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RESUMEN

En la actualidad, la sociedad global e intercultural requiere que las personas sean capaces
de desarrollar una ciudadania activa y critica que permita transformar y mejorar la
realidad social. Pese a ello, ain existe de forma significativa una problematica social
relacionada con el color de la piel que puede abordarse desde la escuela. Por ello, el
presente Trabajo de Fin de Grado expone una propuesta didactica interdisciplinar para la
etapa de Educacion Primaria. En ella se trabaja la problematica social de la discriminacion
racial utilizando estrategias y competencias cientificas, matematicas y artisticas. De esta
forma, se busca que el alumnado logre un desarrollo competencial completo e integrado,

cumpliendo con los principios establecidos en la LOMLOE.

PALABRAS CLAVE: Interdisciplinariedad, Innovacion Educativa, Educacion
STEAM, Educacion en Valores

ABSTRACT

At present, the global and intercultural society requires people to be able to develop an
active and critical citizenship that allows them to transform and to improve the social
reality. Despite this, there is still a significant social problem related to skin color that can
be addressed from school. For this reason, this Final Degree Project presents an
interdisciplinary didactic proposal for teaching integrated knowledge in Primary School
Education. It works on the social problem of racial discrimination using scientific,
mathematical and artistic strategies and skills. In this way, it is sought that students
achieve a complete and integrated competence development, in accordance with the
LOMLOE.

KEY WORDS: Interdisciplinarity, Educational innovation, STEAM Education,

Education in values.
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1.INTRODUCCION

En la sociedad intercultural e interconectada del siglo XXI sigue estando presente la
problemaética social de la discriminacion racial. De hecho, tal y como sefiala Walsh
(2010), la interculturalidad atn no se ha logrado, ya que debe construirse entre personas,
en un contexto de igualdad, equidad, respeto y legitimidad. En este sentido, se han
desarrollado propuestas para trabajar la alfabetizacion digital, la inclusion educativa, el
pensamiento cientifico o la interdisciplinariedad. No obstante, existe cierta carencia de
investigaciones y propuestas que conecten todas estas competencias con la capacidad de
abordar problemas de indole social desde el arte y la ciencia.

Se ha destacado la importancia de apostar por un curriculum integrado que puede
organizarse en torno a distintos ndcleos de conocimiento que pueden abordarse desde
diversas areas (Santomé, 1994). Por ello, el presente Trabajo de Fin de Grado (TFG)
muestra una propuesta para trabajar la teoria de la luz y el color utilizando conceptos
cientificos, artisticos, sociales y matematicos propios de la Educacion Primaria. Esta idea
se transformard en el elemento conductor para introducir de forma transversal la
Educacion en Valores Sociales y Civicos y el concepto de discriminacion racial. Ademas,
de esta forma se pretende vincular el saber matematico con la competencia social y civica,

creando asi ciudadanos comprometidos con la ciudadania.

Hoy en dia existe un apogeo dentro de las aulas por la inclusién de metodologias
activas que potencien la participacion real del alumnado dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por ello, esta propuesta educativa se caracteriza por su transdisciplinariedad
y tiene como eje central el desempefio de una ensefianza centrada en la adquisicion de
competencias, destrezas y habilidades frente a la mera memorizacion de los contenidos.
Para ello, se presenta una propuesta basada en el aprendizaje STEAM con que se trata de
fomentar el aprendizaje significativo al mismo tiempo que se potencia el pensamiento

cientifico y critico.

Asimismo, la LOMLOE abogan por una educacion permanente, para la vida,
observando las areas de conocimiento como espacios abiertos en los que trabajar no solo
los contenidos y las competencias, si no también, elementos transversales que partan de
problematicas reales, como en este caso la discriminacion racial. Por Gltimo, cabe resaltar
que las sociedades son, en muchos aspectos, un reflejo de lo que han aprendido dentro del

contexto educativo. Por ello, es de vital importancia educar en la diversidad, potenciando
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la formacion del estudiantado en la comprension de que la riqueza esta en la diferencia,
que todos los seres humanos deben tener las mismas oportunidades, aceptando la

diversidad cultural como un elemento mas de la realidad.

2.0BJETIVOS DEL TFG

En primer lugar, se presenta el objetivo general que se pretende alcanzar con la realizacion
del presente TFG:

« Disefiar una propuesta de intervencion educativa para el alumnado de 6° de
primaria donde se integren la resolucion de problemas, la educacion en valores y

artistica para trabajar la problematica de la discriminacion racial.
Estos objetivos se concretan en los siguientes objetivos especificos:

« Realizar una investigacion sobre alfabetizacion y didactica de la matematica en
Educacion Primaria.

o Analizar el concepto del color tomando como referencia la teoria del color luz y
del color materia.

o Profundizar en el conocimiento de la Educacién en Valores, en particular,
investigar sobre el color de la piel a partir del trabajo de la fotografa Angelica
Dass.

o Comprender cémo pueden emplearse de forma apropiada diversas metodologias

de innovacion para elaborar una propuesta didactica interdisciplinar.

3. JUSTIFICACION DE LA TEMATICA
ELEGIDA

3.1 ELECCION DEL TEMA E IMPORTANCIA

La sociedad actual, plural, tecnologica e intercultural obliga a interpretar las disciplinas
del curriculo de Educacion Primaria como un espacio abierto, donde tienen cabida
multitud de aspectos, no solo conceptuales o instrumentales, sino que, también sociales y
culturales. De esta forma, debe transmitirse a los discentes codmo y cuando puede ser de

utilidad los conocimientos matematicos, sociales, cientificos y estéticos en su vida



cotidiana apostando asi por un desarrollo competencias integral. Hablando especialmente
sobre la competencia matematica no debe medirse en la cantidad de problemas que
resuelven los nifios, sino por la actividad mental empleada en interpretar, razonar,
modelizar y reflexionar (Ferndndez, 2010). Por eso, es importante que desde la escuela se
logre integrar la matematica en diferentes entornos de ensefianza-aprendizaje, ayudando

a transformarla en una herramienta util para el desarrollo personal, emocional y social.

Es importante reconocer que no vivimos de forma aislada, lo hacemos en sociedad; en
el entorno familiar, escolar, laboral e incluso en nuestro tiempo libre, se generan
situaciones en las que debemos hacer uso de las matematicas. Desde el numero de primos
hasta el tiempo que las personas emplean en desplazarse desde casa hasta el colegio, son
cuestiones que permiten trabajar los nimeros, la estadistica o cualquier otro bloque del
area de mateméticas. Por ello, una sociedad se beneficia cuando sus ciudadanos
adquieren una cultura y una alfabetizacion matematica suficiente, para poder desarrollar

la capacidad de entender y transformar la realidad (Brousseau, 2000).

Esta area para muchas personas se ha convertido en la “asignatura oscura” de su etapa
escolar, aunque en realidad son la luz que permite comprender y avanzar en el
conocimiento y, por ende, evolucionar como sociedad. Un entendimiento adecuado del
funcionamiento de las matematicas facilita conocer la verdad y desarrollar el pensamiento

critico sobre cuestiones que trascienden a la propia matematica.

Asi pues, el conocimiento matematico puede considerarse una herramienta
fundamental para entender los datos politicos, econdmicos, sociales; realizar
interpretaciones y conclusiones de forma critica. En definitiva, como sociedad debemos
comprender que las matematicas van mas alld de ser capaz de aplicar un método o
formula, de ser robots de célculo, o conjunto de contenidos descontextualizados, sino que
son una herramienta que nos permite transformarnos en ciudadanos/as criticos, capaces
de comprender mejor los diversos fendémenos que suceden en el mundo. En este sentido,
la geometria es un area fundamental en la vida cotidiana, que forma parte de areas como

la ingenieria, la arquitectura y el arte.

En la misma linea, otro de los aspectos fundamentales de este proyecto es conceder a
las matematicas un sentido préactico, estableciendo un vinculo con las problematicas que
pueden surgir dentro de la sociedad. Concretamente, a través del descubrimiento de la

teoria RGB, se presentara una de las problematicas sociales mas actuales, el racismo, la



discriminacion de las personas por el color de la piel. Esta relacion permite trabajar dentro
del area de las matematicas, de forma transversal, la dimension actitudinal y emocional
del aprendizaje. asimismo, esta perspectiva que aborda la ensefianza de los valores hace
que, por una parte, el alumnado se sensibilice y se enfrente a la resolucion de problemas
reales, buscando diversas estrategias y soluciones para solventarlos de forma critica
(Alsina, 2009).

Como ya se ha sefialado, la sociedad actual, se caracteriza bajo el titulo de sociedad de
la informacion, requiere de ciudadanos con una alfabetizacion cientifica de indole
superior, capaces de pensar y reflexionar de forma integrada sobre multitud de cuestiones.
El enfoque interdisciplinar, basado en la metodologia STEAM, consigue que los
contenidos relacionados con el curriculum, con el area de matemaéticas, la Educacion
Artistica 'y la Educacion en valores, proporcionen al alumnado los aprendizajes necesarios
para el desarrollo de la alfabetizacion matematica y habilidades sociales, cientificas y

tecnoldgicas.

3.2 COMPETENCIAS DEL TIiTULO

La realizacion del presente TFG ha contribuido a adquirir competencias tanto del
Grado de Educacion Primaria, como especificas del TFG. A continuacion, se exponen
todas las competencias de forma conjunta, teniendo en cuenta lo establecido en la
ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, que regula el Titulo de Maestro en
Educacion Primaria y la ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, agrupando los
conocimientos, habilidades y competencias que alli se recogen en torno a grandes

competencias y organizandolas segun los modulos y materias que aparecen en la misma.

En primer lugar, se presenta una propuesta didactica que incluye aspectos
fundamentales de la programacion educativa como son la metodologia, el curriculo, la
evaluacion y las caracteristicas del alumnado. Esto muestra el conocimiento adquirido
sobre estos aspectos y sobre su aplicacion practica. Asimismo, el disefio de la propuesta
incluye situaciones de ensefianza-aprendizaje fundamentadas en metodologias
innovadoras, integrando contenidos transversales de distintas areas. En esta linea, se
muestra la implicacion por apostar por una innovacion educativa, logrando presentar una
propuesta en la que convergen contenidos de Matematicas, Educacion Artistica y

Educacién en Valores. De esta forma se espera demostrar conocimientos de terminologia



educativa, principios metodologicos, fundamentos de algunas areas del curriculo de

Educacién Primaria, asi como fundamentos pedagogicos generales.

Esta propuesta se ha realizado partiendo de una investigacion adecuada para elaborar
una fundamentacion tedrica acorde a la tarea. Para ello, se ha recurrido a la basqueda de
informacidn en bases de datos relacionadas con la Educacion (ERIC, Scopus) y eligiendo
la bibliografia mas adecuada para la propuesta. Todo ello ilustra la capacidad de reunir,
interpretar y transmitir informacion, en este caso en forma de una propuesta educativa
bien fundamentada. De igual modo, la eleccion del tema, sintetizado en la idea de trabajar
el racismo con el arte y las matematicas, es muestra de un compromiso ético con los
valores que exige la profesion docente. De este modo, se espera demostrar el fomento de
valores democraticos, la interculturalidad, la igualdad entre las personas y la reflexion
sobre la necesidad de eliminar la discriminacion racial en el mundo y mas particularmente

en el &mbito de la educacion.

Respecto a las competencias didacticas, se espera mostrar la adquisicion de
competencias matematicas basicas, la capacidad de razonar y comunicar propuestas
matematicas, el planteamiento de problemas matematicos vinculados con la vida real y la
modelizacidn de situacién de contextos reales. Esto implica un conocimiento sélido del
curriculum escolar de matematicas, asi como el desarrollo de contenidos que beneficien
al alumnado para adquirir competencias. De igual modo, se espera mostrar una
comprensidn profunda de los principios que contribuyen a la formacién cultural, personal
y social desde el arte. asimismo, al presentar una propuesta interdisciplinar, se debe
conocer el curriculo de la educacion artistica, asi como recursos para fomentar la

participacion del alumnado dentro y fuera del aula.

En suma, el presente TFG pretende mostrar que su autora ha adquirido conocimientos
fundamentales sobre Educacion, capacidad de aplicar los conocimientos en el disefio de
propuestas didacticas fundamentadas, capacidad de iniciarse en la investigacion vy el

compromiso ético imprescindible para desempefar la profesion docente.
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4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1 EDUCACION MATEMATICA

4.1.1 Matematicas y la sociedad

La sociedad actual ya no tiene como objetivo principal el carbon o el metal si no que,
apuesta por la creatividad, los talentos o la innovacion. Hoy en dia ya no es suficiente con
que el alumnado adquiera una alfabetizacion basica, es decir, leer, escribir y realizar
operaciones sencillas (Feito, 2008). Esta evolucion social ha transformado la forma de
concebir la educacién planteando nuevos retos que los sistemas educativos tratan de
solventar apostando por nuevos metodos de ensefianza. Muchos de ellos tienen como eje
central acercar a la clase experiencias, fendmenos y situaciones que parten de la vida del

estudiantado.

En el caso del area matematica desde los ultimos afios se ha fomentado la
implementacidn de aspectos culturales y sociales dentro de sus contenidos con el objetivo
de potenciar en el estudiantado una vision més cientifica y real de su entorno (Cantoral y
Farfan, 2003).

En esta linea, Niss (2002) expone un cambio de perspectiva en torno a como llevar al
aula los contenidos matematicos expuestos en los curriculos educativos sustituyendo las
préacticas educativas basadas en la mera adquisicién de férmulas o técnicas por otras
orientadas a un uso mas significativo, es decir, la aplicacion real de los contenidos donde
las matematicas desempefien un papel dentro del entorno. Asimismo, Palmer (2019)
enfatiza en que cuando se relacionan las matematicas con la vida cotidiana no se trata de
buscar teoremas o resultados, sino de aprender a utilizarlas para resolver problemas o

situaciones.

Siguiendo estas palabras, Velayos (2016) sefiala que una de las ventajas de utilizar
entornos cercanos al alumnado hace que los conocimientos se adquieran de forma
proactiva y significativa, haciendo que formen parte de su vida. De esta forma, el
alumnado se enfrentara a la realidad, convirtiéndose en el personaje central dentro de la

clase.

Esta necesidad de aplicar un cambio de perspectiva educativa también se observa

cuando se analizan los resultados de evaluaciones internacionales (TIMSS), en concreto,
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las del area matematica, se muestra que los participantes, en muchas ocasiones, no
capaces de aplicar de forma practica y, por ende, real, los conocimientos que han

adquirido (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, 2016).

De acuerdo con esta vision competencial, Rico (2007) expone que una de las
finalidades mas importantes del area de las matematicas debe ser la alfabetizacion. Este
autor la define como la adquisicion de habilidades y herramientas para emplear las
nociones matematicas en la vida cotidiana. En este sentido, la alfabetizacion no puede
comprenderse sélo desde un punto de vista instrumental o funcional, sino que también
entendiendo que engloba aspectos sociales, culturales y estéticos. Asimismo, en el
informe PISA (2000) se incluye a la definicién la importancia de comprender que este
tipo de aprendizaje no se realiza tan solo dentro de las aulas, sino que, a través de la

socializacion y la vida en comunidad.

De la misma manera, es imprescindible que la educacion matematica dentro del aula
esté basada en el razonamiento y pensamiento matematico, siendo esta el medio para
lograr la comprension de todas las dimensiones y funciones que engloba. Porgue si la
alfabetizacion matematica tiene como finalidad que los discentes se conviertan en una
comunidad activa, informada y reflexiva, es imprescindible el trabajo basado en contextos

cotidianos, ya sean simulaciones o situaciones reales.
4.1.2 Competencia matematica

Desde hace mas de una década, los sistemas educativos europeos tratan de orientar el
proceso de ensefianza - aprendizaje a la adquisicion de competencias clave. La UNESCO
a través de la publicacion del Informe Delors “La educacion encierra un tesoro” (1996)
comenz6 a promover una ensefianza competencial basada en cuatro pilares; aprender a
conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser, apostando por un tipo
de educacion integral a través de la cual el alumnado sea capaz de establecer conexiones
entre las situaciones de aula y la vida fuera de ella. En el 2006 el Diario Oficial de la
Union Europea publica un texto, Competencias clave para el aprendizaje permanente,
donde las define como un elemento fundamental para lograr un desarrollo tanto social,
como personal y profesional, estableciendo un total de ocho competencias, como, por

ejemplo, competencia digital, espiritu de empresa, entre otras.
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En Espana, las competencias clave se han transformado en la columna vertebral de las
leyes educativas entendiéndolas como una herramienta fundamental para lograr un
aprendizaje permanente, a lo largo de toda la vida. Desde la aprobacion en el 2006 de la
LOE se han ido incluyendo las competencias clave dentro de los curriculos educativos.
De acuerdo con lo expuesto en Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se
establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria, la
adquisicién de las competencias clave por parte del alumnado es un elemento
indispensable para su desarrollo personal, académico y social, transforméndolo en un

ciudadano activo y comprometido con el entorno.

En la misma linea y centrandonos en la competencia matematica, en el Real Decreto
se define como un elemento necesario para la vida en sociedad, asi como para la
formacion integral del alumnado. Su adquisicién implica el desarrollo de la capacidad
para emplear las matematicas en diversos contextos y situaciones reales o simuladas que

pertenezcan a la vida cotidiana.

De igual manera la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos
(OECD) en 1999 ya defini6 esta competencia como la capacidad de las personas para
identificar y comprender el papel que desempefian las matematicas en el mundo, para
hacer juicios bien fundamentados y para utilizar las matematicas de tal forma que
satisfagan las necesidades de la vida actual y futura de forma constructiva, preocupada y
comprometida. Por lo cual, el eje central de esta competencia es crear conexiones entre
los contenidos, procedimientos y la forma de actuar en base a ellos (Villamizar, 2012).
De esta forma el aprendizaje no se basa simplemente en el almacenamiento de
conocimientos aislados, sino que se transforma en una actividad que promueve la

capacidad de actuacion activa dentro del mundo actual.
4.1.3 Didactica de las matematicas

En la docencia de la Educacion Primaria el profesorado requiere que la didactica le
proporcione técnicas concretas de las materias que imparte. Entre ellas se encuentran el
disefio de situaciones de ensefianza-aprendizaje, la evaluacion, la atencion a la diversidad,
el conocimiento del curriculo y metodologias adecuadas (Brousseau, 2000). Al tratar
sobre la didactica de la matematica, es imprescindible considerar el modelo de
matematica realista. Segun esta consideracion, las matematicas deben ensefiarse de forma

que sean Utiles, algo que no ha sido frecuente en los ultimos tiempos (Freudenthal, 1968).
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Este aprendizaje realista comienza desde el contexto del conocimiento informal de la
realidad personal del nifio, desarrollando modelos, simbolos e ideas progresivamente, a
fin de cubrir la brecha entre nivel inicial y un estadio de conocimiento mas formal y
general (Treffers, 1993).

En la propuesta que se va a disefiar el estudiante debera aprender matematicas a traves
de dos procesos de comprension distintos: relacional e instrumental. La primera se refiere
a la habilidad conjunta de resolver tareas de matematicas y de saber explicar los pasos
seguidos en la resolucion. Por otro lado, la comprension instrumental trata de la habilidad
de resolver problemas de matematicas de forma mecanicista mediante el uso de férmulas
y la memorizacion de procedimientos. Se ha sefialado la necesidad de crear entornos de
aprendizaje en los que el alumnado pueda desarrollar una buena comprension relacional.
Esta potencia la capacidad de adaptarse a tareas nuevas, implica establecer relaciones
entre métodos y problemas, ayuda a recordar conocimientos gracias a su interconexion y

facilita la motivacion del alumnado (Skempt, 1978).

4.2 EDUCACION ARTISTICA

4.2.1 Historia e importancia de la Educacion artistica

La Educacion Artistica ha estado restringida durante siglos a especialistas en la
materia, tales como artistas de toda indole y artesanos, estando, por tanto, restringida a
ciertos sectores de la poblacién. Sin embargo, tras la revolucién industrial y el proceso
ilustrado, se transforma la realidad artistica del mundo, otorgando un papel mas relevante
al arte en los procesos de ensefianza. Se reconoci6 que el arte podia contribuir, al igual
que se concebia en la Antigua Grecia, a formar personas mas sensibles, perceptivas y
afines a la belleza de lo sublime (Efland, 2002).

En esta linea, Vigotsky (2005) ha sefialado que “un hecho impregnado de un tinte
emocional se recuerda més solida, firme y prolongadamente que uno indiferente” (p.184).
Esto hace que sea de especial importancia otorgarle un tiempo dentro del curriculo
escolar, aunque es frecuente que el profesorado considere las artes como un complemento
0 un area extracurricular facilmente sometible a recortes horarios y presupuestarios
(Gardner y Grunbaum, 1986).

Pese a ello, el profesorado debe apostar por una Educacién Artistica en la escuela en

base a cinco elementos clave establecidos por Lancaster (1990): desarrollo del estudiante,
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motivacion, recursos materiales, elementos basicos del arte; apreciacion del arte. Asi
pues, es importante gestionar un entorno educativo que sea estimulante y beneficie al
aprendizaje simultaneo de diversas areas del curriculo. Dicho entorno debe ser dindmico
en tanto que permite desarrollar aspectos relevantes del curriculo dentro de los procesos

de ensefianza-aprendizaje (Lancaster, 1990).

En este sentido, la Educacion Artistica tiene una caracteristica particular que la hace
diferente de las otras areas curriculares. Se trata de que la esencia del conocimiento que
produce esta area se basa en un lenguaje visual, algo que diferencia las artes de otros focos
de conocimiento (Acaso, 2009). Sin embargo, algunos autores profundizan en este

aspecto y organizan los contenidos en tres dominios fundamentales (Salviati, 2003):

e Artes visuales: en ellas se ubican aspectos relativos a la mirada y la vision,
incluyendo la interaccidn con sonidos, corporalidad y lenguaje verbal.

e Historia del arte: se ocupa del estudio, analisis y explicacion de objetos del arte
desde la prehistoria hasta el presente.

e Ciencias y tecnologias: tratan conceptos relativos a los fendmenos de la luz, el
color, la éptica, asi como la construccién y conservacion de imagenes.

Cabe considerar que la propuesta que se va a disefiar esta especialmente relacionada
con el primer y el tercer dominio, tal y como se vera en paginas posteriores. Lo esencial
de introducir el arte en el aula es considerar que el alumnado aprende mas eficazmente al
comprometerse en proyectos significativos en los que se producen intercambios entre las
formas intuitivas, artesanales y simbolicas (Gardner, 2014). En esta linea, Marina (1994)
sefiala que la inteligencia transciende a mera la resolucion de problemas formales,

destacando el pensamiento libre y creativo del nifio como una clave del aprendizaje.

4.2.2 El color

Todo lo que se percibe a través del sentido de la vista es consecuencia de los fotones,
que a dia de hoy siguen protagonizando discusiones teorico-practicas sobre si su
naturaleza es la de una particula o (ya que carece de estructura) o una manifestacion pura
de energia. Para la cuestion basta con saber que es el elemento basico que produce la luz;
la visible, la ultravioleta, la infrarroja, los rayos X, los gamma y el resto de formas de
radiacion electromagnética. Su interaccion con los objetos da lugar a los colores, las
sombras y todo es percibido por las personas a través de los ojos. El ser humano es capaz

de distinguir un rango del espectro electromagnético que llamamos “espectro visible”, lo
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que comprende todos los colores que somos capaces de apreciar. La forma en que rebotan
los fotones con los diferentes pigmentos dan lugar a una onda electromagnética que

nosotros percibimos como un color concreto (Salviati, 2003).

Hay muchas teorias que han surgido de la busqueda sobre cémo el ojo humano percibe
el color. Desde el S.V a.C, en la Antigua Grecia, filésofos como Platén o Empédocles
expusieron teorias sobre en las cuales el concepto de color estaba relacionado con la
contraposicion entre luz y oscuridad o blanco y negro. Estas asentaron las bases de lo que
posteriormente se conoce como el experimento de la descomposicion de la luz blanca
planteado por Isaac Newton en 1666. Afio en el que descubre que la luz es color y que
esta se descompone en los colores del espectro: rojo, naranja, amarillo, verde, azul, indigo
y violeta (Muller, 1969). La teoria de Newton fue criticada por Goethe, quien centro el
estudio del color desde la perspectiva del ojo humano. Para Goethe era fundamental
conocer cOmo reaccionan las personas a los colores y fue quien desarrollo los principios
que posteriormente darian lugar a la creacion del circulo cromatico (Pimentel, 2015). Los
diferentes estudios realizados por escuelas artisticas en el siglo XX culminaron con los
postulados propuestos por la Bauhaus donde casi matematicamente se establecieron
paralelismos y contraposiciones entre las diferentes tonalidades y se le asignaron a

emociones o conceptos a cada color (Reina, 2019).

El circulo cromatico (ver Figura 1) que se utiliza en la actualidad es una
representacion geomeétrica de los colores. Estos estan organizados segun su tonalidad de
forma progresiva creando una escala. Asimismo, esta rueda de colores esta dividida en
partes, tres de ellas situadas en el eje central formando un triangulo equilatero representan
los colores primarios (rojo, azul y amarillo), los cuales no pueden crearse a partir de otros
colores. Los tres triangulos adyacentes al equilatero hacen referencia a los colores
secundarios (verde, naranja y violeta) que se crean a partir de la mezcla de los dos colores
primarios mas cercanos dentro del circulo cromatico. Y, por ultimo, el circulo externo
estd formado por colores terciarios que son el resultado de la mezcla entre un color

primario y un color secundario contiguo (Resano, 2019).

Figura 1

Circulo cromatico
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ROJIZO
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Nota. Imagen obtenida de https://rockcontent.com/es/blog/circulo-cromatico/

El color RGB surge de la necesidad de plasmar la realidad a través de una fuente de
luz, por ejemplo, una pantalla, lo que se conoce como “color luz”. El estudio de los
pigmentos y sus mezclas y resultados ya se conocia perfectamente en la pintura, pero
habia que trasladar esto de un papel o un lienzo a una fuente de luz. Los colores primarios
en este caso son los que dan nombre a este estandar Red Green Blue; cuya mezcla daria
lugar a gran parte del abanico de colores que el ojo humano es capaz de apreciar en la
naturaleza (Rocha, 2010). Los diferentes porcentajes de cada uno dan lugar a una de los
millones de tonalidades que a dia de hoy puede mostrar una pantalla comin. La suma de
todos ellos da lugar al color blanco (R=255, G=255, B=255) y la ausencia total de ellos
produce el color negro (R=0, G=0, B=0). Los pixeles que componen nuestras actuales
pantallas no son mas que pequefios puntos de luz que emiten un color del espectro RGB
que, como los cuadros que hay que observar a cierta distancia para discernir su contenido,

se mezclan con miles de otros puntos para formar una imagen nitida (Osorio et al,. 2011).

Otra de las formas en las que se materializa el color son los pigmentos que dan nombre
al color materia. Los pigmentos son sustancias quimicas que tienen un poder de
absorcion especifico sobre las radiaciones de las que estd compuesta la luz blanca. Al
incidir esta luz en ellos se sustraen radiaciones luminosas, dependiendo del tipo de
pigmento, que dan lugar a los colores. En este caso la absorcion total de la radiacion daria
lugar al color negro. Los colores primarios materia son el azul, el amarillo y el rojo (Flores
etal., 1995). Este tipo de pigmentos han acompafiado al ser humano desde el principio de

los tiempos. Se corresponden con los colores acrilicos, 6leo, témpera, acuarela e incluso
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las tintas que usamos para imprimir. Muchos de ellos proceden directamente de la

naturaleza.

4.3 EDUCACION EN VALORES

Lo natural que forma el entorno de las personas es captado por ellas desde una
perspectiva cultural, es decir, su forma de reaccionar, pensar, actuar o comportarse estan
estrechamente vinculadas con la cultura social. En este marco, Kusch (1976) define
cultura como los actos de las personas, desde sus producciones, sus costumbres hasta sus
creencias. Un claro ejemplo es la categorizacion politica y, por ende, social y cultural del
“el color de la piel” o “color carne”. Dentro de la sociedad, existe una creencia en torno
al color blanco o negro asociado al color de la piel vinculado estrechamente con la
colonizacion europea. Este comportamiento social derivado de la discriminacion por el
color de la piel se define como racismo y tiene como finalidad hacer una clasificacion de
los seres humanos o colectivos en base a diferencias y comportamientos, reales o

imaginarios, para justificar la supremacia de un grupo social frente a otro (Aguado, 1996).

Estas creencias culturales hacen que dentro de la sociedad exista un entorno cultural
dominado por estereotipos, a partir de los cuales, las personas moldean su autopercepcion
y percepciones externas sobre el resto de seres humanos. Acorde con lo expuesto,
Belinche y Ciafardo (2008) afirman que los estereotipos son manifestaciones
automatizadas que derivan de las representaciones mentales que provienen de la

percepcion social y cultural de las personas.

Como respuesta a esta concepcion social del color de la piel, nace en el afio 2012
Humanae un proyecto fotografico dirigido por Angélica Dass con el cual trata de
reflexionar en torno a la identidad etnografica, los estereotipos originados a partir del
color de la piel y los prejuicios raciales. Esta iniciativa artistica nacié con el objetivo de
crear una clasificacion libre, neutra, a través de la cual se pudiera diluir la supremacia de
una raza sobre otra. Para ello, la artista realiza diversos retratos a personas voluntarias
selecciona un pixel del todo de la nariz de las personas retratadas y le asigna una gradacién

basandose en la paleta de colores Pantone (ver Figura 2).

Figura 2

Iméagenes del proyecto Humanae.
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Nota. Imagen obtenida de https://angelicadass.com/es/

Este tipo de propuestas muestran la imperante necesidad de transformar los
imaginarios sociales de la ciudadania. Desde el ambito educativo se debe fomentar la
transversalidad como un recurso pedagogico para lograr la asuncion de valores. Segln
Botero (2006) un eje transversal es una herramienta global que consta de un caracter
interdisciplinar que abarca todo el curriculo, desde las &reas de conocimiento hasta las
temaéticas, con el objetivo de crear una formacion integral basada en la asuncion de valores

sociales, ambientales o de salud.

El enfoque transversal, por lo tanto, contribuye a la formacion en valores de los
estudiantes siendo la herramienta humanizadora para que estos puedan conocer y entender
como es la realidad, desarrollar la capacidad de analisis e identificacion de los problemas
para asi poder proponer alternativas o soluciones reales y eficaces (Botero, 2006).
También, permite que el alumnado, de forma autdnoma vy significativa, cree conexiones
entre las areas de conocimiento y los problemas reales de su entorno, ya sean, sociales,
morales o éticos (Botero, 2006). De esta forma, educar toma el sentido de conducir a la
educacion hacia una formacién equilibrada e integral, logrando que se desenvuelvan

dentro de la sociedad de forma tolerante, solidaria y honesta.

Todo lo anterior sigue la linea establecida sobre la Educacion en Valores por el Real
Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas
minimas de la Educacion Primaria. Este recoge la necesidad de otorgar una formacion
integral al alumnado, proporcionandole “las herramientas necesarias para que adopte un
compromiso activo y auténomo con los valores, principios y normas que articulan la

convivencia democratica” (p. 62).
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4.4 PRINCIPIOS METODOLOGICOS
441STEAMYCTS

La propuesta que se presenta esta asentada sobre los principios de la metodologia
STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics). Esta pedagogia
surgio en la primera década del presente milenio para dar respuesta a la necesidad de
mejorar la competencia del alumnado en las areas de tecnologia, ciencia, matematicas e
ingenieria (Perignat y Katz, 2019). En su origen, la combinacion de estas cuatro areas se
denominaba bajo las siglas STEM, hasta que se unid el area de arte con el proposito de
incrementar el compromiso, la creatividad, la innovacion y la resolucion de problemas
(Liao, 2016). Una de las claves de STEM y STEAM es la integracion curricular, la cual
prioriza la conexion de las asignaturas escolares con la vida real, de forma mas

significativa y contextualizada para el alumnado (Beane, 1997).

De esta forma, puede afirmarse que la educacion STEAM se fundamenta en dos
perspectivas diferentes de integracion curricular (Sencer et al., 2014). Segun la primera,
este enfoque pedagdgico permite al profesorado integrar areas correlacionadas sin ignorar
las caracteristicas unicas, la profundidad y el rigor de ninguna de ellas (National, Research
Council, 2011). En este modelo, el profesorado debe asumir la responsabilidad de guiar
al alumnado al menos una de las areas en calidad de expertos, lo cual requiere de una
buena formacién docente (Sanders, 2009). La segunda perspectiva tiene el enfoque
opuesto, segun el cual la educacién STEAM debe guiar al profesorado en su desempefio.
De esta forma, se construye un curriculo flexible que permite al profesorado articular los
contenidos en contextos reales (Jardine, 2006). Mientras que el primer enfoque esta
principalmente respaldado y empleado por docentes de Educacion Secundaria y Superior,

el segundo ha sido mas exitoso en la Educacién Primaria (Sencer et al., 2014).

No obstante, tal y como sefiala LaJevic (2013) en ocasiones el profesorado sobrevalora
la importancia del arte en el desarrollo de la creatividad, dejando de lado las otras areas.
Es por ello que las situaciones de ensefianza-aprendizaje deben disefiarse de forma
integrada y equilibrada. Por ello, al introducir la educacion STEAM en el aula es
importante considerar varios aspectos. En primer lugar, es necesario que el docente tenga
un conocimiento profundo de la materia y un fuerte compromiso con las metodologias de

innovacion educativa. Asimismo, debe apostar por el aprendizaje interdisciplinar y por el
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desarrollo de practicas de trabajo en equipo y aprendizaje cooperativo que creen una

cultura del éxito colectivo (Deghaidy y Mansour, 2015).

Se ha sefialado que STEAM se basa en el desarrollo de un proyecto Unico e integrado
que engloba la ensefianza de diferentes disciplinas, las cuales, conforme se desarrollan
acorde al curriculo, ayudan al alumnado a desarrollar una comprensién mas profunda de
los temas que se trabajan en comun. Esto ofrece la ventaja de que todo el alumnado posee
un conocimiento comdn de todas las areas de estudio, incluyendo las relaciones que
existen entre estas. De esta forma, el abanico de posibilidades que ofrecen los programas
STEAM permite articular una estructura educativa que se adapta al crecimiento y

desarrollo personal del estudiantado (Yarkman, 2012).

Asimismo, la propuesta que se presenta se apoya en metodologias del enfoque CTS
(Ciencia, Tecnologia y Sociedad). Se ha sefialado que este enfoque favorece la renovacion
de la docencia de las ciencias, beneficiando la adquisicién de competencias cientifico-
tecnoldgicas. Ademas, el aspecto social surge al establecer vinculos historicos, sociales,
econdmicos Yy politicos con la ciencia, de manera que el alumnado podra beneficiarse de
un pensamiento integrado (Mufioz, 2014). Este enfoque permite que el estudiantado
pueda desarrollar competencias de pensamiento abstracto, mejorando su implicacion en
la vida cotidiana y potenciando el pensamiento critico. De igual modo, fomenta la
alfabetizacion cientifica, la participacion ciudadana y la convivencia civica (Borges et al.,
2016).

4.4.2 Aprendizaje cooperativo

Otro de los principios metodolégicos fundamentales de la propuesta didactica
presentada es la aplicacion de una metodologia activa basada en el Aprendizaje
Cooperativo. Este consiste en el uso didactico de pequefios grupos de trabajo en los que
el estudiantado trabaja conjuntamente, potenciando asi el aprendizaje individual y el
colectivo (Johnson et al., 1999). En palabras de Pujolas (2004) este aprendizaje permite
la evolucion educativa hacia una ensefianza donde el objetivo principal sea la
participacion activa del estudiantado, dotando a los sujetos de autonomia y
responsabilidad. Es decir, los educandos ya no desempefian un rol pasivo dentro del aula,
basado en la observacion, si no que se implican y, por ende, se sientan los actores

principales dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje.

21



De esta manera y como exponen Garcia et al., (2001) cuando se lleva a cabo un trabajo
en equipo, no solo se adquieren contenidos o conocimientos, si no que se aprenden
habilidades y conductas relacionadas con la socializacion, la resolucion de problemas y
la formacion de la personalidad, entre otras. Asimismo, Johnson et al., (1999) sefialan que
esta metodologia mejora la unidad del grupo y potencia la solidaridad entre el alumnado,

gracias a las interacciones que se llevan a cabo para trabajar conjuntamente.

Enlazando con lo anterior, es necesario hacer una distincion entre trabajo en equipo y
aprendizaje cooperativo. Kagan (1994) explica que el trabajo en equipo no permite un
desarrollo equitativo ya que no existe una estructura, roles que desempefiar y no prima la
consecucion de un objetivo comun, sino que cada integrante busca alcanzar la meta de
forma individual. En cambio, la metodologia cooperativa es aquella que tiene su base en
el trabajo en pequefios grupos heterogéneos, dentro de los que los discentes trabajan con
el resto de los integrantes para conseguir un fin comin a traves de la discusion, reflexion
y colaboracion (Velazquez, 2010). Ademas, segin Rosales y Cubero (2015) la forma en
la que se organizan y estructuran este tipo de situaciones cooperativas potencia la

construccion positiva de la identidad y mejora las relaciones sociales de los educandos.

Por dltimo, destacar que el Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se
establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Primaria, establece
la importancia de realizar proyectos en los que se genere un entorno adecuado para
desarrollar un trabajo cooperativo, que fomente ademas de las destrezas ya mencionadas,

el pensamiento creativo y la innovacion.

4.4.3 Gamificacién

La sociedad actual ha generado que los intereses del alumnado hayan evolucionado y
que desde la escuela se busquen nuevas formas con las que dar respuesta a estas
necesidades, haciéndoles ver que la educacion es real y forma parte de su entorno (Ortiz,
2018) La incorporacion de estrategias que fomenten la motivacion y el aprendizaje
auténomo son dos aspectos que el profesorado debe tener en cuenta a la hora de realizar
las programaciones didacticas. Desde hace afios, se han ido introduciendo dentro de las
aulas aspectos ludicos con el objetivo de involucrar de una forma mas activa al alumnado
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. Actualmente, esta metodologia se conoce
como gamificacion la cual Gallego et al., (2014) la define como la introduccion y el uso

de mecanicas y planteamientos de los juegos en contextos y espacios que no se consideran
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ludicos. Siguiendo esta definicion Kapp (2012) afiade que la utilizacion de este tipo de

herramientas genera una motivacion y estimulacién de las personas.

En el &mbito educativo, la gamificacion se observa como un elemento transformador
del proceso de ensefianza aprendizaje y se emplea, por una parte, como elemento
motivador y, por otra, como una herramienta para el desarrollo del aprendizaje, actitudes
y conductas cooperativas, (Carolei et al., 2016). Sin embargo, aunque la gamificacion sea
un recurso que favorece al fomento del interés por el aprendizaje, el docente debe
controlar si los retos que se les plantean a los estudiantes estdn adaptados a sus
capacidades. Es decir, si se plantea una cuestion muy sencilla puede provocar
aburrimiento en el educando y, en cambio, si el resto presenta una gran dificultad puede
generar aburrimiento y pérdida de motivacion por el aprendizaje. (Castellon y Jaramillo,
2012).

Hoy en dia dentro de las escuelas existe un problema relacionado con la motivacién y
el compromiso del alumnado, por ello, autores como Lee y Hammer (2011) creen que
apostar por la introduccion de nuevas metodologias como puede ser la gamificacion son
una oportunidad para potenciar situaciones de aprendizaje en la que el alumnado se sienta
motivado, experimente y desarrolle habilidades cognitivas, emocionales y sociales.

4.4.4 Creatividad

La creatividad y el conocimiento pueden ser agentes complementarios en los procesos
de aprendizaje, ya que el pensamiento creativo requiere de facto que el sujeto posea un
cierto conocimiento ya estructurado (Boden, 2001). Sin embargo, ha existido una presion
curricular en las escuelas que ha exigido primar la competencia en estrategias de calculo,
memorizacion y repeticion a través de modelos educativos que limitan la creatividad
(Robinson, 2011). Al tratar de la creatividad que puede ensefiarse en la escuela, Boden

(2001) establece tres tipos diferentes de pensamiento creativo:

e Creatividad combinatoria: produce ideas nuevas a partir de la combinacion
novedosa de ideas ya existentes. Esta requiere la capacidad de establecer
conexiones entre los conocimientos que ya se poseen.

e Creatividad transformadora: implica la transformacion de un conocimiento
culturalmente arraigado y solidamente asentado. En este sentido, supone una

evolucion del conocimiento inicial.
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e Creatividad exploratoria: esta sucede cuando una persona ha adquirido las reglas

béasicas de un lenguaje y explora los limites y posibilidades del mismo.

En la escuela tradicional se ha coartado la creatividad mediante estrategias que
obligaban a producir una respuesta correcta Gnica, 0 un Unico modo de encontrar la
respuesta correcta. asimismo, es fundamental permitir que el alumnado disponga de
tiempo para reflexionar y desarrollar su creatividad, ya que los tres tipos requieren de
momentos adecuados de trabajo y pensamiento (Boden, 2001). Por eso, ademas del
paradigma que estipula que la Educacion Primaria es una preparacion para la vida futura,
debe considerarse el hecho de que el alumnado de esta etapa tiene una capacidad potencial

muy amplia para desarrollar su creatividad en el presente (Robinson, 2001).

Para motivar al alumnado hacia el pensamiento creativo, explorando nuevas ideas y
transformando ideas previas, el docente debe transmitirles la existencia de formas de
pensamiento estructuradas que proporcionan una guia, aunque son transformables
(Boden, 2001). De esta forma, se les permite pensar de una forma nueva y diferente,
rompiendo concepciones pre asumidas y abriendo su pensamiento a nuevos horizontes.
En este sentido, las artes han sido asociadas en la escuela al pensamiento creativo porque
permite desarrollar ideas propias, explorar nuevas ideas y crear producciones novedosas
(Robinson, 2011).

Por todo ello, en la propuesta se busca fomentar la creatividad del alumnado, aunque
no exclusivamente a través de la parte artistica, sino en todas las areas que se trabajan,
incluyendo la resolucion de problemas de matematicas y el disefio artistico de

producciones basadas en formas geométricas.

4.5 EVALUACION

Tal y como se establece en el Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que
se regulan la evaluacién y la promocién en la Educacion Primaria, asi como la evaluacion,
la promocidn vy la titulacion en la Educacion Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la
Formacion Profesional, la evaluacion tendra un caracter global, continuo y
principalmente formativo. Es decir, se evaluara todo el proceso de aprendizaje llevado a
cabo durante las sesiones mas que el resultado final. Como expone (Lomas, 1999) la
finalidad de la evaluacion es proporcionar informacion que tenga un caracter significativo

sobre cdmo han adquirido los aprendizajes. Por ello, el objetivo del proceso de evaluacién
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no es determinar una calificacion numérica, sino saber, por una parte, el nivel de
comprension del tema y, por otra, la adquisicion de diversas competencias, habilidades y

actitudes.

Durante todo este proceso se recogerd informacion ya que de esta manera se logra
hacer un analisis exhaustivo y global que incluya informacion y aspectos de interés desde
el inicio hasta el final de su puesta en accion. Asimismo, la informacion y los datos
recogidos serdn una referencia para conocer cuéles son las propuestas de mejora y qué
factores han generado maés dificultad, motivacion e interés en relacion con el aprendizaje
que ha desarrollado el alumnado (Vargas, 2004). Ademas, la evaluacion permite que las
decisiones relacionadas con el proceso educativo estén encaminadas a ajustarlo para
aumentar la calidad educativa. La metodologia aplicada, el lugar donde esté situado el
alumnado, el tipo de retroalimentaciones que se ofrecen, son decisiones que la evaluacién
ayuda a mejorar (Airasian, 2002). De esta forma, destacando las palabras de Jorba y

Sanmarti (1993), quienes definen la evaluacién como:

“un eje vertebrador del dispositivo pedagdgico de un curriculum es un punto
de vista nada habitual, pero en cambio, es poner el acento en uno de los
elementos curriculares que mas puede favorecer un cambio en la préctica

educativa del profesorado y en el éxito de los aprendizajes” (p 30).

Respecto a los tipos de evaluacion que se van a implementar, cabe destacar la
evaluacion diagndstica, la formativa y la formadora. En primer lugar, se realizard una
evaluacion diagnoéstica al inicio de cada sesién para conocer cudl es el nivel de
conocimiento, competencias y habilidades de las que parten los estudiantes sobre la
tematica que se va a trabajar en el aula. De esta forma, la informacién recogida permite
al docente realizar las adaptaciones curriculares que sean necesarias para planificar
actividades que estén relacionadas con la realidad del alumnado y con los objetivos
propuestos (Monedero, 1998). Asimismo, como permite conocer cual es el punto de
partida del alumnado se puede llevar a cabo una comparacion entre los conocimientos,
habilidades y competencias iniciales y despues del aprendizaje percibiendo de esta forma
cual ha sido el progreso (Gonzalez, 1997).

En segundo lugar, la evaluacion formativa se entiende como un proceso empleado por
el profesorado y el alumnado para ayudar al estudiante mientras esta aprendiendo, con la

finalidad de mejorar su aprendizaje. Por lo tanto, esta centrada en hacer un seguimiento
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con un caracter informador y orientativo que permita tanto al profesorado como al propio
estudiante ser consciente de como ha sido su proceso de ensefianza-aprendizaje,
conociendo sus progresos Y dificultades. Este tipo de evaluacion se lleva a cabo de forma
constante dentro del aula (Barton, 2018).

Por ultimo, al terminar una propuesta educativa es Util realizar una evaluacion
formadora. Esta tiene el proposito de que el propio estudiantado adopte las funciones de
evaluador de su propio aprendizaje. De esta forma se hace imprescindible su participacion
activa, a fin de hacer una autoevaluacion de todo el proceso. De esta forma se potencia el
desarrollo de las competencias necesarias con las que el alumnado sea capaz de analizar
sus errores, mejoras y obstaculos, dejando a un lado la concepcion tradicional de la
evaluacion como un sindnimo de medicion (Manrique, 2004). Asimismo, como exponen
Sanmarti et al., (2007), este proceso debe ser transparente, consensuado y conocido por
ambas partes (docente-estudiante) ya que de esta forma se convertird en un proceso

natural, critico y constructivo.

5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1 CONTEXTUALIZACION

La propuesta didactica que se presenta ha sido programada para el curso de 6° de Primaria.

5.2 JUSTIFICACION

El racismo y la no aceptacion de la diversidad humana y cultural son problematicas
sociales que han estado presentes desde hace siglos. Si bien es cierto, hay estereotipos y
prejuicios que ya han sido desmitificados, sin embargo, todavia existen creencias
culturales que no han sido desvirtuadas y que se han normalizado dentro de la sociedad.
Esas que sin que las personas sean conscientes perjudican la vida de quienes sufren este

tipo de discriminacion.

Por ello, a través de esta propuesta educativa interdisciplinar se pretende, por una parte,
humanizar e investigar en torno a las identidades y las ideas preconcebidas en torno a
ellas. Y, por otra, aportar una nueva forma de enfrentarse a estas problematicas sociales,
concretamente, a la discriminacion racial. Uno de los valores mas importantes de esta
iniciativa es comprender el poder transformador de la escuela, en este caso, centrando en

la reconstruccion de los modelos estereotipados que han sido heredados por la sociedad.
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Desde este proyecto, se plantea el uso de una metodologia innovadora, basada en el
trabajo cooperativo y liderada por los principios STEAM con la que derribar las
concepciones que se han instaurado en la sociedad vinculadas a la tonalidad de la piel de
las personas.

Asimismo, se empleara una metodologia fundamentada en el enfoque CTS, que
pretende proporcionar una formacion en ciencias basada en el uso social que se le da en
la actualidad. De esta forma, el alumnado utilizara diversas estrategias cientificas para
crear pinturas ecoldgicas, asi como para realizar reflexiones sobre el color. De esta forma,
se interrelacionan los aspectos sociales y cientificos de la teoria del color, llevando los
razonamientos hacia una nueva frontera en la que se trate de analizar la problematica del

racismo.

En las sesiones se pretendera representar como son de verdad las personas que
componen el mundo, en el que todo ser humano es diferente y que la diversidad es la
verdadera realidad y no las etiquetas impuestas por las creencias culturales, politicas y
sociales. Asimismo, se pretende que el alumnado reflexione en torno a como es el
desarrollo humano, en especial, centrandose, en la desigualdad racial, aunque también en
el resto de desigualdades sociales que existen en torno a la concepcion del color de la piel.
Por ello, todas las actividades buscaran el fomento de una mirada critica hacia la sociedad
actual desde todos los ambitos: politico, social y cultural. Por otro lado, se pretende que
el estudiante tome conciencia sobre las problemaéticas actuales y sus dimensiones sociales,
culturales, econdmicas y politicas, proponiendo soluciones con las que reducir las

desigualdades que existen en el mundo.

Por altimo, se buscara que el alumnado sea capaz de aprender a mirar e interpretar la
realidad, tanto de forma cientifica, técnica como social y artistica. Que la entienda como
un espacio diverso comprendiendo que dentro de esta existen tonalidades, escalas de color

Y, por supuesto, matices.

5.3 OBJETIVOS GENERALES
El objetivo general que se busca lograr con la propuesta didactica es el siguiente:

e Descubrir la problemaética del racismo y de los estereotipos sociales a través

de précticas cientificas y artisticas basadas en la teoria del color.

Los objetivos especificos que se pretenden alcanzar son los siguientes:
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Descubrir las teorias del color luz y materia a partir de la elaboracion de
pinturas ecoldgicas y del uso del sistema RGB y su escala de valores.
Emplear herramientas TIC para potenciar una Educacion en valores civicos
elaborando producciones artisticas.

Emplear las matematicas en contextos de la vida real para resolver
problematicas sociales, artisticas, asi como para entender y afrontar la
problematica social de la discriminacion por el color de la piel.

Utilizar estrategias propias de la Educacién Primaria para comprender, de
forma basica, el funcionamiento de la escala del sistema RGB vy aplicarlo en
la creacion de obras artisticas.

Conocer las diferencias sociales que se han producido en el mundo a lo largo
de la historia a causa del origen social y del color de la piel.

5.4 CONTENIDOS

La secuencia de contenidos de la propuesta didactica se basa en la legislacion vigente,

dirigida al curso de 6° de primaria, siendo en este caso el Decreto 26/2016, de 21 de julio,

por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo

de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn. Se han establecido una

serie de contenidos de las areas de Matematicas, Ciencias de la Naturaleza, Ciencias

Sociales, Educacion Artistica y Educacion en Valores Sociales y Civicos. Los contenidos

que se trabajan de forma integrada en esta propuesta interdisciplinar son los siguientes:

Area de Matematicas

Operaciones con fracciones.

Porcentaje de una cantidad.

Uso de las TIC con contenidos relacionados con la numeracion, operaciones y
problemas.

Formas planas y espaciales: Los poligonos y el circulo.

La circunferencia y el circulo. Elementos basicos: centro, radio, didmetro, cuerda,
arco, tangente y sector circular.

Operaciones con medidas de magnitudes.

Uso de las TIC en el desarrollo y asimilaciéon de contenidos relacionados con la

geometria.
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Area de Educacion Artistica

Uso de programas digitales de edicion y procesado de imagen, video y texto.
Realizacion de dibujo geométrico en sencillos programas de dibujo.

La composicion plastica y visual. Aplicacion de estrategias creativas,
responsabilidad en el trabajo cooperativo, establecimiento de momentos de
revision, respeto a las aportaciones de los demas y resolucion de las discrepancias

con argumentos.

Area de educacion en Valores Sociales y Civicos

El debate. La defensa de las ideas propias. Los argumentos. Respeto las opiniones
de los demas.

La tolerancia. La no discriminacion. Consecuencias negativas de las
discriminaciones y de los prejuicios sociales.

La empatia. El respeto hacia la persona que habla. La tolerancia y la valoracion
del otro. Diferencias culturales y los prejuicios.

Las desigualdades sociales. La generosidad. El altruismo. Las ONG's. El principio

de igualdad.

Area de Ciencias de la Naturaleza

Iniciacién a la actividad cientifica. Aproximacion experimental a algunas

cuestiones relacionadas con las Ciencias de la Naturaleza.

Tratamiento de textos. Busqueda guiada de informacion en la red. Control del
tiempo y uso responsable de las TIC.

Respeto de las normas de uso, de seguridad y de mantenimiento de los

instrumentos de observacion y de los materiales de trabajo.

Area de Ciencias Sociales

Las actividades productivas: Origen, transformacion y comercializacion de

productos.

5.5 COMPETENCIAS CLAVE

Las siguientes competencias clave establecidas en la Orden ECD/65/2015, de 21 de

enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los
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criterios de evaluacion de la Educacion Primaria, la educacién secundaria obligatoria y el

bachillerato que se trabajan durante las sesiones son las siguientes:

En primer lugar, se potenciard la adquisicion de la competencia matematica y
competencias basicas en ciencia, tecnologia, e ingenieria: esta competencia es esencial
dado que se trabaja la metodologia conocida como STEAM. Por ello, es necesario que el
alumnado desarrolle destrezas con las que sea capaz de utilizar el razonamiento
matematico para la resolucién de problemas en contextos diversos, como sociales,
cientificos, culturales entre otros. Asimismo, se potenciara la alfabetizacion matematica,
trabajando el desarrollo del pensamiento cientifico para elaborar juicios y reflexiones

criticas y argumentadas.

Otra de las competencias fundamentales del proyecto es la competencia social y
civica ya que se fomentard en todo momento la adquisicion de habilidades y conductas
con las que los educandos puedan relacionarse dentro de la sociedad. Asimismo, con esta
competencia el alumnado desarrolla la capacidad para comprender como es y como
funciona la sociedad desde diferentes perspectivas. Asimismo, el hecho de trabajar y
analizar desde un punto de vista critico los modelos de conducta instaurados en las
sociedades hace que los discentes conozcan y comprendan cuales son los cédigos de
conducta y aprenda a percibir las identidades culturales como un elemento dindmico,
cambiante y complejo. Ademas, esta habilidad se relaciona con el conocimiento critico
de la sociedad como un espacio diverso donde surgen problemas que deben ser
enfrentados y resueltos.

En la misma linea de lo expuesto anteriormente, otra de las competencias que tiene un
gran protagonismo dentro del proyecto es la competencia en conciencia y expresion
cultural, ya que implica el desarrollo de un pensamiento abierto y critico a través del cual
el alumnado se cuestione la forma en la que ve y percibe la realidad. Esta competencia
también requiere el desarrollo de conocimientos artisticos, en este caso, entendiendo el

arte como una manifestacion de critica social.

Por otra parte, la competencia de la iniciativa y espiritu emprendedor se demuestra
en todas las actividades planteadas, ya que se procurara fomentar el desarrollo de
actitudes basadas en la creatividad e innovacion, permitiendo a los educandos comprender
su aprendizaje y como va progresando a lo largo de las sesiones. Asimismo, la capacidad

de aprender a aprender se desarrolla cuando se anima a los estudiantes a participar de
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forma auténoma en su propio aprendizaje, utilizando una variedad de estrategias para

hacer frente a conjuntos de tareas.

Por otro lado, dado que se trabajara el Aprendizaje Cooperativo, dos de los elementos
més importantes dentro de las sesiones serdn el didlogo y la socializacién. Por ello, a
través de la reflexion, la discusion y los intercambios orales se potenciara el desarrollo de
la competencia en comunicacion linguistica, logrando que el estudiantado sea capaz de

relacionarse dentro de la clase de forma adecuada y respetuosa.

Por ultimo, otro de los pilares fundamentales del proyecto sera el desarrollo de la
competencia digital. A través de programas informaticos se tratara de potenciar su uso
critico, seguro y creativo. Ademas, con la incorporacién de las Tecnologias de la
Informacion en el proyecto se buscara el desarrollo de la curiosidad y motivacion por la

temaética presentada y, por ende, por el aprendizaje.

5.6 METODOLOGIA

Para la realizacion de la propuesta didactica se han tenido en cuenta los enfoques
metodoldgicos presentados en el marco tedrico. En general, la propuesta destaca por su
caracter interdisciplinar, basado en la integracion de varias areas curriculares a travées de
diversas metodologias. Estas tienen como objetivo principal lograr que sean los propios
educandos quienes, a través de las actividades, construyan su propio aprendizaje a través
de la reconstruccion de sus ideas previas, haciendo de la ensefianza un proceso
significativo. Por esta razon, la metodologia se centrara en la participacién activa de los
estudiantes, asegurando su independencia, autonomia y responsabilidad, para que su

involucracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mayor.

En este sentido, se aplicara una metodologia STEAM, a través de la cual se integrara
el aprendizaje de las diversas areas de conocimiento cientifico-técnicas y artisticas en un
marco interdisciplinar. Se trabajaran las diferentes problematicas sociales que forman
parte de la sociedad global desde las diferentes disciplinas que se enmarcan en esta
metodologia con el objetivo de que el alumnado desarrolle la capacidad de proponer
posibles soluciones creativas e innovadoras. Para ello, se implementara el aprendizaje
guiado por descubrimiento, donde el docente dirige el proceso de ensefianza, pero deja
que los estudiantes descubran los contenidos por si mismos. Es decir, el docente, a través

de preguntas, debates y la presentacion de diversas problematicas sociales, fomentara el
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pensamiento cientifico, la investigacion y basqueda de respuestas y la propuesta de

soluciones.

Asimismo, se empleara un modelo ensefianza-aprendizaje basado en el Aprendizaje
Cooperativo. Durante las actividades se tratara de promover la participacion activa de los
discentes a través de grupos heterogéneos para que el conocimiento se construya de forma
conjunta, aportando ideas, reflexiones desde sus propias experiencias y adquiriendo un
pensamiento critico y habilidades sociales tanto a nivel individual como grupal. Dado que
una de las finalidades de este tipo de aprendizaje es que el estudiantado colabore en
equipo para lograr un objetivo comun, para el disefio de las actividades se ha tenido en
cuenta los roles que desempefian cada uno de los integrantes dentro del grupo y las
herramientas necesarias para que esto se pueda llevar a cabo.

Por ultimo, se potenciard el pensamiento creativo permitiendo que los grupos de
trabajo dispongan de un entorno de aprendizaje flexible en el que explorar nuevas ideas
y transformar los conocimientos que ya poseen conforme se desarrolle el flujo natural de

las sesiones.

5.7 TEMPORALIZACION

La propuesta didactica consta de seis sesiones de una hora de duracion, estructuradas
en tres partes diferenciadas siguiendo la distribucion que realiza Vilchez (2015): se parte
de actividades de iniciacion y exploracion para conocer el punto de partida y presentar la
tematica que se trabajara durante la sesion; se seguird con actividades para promover la
evolucion de los modelos iniciales a través de las cuales se pretende la reflexion sobre los
razonamientos y la resolucién de problemas; y se finalizard con actividades de sintesis
con las que se extraen conclusiones y reflexiones en relacion con la problemética

planteada.

5.8 DESARROLLO DE LAS SESIONES
Las sesiones que se presentan a continuacion estan articuladas en torno al hilo conductor

de la desmitificacion del color carne.
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Tabla 1.
Sesion 1

Sesion 1: La cromatografia del color

Objetivos
especificos de la

Realizar el proceso de extraccion del pigmento de la
espinaca.

especificos de la

sesion

sesion e Respetar las normas de uso del material cientifico.
e Llevar a cabo una clasificacion de las pinturas
elaboradas
i o Cromatografia. Proceso de extraccion del pigmento de
Contenidos

las plantas, concretamente, de la espinaca.
e Uso de instrumentos de laboratorio de forma adecuada.

o Color materia.

Desarrollo de la

sesion

Actividad inicial de exploracion de ideas: para comenzar la
sesion el profesorado preguntara al alumnado: ¢Qué es el color?
Se realizard un debate con intercambios orales. El docente
desempefiard la figura de mediador mostrando diferentes objetos
en los que aparece el color en forma de luz o en forma de materia
(un color proyectado en pantalla del ordenador, una camiseta, la
mesa...). Esto servira para conocer cual es el punto de partida

del alumnado.

Actividad de evolucion de los modelos iniciales: A
continuacion, se llevard a cabo la division de la clase en cuatro
grupos heterogéneos. La clase se dividira en cuatro rincones y
el alumnado sera el encargado de organizar las mesas Y sillas.
Una vez hayan establecido su espacio de trabajo, el docente
repartira el siguiente material:

o Papel de periodico para cubrir las mesas.

e Hojas de espinaca.

e Una botella de agua.

e Recipiente vacio.

33



e Colador.

e 2 frascos vacios.

e Béscula.

e Mortero

e Vaso de precipitados.
Cuando ya esté todo el material repartido, el docente lo
presentard y preguntara para qué creen que puede servir todo lo
que han colocado en su mesa de trabajo. Después del pequefio
debate grupal, entregard a cada uno de los integrantes de los
grupos una tarjeta donde estara estipulado cual sera su rol dentro
del grupo y un cuaderno de campo para realizar un registro (de
las medidas y el peso) (véase Anexo I). En este momento
presentara la actividad principal que consistira en la extraccion
del pigmento de la espinaca, a través de la técnica de la
cromatografia, para crear el color verde. Para comenzar, cada
grupo realizara una mezcla que consistira en verter dentro del
recipiente vacio 1 litro de agua por cada 100 gramos de planta.
Para pesar y calcular las cantidades podran utilizar basculas y
vasos de precipitados. Una vez hayan realizado la mezcla,
utilizando un colador tendran que colar todo el material
resultante y verterlo en el frasco vacio etiquetando y poniéndole
un nombre al color que han obtenido (Este proceso podran

realizarlo dos veces con el objetivo de tener mas muestras).

Actividad de sintesis final: cuando todos los grupos hayan
terminado de realizar el proceso de extraccién del pigmento.
Mostraran el resultado al resto de la clase y tendran que ordenar
los frascos eligiendo el criterio que quisieran, pero colaborando
entre toda la clase para realizar una clasificacion. Si fuera
necesario el docente podra guiarlos hacia la realizacién de una

clasificacion segun la tonalidad de verde que hayan creado.

Nota. Elaboracion propia
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Tabla 2.
Sesion 2

Sesidn 2: Humanae

Objetivos

especificos de la

o Descubrir la teoria de los colores luz y el sistema RGB

a través de una caza del tesoro.

especificos de la

sesion

Sesion « Reflexionar sobre las creencias sociales acerca del
“color carne”.
. o Teoria del color luz.
Contenidos

Sistema RGB.

Desarrollo de la

sesion

Actividad inicial de exploracién de ideas: para empezar la
caza del tesoro recibiran una invitacion en forma de tarjeta. Una
vez hayan aceptado participar, se les entregardan las
instrucciones para el desarrollo de la actividad. El docente en
todo momento adoptard el rol de apoyo. Cuando las
instrucciones estén claras los grupos recibiran 3 sobres, en cada
uno de ellos habra un reto/pregunta que tendran que contestar
para poder pasar al siguiente. Los retos van acompariados de un
cddigo QR (el cual podran leer con la tablet) donde encontraran
la informacion necesaria para responder a la cuestion (véase

Anexo II).

Actividad de sintesis final: una vez hayan terminado los retos
de la caza del tesoro se llevara a cabo el visionado de un video
relacionado con el proyecto Humanae creado por la fotografa
Angelica Dass. En este momento, tendran que realizar la gran
pregunta final que consistira en una reflexion critica en torno al

concepto del “color carne” (https://n9.cl/wmeu9).

Nota. Elaboracion propia
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Tabla 3.

Sesion 3
Sesién 3: Combinamos valores para crear colores
e Aprender el uso del programa informatico Paint,
. concretamente, como funciona la escala de valores RGB.
Objetivos

especificos de la

e Resolver problemas matematicos relacionados con la

escala de valores del sistema RGB.

especificos de la

sesion

sesion
e Crear un recetario online a traves de la plataforma
Microsoft Teams de colores conjunto.
. e Laescala RGB.
Contenidos

« Proporcionalidad. Fracciones y porcentajes.

e Resolucion de problemas.

Desarrollo de la

sesion

Actividad inicial de exploracion de ideas: esta sesion se
impartirad en el aula de informética dado que para su realizacion
es necesario el uso de ordenadores. Para comenzar el docente
hara una breve exposicién de como se utiliza el programa Paint,
haciendo hincapié en donde se pueden localizar los valores
RGB.

Actividad de evolucion de los modelos iniciales: después de la
explicacion por parte del profesor. Se preguntara si consideran
que el color puede trabajarse a través de las matematicas. A
continuacion, se llevara a cabo un pequefio debate oral, donde el
alumnado podré expresar sus ideas de opiniones. Cuando haya
finalizado el debate, se mostraran una serie de retos matematicos
relacionados con el uso de la escala RGB, a través del programa
Paint, para que conozcan y experimenten como se utiliza (véase
Anexo IlII). Estos los realizaran de forma individual y se
corregiran de forma oral y grupal en la pizarra. Una vez
realizada la correccion el docente les lanzara una reflexion en

torno a la relacion que existe entre la fraccion y el porcentaje de
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un numero. Si fuera necesario se llevaria a cabo una
ejemplificacion pictorica para ilustrarla a través del modelo de
barras. Después, se propondra una actividad que consiste en que
cada discente, de manera individual, elabore un color utilizando
de forma libre los valores de la escala RGB con el programa
Paint. También, tendran que establecer un nombre para su color

y registrar los valores utilizados.

Actividad de sintesis final: para concluir la sesion cada
estudiante realizard una captura de su pantalla donde se refleje
el color que han creado. Después lo subirdn a la Plataforma
Teams, concretamente, dentro de un documento colaborativo.
De tal forma que cuando todo el alumnado haya subido su color
se habrd creado un recetario de colores de la clase. Para
estructurarlos dentro del documento, de forma grupal, se elegira
qué criterio quieren seguir. En caso de que se presente alguna
dificultad el docente planteara diversas alternativas como por
ejemplo ofreciendo criterios como, la cantidad de cada
parametro de RGB, la suma total de los valores, la organizacién

por tonalidades semejantes etc.

Nota. Elaboracién propia

Tabla 4.
Sesion 4
Sesion 4: ¢ Quién es quién?
o Trabajar la aproximacion a traves de la escala de color
. RGB.
Objetivos

especificos de la

sesion

o Reflexionar en torno a las concepciones sociales

acerca del color de la piel.

e Aproximaciones.

e Lapiel y sus tonalidades.
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Contenidos
especificos de la

sesion

Desarrollo de la

sesion

Actividad inicial de exploracion de ideas: Al comienzo de la
clase, el profesor preguntara qué significa el color “carne” y si
consideran que es Unico o que pueden existir varios. EI docente
tratara de guiar las respuestas hacia la exposicién de los
diferentes colores asociados a la piel (blanco, negro, amarillo
rojo...). Después presentard el proyecto creado por Angélica
Dass y explicara como la fotografa, a través de una muestra de
un pixel de la nariz de los retratados establece el tono de color
de su piel. Después mostrara un retrato suyo Yy, utilizando la
herramienta cuentagotas del Paint, cogera un pixel de su nariz.
Los discentes utilizando la aproximacién de los valores de la
escala RGB tendran que tratar de igualarlo. Después se llevara a
cabo una dindmica similar al programa “El precio justo”,
utilizdndola como elemento motivador para despertar el interés
del alumnado que consistird en que ver qué estudiante se

aproxima mas a los valores del color presentado por el docente.

Actividad de evolucion de los modelos iniciales: después de
conocer la solucidn el docente planteara la siguiente actividad.
Esta tendra como finalidad la elaboracion de un color por grupo,
utilizando un retrato realizado previamente y cuatro pistas que
incluyan criterios matematicos para que el resto de participantes
descubran el color y cuéles son los valores que ha creado. Los
criterios matematicos se establecerdn a través de la orientacion
del profesor, quien les propondrd diversos ejemplos, como
presentar tan solo uno de los valores RGB, usar la proporcién de
los otros dos valores respecto al primer parametro y
proporcionar el valor de uno de los pardametros en forma de
porcentaje de otro de los valores. Para ello, se organizaran en

cuatro grupos y de forma cooperativa elaboraran las pistas para
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cada uno de los colores. Una vez decididos se intercambiaran las
pistas entre los grupos para descubrir los colores ocultos de los

demas.

Actividad de sintesis final: para concluir la sesion se
presentaran los resultados que han obtenido los grupos,
observando si han logrado conseguir el color de los compafieros.
Y se generard un debate en torno a la pregunta ¢ Creéis que existe
un color carne? El profesor tendra un rol de mediador y tratara
de guiar el debate hacia la reflexion en torno a la diversidad de

tonos de piel que tenemos las personas.

Nota. Elaboracién propia

Tabla 5.
Sesion 5
Sesion 5: El precio humano
e Conocer las problemaéticas sociales relacionadas con
Objetivos las desigualdades que existen dentro de la sociedad a

especificos de la

través de la gamificacion.

especificos de la

sesion

sesion e Reconocer los estereotipos raciales asociados al color
de la piel.
Contenidos « Las desigualdades sociales ligadas al racismo.

« Estereotipos raciales asociados al color de la piel.

Desarrollo de la

sesion

Actividad inicial de exploracion de ideas: para comenzar la
sesion el docente mostrara diversas imagenes de personas, entre
ellas personajes famosos, con diversos colores de piel. Después
repartira adjetivos y profesiones con el objetivo de que el

alumnado los asocie a una de las personas. De esta forma se
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tratard de resaltar los estereotipos raciales que existen dentro la

sociedad.

Actividad de evolucion de los modelos iniciales: Para
introducir la actividad inicial se llevara a cabo el visionado de un
video donde se reflejan algunas de las desigualdades ligadas al
racismo (https://drive.google.com/file/d/13fFNILMtcgZsK9h6-
4XPXk8U2GFBCVPI/view?usp=sharing). Después del

visionado, se dividira la clase en pequefios grupos. El docente

explicara que la actividad consistird en jugar a un juego de mesa
de creacién Ad hoc llamado el precio humano de las cosas. Cada
grupo tendra un tablero, fichas y las tarjetas correspondientes del
juego (véase Anexo IV). En el tablero estaran dibujadas las
estaciones de salida y de meta, que, en este caso, seran cuatro.
Cada integrante colocaré su ficha en una de las casillas de salida
y tendrd que adoptar el rol del territorio que le ha tocado
(Camboya, EEUU, Espafa y ElI Congo). Durante el recorrido
caeran en las siguientes casillas:

o Casilla de productor: esta vinculada a elementos de la
produccion del pais.

o Casilla del gobernador: esta vinculada con la politica y
la justicia del pais.

o Casilla de constructor: esté vinculada con los derechos
laborales y las politicas de construccion del pais.

e Casilla “el precio humano de las cosas”: esta vinculada
con los derechos de los ciudadanos, de los nifios y
humanos.

En el momento en que caigan en una de estas casillas tendran
que coger la tarjeta correspondiente y realizar lo que ésta les
marque. Asimismo, segun el territorio que se les haya asignado,
la tarjeta podra beneficiarles o no. Con esto se pretende que sean
conscientes de como afecta la discriminacion y las diferencias

sociales que existen dentro del mundo
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Actividad de sintesis final: cuando todos los grupos hayan dado

por finalizada la partida, se har4 un debate sobre las diferencias

que han percibido entre los territorios.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 6.
Sesion 6
Sesidn 6: Somos una gran gama cromatica
o Crear tonalidades de color de la piel a través de la
Objetivos escala de valores del sistema RGB.

especificos de la

Representar diversas figuras geométricas conociendo

sesion sus propiedades.
o Utilizar figuras geométricas para crear un rostro
utilizando las tonalidades creadas para colorearlas.
Contenidos « Poligonos.
especificos de la e Sistema RGB.

sesion

La piel y sus tonalidades.

Desarrollo de la

sesion

Actividad inicial de exploracion de ideas: para comenzar la
sesion, el docente les preguntara a los alumnos/as qué es para
ellos el color de la piel y a qué colores lo asocian.

Seguidamente, se les planteara la pregunta de si creen que el

sus ideas.

color carne existe. Se hara un pequefio debate donde expondran

Actividad de evolucion de los modelos iniciales: una vez
introducida la tematica, el docente les propondra el reto de

elaborar su propio “color carne” utilizando el programa
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informéatico Paint y la escala de valores RGB. El docente
adoptara el rol de guia y apoyo orientando el aprendizaje,
viendo que tipo de colores estan realizando y si fuera necesario
guiandoles para lograr una diversidad de colores y tonalidades.
Cuando todos los participantes hayan elaborado su color, cada
uno de ellos hara una captura de la pantalla, subirla
estableciendo un nombre a su color y los valores RGB que ha
utilizado. Todas las creaciones se recogeran en un documento
colaborativo de la plataforma Microsoft Teams (como ya se
hizo en otra sesion). Una vez terminada esta actividad el
docente les presentara la siguiente, que consistira en la creacion
de un retrato o rostro utilizando elementos y figuras
geométricas. Cuando las hayan creado tendran que colorear,
por lo menos utilizando cuatro colores, de los que han sido
creados por la clase los cuales representan las tonalidades de la
piel. Los elementos geométricos que se incluirdn en la creacion
geomeétrica seran los siguientes:

o Lafiguratendra que incluir, por lo menos, dos circulos.

e La figura tendrd que incluir, al menos, un poligono
regular con cinco lados iguales.

o La figura tendrd que incluir, al menos, un poligono
regular con seis vértices.

o Deberd incluir, al menos, tres triangulos, uno isésceles
obtusangulo, uno que tenga un angulo recto y dos lados
iguales y un tridngulo que tenga tres lados iguales y de
la misma longitud.

e Deberd incluir, al menos, dos cuadrilateros diferentes
siendo uno de ellos un paralelogramo con lados iguales
dos a dos y que no tenga sus cuatro angulos iguales y
otro cuadrilatero que tenga los lados iguales dos a dos,
gue no tenga lados paralelos y que sus diagonales sean

perpendiculares.
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Ademas de estas figuras geometricas, el estudiantado podra
incluir cualquier figura geométrica plana que sea poligono o
circulo de forma libre.

El docente adoptaré el rol de guia durante todo el proceso y si
algun participante presentase una dificultad se realizara una
explicacion sobre las propiedades de las figuras geométricas

para guiarlos en el dibujo de esta.

Actividad de sintesis final: para concluir la sesion se elaborara
una exposicién en formato digital de todos los rostros,
ordenados segun el criterio que se haya decidido a través del
consenso. Tendran que ponerle un nombre y realizar una
pequefia reflexion y descripcion de la exposicion. Una vez
terminada se subira a la plataforma Microsoft Teams para que

toda la comunidad educativa pueda verla.

Nota. Elaboracién propia

Tabla 7.
Sesion 7
Sesion 7: El principio del final
« Realizar una evaluacion formadora a través de la
Objetivos rueda de las competencias para evaluar los
especificos de la contenidos, habilidades y destrezas adquiridas.
sesion
Contenidos + Estereotipos raciales asociados al color de la piel.

especificos de la

sesion
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Desarrollo de la

sesion

Actividad inicial de exploracion de ideas: para comenzar la
sesion, el docente presentara dos mufiecas con tonos de piel
diferentes. Después entregard a cada estudiante el organizador
grafico “compara-contrasta” (véase Anexo V). Cada
participante tendra que redactar las diferencias y similitudes que
observa entre las dos mufiecas. De esta forma, el docente podra
recoger informacion individualizada de la perspectiva que tiene

cada estudiante.

Actividad de evolucion de los modelos iniciales: cuando todo
el alumnado haya terminado, entregara una dindmica de
autoevaluacion para que la realicen de forma individual. Esta
se conoce como “Rueda de las competencias” se compone de
diez circulos concentricos, cada uno de ellos hace referencia a
un aspecto formativo o competencial referente a la propuesta y
a su implicacion dentro de ella (véase Anexo VI). Cada
estudiante tendra que evaluar cada uno de los aspectos
establecidos situandose y marcando con una X el lugar donde
crea que esta actualmente, siendo el centro la menor puntuacion
y el exterior la mayor en una escala numérica del 1-10. Después
tendran que unir cada punto marcado en cada uno de los
aspectos (con lineas rectas) para obtener una grafica final.
Después se llevard a cabo un analisis final de cada gréfica,
viendo cuales son los aspectos que hay que mejorar y cuales

que potenciar.

Actividad de sintesis final: para finalizar se llevara a cabo una
asamblea moderada por el docente donde cada participante
expondré una opinion global en torno a qué le han parecido las
sesiones, qué cambiarian y que aspectos le han parecido mas

interesantes.

Nota. Elaboracion propia
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5.9 ATENCION A LA DIVERSIDAD

La programacion y el disefio de las sesiones se ha realizado bajo el principio de la
inclusividad con el objetivo de atender a la diversidad natural que puede existir en el aula.
Por ello, las metodologias se basan en dos elementos fundamentales para su
cumplimiento, la cooperacion y la colaboracion. Asimismo, si en el aula hubiera
estudiantes que presenten necesidades especiales de apoyo educativo las actuaciones se
basaran en el ACUERDO 29/2017, de 15 de junio, de la Junta de Castillay Leon, por el
que se aprueba el 11 Plan de Atencion a la Diversidad en la Educacion de Castillay Ledn
2017-2022.

Puesto que la metodologia que se utilizara en las sesiones promueve la participacién
activa y el dinamismo de los estudiantes, la atencién a la diversidad que se llevara a cabo
sera espontanea, con explicaciones claras y sencillas. De tal manera que el lenguaje
utilizado durante las explicaciones sera positivo con un tono neutro e informativo. Se
alentara su implicacion y participacion dentro de los grupos de trabajo, apoyandolos y
adoptando un rol de mediador en caso de que surja algun conflicto o dificultad. Por otro
lado, el aprendizaje cooperativo y multidisciplinar permite comprender la educacion de
una forma distinta a la tradicional. Ademas, esta metodologia es una herramienta eficaz
con la que dar respuesta a la diversidad y ayuda a fomentar la cohesion grupal.
Asimismo, crea espacios de confianza en los que cualquier estudiante se siente libre para
participar, sin etiquetas, dado que se presenta un gran abanico de actividades para que
todos puedan mostrar sus destrezas y competencias. Por ultimo, el uso de colores para
explicar los conceptos matematicos hace que la explicacion sea més visual y sencilla,

adaptandose a la diversidad natural del aula.

5.10 EVALUACION

En esta propuesta educativa se realizara una evaluacion acorde a lo expuesto en el
marco tedrico. Para ello, se tendran en cuenta los criterios y estandares de evaluacion de
las areas de Matematicas, Ciencias Sociales, Ciencias de la Naturaleza, Educacion
Artistica y Educacién Social y Civica (véase Anexo VII). Asimismo, para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje se presentan los siguientes tipos e instrumentos de

evaluacion:
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e Evaluacion diagnostica: se realizara al inicio de cada una de las sesiones con

la finalidad principal de conocer cual es el punto de partida del aprendizaje del
alumnado. El instrumento de evaluacion que se aplicara seré la observacion
directa y la informacion recogida en el cuaderno de campo, haciendo hincapié
en las respuestas orales de los alumnos/as a las preguntas planteadas en los
debates.

Evaluacion formativa: se llevara a cabo durante todo el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El instrumento principal sera el andlisis de las
producciones realizadas y todo el material complementario que se realice
durante las sesiones. Ademas, se realizaran, de forma espontanea durante las
actividades, diversas preguntas bisagra para conocer el nivel de comprensién
del alumnado. Asimismo, las anotaciones en el cuaderno de campo se usaran
para recoger toda la informacion importante, que posteriormente, sera
analizada por el docente.

Evaluacion formadora: se realizard una autoevaluacion para que el
estudiantado, de manera individual y autonoma, compruebe y reflexione sobre
cémo y cudl ha sido su aprendizaje durante todo el proyecto. Para ello, se
empleard una dinamica llamada “Rueda de las competencias” que se compone
de diez circulos concéntricos, cada uno de ellos hace referencia a un aspecto
formativo o competencial referente a la propuesta y a su implicacion dentro
de ella. Cada estudiante tendra que evaluar cada uno de los aspectos
establecidos situandose y marcando con una X el lugar donde crea que esta
actualmente, siendo el centro la menor puntuacion y el exterior la mayor en
una escala numérica del 1-10. Después tendran que unir cada punto marcado
en cada uno de los aspectos (con lineas rectas) para obtener una gréafica final.
Después se llevara a cabo un analisis final de cada gréfica, viendo cuales son
los aspectos que hay que mejorar y cuéles que potenciar.

Evaluacion de la propuesta: esta evaluacion tendrd como objetivo principal
saber cuales han sido las oportunidades, debilidades y las mejoras que se
podran aplicar a la propuesta educativa. Durante la puesta en marcha se
empleard como instrumento de evaluacion el cuaderno de campo y la
observacion directa para poder detectar, anotar, analizar y cambiar cualquier

aspecto negativo de las sesiones o de la propuesta en general. Asimismo, al
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terminar su ejecucion se llevard a cabo la realizacion de un analisis DAFO
para sintetizar los puntos mas fuertes y mas débiles del proyecto. En esta
evaluacion se tendran en cuenta los siguientes aspectos:

o  Las actividades se adecuan al nivel del alumnado.

o  El tiempo destinado a cada actividad es suficiente.
o Son necesarios mas 0 menos recursos didacticos.
o Las actividades planteadas son adecuadas para conseguir los objetivos

propuestos.
o Atencidn a la diversidad. ¢ Todo el alumnado ha recibido una respuesta
adecuada?

o La propuesta presenta una coherencia y un vocabulario adecuado.

e Evaluacion de la practica docente: a través de la realizacion de una
autoevaluacion por parte del profesorado se llevara a cabo un andlisis de la
practica docente. La finalidad principal de esta evaluacion es detectar los puntos
fuertes y débiles y tomar decisiones con la intencidén de mejorarla (véase Anexo
V).

6. CONCLUSIONES

En primer lugar, la propuesta didactica presentada merece algunas consideraciones
finales desde el punto de vista de la didactica de la matematica. Por un lado, las
actividades de geometria que se van a trabajar permiten desarrollar una buena imagen
conceptual de las figuras. Asimismo, a lo largo de las actividades pueden aparecer dos
tipos de obstaculos, uno de tipo didactico y/o epistemoldgico. Sera labor del docente
apoyarse en un enfoque CPA (concreto, pictdrico y abstracto) para solventarlos. Por otro
lado, se espera que los problemas matematicos planteados, asi como el resto de
actividades contribuyan a mejorar la competencia matematica y a que el alumnado logre
desarrollar una comprension relacional de los contenidos trabajados. En la misma linea,
el docente desempefiara un rol de guia apoyando al alumnado en caso de que se produzcan
situaciones de aprendizaje en las que este no comprenda o no tenga adquiridos los

conocimientos necesarios para poder realizar la actividad.

Con caracter general, cabe destacar la importancia de haber disefiado una propuesta

STEAM ya que esta metodologia forma parte de la innovacién educativa. Por ello, se han
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disefiado situaciones de ensefianza-aprendizaje significativas y motivadoras, utilizando
estrategias que capacitan al alumnado para pensar, reflexionar y resolver problemas o
situaciones reales vinculados a su entorno. Por lo tanto, llevar a cabo una propuesta que
enlace las matematicas, la ciencia, lo social, el arte y la tecnologia se ajusta al enfoque
multidisciplinar que actualmente se recoge en la nueva legislacion educativa. Esta
propuesta se ha disefiado de tal forma que integra contenidos curriculares de diversas
areas siendo especialmente significativo el vinculo establecido entre el area de
Matematicas y la educacion en Valores Sociales y Civicos. De esta forma, se muestra que

la implementacion de tematicas transversales no es ajena al area de la matematica.

En consecuencia, con la programacion de las actividades no solo se pretende trabajar
lo estipulado en el curriculo educativo. Haberlas disefiado partiendo de la realidad actual
del alumnado sigue la linea de la didactica realista holandesa. Asimismo, se espera que a
través de esta propuesta el alumnado adquiera un desarrollo competencial completo e
integrado, convirtiéndose en agentes de cambio, criticos y responsables que sean capaces

de tomar decisiones dentro de la sociedad.

En cuanto a las limitaciones de la propuesta, la principal ha sido no haber podido
llevarla a la préctica ya que una experiencia de campo proporciona numerosas
oportunidades de mejora del disefio. Realizar una experiencia practica es la primera linea
de mejora que se tiene este trabajo. Por otra parte, la propuesta podria ampliarse a un
proyecto méas extenso en el que se integrasen el resto de areas curriculares. Por ejemplo,
se podrian incluir danzas, aspectos relacionados con la psicologia del color,

investigaciones sobre los territorios y las desigualdades sociales, entre otros.

Respecto al Trabajo de Fin de Grado en su conjunto este muestra la adquisicion de
competencias de grado. En primer lugar, se ha realizado una revision bibliografica
adecuada y completa que ha permitido presentar un marco teorico bien fundamentado.
Para ello se ha recurrido a diferentes fuentes de informacion sobre cada uno de los
epigrafes que contiene el marco tedrico. De igual modo, se ha conseguido enlazar e
interpretar la informacion esencial para la propuesta. Todo ello muestra la capacidad de
iniciarse en la investigacion y de haber adquirido una competencia para llevar a cabo un

aprendizaje autbnomo.

Este marco tedrico ha permitido elaborar una propuesta de aprendizaje bien

fundamentada que contiene aspectos relevantes de la practica docente. En especial se ha
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programado en base a una metodologia de innovacion como es el STEAM vy el
Aprendizaje Cooperativo apostando ademas por la integracion curricular. También
destaca el uso de una evaluacion formativa para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y lograr la participacion activa del alumnado. Estos aspectos muestran la

adquisicion de competencias en el disefio de situaciones de aprendizaje.

Se han adquirido competencias en las areas de Ciencias, Matematicas, Valores
Sociales y Civicos y Educacién Artistica, tal y como se observa en la fundamentacion
tedrica y en la propuesta didactica. En particular, destaca la transversalidad y el enfoque
CTS para trabajar un problema de la realidad social como es la discriminacion racial. De
esta forma, se ha logrado exponer el poder de la alfabetizacion matematica y cientifica,
asi como del arte para transformar la realidad. Esto se complementa con conocimientos
generales de didactica recogidos en el marco tedrico y aplicados en el disefio de las
actividades.

A modo de conclusién, se consideran cumplidos los objetivos del presente Trabajo de
Fin de Grado. Respecto al objetivo general, se ha logrado disefiar una propuesta de
intervencion educativa que integra diversos contenidos curriculares para trabajar la
problematica de la discriminacion racial. En cuanto a los objetivos especificos, se espera
que la investigacion realizada sobre alfabetizacion y didactica de la matematica haya sido
adecuada para fundamentar la propuesta educativa. También se considera que se ha
realizado un andlisis coherente sobre el color en base a distintas teorias. Asimismo, se ha
profundizado en el conocimiento de la Educacion en Valores, tomando como referencia
el trabajo de Angelica Dass aplicado a la problematica de la discriminacion racial. Por
ultimo, se espera haber adquirido una comprension profunda sobre el uso de diversas

metodologias de innovacion para disefiar una propuesta interdisciplinar.

Por todo lo anterior, considero que esta etapa ha sido muy enriquecedora para mi vida
y para mi futuro tanto personal como profesional. He logrado superar retos a los que antes
no era capaz de enfrentarme, y este TFG ha supuesto un paso superior a todo lo que he

realizado en estos afios.
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8.ANEXOS

8.1 ANEXO I: TARJETAS DE ROLES

Figura 3

Tarjetas de roles

CONTROLADOR/A

+ SUFEEVISA QUE TODO QUEDE
LIMMO ¥ RECOCIDO.
+ CONTROLA LOS THINPOS

RESPONSADLE DE
SEGURIDAD

. HACER cumnrLn as
HOBMAS OF HICUSOAD ¥
HEEPETO roR L1
MATERIAL.

. CONTROLAR Que A

EXPERIMENTACION =

SECURA

ORGANIZADORES/AS

* OBCANIZAR EL MATERIAL

* COLOCAR I MATERIAL

* DISTRURIR Bl MATERIAL
ENTRE LOE COMPONENTES
DELCRUPO.

Nota. Elaboracion propia

COORDINADOR/A

¢ COORDINA LAS TAREAS Qua
S DEREN BACER

CAMIMA AL QWO A
PARTICIPAR o roama
ALTWA

* COMPRUSSA QUS TODO W\

SECRETARIO/A

T ANOTA TRARAIO
BLALIZADO ™ "
CUADERNDC DE CAMPO.

+ COMPRUESBA QUE TODAS

1A TARTAS ATAM

SEALIZADAS
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8.2 ANEXO II: RETOS DE LA CAZA DEL TESORO

Figura 4
Retos de la caza del tesoro

Nota. Elaboracién propia
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8.3 ANEXO Ill: TARJETAS RETOS MATEMATICOS

Figura 5
Tarjetas retos matematicos

1. DESCUBRE EL COLOR QUE ESTA
FORMADD POR LAS SIGUIENTES
CANTIDADES DE LDS COLORES RGB:

. 100
. AL 2%% DEL VALOR NUMERICD OE R, |
o« B= AL S0% DEL VALOR NUMERICD OF 6.

o2

1. DADDS LOS VALORES RGSB DEL COLOR

ENCONTRADD EN EL PROBLEMA ANTERIOR, |

HAYA EL COLOR EN EL QUE SE CUMPLEN
LOS SIGUIENTES CRITERIDS:

. ES 1/% OEL VALOR DER DEL COLOR
ANTERIOR.

o G EY 3/2 DEL VALOR DE G DEL COLOR
ANTERIOR.

o B ES 2/% OEL VALOR OE & DEL COLOR
ANTERIOR.

Nota. Elaboracion propia
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8.4 ANEXO IV: MATERIAL PARA EL JUEGO DE MESA

Figura 6
Instrucciones para el juego de mesa

Esto no es un simple juego dé
mesa. y
Es mutleho mas.
Es la realidaddhumana.
i Te atreves a conocerla?

1
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\

Para adentrarte eneste MUndo primero debes
formar un equipo. Cada uno de los.integrantes
representara umbterritorio.’

El objetivo es es llegar alla casilla de salida.
Durante el recorrido encontraras casillasimuy
diversas. Lee con atencién cada una de lash
tarjetas. Ellas téfdran la respuesta.

A medida que avane€@s por el tablero iras
conociendo défea’en‘tes realidades.

Pero recuerda, este juego A ha sido disenado
para ganar o perder si no quUepaiaecomprender.
comio es el mundo en la que vivimos.

s

o

Nota. Elaboracion propia
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Figura7

Tablero del juego de mesa

Nota. Elaboracién propia

Figura 8
Tarjetas para el juego de mesa
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Nota. Elaboracion propia
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8.5 ANEXO V: EL ORGANIZADOR GRAFICO “COMPARA Y
CONTRASTA”

Figura 9

Organizador grafico “compara y contrasta”

Nombye del objeto Nombye del objeto

LEN qué se parecen?

LEN qué se diferencian?

Nota. Elaboracion propia
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8.6 ANEXO VI: DINAMICA “LA RUEDA DE LAS
COMPETENCIAS”

Figura 10

Dinamica “La rueda de las competencias™

He participado de forma
activa en las sesiones

(aportando ideas,
colaborando con los demds,
reflexionando en tomo a la

tematica)

He sido capaz de asumir mi
rol dentro del grupo de

trabajo y de respetar el rol
de los demas.

He aprendido a utilizar

herramientas digitales.
He comprendido en qué
consiste el sisktema RCB y
como utilizarlo en contextos
de la vida real
He comprendido la
importanda de respetar la

diversidad cultural sin

importar el color de la piel.

Nota. Elaboracion propia

Soy consciente de qué
aspectos politicos, socialesy
culturales influyen en la
discriminacion racial

Soy capaz de utilizar las
matemdticas para resolver
problemas de la vida real

El arte me ha ayudado a
cambiar mi percepcion en
tomo a ki problematica del
radgsmo.
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8.7 ANEXO VII: CRITERIOS Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE

Tabla 8

Criterios y estandares de aprendizaje

MATEMATICAS

CRITERIOS DE EVALUACION 26/2016

ESTANDARES DE APRENDIZAJE
26/2016

BLOQUE I1: NUMEROS

Iniciarse en el uso de los porcentajes y
la proporcionalidad directa para
interpretar e intercambiar informacion
y resolver problemas en contextos de la
vida cotidiana.

Operar con los numeros teniendo en
cuenta la jerarquia de las operaciones,
aplicando las propiedades de las
mismas, las estrategias personales y los
diferentes procedimientos que se
utilizan segun la naturaleza del calculo
que se ha de realizar (algoritmos
escritos, calculo mental, tanteo,
estimacion, calculadora), decidiendo
sobre el uso més adecuado.

BLOQUE I11: MEDIDAS

Realizar operaciones con diferentes
unidades de medida.

Conocer las figuras planas y calcular su
perimetro y area.

BLOQUE IV: GEOMETRIA

Identificar y resolver problemas de 14
vida diaria, conectando la realidad y los
conceptos geomeétricos, reflexionando
sobre el procedimiento aplicado para su
resolucion.

BLOQUE II: NUMEROS

Lee, escribe y ordena en textos
numéricos y de la vida cotidiana,
nameros (naturales de méas de seis
cifras, enteros, fracciones y decimales
hasta las milésimas), utilizando
razonamientos apropiados e
interpretando el valor de posicion de
cada una de sus cifras.

Estima y comprueba resultados
mediante diferentes estrategias.

Calcula y utiliza los porcentajes de una
cantidad para expresar partes.

Resuelve problemas que impliquen
dominio de los contenidos trabajados,
utilizando estrategias heuristicas, de
razonamiento (clasificacion,
reconocimiento de las relaciones, uso de
contragjemplos), creando conjeturas,
construyendo, argumentando, V]
tomando decisiones, valorando las
consecuencias de las mismas y la
conveniencia de su utilizacion.

BLOQUE I1l: MEDIDAS

Mide con instrumentos, utilizando
estrategias y unidades convencionales y
no convencionales, eligiendo la unidad
mas adecuada para la expresion de una
medida.
Conoce vy utiliza las equivalencias entre
las medidas de capacidad y volumen.

BLOQUE IV: GEOMETRIA

Conoce los poligonos y los clasifica
segun el nimero de lados.

66



- Clasifica los tridngulos dados por|
angulos y por lados Reconoce |4
circunferencia, el circulo y sus
elementos.

EDUCACION ARTISTICA

CRITERIOS DE EVALUACION 26/2016

ESTANDARES DE APRENDIZAJE 26/2016

BLOQUE I: EDUCACION AUDIOVISUAL

- Utilizar las TIC de manera responsable
para la busqueda,creacion y difusion de
imagenes fijasy en movimiento.

BLOQUE II: EXPRESION ARTISTICA

- ldentificar el entorno préximo y el
imaginario, explicando, con un lenguaje
pléstico adecuado, sus caracteristicas.

BLOQUE I: EDUCACION AUDIOVISUAL

- Maneja programas informaticos sencillos
de elaboracion deiméagenes digitales.

BLOQUE II: EXPRESION ARTISTICA

- Clasifica y ordena los colores primarios
(magenta, cyan y amarillo) y secundarios
(verde, violeta y rojo) ylos utiliza con sentido
en sus obras.
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CRITERIOS DE EVALUACION 26/2016

ESTANDARES DE APRENDIZAJE 26/2016

BLOQUE I11: LOS SERES VIVOS

- Usar medios tecnoldgicos, respetando
las normas de uso, de seguridad y de
mantenimiento de los instrumentos de
observacion y de los materiales de
trabajo, mostrando interés por lal

observacion y el estudio riguroso de

todos los seres vivos, y habitos de

respeto y cuidado hacia los seres vivos.

BLOQUE V: LA TECNOLOGIA,
OBJETOS Y MAQUINAS

- Emplear estrategias de busqueda V|

seleccion de informacion en la red.

BLOQUE I11: LOS SERES VIVOS

- Observa y registra algin proceso
asociado a la vida de los seres vivos,
utilizando los instrumentos y los
medios audiovisuales y tecnologicos
apropiados, comunicando de manera
oral y escrita los resultados.

- Respeta las normas de uso, de
seguridad y de mantenimiento de los|
instrumentos de observacion y de los
materiales de trabajo.

BLOQUE V: LA TECNOLOGIA,
OBJETOS Y MAQUINAS

- Efectta busquedas guiadas de

informacion en la red.

CIENCIAS SOCIALES

CRITERIOS DE EVALUACION 26/2016

ESTANDARES DE APRENDIZAJE 26/2016

BLOQUE Il: EL MUNDO EN EL QUE
VIVIMOS

- Reconocer las actividades econdémicas
y los sectores de produccion de Espafial
y Europa.

BLOQUE II: EL MUNDO EN EL QUE
VIVIMOS

- Explica las actividades relevantes de los|
sectores primario, secundario y terciario
en Espafia y Europa y sus localizaciones
en los territorios correspondientes.




VALORES SOCIALES Y CiVICOS
CRITERIOS DE EVALUACION 26/2016 ESTANDARES DE APRENDIZAJE 26/2016
BLOQUE I1I: LA CONVIVENCIAY BLOQUE I1I: LA CONVIVENCIAY LOS
LOSVALORES SOCIALES. VALORES SOCIALES.
- Analizar  criticamente y  expresar - Analiza los problemas que originan los
correctamente de manera oral y escrita las prejuicios sociales.
consecuencias de los prejuicios sociales, - Detecta y enjuicia criticamente prejuicios
reflexionando sobre los problemas que sociales detectados en su entorno préximo
provocan ysu efecto. expresando las conclusiones en trabajos
- Practicar el altruismo en el entorno cercano creativos.
sensibilizando sobre su valor, entendiendo - Es capaz de sensibilizar sobre causas
la generosidad como herramienta en la altruistas realizando exposiciones orales
lucha contra las desigualdades vy sobre su valor ycometidos.
comprendiendo la necesaria cooperacion - Valoray respeta la libre expresion.
entrepaises. - Realiza un uso ético de las nuevas
- Emplear las nuevas  tecnologias tecnologias.
desarrollando valores sociales y civicos en
entornos seguros, conociendo y respetando
los codigosde edad y cédigos PEGI.

Nota. Elaboracion propia

8.8 ANEXO VIII: AUTOEVALUACION DOCENTE

Tabla 9
Autoevaluacion docente

ITEM 1 2 3 4

He informado al alumnado sobre los objetivos y la finalidad de las
actividades para hacerles sentir participantes activos dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

He logrado para despertar el interés y la motivacién del alumnado a través
del uso de metodologias activas (STEAM) en torno a la tematica.

Se ha fomentado durante todo el proceso el aprendizaje cooperativo y la

asuncién de roles dentro de los grupos de trabajo.



He implicado al alumnado en las tareas de aprendizaje, fomentando la
participacion activa.

He indagado sobre los gustos, preferencias e intereses del alumnado para
adaptar la programacion a ellos.

He realizado una evaluacion inicial para conocer el punto de partida del
alumnado.

He llevado a cabo una evaluacién formativa real, analizando el proceso
educativo de cada estudiante a través de anotaciones, producciones,
intercambios orales...

He asumido el rol de guia del aprendizaje y moderador en los debates,
potenciando la autonomia del alumnado dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Nota. Elaboracion propia



