EXPERIENCIA EN EL AULA STEAM DE
INFANTIL: L’OLIVERA, 20 ANOS DE
ESCUELA

Contextualizacion del Proyecto

Con motivo del 20 aniversario de nuestro centro educativo, el CEIP L’Olivera, hemos
decidido desarrollar un proyecto anual interdisciplinar en la etapa de Educacidn
Infantil, con el objetivo de conmemorar este hito tan significativo en la historia de
nuestra escuela.

Este proyecto parte de un elemento simbdlico y representativo: el olivo, arbol que da
nombre a nuestro centro y que esta presente de forma fisica y cotidiana tanto en el
patio de infantil como en el de primaria. El olivo es mucho mas que un elemento
decorativo; representa nuestras raices, nuestra identidad y la conexién con el entorno
naturaly cultural.

Aprovechando su valor simbdlico y su presencia en el dia a dia del alumnado,
proponemos un recorrido de aprendizaje que integre la observacion directa,
la exploracion sensorial, la investigacion activa y la expresion creativa,
favoreciendo asi un enfoque globalizador y vivencial del conocimiento.

Desde esta perspectiva, planteamos una programacion de actividades que giran en
torno al olivoy atodo lo que le rodea: su ciclo vital, los seres vivos que lo habitan, los
productos que se obtienen de él (como la aceitunay el aceite), su significado culturaly
su presencia en distintas manifestaciones artisticas.

De esta manera, no solo celebramos los 20 afnos de historia de nuestra escuela, sino
que también fomentamos una educacion en valores, el respeto por la naturaleza, la
importancia de la cultura mediterrdneay el desarrollo integral de nuestros alumnosy
alumnas desde una mirada significativa, cercanay conectada con su realidad.



Objetivos didacticos

1. Observary explorar el entorno natural préximo, identificando el olivo como
elemento significativo del entorno escolar y desarrollando actitudes de
curiosidad y respeto hacia la naturaleza.

2. Reconocer las partes del olivo (tronco, ramas, hojas, fruto, raices), su ciclo
vitaly los cambios que experimenta a lo largo del afio, fomentando el
pensamiento cientifico y el uso del lenguaje descriptivo.

3. Desarrollar la expresion oral y el vocabulario especifico relacionado con el
olivo, su fruto (la aceituna), el proceso de elaboracion del aceite y los elementos
del entorno natural.

4. Fomentar el trabajo cooperativo y la participacion activa en actividades
grupales relacionadas con la investigacion, el juego simbdlico, la
experimentacion sensorialy la expresion artistica en torno al olivo.

5. Valorar la historiay la identidad del centro escolar, conociendo que el
nombre de la escuela proviene del olivo y reconociendo su importancia como
simbolo del 20° aniversario.

6. Desarrollar la expresion artistica y creativa a través de representaciones
plasticas, musicalesy corporales inspiradas en el olivo y sus elementos,
utilizando distintos materiales y técnicas.

7. Explorar las propiedades sensoriales de la aceitunay del aceite (olor, color,
textura, sabor), promoviendo experiencias significativas que favorezcan la
percepciény el lenguaje sensorial.

8. Conoceryrespetar tradiciones culturales y sociales relacionadas con el
olivo, la recoleccidon de la aceitunay la produccion del aceite, promoviendo
actitudes de respeto hacia el patrimonio cultural.

9. Afianzar habitos de vida saludable, valorando el aceite de oliva como parte de
una alimentacién equilibrada y fomentando el conocimiento de productos
naturales.



Principios metodolégicos

1. Aprendizaje por descubrimiento
Se fomenta la observacion directa, la exploracién y la experimentacion con el
olivoy su entorno como punto de partida para la construccion de
conocimientos. A través del juego, la manipulacién y la indagacién activa, los
ninos y nifias formulan hipdtesis, prueban, se equivocan y sacan conclusiones.

2. Globalizacion de los contenidos
El proyecto integra distintas dreas del curriculo de forma transversal:
conocimiento del entorno, comunicacion y lenguaje, expresion artistica,
desarrollo fisico y emocional, etc. Las actividades se disefian de manera que
respondan a todos los ambitos del desarrollo infantil.

3. Aprendizaje significativo
Se parte de los conocimientos previos del alumnado y se conecta con sus
intereses, emociones y experiencias. La familiaridad del olivo en su entorno
cotidiano lo convierte en un elemento cargado de sentido para el nifio/a.

4. Participacion activa
El alumnado tiene un rol activo: observa, pregunta, toca, siente, representa,
registray comparte. Se promueven actividades manipulativas, sensorialesy
cooperativas que respetan los distintos ritmos y estilos de aprendizaje, ya que
trabajamos con alumnado multinivel (3, 4y 5 afnos).

5. Trabajo por proyectos
Se sigue la metodologia de proyectos, que permite trabajar desde una pregunta
generadora o centro de interés (en este caso, el olivo y su simbolismo) y
construir el conocimiento a partir de actividades abiertas, flexibles y
conectadas con el entorno real.

6. Documentacion pedagégica
Se promueve el registro del proceso (dibujos, fotos, murales, frases, videos,
paneles de observacion...) para dar visibilidad al aprendizaje, valorar el proceso
por encima del producto final y fomentar la reflexion compartida.

7. Relacion escuela-familia
Se involucra a las familias como parte activa del proyecto colaborando en
actividades como la celebracién del 20 aniversario.

8. Cuidado del entorno natural
Através de este proyecto, se fomenta una relacién emocional positiva con la
naturaleza, promoviendo el respeto, el cuidado y la responsabilidad ambiental
desde edades tempranas.



Evaluacion del proyecto

1. El proceso de aprendizaje del alumnado:
o Participacion activa en las actividades.
e Curiosidad e interés por el olivo y su entorno.
o Progreso en la expresidn oraly en el uso de vocabulario especifico.
e Capacidad para observar, formular preguntas y compartir descubrimientos.
e Actitudes de cuidado, respeto y colaboracion.
¢ Iniciativa, creatividad y disfrute de las actividades.
2. La accion docente:
o Adecuacioén de las propuestas a los intereses y niveles del alumnado.
o Calidad de la planificaciéon y variedad de recursos.
¢ Climaemocional generado en el aula.
¢ Inclusion de la familiay aprovechamiento de sus aportaciones.
3. El propio proyecto:
¢ Nivelde implicacion del alumnado y la comunidad educativa.
e Consecucion de los objetivos didacticos.
¢ Resultados visibles: paneles, murales, registros, productos, celebraciones.
Instrumentos de evaluacion
e Observacion directa
« Documentacion pedagdgica visible: murales, paneles, collages, frases, etc.

¢ Reuniones de equipo docente: para valorar el desarrollo conjunto del
proyecto.

¢ Autoevaluacion docente: reflexidon sobre la practica y posibles mejoras.
Criterios de evaluacion

¢ Elalumnado participa activamente en las propuestas relacionadas con el olivo.

e Reconoceynombra partes del arboly algunos elementos de su entorno.

e Se expresa oralmente con mayor soltura y usa vocabulario aprendido.

¢ Muestra actitudes de respeto hacia la naturaleza y el entorno escolar.



Actividades metodolégicas
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Reflexiones Educativas sobre la Contextualizacion del
Proyecto

El desarrollo de un proyecto interdisciplinar centrado en el olivo como simbolo del
CEIP L’Olivera refleja una profunda conexidn entre la escuela, su entorno y su historia.
Esta iniciativa no solo da sentido a la conmemoracién del 20 aniversario del centro,
sino que también fortalece la identidad comunitaria y educativa desde una perspectiva
emocionaly significativa.

Eluso del olivo como eje vertebrador del aprendizaje aporta un enfoque globalizado
gue rompe con compartimentos estancos entre areas del curriculo y ofrece al
alumnado una experiencia integral del saber. La observacién directa, la
experimentaciony el contacto con la naturaleza contribuyen a un aprendizaje vivencial,
activo y conectado con el entorno inmediato, lo que favorece la comprensién profunda
y el desarrollo del pensamiento critico desde edades tempranas.

Este tipo de proyectos permiten dar respuesta a los principios metodolégicos de la
Educacion Infantil, como la atencidn a la diversidad, la importancia del juego, la
participacidn activa y el respeto por los ritmos individuales, al mismo tiempo que
refuerzan el trabajo colaborativo entre docentes y el vinculo afectivo entre alumnado y
escuela.

Implicaciones Educativas del Proyecto

1. Ildentidad y pertenencia

o Elolivo se convierte en un simbolo identitario que fortalece el sentido de
pertenencia del alumnado al centro, generando un vinculo emocional
con su espacio educativo y con la comunidad escolar.

2. Metodologia globalizadora y activa

o Sefomenta una ensefanza basada en la experiencia, en la investigacion
y en la participacién directa de los nifios y nifias, favoreciendo un
aprendizaje significativo.

3. Educaciéon ambiental

o Elcontacto con el entorno natural promueve actitudes de respeto,
cuidado y valoracidon de la naturaleza, fundamentales para una
educacion sostenible desde la infancia.



4. Educacion en valores

o Através del conocimiento del olivoy de su papel en la cultura
mediterranea, se trabajan valores como el respeto, la cooperacion, la
tradicidny la interculturalidad.

5. Desarrollo competencial

o Elproyecto impulsa la adquisicion de competencias clave
(comunicacién linglistica, conciencia y expresiones culturales,
conocimiento del medio, competencias sociales y civicas, etc.) de forma
integrada y funcional.

6. Creatividad y expresion artistica

o Laexploracién del olivo en distintas manifestaciones artisticas permite
potenciar la expresioén plastica, musicaly corporal, favoreciendo el
desarrollo emocionaly creativo.

7. Participacion de la comunidad educativa

o Estetipo de proyectos facilita la implicacion de las familias y otros
agentes del entorno, reforzando el papel de la escuela como centro de
dinamizacién culturaly social.

Este proyecto, por tanto, no solo conmemora una efeméride importante, sino que deja
una huella educativa que va mas alla del aula que favorece el crecimiento integral del
alumnado.



LAS MATEMATICAS A TRAVES DE LOS PUZLES: Una
experiencia innovadora en ler ciclo de E. Primaria.

Introduccion

La enseflanza de las matematicas en ler ciclo de E. Primaria representa un
gran desafio pedagodgico, especialmente cuando se busca alejarse de
metodologias tradicionales; para implementar enfoques mas motivadores y
manipulativos con un proyecto innovador que utiliza los puzles como
herramienta principal para el aprendizaje matematico. En este articulo se
presenta una experiencia educativa llevada a cabo por las tutoras de 1° y 2°,
con un total de 21 y 25 alumnos respectivamente. La experiencia se desarrolla
durante el ler trimestre del curso 2024-25.

La implementacion de metodologias innovadoras en educacion primaria
encuentra sustento tanto en marcos tedricos consolidados como en la
normativa educativa vigente. Las metodologias ABN (Algoritmo Basado en
Numeros), desarrollada por Martinez Montero (2011), ABJ (Aprendizaje Basado
en Juegos) fundamentada en los trabajos de Prensky (2001) y Gee (2003),
convergen con los postulados constructivistas de Vygotsky (1978) sobre la
zona de desarrollo proximo y la construccion social del conocimiento. Estas
metodologias activas se alinean perfectamente con el actual Decreto 106/2022
de la Comunidad Valenciana para educacion primaria, que promueve
explicitamente el uso de metodologias que favorezcan la participacion activa
del alumnado, la experimentacion y el aprendizaje funcional, estableciendo un
marco normativo propicio para la innovaciéon pedagdgica y el desarrollo
competencial integral.

Descripcion del proyecto

El proyecto "Las mateméticas a través de los puzles" surge de la necesidad
de ofrecer al alumnado una aproximacion diferente y atractiva al mundo de las
matematicas, alejandose del aprendizaje tradicional y apostando por una
metodologia manipulativa Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) que
considerara las matematicas como algo motivador y accesible.

La iniciativa se desarroll6 con la participacion activa de las familias, quienes
aportaron los diferentes puzles utilizados durante el proyecto, estableciendo asi
un vinculo colaborativo entre escuela y familia. Esta colaboracion familiar no
solo enriquecio los recursos disponibles en el aula, sino que también se implico
en el proceso ensefanza-aprendizaje (E-A) confiando en este nuevo enfoque.

El proyecto se estructurd en torno a la realizacion colaborativa y cooperativa de
puzles de diferente complejidad, variando desde el numero de piezas hasta el
tamafo de estas. Se realizaron puzles desde 40 hasta 350 piezas. Esta
progresion gradual permiti6 adaptar la experiencia a las capacidades y ritmos
de aprendizaje del alumnado, garantizando el éxito y la motivacion en todo
momento.



Objetivos didacticos trabajados

Objetivos especificos: del area de Matematicas:

Basandonos en la legislacion vigente y en concreto en el Decreto 106/2022
de

5 de agosto, el proyecto abordd6 mudiltiples competencias matematicas
fundamentales para el primer ciclo:

Numeracién y calculo: A través del recuento de
piezas, los alumnos trabajaron, la formacion de
decenas, y el desarrollo de habilidades de célculo
mental. La manipulacion fisica de las piezas facilitd
la comprension del concepto de cantidad y la
asociacion numero-cantidad.

T

Operaciones basicas: La realizacion de sumas y
restas surgié de forma natural durante el proceso de
conteo y distribucion de piezas entre grupos,
permitiendo que los alumnos experimentaran con estas
operaciones de manera contextualizada y significativa.

Composicion y descomposicién numérica: El
trabajo con diferentes cantidades de piezas
proporciond multiples oportunidades para explorar las distintas formas de
formar un numero, desarrollando la flexibilidad numérica caracteristica del
meétodo Algoritmo Basado en Numeros (ABN) implementado en el centro.

Geometria y percepcién espacial: La naturaleza
visual y espacial de los puzles permitié trabajar
conceptos geométricos basicos, formas, orientacion
espacial y desarrollo de la percepcion visual.

Resolucién de problemas: La invencion de
problemas matematicos a partir de las piezas




disponibles en cada grupo estimuld el pensamiento matematico y la creatividad
del alumnado.

Objetivos transversales
El proyecto también abord6, de manera transversal, competencias de otras
areas curriculares:

Competencia linglistica: Se trabajo la expresion oral a través de las
explicaciones de estrategias utilizadas, la expresion escrita mediante el registro
de datos numéricos, y el enriquecimiento del vocabulario a través de las
imagenes de los puzles.

Conocimiento del medio: Las teméaticas de los puzles |
sirvieron como punto de partida para conexiones
interdisciplinares, relacionando las matematicas con otras
areas del conocimiento.

Competencias sociales: ElI trabajo en equipo, Ila
colaboracion y el respeto por las aportaciones de los
comparieros fueron elementos transversales
fundamentales.

Metodologia utilizada: Enfoque metodolégico

La metodologia implementada se basO en los principios del aprendizaje
colaborativo y la manipulacion como base del conocimiento matematico,
coherente con el método ABN utilizado en el centro educativo también la
utilizacion de la metodologia ABJ y ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) y
teniendo como punto de partida el ZDP (zona de desarrollo proximo, Vigotsky).

Organizacioén del alumnado

Los alumnos se organizaron en grupos heterogéneos de cuatro integrantes, lo
que permitié aprovechar las fortalezas individuales de cada nifio y nifia. Esta
diversidad dentro de los grupos facilité el aprendizaje entre iguales y garantizd
gue todos los miembros pudieran participar de forma equilibrada y significativa.

Secuenciacion de actividades
Fase inicial - Puzles sencillos:
Cada grupo comenzaba con
puzles de pocas piezas, realizando
previamente el recuento de estas
para formar decenas. Este proceso
se acompafiaba de la escritura en
la pizarra de los numeros
formados, trabajando de manera == S
manipulativa y atractiva las diferentes unidades de magnltud (ABN)

Fase de desarrollo - Explicacidn de estrategias: Al finalizar cada puzle, cada
grupo mostraba el resultado y explicaba en voz alta al resto de comparieros la

estrategia utilizada para su realizacion, ya fuera clasificacion por colores,
formas, o cualquier otra técnica desarrollada individualmente.



Fase de consolidacidn - Puzles complejos:
Progresivamente se incrementaba el numero de
piezas hasta llegar a puzles de 350 piezas. Estos
rompecabezas mas complejos se completaban con la
colaboracion de toda la clase, distribuyendo las
piezas entre los diferentes grupos.

Fase de sintesis - Trabajo colaborativo: Cada grupo trabajaba con su parte
del puzle, realizando actividades matematicas (conteo, formacién de decenas,

escritura de grafias, invencién de problemas, sumas, restas, composicion y
descomposicion numérica) antes de llevar su parte a la mesa comun para
completar el puzle colectivo.

Recursos y materiales

Los puzles utilizados fueron los propios del aula mas los aportados por las
familias, creando una biblioteca de recursos rica y variada. Esta diversidad de
materiales permitié trabajar con diferentes tematicas, niveles de dificultad y
formatos, adaptandose a las necesidades especificas de cada momento del
proceso de aprendizaje.

VIDEO EXPLICATIVO

https://drive.google.com/file/d/16fbgL89F
wnVTuVrRPoEDz YVIGAB8mijL/view?usp=s
haring
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Evaluacion del alumnado

Criterios de evaluacion

La evaluacion se disefi6 como un proceso continuo y formativo, centrado en la
observacion directa del alumnado durante las diferentes fases del proyecto. Los
criterios de evaluacion se alinearon con los objetivos didacticos establecidos y
con las competencias especificas del Decreto 106/2022.

Instrumentos de evaluacion

Observacion sistematica: Se utilizd la observacion directa para evaluar la
participacion, colaboracion y progreso individual de cada alumno en las
diferentes actividades matematicas.

Registros de aprendizaje: Se documentaron los progresos en numeracion,
célculo y resolucion de problemas a través de los trabajos realizados durante
las sesiones.

Evaluacidon entre iguales: Las explicaciones de estrategias proporcionaron
informacion valiosa sobre el nivel de comprension y la capacidad de
comunicacion mateméatica de cada alumno.

Autoevaluacién: Se fomento la reflexion personal sobre el propio aprendizaje
y las estrategias utilizadas.

Aspectos evaluados
La evaluacion abarcé tanto competencias especificamente matematicas como
habilidades transversales:

- Dominio de conceptos numéricos basicos.

-  Capacidad de realizar operaciones de sumay resta.

- Desarrollo de la percepcion espacial y geométrica.

- Habilidades de resolucion de problemas.

- Competencia comunicativa en contextos matematicos.

-  Capacidad de trabajo en equipo.

-  Desarrollo de la autonomia y la responsabilidad individual.

Reflexiones e implicaciones educativas

Impacto en el aprendizaje matematico

La implementacion de este proyecto ha demostrado que la utilizacion de
puzles

como herramienta didactica genera un impacto significativo en la motivacion y
el aprendizaje matematico del alumnado de primer ciclo. La naturaleza
manipulativa y visual de los puzles facilita la comprensidon de conceptos
abstractos, convirtiendo el aprendizaje matematico en una experiencia ludica,
atractiva y significativa.

La progresion gradual en la dificultad de los puzles permiti6 que todos los
participantes experimentaran el éxito, independientemente de su nivel inicial de
competencia matematica. Este enfoque inclusivo es especialmente relevante
en grupos heterogéneos, donde la diversidad de capacidades y ritmos de
aprendizaje requiere estrategias diferenciadas.



Fortalezas del proyecto

Motivacién intrinseca: Los puzles generaron un alto nivel de motivacion
intrinseca, convirtiendo el aprendizaje matematico en una actividad placentera
y desafiante.

Aprendizaje colaborativo: La organizacion en grupos heterogéneos facilité el
aprendizaje entre iguales y el desarrollo de habilidades sociales
fundamentales.

Conexion escuela-familia: La participacion de las familias aportando puzles
cred un vinculo positivo, reforzando el valor del aprendizaje.

Transversalidad: El proyecto permitié trabajar competencias de diferentes
areas curriculares de forma integrada y natural.

Coherencia metodolégica: La propuesta se alined perfectamente con el
método ABN utilizado en el centro, reforzando la coherencia del proyecto
educativo. Incluso se vio facilitado por el trabajo ABJ y ABP

Desafios y limitaciones
Durante la implementacion del proyecto se identificaron algunos desafios que
requirieron adaptaciones dentro del proceso de aprendizaje:

Gestion del tiempo: La realizacion de puzles complejos requirid una
planificacion temporal flexible, adaptandose a los ritmos del grupo-clase.
Diferencias individuales: Aunque la metodologia colaborativa facilitdo la
inclusién, fue necesario proporcionar apoyos especificos para algunos alumnos
con mayores dificultades.

Disponibilidad de recursos: La dependencia de puzles aportados por las
familias requiri6 una coordinaciéon cuidadosa para garantizar la variedad y
calidad de los materiales, pero potenci6 si cabe un uso de mayor
responsabilidad.

Implicaciones para la practica docente

Esta experiencia ha proporcionado valiosas reflexiones sobre la practica
docente en el primer ciclo de Educacion Primaria:

Importancia de la manipulacién: La experiencia confirma que el aprendizaje
mateméatico en estas edades se beneficia enormemente de enfoques
manipulativos que permitan a los estudiantes experimentar fisicamente con los
conceptos.

Valor del trabajo colaborativo: La organizacién en grupos heterogéneos no
solo facilita el aprendizaje académico, sino que también desarrolla
competencias sociales esenciales para la formacion integral del alumnado.
Papel de las familias: La participacion activa de las familias en el proyecto
educativo enriguece la experiencia de aprendizaje y refuerza el sentido de
comunidad educativa.

Flexibilidad metodolégica: La capacidad de adaptar la metodologia a las
necesidades emergentes del grupo-clase es fundamental para el éxito de
proyectos innovadores.

Perspectivas de futuro
Los resultados positivos de este proyecto abren multiples posibilidades para
futuras implementaciones y mejoras:



Extensidn a otros ciclos: La metodologia podria adaptarse para su
implementacién en otros niveles educativos, ajustando la complejidad de los
puzles y las actividades matematicas asociadas.

Integracion tecnoldgica: Se podria explorar la incorporacion de puzles
digitales o aplicaciones que complementen la experiencia manipulativa
tradicional.

Desarrollo de recursos propios: La experiencia adquirida podria orientar la
creacion de puzles especificamente disefiados para objetivos didacticos
concretos.

Formacién docente: La sistematizacion de esta experiencia podria contribuir a
programas de formacion inicial y continua del profesorado interesado en
metodologias innovadoras.

Conclusiones

La implementacion del proyecto "Las Matematicas a través de los puzles” ha
demostrado ser una estrategia eficaz para el aprendizaje matematico en el
primer ciclo de Educacion Primaria. La combinacion de manipulacion,
colaboracion y motivacion intrinseca ha creado un ambiente de aprendizaje
enriquecedor que ha beneficiado tanto a estudiantes como a docentes.

Esta experiencia refuerza la importancia de buscar alternativas metodologicas
gue conecten con los intereses y necesidades del alumnado, alejAndose de
enfoques tradicionales que pueden resultar desmotivadores. La integracion de
las familias y la coherencia con el proyecto educativo del centro han sido
factores clave en el éxito de la iniciativa.

La reflexion sobre esta experiencia nos anima a continuar explorando
metodologias innovadoras que hagan del aprendizaje matematico una
experiencia significativa, inclusiva y motivadora para todos los estudiantes.
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EXPERIENCIA EN EL AULA STEAM:
CONSTRUYENDO MAQUINAS Y
COMPETENCIAS

Descripcion del Proyecto:

Frente a un nuevo espacio STEAM, multitud de ideas innovadoras y un calendario escolar
siempre limitado, nos planteamos un reto educativo: desarrollar un proyecto arraigado
en el curriculo que respondiera a las necesidades formativas de los estudiantes de
tercery cuarto de primaria, a la vez que potenciara las competencias esenciales para el
siglo XXI. Buscabamos una experiencia educativa que:

e Integrara el uso significativo de medios digitales
e Fomentara la autonomia de los estudiantes

e Desarrollara competencias digitales esenciales
e Potenciara el trabajo cooperativo

e Cultivara habilidades manuales y técnicas

e Crearaunverdadero ambiente de taller

Después de analizar diversas alternativas curriculares, decidimos abordar el estudio de
las maquinas desde una perspectiva practica y manipulativa, conectando asi
contenidos tedricos con la experimentacion directa.

Objetivos Didacticos Generales

1. Comprender el concepto de maquina y diferenciar entre maquinas simples y
complejas a través de la observacion, la experimentacion y el analisis.

2. Desarrollar habilidades técnicas y manuales mediante la construcciéon de
modelos de maquinas simples con materiales cotidianos.

3. Fomentar el trabajo cooperativo, asignando y rotando roles dentro de los
equipos para asegurar una participacion equitativa y corresponsable.

4. Desarrollar competencias digitales basicas utilizando herramientas como
Padlet, Mentimetery tutoriales en linea para investigar, documentary comunicar.

5. Promover la autonomia y el pensamiento critico, alentando la toma de
decisiones durante el disefio y la ejecucién de los proyectos.



6. Relacionar el uso de las maquinas con la historia de la tecnologia, ubicando
inventos clave en una linea temporaly comprendiendo su evolucion.

7. Favorecer la expresion oral y escrita, mediante la elaboraciéon de murales
explicativos y exposiciones orales frente a otros companeros.

8. Estimular la metacognicion, reflexionando sobre el propio proceso de
aprendizaje y el del grupo mediante autoevaluaciones, coevaluaciones y el uso
de portfolios digitales.

9. Aplicar normas basicas de seguridad y orden en el taller, respetando las
herramientasy el espacio de trabajo comun.

10. Desarrollar la creatividad y la capacidad de resolucién de problemas,
disenando y construyendo soluciones técnicas funcionales.

Metodologia. Organizacion del Trabajo Cooperativo

Para optimizar el proceso de aprendizaje y fomentar competencias sociales esenciales,
organizamos a los 25 alumnos en 6 equipos heterogéneos. Cada equipo funcioné como
una pequefa comunidad de aprendizaje con una estructura interna bien definida a
través de la asignacion de roles especificos:

e Secretario/a: Encargado/a de documentar las decisiones del equipo, gestionar
las entradas al Padlet colaborativo y registrar el progreso del proyecto.

e Portavoz: Responsable de comunicar las ideas del grupo durante las puestas en
comun, formular preguntas al profesorado en representacion del equipo y
presentar a los compaferos durante la exposicién final del trabajo.

e Coordinador/a: Velara por el cumplimiento del plan de trabajo, gestionara el
tiempoy asegurara la participacion equitativa de todos los miembros del equipo.

e Encargado/a del material: Responsable de preparar, organizar y devolver
adecuadamente el material necesario, asi como de garantizar el cumplimiento
de las normas de seguridad en el taller.

Estos roles seran rotatorios a lo largo del curso en los diferentes proyectos que
realizamos, y en algunos casos, pueden cambiar dentro de este mismo proyecto si el
profesorado lo considera beneficioso. El objetivo es encontrar el equilibrio entre afianzar
las habilidades necesarias de cada rol, y permitir que todos los alumnos asuman
diferentes responsabilidades a lo largo del curso, evitando el estancamiento en zonas
de conforty potenciando multiples competencias.

Las tareas se disefaron con interdependencia positiva, de tal manera que el éxito
individual dependia del éxito colectivo, creando asi un auténtico contexto de aprendizaje
cooperativo donde cada miembro aportaba desde sus fortalezas personales.
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Diseno del Itinerario de Aprendizaje

Partiendo de los recursos disponibles (referencias
al libro de texto y tutoriales en YouTube sobre
construccion de maquinas simples con cartén),
disefiamos un itinerario de aprendizaje secuencial
que permitiera a los alumnos avanzar con
autonomia a través de actividades variadas:
digitales, individuales, en libreta, en cartulina...




Fase 1: Activacion de Conocimientos Previos

Iniciamos el proyecto con una pregunta desafiante: "; Qué es una maquina?". Utilizando
la aplicacion Mentimeter, creamos una nube de palabras con las respuestas de los
alumnos, visualizando asi sus conceptos iniciales y abriendo un espacio para el debate
colectivo.

Este dialogo planted interrogantes fascinantes:

e ;Todaslas maquinas necesitan un motor?
e ;Unrobotesuna maquina? ;Y un coche? Y una bicicleta?
e ;Podemos considerar unas tijeras o un balancin como maquinas simples?

Para llegar a un consenso conceptual, los grupos visualizaron materiales audiovisuales
previamente seleccionadosy consensuaron definiciones compartidas.
Fase 2: Contextualizacion Histérica

Integraremos una dimension histérica al proyecto, ubicando los principales inventos
relacionados con las maquinas en una linea temporal.

Este ejercicio de investigacion permitié a los alumnos comprender la evolucidn
tecnoldgica de la humanidad, desde la rueda hasta los dispositivos mas sofisticados
actuales, reconociendo que todos dependen de principios mecanicos bdasicos.

conneera ()

RECERC.

Mwastigs, explors, descobrrix




Fase 3: Profundizaciéon y Construccion

Cada equipo seleccioné una maquina simple para estudiarla detalladamente. El
proceso incluyo:

Seleccién de un tutorial adecuado
Disefio de planos en papel
Translacion del diseno al cartén

Corte con cuter y montaje con silicona

A S

Aplicacién rigurosa de las normas de seguridad del taller

Fase 4: Documentacion i Seguimiento del Proceso

Para documentar todo el proceso de aprendizaje y fomentar la metacognicion,
implementamos el uso de un Padlet colaborativo. Esta herramienta digital se convirtié
en un diario visual del proyecto donde:

e Cada equipo subia fotografias del progreso de su trabajo.

e Losalumnos registraban las decisiones que iban tomando.

e Compartian descubrimientos y dificultades encontradas.

e Recibian comentariosy sugerencias de los companeros y docentes.
e Reflexionaban sobre su propio proceso de aprendizaje.

Este espacio virtual no solo sirvid como instrumento de evaluacion formativa para el
profesorado, sino que también fomentd la responsabilidad colectiva e individual,
permitiendo visualizar la evolucion del proyecto en tiempo realy celebrar los avances de
cada equipo.



CONNECTA (\ L i

o, pmiciand't

DR

Equip 1 Equip 2 Equip 3 Equip 4 Equip & Equip &
1 o v v y
% mpporesumen W Pappy ¥ mems
oo acs | moze: o £ masae
La poitia Toma Rucas
i Supportive Ssimen i Happy Detopos = Exiuslestic Asrchark
£ 2 mades 4 ¥ mazan Sty ® neite
selnegh v
i 0 Mayld Fly ] ' Mervous Catersillar i o Hapgy Octopa i o Responsitie Gecka
el - e T, s . —
—E e % [ w vapgy Detomas ]
SR o o
i Dentlz Magple 1 at E i Tl .
littps st e 2oOFurt g > . —
feateis < sraned
ST A Losmaguines [ | Marsous Catergitiar :

11 Comticant Eomupin - ——
hoce I mess

%
#% Compatcanats Lecpars : §1 Ahadiopi
hiet 1 peses -
{ Uagaing
PLANDL DE LA FALEHCA a “:'I"E,WI'I‘" t

+ Dependssie Awtivark 1 Acunnta 3 la nostra poke

. W Adorabia Lisn i
taghun ey
e 5
k=i 1TaH WenaFL |

L P Y

i

Fase 5: Comunicacioni Difusion

El proceso culmind con la creacion de un mural explicativo sobre el funcionamiento de
cada maquina y la preparacion de exposiciones orales que los alumnos presentaron
ante otros grupos del centro, consolidando asi su aprendizaje y desarrollando
habilidades comunicativas.



Evaluacion Multidimensional del Proyecto

Para garantizar una valoracion integral de la experiencia de aprendizaje, disefiamos un

sistema de evaluacion que contempla tres dimensiones esenciales:

Evaluacion del Alumnado

Implementaremos un modelo de evaluacion competencial basado en:

Rubricas de evaluacion sencillas, compartidas con el alumnado desde el inicio
del proyecto. Permiten la autorregulaciony transparencia en los criterios de éxito.
El alumnado reflexiona sobre su trabajo personal y su aportacion al equipo y se
autoevalua.

Co-evaluacion entre iguales: Durante las presentaciones finales, los equipos se
evaluan mutuamente siguiendo pautas objetivas. Se favorece la critica
constructiva y la aceptacién de las sugerencias.

Portfolio digital: El registro en Padlet se convierte en una evidencia clave del
proceso de aprendizaje individual y grupal.



e Observacion sistematica: El profesorado registra aspectos actitudinales como
la participacion, iniciativa, cooperacion y resolucion de conflictos.

e Producto final: Evaluamos tanto el funcionamiento de la maquina construida
como la calidad del mural explicativo.

e Exposicion oral: Valoramos la claridad expositiva, el dominio conceptual y la
capacidad de responder preguntas.

Esta diversificacion de instrumentos nos permitira obtener una vision holistica del
desarrollo competencial de cada alumno.

Evaluacion del Profesorado

Durante el desarrollo del proyecto es necesario que el profesorado vaya reflexionando
continuamente sobre su desempefio para ir mejorando su actuacién, que a menudo
debe ser intuitiva y flexible para adaptarse a las necesidades de cada equipo y alumno.
La codocencia también facilita las evaluaciones y sugerencias entre companeros.

Algunos aspectos que habria que evaluar serian:

e Calidad del acompanamiento: Analisis de la capacidad para guiar sin dirigir
excesivamente.

e Adecuacion de los recursos: Evaluaciéon de la idoneidad de los materiales y
herramientas proporcionadas.

e Gestion del tiempo: Reflexion sobre el equilibrio entre las diferentes fases del
proyecto.

e Atencion ala diversidad: Revision de las estrategias de inclusion y adaptacién a
diferentes ritmos de aprendizaje.

e Resolucion de incidencias: Valoracion de la capacidad de respuesta ante
imprevistos (falta de materiales, mala conexidn del wifi, etc.)

La informacidén recopilada sirve de base para el disefo de futuras intervenciones,
consolidando un ciclo de mejora continua de la practica docente.

Evaluacion del Diseno del Proyecto

Al finalizar la experiencia, realizamos una metaevaluacion del disefio considerando:

e Coherencia curricular: Grado de integracién efectiva con el curriculum oficial.

e Significatividad: Impacto real en el aprendizaje y motivacion del alumnado.

e Interdisciplinariedad: Integracion organica de las diferentes areas de
conocimiento.



e Sostenibilidad: Analisis costo-beneficio en términos de recursos, tiempo y
esfuerzo requerido.

e Transferencia: Potencial de adaptacién a otros niveles educativos o centros
escolares.

e Impacto comunitario: Valoracion de la repercusién en la comunidad educativa.

Este ejercicio metacognitivo nos ha permitido identificar elementos de mejora para
futuras ediciones del proyecto, como la ampliacion del tiempo dedicado a la fase de
construccion, la incorporaciéon de vinculos con entidades externas o uso de
aplicaciones TIC donde no caduquen los cddigos QR para que los enlaces continuen
siendo Utiles.

Valoracion de la Experiencia. Reflexiones e
implicaciones educativas.

Esta experiencia STEAM ha demostrado ser profundamente motivadora e
interdisciplinaria. A través de ella, el alumnado ha desarrollado competencias
esenciales para el siglo XXI, como el pensamiento critico, la colaboracion, la creatividad
y la comunicacién efectiva.

El proyecto se alinea perfectamente con el perfil de salida que aspiramos para nuestro
alumnado: estudiantes auténomos, competentes digitalmente, capaces de trabajar en
equipo y con habilidades tanto intelectuales como manuales, preparados para
comprender y transformar el mundo tecnoldgico que les rodea.

La integracion de herramientas digitales (Mentimeter, tutoriales, Padlet colaborativo,
recursos en linea) con procesos manipulativos tradicionales (diseio, corte,
construccioén) ejemplifica perfectamente la esencia de la educaciéon STEAM: conectar
disciplinas diversas para afrontar retos significativos en contextos auténticos de
aprendizaje.

Los resultados obtenidos y el entusiasmo generado confirman que apostamos por un
modelo pedagégico valido que, con los ajustes identificados en el proceso de
evaluacion, puede convertirse en un referente para la integracion efectiva de las
metodologias STEAM en la educacioén primaria.



(PROJECTE DE CINQUE DE PRIMARIA DEL CEIP L'OLIVERA: “QUIN COS MES CURIOS”)

“LA INTEGRACION DEL AULA TRANSFORMADORA EN UN CENTRO EDUCATIVO”

Parte I. Fundamentos para la integracion del Aula transformadora en el centro educativo.
1. La sociedad el conocimiento y la formacién en competencias.

- La Sociedad del Conocimiento.

El alumnado de Primaria crece en una sociedad caracterizada por un acceso masivo a la infor-
macion. El proyecto “Quin cos més curids” responde a la necesidad de preparar al alumnado
para desenvolverse en un entorno donde el conocimiento se construye de manera dindmica,
cooperativa y transversal. El objetivo no es solo adquirir informacidn sobre el cuerpo humano,
sino aprender a aprender, investigar, seleccionar y comunicar de manera eficaz.

- La formacion en la Sociedad del Conocimiento.

La formacion en este contexto se orienta hacia el desarrollo de competencias clave. El proyecto
se disefié desde un enfoque interdisciplinar, favoreciendo la integracién de saberes cientificos,
digitales, lingliisticos y artisticos. A través de actividades practicas y creativas, el alumnado no
solo consolidé conocimientos, sino que desarrollé habilidades fundamentales para la vida en
sociedad.

- Las competencias del siglo XXI. Estructuracion.

El Aula transformadora se convierte en el escenario perfecto para desarrollar competencias del
siglo XXI, como la competencia digital, la comunicacién eficaz, el trabajo en equipo, la creativi-
dad y el pensamiento critico. El proyecto estructurd estas competencias en cada tarea: desde la
creacién de podcasts hasta la construccidon de maquetas, siempre desde la accion, la coopera-
cion y la reflexion.

2. El Aula transformadora en un centro educativo

- El Aula transformadora. Concepcién

Mas alla de un simple espacio fisico, el Aula transformadora es una filosofia de trabajo. “Quin
cos més curiés” se articulé bajo esta filosofia, priorizando el aprendizaje activo, participativo y
cooperativo. Los espacios se adaptaron para favorecer el aprendizaje manipulativo, la exposi-
cion oral y la produccidn digital.



-Zonificacion

Las sesiones se desarrollaron en zonas diferenciadas: espacios para investigacién y consulta,
rincones de creacidn artistica, areas de produccion digital y zonas para grabaciones. Esta orga-
nizacién flexible favorecio que el alumnado se moviera con autonomia segln las necesidades
de cada tarea.

- Metodologia

La metodologia empleada combind ABP (aprendizaje basado en proyectos), trabajo coopera-
tivo estructurado por roles, uso de recursos digitales (cédigos QR, apps educativas, pizarra digi-
tal), dinamicas manipulativas y creacion de productos finales como murales y podcasts.

- Impacto en el aprendizaje

El proyecto generd un aprendizaje significativo al conectar los contenidos curriculares con ex-
periencias prdcticas y reales. El alumnado se mostré mas motivado, participativo y consciente
de la utilidad de lo aprendido. Se fortalecieron especialmente la autonomia, la expresién oral y
el uso de la tecnologia.

3. Competencia digital del profesorado y del alumnado

En el Aula transformadora, la competencia digital es una herramienta esencial para comunicar,
crear, investigar y colaborar. El proyecto reforzé la competencia digital en un uso critico y crea-
tivo.

Para el profesorado:

e El profesorado amplid sus conocimientos en herramientas digitales educativas, planifi-
cacion de proyectos transversales y produccion de contenido digital (videos, podcasts,
MURAL...). La formacion continua y la cooperacion docente fueron clave para garanti-
zar el éxito.

Para el alumnado:

e Elalumnado mejord su manejo de recursos digitales de manera guiada y responsable:
escaneo de codigos QR, busqueda y tratamiento de informacion, creacion de guiones,
grabacion y edicion bdsica de audio, asi como el uso de apps colaborativas.

Relacion con el plan de formacion:

e El proyecto refuerza la dimensidn prdctica del plan de formacion docente, favoreciendo
la transferencia directa al aula.

e La experiencia compartida fortalece la cultura digital del centro y sienta las bases para
futuros proyectos integradores.



4. La innovacién y la investigacion educativa para el Aula transformadora en el centro
educativo

La innovacién educativa y la investigacidn educativa

Este proyecto representa un ejemplo de innovacidn educativa aplicada a la practica diaria:
aprendizaje por proyectos, metodologias activas, TIC y evaluacién competencial. La investiga-
cidn pedagdgica se concreté en la reflexiéon continua sobre la practica docente.

Desarrollo del proceso de investigacion por el impacto en el centro educativo

Desde el planteamiento inicial hasta la presentacion de los podcasts finales, el profesorado ha
vivido un proceso de investigacién-accion que ha fortalecido el trabajo cooperativo, la evalua-
cion formativa y el vinculo entre alumnado y contenidos escolares. El impacto positivo se ha
reflejado en la motivacién, la cohesidn del grupo clase y el desarrollo integral del alumnado.

Parte Il. Implantacion e implementacién del Aula transformadora en el centro educativo

5. La implantacién del Aula transformadora en el centro educativo

Aspectos espaciales, administrativos y de coordinacién en el centro desde el equipo educativo

El proyecto “Quin cos més curiés” se disefid y ejecutd dentro del marco del Aula
transformadora, combinando el trabajo cooperativo con el uso activo de recursos digitales y
metodologias activas. Desde el principio, se organizé teniendo en cuenta la disponibilidad de
espacios polivalentes para el trabajo en gran grupo, el uso de la pizarra digital y dispositivos
moviles (tablets, cddigos QR, grabaciones de podcast), asi como zonas especificas para la
creacion de maquetas y murales.

A nivel organizativo, se planificé desde la coordinacién de ciclo, atendiendo tanto al
cumplimiento de los objetivos curriculares como a la integracion de diferentes areas: ciencias
naturales, lengua, educacion fisica, educacion plastica y educacién en valores. Se conté con un
seguimiento especifico desde jefatura de estudios para facilitar los tiempos de ejecucion,
especialmente en las fases de grabacion y exposicion.

Reflexiones e implicaciones educativas

La experiencia de implantacién del Aula transformadora en este proyecto ha permitido
comprobar cdmo un enfoque globalizador motiva al alumnado, mejora la convivencia y



favorece el aprendizaje significativo. Ademas, ha evidenciado la importancia de la cooperacion
docente para facilitar la gestion de recursos y la coordinacién de tiempos. La planificacion
detallada, junto a la flexibilidad para resolver imprevistos, fue clave para el éxito del proyecto.

9. El Aula transformadora en el tercer ciclo de Educacion Primaria

Implementacién de un proyecto (Descripcién del proyecto, objetivos didacticos, metodologia,
evaluacion)

Descripcion del proyecto

“Quin cos més curios” fue un proyecto multidisciplinar centrado en el estudio del cuerpo
humano, disefiado para 5.2 de Primaria. A través de dinamicas cooperativas, investigacion
guiada y produccion audiovisual, el alumnado explord diferentes sistemas y aparatos del
cuerpo, asi como habitos saludables. Se estructuré mediante tareas secuenciadas, donde cada
sesién tenia una finalidad concreta, combinando recursos manipulativos (maquetas, carteles),
uso de las TIC (codigos QR, app MURAL, podcast) y metodologias participativas.

Objetivos didacticos del proyecto (segin LOMLOE)

1. Desarrollar la competencia comunicativa, participando en exposiciones orales,
elaboraciéon de podcasts y produccidn de materiales explicativos.

2. Fomentar la autonomia y la responsabilidad personal, gestionando el propio
trabajo dentro del equipo cooperativo.

3. Aplicar conocimientos cientificos sobre el cuerpo humano en contextos
practicos y manipulativos.

4, Integrar las tecnologias digitales de forma segura y responsable, utilizando
aplicaciones educativas, recursos audiovisuales y dindmicas digitales.

5. Potenciar la creatividad y la expresion artistica, a través de la creacidn de
murales, maquetas y presentaciones visuales.

6. Favorecer el trabajo cooperativo mediante roles definidos, mejorando la
convivencia y la capacidad de organizacion.

7. Desarrollar la capacidad critica y el pensamiento reflexivo, especialmente a
través de la autoevaluacién, coevaluacién y metacognicién.

8. Adquirir habitos de vida saludable, reconociendo la importancia de la
alimentacién, el ejercicio y el autocuidado.

9. Conectar los contenidos escolares con la vida cotidiana, dando sentido practico
al conocimiento adquirido.

10. Disfrutar del aprendizaje mediante metodologias activas, participando con

ilusién y compromiso en el proyecto comun.
Metodologia

La metodologia se basé en el trabajo cooperativo estructurado por roles, el uso del aprendizaje



basado en proyectos (ABP) y la incorporacién activa de las tecnologias digitales. Las sesiones
incluian:

o Dindmicas de lluvia de ideas, debates y busqueda de informacién guiada.

. Creacion de productos fisicos (maquetas, siluetas humanas, murales).

o Elaboracidn de materiales digitales (podcasts, diarios en MURAL).

o Juegos cooperativos, actividades fisicas y experiencias manipulativas.

o Evaluacidn continua mediante rubricas, escalas y autoevaluaciones.
Evaluacién

La evaluacién fue continua, formativa y compartida, incluyendo:

o Autoevaluacion tras cada tarea (diario de sesiones, diana de autoevaluacién).
o Coevaluacién mediante rubricas de grupo en exposiciones y podcasts.
J Evaluacidn del producto final, valorando la calidad de murales, maquetas y

grabaciones.
o Evaluacién competencial, observando el progreso en comunicacion oral, uso de
TIC, autonomia, cooperacién y conocimientos cientificos.

Reflexiones e implicaciones educativas

Este proyecto mostro la eficacia del Aula transformadora para desarrollar aprendizajes
significativos en tercer ciclo. La combinacion de contenidos cientificos con produccidn artistica
y digital favorecid una experiencia completa y motivadora. El alumnado mostrd altos niveles de
implicacion, disfrute y cooperacidon. Ademas, se evidencid el desarrollo transversal de
competencias clave, especialmente la digital, comunicativa, cientifica y social.

Parte lll. Reflexiones sobre la implementacion del Aula transformadora

10. La investigacion desde la perspectiva de la colaboracién

El vinculo entre el equipo interno y el equipo externo

En este proyecto contamos con personal externo que abrio el proyecto haciendo una charla so-
bre educacion sexual, muy adaptada a la edad de los menores. Esta charla fue muy interesante
y motivadora para el alumnado. Ademds, contamos con una intensa colaboracion interna entre
docentes, lo cual favorecid el intercambio de experiencias, la planificacion compartida y la refle-
xion pedagdgica. La colaboracidn fue esencial para coordinar los recursos, establecer tiempos y
adaptar el ritmo del aula a las necesidades del grupo.

Sinergias y aprendizajes mutuos



Se generaron sinergias entre dreas, entre docentes, y también entre alumnado, lo cual multi-
plicd las oportunidades de aprendizaje. La cooperacion docente y el trabajo interdisciplinar per-
mitieron una verdadera transformacion metodoldgica, reforzando la coherencia pedagdgica del
ciclo.

11. La perspectiva del Aula transformadora desde un centro educativo

El Aula transformadora es ya una sefia de identidad del centro. Proyectos como “Quin cos més
curiés” demuestran que, con una buena planificacién, es posible transformar el aula tradicional
en un entorno dindmico, colaborativo y conectado con la realidad. El profesorado y el alum-
nado han experimentado una forma de aprender mas motivadora, significativa y duradera, ge-
nerando un mayor sentido de pertenencia y un aprendizaje mucho mas competencial.

12. Difusion

Como parte final del proyecto sobre el cuerpo humano, el alumnado se sumergié en una experiencia
de aprendizaje significativa y creativa que culminé con la produccién y difusién de contenidos elabo-
rados por ellos mismos.

En primer lugar, los grupos disefiaron un guién original para un podcast educativo. Cada integrante
asumié un rol especifico dentro del equipo, lo que permitié abordar el tema desde diferentes pers-
pectivas: cientifica, comunicativa y experiencial. Esta preparacion dio paso a la grabacién del podcast,
donde se cuidaron aspectos como la calidad del sonido, la entonacién y la edicion, incorporando
efectos y musica para enriquecer la experiencia auditiva.

Una vez finalizados, los podcasts fueron presentados al resto de la clase en una jornada de escucha
activa. Esta actividad no solo permitié compartir conocimientos, sino también fomentar la evaluacion
entre iguales mediante rubricas, promoviendo la reflexidn critica y el reconocimiento del trabajo en
equipo.

Para cerrar el proyecto, el alumnado realizd una autoevaluacién y coevaluacién, reflexionando sobre
su propio proceso de aprendizaje y el trabajo cooperativo desarrollado a lo largo de las sesiones.

Todo el proceso fue documentado y compartido en la plataforma digital MURAL, donde se publica-
ron resimenes y fotografias de cada sesidn, permitiendo asi una difusion visual y continua del pro-
greso del proyecto.

INVESTIGUEN:
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== TASCAT1:
SENDINSEM EN L'AVENTURA DEL COS HUMA

CREAGIO DEL DOSSIER:

Primer vebreu els fulls de les fasques del cos huma per a que els

ordenev amb \a guia del professorat-

A continvacid haurev de completar les segients fitxes per a
mostrar el vostre compromis al larg del projecte del cos huma:

e Trencaclosques qué puc apovtar al meu gYup cooperativ.
e Pla d’equip cooperativ.

o Rols cooperativs i avaluacid de les funcions.

o Check-list del cos huma.

També es mostrara una bisHa per a fer suggeriments, preguntar
dubtes i proposar idees de tveball sobre el cos huma i es
presertara \a feryamenta el muval. -
Després, es plantejara una plyja d’idees a través de preguntes
dirigides sobre els cos huma que haurev de vespondvre

obertament.

Per (Him, es repartiva una fitxa “€l diari de sessions” per a que
escriguev el que heu fet i §’explicara que en cada sessid havran
de completar-lo i també publicar-ho a Vapp MURAL de mode
vesumit.
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TASCA 2:
 LESFUNCIONS VITALS

ENDEVINEM €L COS!
Tota \a cdasse jugareu per a este joc sobre el cos

huma.

VIDEODS:

Seguidament, mivev els dos videos escanejant els
codis QR per a saber quines s6n les funcions vitals.

u : E.h E "
ESQLEMA:
€n grup cooperativ completev la informacid de
\’esquema, dibuixeu i coloregeu les funcions vitals.

Quan ho tingueu acabat obyiv el sobre amb les
solucions i comproveu que ho heu fet corvectament.
Covvegiv si cal i enganxev VVesquema a \a Nlibyeta.

Recovdeu fer “€l diari de sessions” en finaltzar \a
fasca i també publicar-ho a VVapp MURAL de mode
vesumit incloient 1 fotrogratia.
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TASCA 3:
ESQUELET EN CONSTRUCCIO!

ViDEOD:

Primer miveu el video en grups cooperativs, escanejant
el codi QR per a coneixey elg 050§ de Vesquelet.

~d E

e3QuEeLET:

en gvp cooperativ vetallev i muntev Vesquelet
col-laboyativ a parhir de \a fitxa que us repartim.

A continuacié, de forma individval completeu \a fitxa de
\’esquelet corvectament amb el nom de tots els 65505 i
enganxeu-lo a la llibreta de cadascun de vosaHres.

Quan ho tingueu acabat obyiv el sobre amb les solucions i
comproveu que ho heu fet corvectament. Corvvegiv si cal i
enganxevu V' esquelet individval a 1z libreta.

Recovdeu fer “€l diari de sessions” en finalitzar 1z fasca i
fambé publicar-ho a Vapp MURAL de mode vesumit
incloient 1 fotografia.
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TASCA 4: .
MUSCULS EN ACCIO!

ViDEOD:

Primer wmivev el Vvideo de wmanera coopera—\-iua

escanejant el codi QR per a coneixer els misculs del cos

huma.

MOSCULS:

De manera individvua! completev \a fitxa dels mosculs
de) cos humat .

Quan ho tingueu acabat obyiv el sobre amb les
solucions i comproveu que ho heu fet corvrectament.
Covvegiv si cal i enganxeu el sistema muscular
individval a \a \libyeta.

Recovdeu fer “€l diari de sessions” en finalitzar \a
fasca i també publicar-ho a VVapp MURAL de mode
vesumit incloient 1 fotrogratia.
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TASCA 5
SILUETES AMB VIDA

MAQLETA:
Primeyr agatev un papey continu gran, que una persona del

grup es tombe damunt i dibuixev amb llapis 1a seva siluet-
Després, repasev-la amb vretolador negre.

Després, de forma cooperativa es procediva a \a
vepresentacid dels organs del cos huma. Podeu escolliv
entve dibuixar-log Yenint com a rveferéncia els \libyres
disponibles a V'avla o les fitxes proposades o directament
pintar-los en les fitxes proposades.

Per vevificar la disposicid dels ovrgans, Valumnat usara
diferents recursos com ara eines digitals i llibves disponibles
a\'avla.

, Per completar \a maqueta, s'afegiran els noms de cada
organ sobye el cos huma per veforgar els coneixements del
cos huma.

Recovdeu fer “€l diavi de sessions” en finalitzar 1z *asca i
fambé publicar-ho a VVapp MURAL de mode resumit incloient

1 fotrogratia.



TASCA 6:
& AARELLS DEL COS HumA

VIDEOS:

Primer mireu els diferents videos escanejant els
codis QR per a saber el funcionament dels diferents
aparells del cos.

/4

N

s
A
N

N

/

L'’APARELL CIRCULATORI: L'’APARELL DIGESTIU:

e

L'’APARELL EXCRETOR:

L'’APARELL RESPIRATORI:

s



TASCA 6:
2, APARELLS DEL CO0S HUMA

ViDEDS:

L’APARELL DIGESTIV:

Laparell digestiv és Vencarvregat de tyansformar els aliments en energia
per al cos. La digestié comenga a 1a boca quan mastreguem els aliments.
Aquests es barregen amb 1z saliva formant el bol alimentari. €l bol
alimentari passa per \a faringe i \Vesofag fins a IV estomac on continvara \a
digestid gracies als sucs gastrics que s6n capagos de desfer-lo. A
continvacid, passa a Vintest prim i després a Vintest gros. €ls intesting
absoybeixen Vaigua i els nutrierds que el nostre cos necessita. €l
capil-lars de Vaparell circulatori que envolren els intesting captren els
nutrients i els distribueixen pel cos. Finalment, s’eliminen les restres
solides que han sobyat de la digestid per ’anus.

L’APARELL EXCRETOR:

L'aparell excretor és Vencarregatr d’eliminar tot el que el cos no
necessita. €l§ yonyons netegen la sang prodwint VVorina. Quan acaba \a
fitracié als ronyons Voring passa a les vies vrinaries.

‘Posteriorment, dels uréters fing a \a bufeta, ad s'acumulz fins que tens
ganes d’anar al bany. Després iX per la uvrelvya i és expulsada a
VVexterior.

—~<40



TASCA 6:
S APARELLS DEL COS HuMA

eXTRA (VIDE0s):
Miveu aquests Videos en castelld i amb subtftols per a

tindre més clara \a informacié i entendre millor quina és \a

funcié de cada aparell. Recordev que \a informacié de \a
& fixa de \a Yasca hev d’emplenar-la en valencia.

i EL APARATO CIRCULATORIQO: EL APARATO DIGESTIVO:

[=]

EL APARATO RESPIRATORIO:

HErep



TASCA 6:
Q& 1PARELLS DEL COS HUMA

viDeos:
€n equip, tvactev de completar la informacié de cadascun
dels diferents aparells, 1 funcié que tfenen i els drgans que
els formen a parhir de \a informacié dels videos.

Quan tinguev cdara la informacid, cadasch de forma
individvua! VVescriv & 1a fitxa.

Desgprés llegiv els cartellets amb les cures i haors

saludables que hem de tindre sobre el cos huma i +vacteu
de col-locar-los en VVaparell corveponent-

Per a concloure, obyiv el sobre amb les solucions, veviseu i
covYegiv si cal 1z informacié de 1a fitxa per a enganxar-la a
la vostvya \libyeta.

Recovdeu fer “€l diari de sessions” en finalitzar \a +asca i
fambé publicar-ho a V'app MURAL de mode vesumit incloient

1 fotrogratia.
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TASCA 7:
ALIMENTACIO SALUDABLE

ld
iv IDEO:
Miveu el video escanejant el codi QR per a E .
saber més sobre alimenrtacid i habisg .

saludables.

N

2 ALIMENTACIO SALUDABLE:
€n equip, fractev de dassificar els aliments E:i::"
que vos proposa el codi QR. Després,

comproveu i covYegiv amb les respostes del
sobre.

S =1L sucre Que MeNceM:

Miveu 12 quantitat de sucre que tenen els
(&) aliments que normalment consumiv al codi

QR.



TASCA 7:
ALIMENTACIO SALUDABLE

4 ESMORZAR MES SALUDABLE:

Amb tota 1z informacié que heu aprés en aquesta

fasca, tvactev de pensar com podyriem canviar
& Vesmorgar que hi ha a la funda per fer-lo més
saludable. Retallev i enganxeu els aliments que heu .
escollit perqué siguen més sans i penjarem aquests
carrells per Vescola per 4ractar qué tots i totes

mengem milloy.

Recovdeu fer “€l diari de sessions” en finaltzar \a
fasca i també publicar-ho a app MURAL de mode;._g% o

vesumit incloient 1 fotogratia. ’



TASCA 8:
INVESTIGUEM ELS SENTITS

Triev en gyup, arvibant a un acord, sobre quin

senttt voleu investigar (revisev que no Vhgja tviat .,

N s
aHve gvp, de mode que cada gyup cooperativ ,
Yinga un).
BUsquev 1z informacié que indica el guib de \a fitxa =17

& a parhir dels codis QR i completev \a informU
eSpos: o

Abang de fer 1z +asca final al mural que creareu, heu de fer un
esbos fins que tot estiga covvecte. Pertant,

NO 30RIVREM NI DIBUIKAREM DAMUNT DE LA GARTOLINA.
gscrivrev i dibuixarev a la cavbolina amb lapis, després de
comprovar la informacio i les evyades ortografiques de V’esbods
i ho passarev a boligraf i pintareu els dibuixos. Per a fer la ..«
maqueta del sentit podev utilitaar diferents materials.

MURAIL:

Col-locarev totes les parts i els titols a \a cartolina i quan
Yinguev decidit com ovrganitzar-ho ho enganxarev amb
pegament.

Recovdeu fer “€l diavi de sessions” en finalitzar \a tasca i
fambé publicar-ho a ’app MURAL de mode Yesumit incloient 1

fotogratia.



TASCA 9:
EXPOSICIO DELS 5 SENTITS

Ha aryibat el moment de compartiy amb 1z resta de \a classe
Yot el que hev investigat sobre el vostre sentit.

Primer haureu de fer un guib sobre ‘ot el que voleu
mencionay. Després, havreu de veparty quina part exposara
cadascuna de les persones del gvup. Recordeu que 4ots i
totes heu de participar.

Tracteu d’aprendre’s 1z part que vos toca explicar i assageu
amb \a vesta del gvup.

Revisev \a ybrica per a saber quing aspectes es ualoren per a
Vavaluaci6 i, perfant, havreu de freballar en Vassaig.

Recovdeu fer “€l diavi de sessions” en finalitzar \a tasca i
fambé publicar-ho a I’app MURAL de mode Yesumit incloient 1

fotogratia.
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TASCA 10:
LSCOLTEM ELS 5 SENTITS

EXPOSIUO:

Després de Vexposicié de la vesta de grups hauvrev
d’emplenar 1z fitxa del sentit que hagen exposat. tteu

d’emplenar 1z informacié completant les paravles que faken
al Yext. També heu de col-locar el nom de les diferents parts
que formen el sentit i pintar el dibuix.

Comproveu que \a informacid €s corvecta vevisant el sobre i
el muyal del gvup.

AVALVAGIO:

Parlev en grup com pensev que ha anat Vexposicid que
acaboev de veure, com creiev que ho han fet els membres del »
grup, com era el to de veu, el vocabulari, Vexpressid
covpoval... i pintev 1a careta que corregponga segons si
penseu que ho han fetbé o podyien millorar.

Recovdeu fer “€l diari de sessions” en finalitzar \a tasca i
fambé publicar-ho a V'app MURAL de mode resumit incloient

1 forografia.
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TASCA 11:
GUI0 DEL PODCAST

ttev de crear un guid original per a un podcast sobre el cos

huma, treballant en equip de manera creativa.

Les ovientacions que haureu de seguir son:
- Realitaar un guid coherent on participe ‘ot el grup.
& - Cada membye assumira un Yol diferent-

N
&
N \

? i!“ Persona santaria (metgelessa, infermeria que apovia
i informacid cientifica).

Ovgan/aparell del cos (explicar la seva funcid i importancia).
A

7 Peviodista (encarvregatida de conduir \a conversa i generar
debat).
= Pacient o civtada/na (comparteix experiéncia o dubtes).

Pel que fa a Veshructura del guid:
« Intvoduccid: presentacié del fema i dels participants.
« Cos del podecast: didleg amb explicacions i interaccié entve
els personatges.
« Conclusid: Resum de les idees principals i reflexi6 final.

Recordeu fer “€l diani de sessions” en finaltzar \a tasca i
fambé publicar-ho a VVapp MURAL de mode vesumit incloient 1

fotrogratia.



TASCA 12:
GRAVANT EL PODCAST

ttev de gravar el podcast creat en la sessid anterioy,

asseqguvant una bona qualitat de so i una intevpretacié fluida

i natural.

NecessHareu:
- Dispositius de gravacié (favleta o ordinador).
« Aplicacié de gravacié (Audacity o aragesand).
« &6uid elaborat de \a sessid anterior.

Abang d’iniciar la gravacid, farev un assaig general i
comprovarev \a qualitat del so, i a continvacié comengarev a
gravayr el vostre podcast. Després editarev afegint efectres
sonors o misica de fons i per GKim, escoHareu el resutrat en

gup- i

7! consell: Parlev clar i amb bon 4o de vev! Si hi ha eyors,
podeu vepehir la frase sense tallar la gravacid. L’edicid
ajudara a milloyar el vesuHat.

Recovdeu fer “€l diavi de sessions” en finalitzar \a tasca i
fambé pub\ica\r—ho a \'app MURAL de mode vesumit incloient 1

fotrografia.




TASCA 13:
PRESENTACIONS DELS PODCASTS

PRESENTAGIONS DELS PODCOASTS:

en aquesta sessido mostvarev a \a resta dels vostres
companys i companys el podcast que hev dissenyat

per a comparhir I’aprenentatge del cos huma.

També hauvrev de valovar el podcast de cada gvup
mitjangant una yvibyica d’avalvacié.

Recordeuv fer “€l diari de sessions” en finalitzar \a
fasca i fambé publicar-ho a Vapp MURAL de mode
vesumit incloient 1 fotografia.




TASCA 14:
AVALUACIONS

en aquesta (Hima sessid hauvev d’avalvar-vos
personalment mijangant una escala de
metacognicid i una diana d’avtovalvacié. | fambé
havrev de fer coavaluacid, ja que nombyoses
Yasques §'han realtaat de manera coopevativa.

Recovdeuv fer “€l diayri de sessions” en finalitzar \a
fasca i Yfambé pub\ica\r—ho a \'app MURAL de mode

Yesumit i en grup cooperativ incloient 1 fotogratia.
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