos los componentes del grupo
Listado grupal v consensuade de las presunmtas extraidas de las rutinas de
penzamientos de todos.

Apartados: e informacion de rezspuesta a cada pregunta del listado (tendra que haber
tanto: apartados como preguntas) en relacion com la construccion de mmestro
eSCERArio.

Mapa concepiual de tods la informacion util para la construccion de mmestro
BSCERATTD.

Apartade: del documento inchuides por la profeszora (ze incluiran presunmtas ¥
actividades mediante las que e frabajen tanto la excala ¥ el plano como la lomgited ¥
superficie).

Acuerdo de las excala ¥ tableros de pupitres a utilizar en la construccion de nuestro

escenario, firmado por todos los miembros ¥ por la profesora.

: Elaboracion propia
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Rubrica de evaluacion

RUBRICA DE EVALUVACION.
GRUPO MEDIDAS

Nombre alumnos

prequntas de la lista grupal’
estdn relacionadas con el
proyecto.

prequntas de (a fista grupal
estdn relacionadas con el
proyecto.

. Hay mds de 10 faltas de FHay entre 6 y 10 faltas de FHay menos de 5 faltas de
PRESENTACION ortografia. ortografia. ortografia.
1,5 puntos 0,5 pts. 0,75 pts. 1,5 pts.
Hay menos de 2 hojas de Hay entre 3 y 4 hojas de Aparecen todas las hojas de
RESPONSABILIDAD TVeo-pienso-me prequnto. Veo-pienso-me pregunto. TVeo-pienso-me prequnto.
INDIVIDUAL
15 puntos 0,5 pts. 0,75 pts. 1,5 pts.
Hay menos de la mitad de las | Hay al menos la mitad de las | Estdn todas las actividades
actividades de la profesora actividades de [a profesora de [a profesora bien
bien reafizadas. bien realizadas. realizadas.
CONTENIDOS 0,5 pts. 0,75 pts. 1,5 pts.
3 puntos Menos de la mitad de las Al menos la mitad de [as Todas las respuestas a las

prequntas de [a [ista grupal
estdn relacionadas con el
proyecto.

0,5 pts.

0,75 pts.

1,5 pts.

Fuente: Elaboracién propia
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e Hoja: Reqistro de aspectos tratados

REGISTRO DE ASPECTOS TRATADOS I

TEMA

INFORMACIGN

OUE EXBTICAR

SUSERENSIhS

CGRUPOE NODEIZAE

TEMA

A TRATAR

INFORMACIGN

NE XA ICAR

AT

CGRUBOE NODEIEAE

T.EMA

INFORMACIGON

UE BN ICAR

SUSERENSIhs

CGROPE NODEFEAS

Fuente: Elaboracion propia



e Cuestionario individual

CUESTIONARIO GRUPO - MEDIDAS

TU NOMBRE: TU EQUIPO:

1. Define escala con tus propias palabras e indica para que la podemos utilizar:

2. ¢Podrias explicar la escala que hemos escogido para el escenario?

3. Indica para qué nos puede servir el uso de la longitud en nuestro proyecto.

4. ¢Qué medida de longitud habéis decidido que es la mas adecuada para la

construccién de la ciudad? ¢ Por qué?

5. ¢ Cuanta superficie tenemos disponible para construir nuestra ciudad? Explica

como el procedimiento que has hecho con tus palabras.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO VIII: Recursos materiales para la sesion 3 - MATERIALES

e Hoja: Lluvia de ideas

NOMBRE: FUNCION:

LLUVIA PE IREAS

MATERIALES PARA NUESTRO ESCENARIO

A i

Fuente: Elaboracion propia

e Poster: Propiedades de los materiales

MATERIALES

flasticddad  purez2 MECANIGAS

Tenacidad
Fragilidad
Plasticidad i

BPTIGAS gpenspared™®
0pac?
Transivcigo
REcicLagLE ! 5
REUTILIZABLE  ECOLOGIC RS
Toxico F |

BIODEGRADABLE

Fuente: Elaboracion propia



e Ficha: Identificacién de los objetos

ECOLOGICAS:

ECOLOGICAS:

Fuente: Elaboracion propia
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Hoja: Mapa conceptual

NOMEBRE Y FUNCION:

PRI GONEETIAL

Incluye, en los lugares que creas conveniente, ejemplos para apoyar las ideas principales.

Fuente: Elaboracién propia
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e Cuestionario reflexivo y plantillas para los posters creativos

NOMBRE Y FUNCION:

" MEENCANTARIA SABERTU OPINION |

¢Como piensas que la eleccion de los materiales
escogidos para la construccion del escenariova a
favorecer al respeto por el medioambiente?

En la construccion de nuestro escenario, ipodemos
encontrar [a presenda de la regla de las 3 erres? ¢De qué
manera?

éPor qué piensas que es importante realizar un consumo
responsable en nuestro dia a dia y en nuestro escenario?

Crea un poster que puedas utilizar mas adelante para argume
porque usar los materiales que habéis escogido.

Realizalo a partir de la plantilla proporcionada._.

iQUE VUELE LA IMAGINACION!

Fuente: Elaboracion propia
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Hoja de observacion

HOJA DE OBSERVACION DE LOS MATERIALES Y EL PROCESO
Alumnos ALUMNO 1 ALUMNO 2 ALUMNO 3 ALUMNO 4 ALUMNO 5
Presuntas
Pregunta 1
Pregunta 2
Pregunta 3
Ttem 1
Item 2
Poster | Item 3
Ttem 4
Item 5
Obseryaciones!
La preguntas y el poster se evaluaran con las siguientes imagenes y se tendra que indicar por que en escrito.
gy Con cada pregunta y cada item correctamente se consigue 1
= 0,025 {?_}“’ mm (0,05 & e 0,10 | punto.
Items para evaluar el poster. Cada item cuenta 0.1
1. Uso de colores 2. Contenidos bien | 3. Uso de diferentes tamafios de letra para | 4. Uso de elementos o dibujos | 5. Informacién acorde a
que resaltan. organizados.. resaltar las ideas importantes propios acordes a la tematica. | lo trabajado en el grupo.

Obzervacionssz: Apuntar lo que se observe mterezante de cada alumne durante 2] proceszo de toda la actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO IX: Recursos materiales para la sesion 3 - DISENO

e QOrganizador grafico: Veo — me pregunto — investigo

Nombre y funcion:

OB
il
& el

Fuente: Elaboracién propia

e Imagen: Plano — boceto — disefo grafico

PLANO-ROGETO-DINENO GRAFIG0

RO S m—
""" By e
{51 ¥ "—' | ) “,- T

DISERD
GRAFICO

Fuente: Elaboracion propia



e Hoja: Bocetos

NUBSIo punto de Vist3, desde donde miramos & objeto.

4¢=‘$ PERSPECTIVAS |

iTe atreves a imaginary crear la parte d.e plane que se esconde tras
los niimeres 2 y 37

soporSbecaly prisaris
NOMBRE Y FUNCION: Rebeca Balsells

Fuente: Elaboracion propia
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Hoja: Investigamos LDD

Esto ¢ Lego Digital Designer, un software con ¢l que podemos diseiar con piezas Lego de manera digital
Lo usaremos para construir nuestra chudad.

Investiga sobre el programa y toma nota. Liegado el momento, lo necesitaras para explicarles a tus compaseros de grupo nodriza
como utilizarlo.

Fuente: Elaboracion propia

INVESTIGACION DE LEGO DIGITAL DESIGNER

dame ugntas preguntas ejemplos a 1a3 respond
&? ;Para qué sirve? ;Qué podemos encontrar aqui? ; RECU'ERDA' Estas pmguntas son
ejemplos TU eres &l investizador v puedes escribir lo que creas conveniente.

1

Fuente: Elaboracion propia

81



ANEXO X: Recursos materiales para la sesion 3 - CONSTRUCCION

e Organizador grafico: Pienso — me interesa — investigo

Nombre y funeion:

( a) .,
~7 ‘ ME mmk" fim
” e
INVESTIGO \“;%

Fuente: Elaboracion propia

e Poster: Como hacer una maqueta

S [R t A ﬁmﬂo FINAL |

BORRADOR?
“ PREPARA Rl

PIEZAS

CORTAR Y ELMINAR DESPERFECTOS

UNIéN/PE(,ADQ

COlOR Y PROPS

Fuente: Elaboracidn propia



e Cuestionario: Grupo construccion

Nombre y funcion:

EUESTIONARID: Grpe consueeiin

1. ;Podrias explicar con tus propias palabras la investigacion que has
realizado después de rellenar el organizador de 1a rutina de pensamiento?
(indica: qué aspectos has investigado, como, qué informacion has extraido y

1o que has aprendido)

2. ;Como piensas que se podria extremar las precauciones a la hora de utilizar

instrumentos como la pistola de silicona o las tijeras?

3. ;Puedes explicar qué trabajo ha realizado tu grupo en 1a actividad?

4. Tu opinién cuenta en gran medida, ;podrias darme tu opiniéon sobre la

actividad que habéis desarrollado?

5. ;Qué crees que has aprendido en general gracias a esta actividad?

6. ;Sobre qué te gustaria profundizar en relacion a 1a construccion y montaje

de escenarios?
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ANEXO XI: Recursos materiales para la sesion 3 — GUIA E.S.M.

- ‘,,//’

e Poster: Guion ayuda para elaborar una guia

% v ooy §
= e ¥y Pagess £

para elaborar una guia

X

PORTADA | ¥

INDICE
Y 4

I 4

PASOS
K4

7N N
{/ Fases T?__,ﬁe Actividades?}
L

CONCLUSIGN |

74
p:

INTRODUCCION

Fuente: Elaboracién propia
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ANEXO XIlI: Recursos materiales para la sesion 4

e Hoja de coevaluacion: ;Qué tal lo hago?

Nombre:
cQué tal Io hago?
Dibuja estas caras segun creas conveniente =

Nombre y funcién del compafiero/a que habla:

La informacion estd bien relacionada con la

funcion que le ha tocado.

Ha explicado las ideas principales para ir al

centro de la informacion.

Se ha extendido demasiado en las explicaciones.

Ha indicado en todo momento el tema a tratar a

modo de presentacion de la explicacion.

La informacion se ha  comprendido

correctamente.

Nombre vy funcién del compariero/a que habla:

La informacion estd bien relacionada con la

funcion que le ha tocado.

Ha explicado las ideas principales para ir al

centro de la informacion.

Se ha extendido demasiado en las explicaciones.

Ha indicado en todo momento el tema a tratar a

modo de presentacion de la explicacion.




La informacion se ha  comprendido

correctamente.

Nombre y funcién del compariero/a que habla:

La informacion esta bien relacionada con la

funcion que le ha tocado.

Ha explicado las ideas principales para ir al

centro de la informacion.

Se ha extendido demasiado en las explicaciones.

Ha indicado en todo momento el tema a tratar a
modo de presentacion de la explicacion.

La informacion se ha  comprendido

correctamente.

Nombre y funcién del comparfiero/a que habla:

La informacion estd bien relacionada con la

funcion que le ha tocado.

Ha explicado las ideas principales para ir al

centro de la informacion.

Se ha extendido demasiado en las explicaciones.

Ha indicado en todo momento el tema a tratar a

modo de presentacion de la explicacion.

La informacion se ha  comprendido

correctamente.

Nombre y funcién del compafiero/a que habla:

La informacion estd bien relacionada con la

funcién que le ha tocado.
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Ha explicado las ideas principales para ir al

centro de la informacion.

Se ha extendido demasiado en las explicaciones.

Ha indicado en todo momento el tema a tratar a

modo de presentacion de la explicacion.

La informacion se ha  comprendido

correctamente.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO XIII: Recursos materiales para la sesion 5

e QOrganizador grafico: Titulares

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO XIV: Recursos materiales para la sesion 6

Hoja de autoevaluacion: Tela de arafa

NOS HEMOS
ORGANITADO BIEN
DESDE EL PRINCIPIO.
- » {
PODRIA EXPLICAR EL
FUNCIONAMIENTO DE 1A lﬂlﬂmttﬂﬂ ESCOGIDA
LEGO DIGITAL DESIGNER NOS HA SIDO UTIL PARA EL
A OTRA PERSONA. DISENO DE LOS EDIFICIO0S.

HEMOS RESPETADO
d HAN SURCIDO

EN TODO MOMENTO
LAS OPINIONES E MUCHAS IDEAS EN
IDEAS DE LOS DEMAS. MI GRUPO PARA

EL DISENO.

AUNQUE HAYA HABIDO

DIFERENTES OPINIONES, NOS
HEMOS PUESTO DE ACUERDO. Rebes

iPIENSAS QUE LECO DICITAL DESICNER ES FACIL DE UTILIZAR? ;PODRIAS DAR
TU OPINION ACERCA DE ESTE PROCRAMA?

iCOMO CREES QUE HA TRABAJADO TU CRUPO EN ESTA SESION? EXPLICA CON
TUS PALABRAS LA RESPUESTA QUE HAS DADO.
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Rubrica de autoevaluacion para la introduccién de la Guia E.S.M.

HAYMASDE 10 FALTASDE | MAYENTREG Y10 FALTASDE | HAY MENOS DE 5 FALTAS DE
ORTOGRATIA. ORTOGRATIA. ORTOGRAFIA.
125 DTS. 25PTS.
LAS IDEAS NO ESTAN CLARAS Y LAS IDEAS ESTAN LAS IDEAS ESTAN
NO SE ENTIENDEN MEDIANAMENTE CLARAS YSE | TOTALMENTE CLARAS Y SE
COMPLETAMENTE. ENTIENDEN CON UN POCO DE | ENTIENDEN A LA PEREECCION.
ESTUERTO.
125 PTS. 2,5PTS.
NO HAY CONCORDANCIA HAY ALGUNA FALTA DE NO HAY FALTA DE
ENTRE ENUNCIADOS. CONCORDANCIA ENTRE CONCORDANCIA. LOS
ENUNCIADOS. ENUNCIADOS ESTAN CLAROS Y
CONCISOS.
1,25 PTS. 25 PTS.
NO APARECEN CONECTORES PODRIAN HABERSE EL USO DE LOS CONECTORES
POR NINGUN LADO Y EL UTILIZADO OTROS ES ADECUADO Y PERMITE
TEXTO NO SE LEE CON CONECTORES PARA DAR UNA COMPRENSION Y
MAYOR CLARIDAD ALTEXTO. | ESTRUCTURA CLARA DEL
TEXTO.
135 DTS. 2,5PTS.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO XV: Recursos materiales para la sesion 7

Hoja de autoevaluacion: Escala Likert

NOMBRE:

1=nuneca /nada un poco

2= pocas veces /

3= a menudo /lo
justo

4= casi siempre /
bastante

§= siempre / total

ENUNCIADOS

z 3

OBSERVACIONES

. He respetado las medidas recogidas en el

protocolo de segundad.

. Las medidas de segundad disefiadas eran

suficientes para el trabajo que hemos
realizado.

A la hora de problemas, he sido creativo/a
para buscar soluciones.

4. La construccion de los edificios ha sido facil.

. Eluso v umon de piezas para la construccion

nos ha facilitado el trabajo.

. Siempre he tenido en mente la funcion que

tendran los edificios en la pelicula Stop
Motion de mu grupo.

Fuente: Elaboracién propia

91



ANEXO XVI: Recursos materiales para la sesion 8

e Hoja de coevaluacion: Escala Likert

VOV A TRABAJAR CON LA CREACION DE Mi COMPANERO/A:

1:NO 2: MAS 0 MENOS

3:8i

1

realizado para construir la ciudad.

1. El Visual Thinking resume las tareas que hemos

2. Los dibujos y el texto transmiten perfectamente las

3. El uso del dibujo acompaiia correctamente al texto.

4. Se han utilizado colores y figuras sencillos.

5. Se han utilizado colores y figuras llamativos.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO XVII: Instrumentos para autoevaluar la labor docente

e Hoja de analisis de la actividad / sesion

SESION NUMERO: FECHA:
) OBJETIVOS
DESCRIPCION EXPECTATIVAS DE LA PROFESORA
PREVIA ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES
EXPLICACION DESCRIPCION (informacion y material proporcionados | En cada apartado, responder a las siguientes cuestiones de
DE LA al alumnado y manera en que es proporcionada: técnicas | manera globalizada, pero apuntando aspectos concretos que

ACTIVIDAD/SESION | de trabajo cooperativo, paginas web, bibliografia, etc.) | se crea relevantes:

ACTIVIDAD/SESION | DESCRIPCION DEL MOMENTO DEL DESARROLLO | ® (El alumnado ha tenido muchas dudas o ha habido

(informacién recogida a través de organizadores graficos, ausencia de ellas?
observacion, opiniones y/o preguntas en el aula, e La peticion de ayuda ha sido tras intentar resolver las
actuaciones del alumnado, etc.) dudas de manera auténoma.

e Las actuaciones, comentarios y opiniones, asi como los

DESCRIPCION DE LA EVALUACION (informacion

recogida mediante los instrumentos de valuacion,

EVALUACION en el alumnado.
asambleas y/o conclusiones, notas sobre los productos

instrumentos de evaluacién muestran un aprendizaje real

finales, etc.)

Fuente: Elaboracion propia
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e Hoja de observacion a partir de los instrumentos de evaluacion realizados

por los alumnos

SESION NUMERO: FECHA:
Instrumento | Alumno/a Obijetivos Apuntes y Observaciones sobre la
evaluativo l logrados descripciones | mejora de la actividad (en
l l en relacion a relacion al alumno/a
los estandares. evaluado)
Ej: autoev. -
diana

CONCLUSIONES DE LA PRACTICA DOCENTE PARTIENDO DEL ANALISIS
ANTERIOR:

Fuente: Elaboracion propia
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Hoja de observacién a partir de los instrumentos de evaluacion

realizados

&y,
p )
500 . ey,
‘A‘(\é\?“c %y, o “y
\ 0,
12 ¥ o2& Yy, 1 q

Dedico un tiempo

determinado al dia

para la revision del

material.
N° DE

Resultados de los
instrumentos de

evaluacion.

SESION
Y FECHA

Las actividades se
relacionan con el proyecto
de la produccién de un

corto de Stop Motion.

Adaptacion de los
recursos y materiales a

la situacién actual.

\)
“ Cop  Pay, ey & oV o
SE g ] Q e lp e”e,, Q)s\o 0’\@ \‘6‘5'
Ccjs %0 2O b
1] J’e c\’ b Q
a, Cz, A\
e&’c e e coﬁ
/P "

Fuente: Elaboracién propia
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e Hoja de observacioén a partir de los instrumentos de evaluacion realizados

N° de la sesién: Fecha:
ITEMS ACTIVIDAD / ACTIVIDAD / ACTIVIDAD / ACTIVIDAD /
PARTE DE LA PARTE DE LA PARTE DE LA PARTE DE LA
SESION SESION SESION SESION
11234 |5(1(12(34|5/|1]12|3| 415 213145 OBSERVACIONES

El alumnado tiene dudas a la

hora de realizar la actividad.

Un alto porcentaje de alumnado

ha participado.

Adapto la labor docente al

alumnado.

Adapto la labor docente a la

realidad.

El uso del lenguaje al explicar

las actividades es correcto.

El material utilizado es el

adecuado para el alumnado.

Las actividades propuestas son

factibles para todo el alumnado.

Fuente: Elaboracion propia
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ENLACE DE LA DEFENSA EXPOSITIVA DEL
TRABAJO DE FIN DE GRADO
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https://www.youtube.com/watch?v=PPVlGkPGptI
https://drive.google.com/file/d/1qDOC0JZfMWJdUEVdMyNq2AgSs9xIvn4Z/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qDOC0JZfMWJdUEVdMyNq2AgSs9xIvn4Z/view?usp=sharing

