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Inicializando
Fichatécnica

NIVEL
Infantil X Primaria Secundaria Bachillerato F.P
CURSO/S
6.° de Ed. Primaria
MATERIA/S
Matematicas.

CONOCIMIENTOS PREVIOS CONOCIMIENTOS PREVIOS DEL ALUMNADO

» Conocer y manejar los conceptos basicos  El alumnado debe tener conocimientos
de programacion. previos en el ambito curricular y de

» Disefar actividades motivadoras de pensamiento computacional:

pensamiento computacional que supongan » Conocer los tipos de figuras geométricas
generar un reto entre el alumnado. segun el numero de lados.

» Diferenciar los diferentes tipos de angulos.

» Poseer destrezas basicas en el manejo de
bloques de programacion.

PARTE DEL CURRICULUM QUE CUBRE
1. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia:

Descripcion de posiciones y movimientos.

La representacidon elemental del espacio, escalas y graficas sencillas.
Formas espaciales: elementos, relaciones y clasificacién.

Cuerpos geométricos: elementos, relaciones y clasificacion.

Direcciones expresadas en angulos, distancias, velocidades y tiempo.

vV v v Vv Vv Vv

Uso del pensamiento computacional para resolver problemas.

N

Competencia linguistica:
» Didlogo y discusién en solucién de problemas.

3. Competencia digital:

» Programacion de robots en circuitos.

4. Competencia en aprender a aprender.

» Comprobacién de posibles errores y planteamiento de soluciones alternativas.

N° DE SESIONES MOMENTO DEL CURSO
4 sesiones de 45 minutos. Comienzo del 2.° trimestre, curso escolar
20/21.
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Introduccion.

La experiencia de aprendizaje que mostramos, esta enmarcada dentro de una unidad didactica
del area de matematicas y dirigida a un 6.° de Primaria, en ella, incorporamos el pensamiento
computacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje, insertando los bloques de progra-
macion de Scratch y la app Sphero EDU, con su robot Sphero mini, en los contenidos referentes a
las formas geomeétricas, los angulos y el perimetro utilizando una metodologia STEAM.

Las herramientas y dispositivos electrénicos “nos proporcionan multiples formas de repre-
sentar situaciones problematicas que les permite a los estudiantes desarrollar estrategias
de resolucion de problemas y mejor comprension de los conceptos matematicos que estan
trabajando” (Pichardo y Puentes, 2012, p.129), en concreto utilizaremos la metodologia STEAM,
ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas, por sus siglas en inglés que “esta marcando
una nueva era en la aplicacién de procesos de ensefianza y aprendizaje innovadores y motiva-
dores” (Hinojo y otros, 2020, p.1).

Antes de desarrollar la experiencia, es conveniente resaltar que ha sido llevada a cabo en
época de pandemia, cumpliendo con las medidas de prevencion de distancia de seguridad
de 1, 5 metros por persona, uso de mascarilla y lavado de manos. Aconsejando realizar estas
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actividades en pequefios grupos, proponiendo retos y problemas, intercambiando opiniones,
etc. atendiendo a diferentes ritmos de aprendizaje en el aula cuando la situacién sanitaria lo
permita.

Los objetivos de aprendizaje (Ver imagen 2) que se pretenden conseguir en esta experiencia son:

O0BJETIVOS DE LA TAREA

e Programar robots que dibujen en
un plano figuras geomeétricas.

e Manejar bloques de
programacion basicos.

e Calcular angulos, direcciones,
pasos, tiempos y velocidades.

e Identificar los pasos de
programacion como equivalencia
al concepto de perimetro.

Imagen 2. Objetivos. Elaboracién propia
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Sesion 1: El lapiz digital.
Fase 1. ;Qué sabemos?

Deteccion de conocimientos previos relacionados con la geometria, repaso breve de las figuras
geomeétricas segun el numero de lados, concepto de vértice, tipos de angulos y direccion de
angulos en un eje de coordenadas. Explicamos el dato de la imagen 3.

. La suma de los angulos externos, correspondiente a los giros de los vértices IMPORTANTE:
DATO: de las figuras geométricas representadas, suman 360° 0° apunta siempre
@esparaTiC hacia arriba.

120° 720 360°/ 0
90° 90° 450
720 720
90°
90° 0° 1200
120° 720 720
. 135°
CUADRADO TRIANGULO 180°
\' J\ ’
90° Ty X 4=360° 1207 A 32 360° 72“%/ X5 =
" A
.

1 ’

Imagen 3. Datos geométricos. Elaboracion propia.

Fase 2. Experimentamos dibujos con Scratch.

Cada alumnay alumno con su tablety con el programa Scratch, crea un nuevo programa, donde
representara con ayuda del docente la figura de un cuadrado. En primer lugar, abrimos el
bloque “Lapiz”y explicamos que funciona de la misma forma que cuando nosotros escribimos
en la realidad, es decir, para dibujar, debemos asignar el bloque “Bajar lapiz” y movernos por
el escenario, cuando queramos desplazarnos sin pintar por el escenario, debemos asignar el
bloque “Subir lapiz". (Imagen 4)
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# e cdorw deldpiza
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G
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Q
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o = © 0
Imagen 4. Blogue I&piz con Scratch. https://scratch.mit.edu/

Dejamos un breve tiempo para que cada alumna y alumno experimente como funciona el
bloque “lapiz” y que prueben con las funciones fijar color, cambiar tamafo, etc. les recomen-
damos que siempre afiadan el bloque de “borrar todo” al empezar un programa, para que no
guede nada dibujado del programa anterior.
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Sesion 2: Programamos robots.
Fase 1. Presentacion de la App Sphero EDU y el robot Sphero Mini

En la segunda sesion, damos paso a una nueva app de programacion por bloques, Sphero EDU,
de interfaz muy parecida a Scratch y que, mediante Bluetooth, podemos esta vez, visualizar si el
robot Sphero Mini realiza las érdenes que se han insertado.

Para ello, el alumnado debera tener descargada en su tablet la aplicacién y presentamos su
interfazdonde podremos acceder a través de su correo corporativoy pertenecer ala comunidad
creada por el docente.

Nos dirigimos a la seccién de Actividades y explicamos un ejemplo como el dia anterior de
como hacer un cuadrado con bloques de programacion, aunque en esta ocasion, nos encon-
tramos con un blogue de movimientos que permite insertar el tiempo que debe rodar el robot
y la velocidad (Ver imagen 6).

rodar 90° aunavelocidadde 60  durante 1s

Imagen 6. Blogue movimiento. Fuente APP Sphero EDU

Fa.sg 2: Ponemos en marcha el robot Sphero < Gy Iy
Mini. WS )
Experimentamos cémo hacer rodar el robot sobre
una superficie plana mediante los bloques de IRk

programacion y trazando en su recorrido una figura rodar 0° aunavelocidadde 60 durante 1
geomeétrica. Ponemos el ejemplo de un cuadrado por
bloques (Ver imagen 7) y visualizamos el movimiento
del robot. rodar 90° aunavelocidadde 60 durante 1s

retrasar durante  1s

Fase 3. Resolucién de problemas

refrasar durante  1s

A diferencia de Scratch, el alumnado debera medir
cuantos centimetros se desplaza el robot asignandole
una velocidad determinada y un tiempo, para poder refrasar durante  1s
establecer la equivalencia entre el desplazamientoy las
medidas reales de problemas que vamos a plantear.

DATO: A velocidad 60 durante 1 segundo, el robot
se desplaza 40 cm en linea recta.

rodar 180° | aunavelocidadde 60 |durante @ 1s

rodar 270° |aunavelocidadde 60 ' durante 1s

retrasar durante  1s

Partiendo de este dato, dibujamos en el suelo con
cinta adhesiva un cuadrado de 160 centimetros de
diametro (40 cm cada lado) y cada alumno y alumna
debera averiguar qué tiempos y velocidad debera I
programar para que la bola circule por encima del

cuadrado dibujado en el suelo con cinta roja (Ver B
imagen 8). Dejamos un tiempo de resolucién de

prqblemasydls:c95|on entre eIaIumnado.camblando Imagen 7. Bloques de un cuadrado.
la figura geométrica del suelo y sus medidas. Elaboracion Propia con Sphero EEDU

Movimientos Luces Sonidos
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Imagen 8. Programacion de un cuadrado. Fuente propia.

Gracias a esta actividad, el alumnado podra experimentar si los bloques de programacién con
sus tiempos, angulos, medidas y velocidades son las correctas, analizando cual puede ser el
fallo en el caso de que exista, proporcionando una retroalimentacion visual.

Sesion 3: Taller de experiencias
Fase 1. Planteamos un problema

Dibujamos en la pizarra un circuito con unas medidas (Ver imagen 9)y proponemos al alumnado
que en el papel expliquen qué bloques deberan utilizar para programar el robot, desde la linea
de salida hasta la llegada y este no se salga del circuito. Dejamos los minutos necesarios para
que discutan e interaccionen en voz alta y pregunten.

Imagen 9. Circuito. Fuente propia
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Sesion 4: Evaluacion de la experiencia
Fase 1. Formulario de google

La evaluacion la realizamos en la Ultima o penultima sesion
dentro de la Unidad Didactica (UD), no necesariamente
a continuacién de la experiencia de las tres sesiones
anteriores, puesto que se enmarcan dentro de una UD,
donde se trabajan otros contenidos como operaciones
complejas eincomplejas, figuras geométricas, el perimetro
y el drea. Realizaremos dos evaluaciones, una en papel
con todos los contenidos de la UD y otra en Google Form,
con los contenidos de esta experiencia, afiadiendo dos
preguntas referentes al contenido de calculo del area, que
se han trabajado durante la UD, pero con una metodo-
logia tradicional.

Centrdndonos en la evaluacién de estas sesiones utiliza- Imagen 12. QR evaluacion con Google Form.
remos un formulario de google que podéis visualizar y Elaboracion propia
realizar a través del c6digo QR (Te atreves? (ver imagen 12).

Para finalizar esta sesién, concluimos con un Jamboard (Ver imagen 13), que nos servira para
crear una rutina de pensamiento cooperativa llamada “Cara y cruz”, donde cada alumna y
alumno desde su mesa y con su tablet, debera generar una etiqueta y escribir el titulo “cara”
y lo que mas le ha gustado de estas sesiones y otro titulo llamado “cruz”, escribiendo lo que
menos le ha gustado. De esta forma el docente y el grupo de forma cooperativa reflexionan y
discuten, obteniéndose conclusiones sobre lo aprendido.

Rutina de pensamiento =] > C‘@e@ +8 : m ’r
9 @ - | Establecerfondo | Borrar marco [ Abrir en un Jemboard
Cara: me
encanta
cara:aprendi con 2:%‘::;:'.“ Me QUSta
Scraic‘; Ias figuras cara me gusta Scratch. programar los
. aprender con (I triangulos y
grupo es dificil Scratch los cuadrados
» ¥ cara= me con scratch
cara: me gusta gusta
programar con
* Scratch y he programar
o aprendido muchisime con sphero
cuando
programamos los Edu cruz=
E peoligones cuando q nada
Cara:me encanta
] programar Cruz:no
me gusta no poder Cruz era cara:me gusta craaprendi a
o Jugaren grupo it e programar Coratenas
u n poq u I o sphero mini R figuras
sgmr o cruz:no me con scratCh geométricas
dificil TS cruz:el wifi no
4 funciona

Imagen 13. Rutinas de pensamiento con Jamboard. Fuente propia.
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Mostramos algunas de las soluciones planteadas por los alumnos. (Ver imagen 10).

Imagen 10. Solucién al problema. Fuente propia

Fase 2. Taller de robética

Es conveniente disponer de varios robots Sphero Mini y trabajar en grupo mediante problemas
y retos, pero debido a la pandemia las actividades deben ser individuales y unicamente dispo-

nemos de un robot Sphero Mini. Por este motivo nos dirigimos al aula del futuro, donde dispo-

nemos de recursos de
programacion y estable-
cemos rincones de robdtica
(Makey, Bee bot, Scratch, etc.)
planteando problemas, de
esta formatodo el alumnado
se encuentra motivado tra-
bajando, mientras un alum-
no va volcando sus calculos
en papel en la APP Sphero
EDU y comprobamos si res-
ponde al problema plantea-
do, realizar el circuito sin
salirse (Ver imagen 11).

Aprende ciencias con Makey Makey

L J . ~ =

Imagen 11. Circuito Sphero Mini. Fuente propia
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Ejecucion
Evaluacion

Tras la evaluacion realizada con Google Form, utilizamos el complemento Flubaroo para extraer
las estadisticas sobre los mejores contenidos afianzados por el alumnado y los que mayor
dificultad han presentado (Ver imagen 14). Destacamos el 67,92 % de promedios de aciertos del
grupo, donde siete preguntas tienen un porcentaje de acierto superior al 70%. Por el contrario,
la preguntas 9y 10 referente al calculo del area, que se trabajaron de forma tradicional dentro
de la UD, son las que peores resultados estadisticos obtienen, con solo un 58,33% y 41,67% de
aciertos respectivamente.

£Qué figura ¢Como llega ¢Cuantos ¢Cuantos iComo Con la Observa el
El gato se Si cada paso es geométrica Among Us ala grados suman grados suman programo por secuenciade éCalcula el area mosaico de
encuentra en el 1 metro, ;Cual realizaria con meta utilizand los angulos los angulos bloques el bloques ;Qué dela triangulos. Si
vértice A, ha ... es el per ... es ... intern ... intern ... hexagono c ... figura ... habitacion? un ... PROMEDIO

LSRN O NN NN O NN
= T R s
= N T
O = = s s O s o
[ I = B = R = R =]
Co—sas0ass000 =0

1
1
1
1
1
1
1
0
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1
1
0

B == J NN Y

[ = = = R N
[ — T

70,83% 58,33% 83,33% 75,00% 75,00% 66,67% 66,67% 83,33% 58,33% 41,67% [0 67.92%|

Imagen 14. Andlisis de resultados con Flubaroo. Elaboracién propia.
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‘ Depuracion de la experiencia

Analizando los resultados de la evaluacién en papel, donde se evaltan todos los contenidos de
la UD, el promedio de notas es de un 6,03, siendo 0,76 puntos inferior a la evaluacion realizada
con Google Form, donde se introducian ocho preguntas trabajadas con la metodologia STEAM y
dos con la metodologia tradicional.

Extrayendo Unicamente las ocho preguntas trabajadas con la metodologia STEAM, los datos
mejoran con un 72,4% de aciertos.

Tabla 1. Resultados evaluacion. Elaboracién propia.

. PROMEDIO Con esta experiencia (Ver tabla
INSTRUMENTOS DE EVALUACION S NGTAE 1), comprobamos que as acti-

vidades que requieren de mani-

Tradicional en papel UD. 6,03 = : _, _
pulacion, experimentacion, dis-

Google Form (8 preguntas STEAM y 2 Tradicional) 6,79 cusion e incluyen la metodolo-

Google Form (8 preguntas STEAM) 7,24 gia STEAM, provocan en el alum-

nado un aprendizaje significa-
tivo que se traduce en la mejora de resultados, a la vez que adquieren competencia digital.

Video resumen de la experiencia.

—=| | + Info
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