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Estimadas y estimados miembros de la comunidad educativa,

La educacidon es un proceso dindmico que abarca todas las facetas de la realidad personal y social,
buscando no solo la transformacion del individuo, sino también el desarrollo econémico v social del
pais. El sistema educativo debe ser innovador y responder a las demandas de la sociedad. Con este
propaosito, el Ministerio de Educacién de la Republica Dominicana reafirma su compromiso con la
mejora de la calidad educativa, promoviendo un enfoque integral que atienda las necesidades del
estudiantado y las exigencias de un mundo en constante evolucion.

En este contexto, se presentan las Guias STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas)
como un recurso estratégico para el desarrollo de competencias clave en nuestros centros educativos.
Estas guias se alinean con las prioridades del sistema educativo dominicano, fortaleciendo las
capacidades individuales y sociales mediante el aprendizaje basado en proyectos, promoviendo la
interdisciplinariedad, el uso de tecnologias, el pensamiento critico vy la resolucion de problemas.

La estructura de las guias articula el analisis de la realidad concreta, la transformacion cultural en los
centros educativos y los fundamentos del enfoque por competencias. Este enfoque permite fomentar
una cultura escolar donde la interdisciplinariedad y el trabajo colaborativo sean ejes fundamentales
de la ensefianza, integrando el curriculo y las metodologias innovadaras, vy ofreciendo herramientas
para medir avances y fomentar la motivacién hacia el logro educativo.

A traves de estas guias, los estudiantes podran desarrollar proyectos como la construccion de
maquetas de circuitos eléctricos, la programacién de robots basicos o experimentos cientificos que
resuelvan problemas catidianos. Estos proyectos permitiran a los estudiantes enfrentar retos reales
y significativos, preparandolos academicamente, a la vez que les ensefan a trabajar en equipo, ser
creativos y criticos frente a los problemas gue los rodean.

Las Guias STEAM estaran disponibles en la plataforma oficial del Ministerio de Educacion y se ofreceran
sesiones de capacitacidon para los docentes de manera que puedan integrarlas en sus practicas
pedagagicas. El progreso de los estudiantes sera monitoreado mediante rubricas de evaluacion por
competencias, analisis de desempeno en proyectos y encuestas de retroalimentacidon con docentes
y estudiantes, asegurando una evaluacidn continua del impacto v la efectividad de la implementacian
de las guias.

Les invitamos a utilizar y adaptar estas guias, transformando cada centro educativo en un espacio de
aprendizaje y creatividad, donde el desarrollo de competencias sea una prioridad.

Juntos, podemos llevar a cabo una verdadera revolucion pedagdgica que prepare a nuestros
estudiantes para los retos del Futuro.

Atentamente,

Ancell Scheker Mendoza
Viceministra de Servicios Técnicos y Pedagoégicos
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Adaptar un proyecto STEAM implica considerar los recursaos disponibles, el contexto del aulay las
necesidades especificas de los estudiantes. Por ello, son los propios docentes los que tienen gue
adaptar estos enfogues ya gque son los que poseen una comprension profunda de los recursos
disponibles en su aula y centro educativo y de las necesidades especificas de sus estudiantes,
asegurando asi una experiencia educativa enriqguecedora e inclusiva.

La clave estéd en ser flexibles y creativos con los recursos disponibles mientras se mantiene el
enfoque interdisciplinario del aprendizaje.

No obstante, a continuacion se indican algunas orientaciones practicas en esta linea:

verificar qué materiales estan
disponibles en el centro educativo y el aula vy ajustar las actividades propuestas en
consecuencia, es decir, en funcién de dichos recursos. Evaluar, por ejemplo, si hay acceso a
computadoras, tablets o kits de robatica. Si no hay tecnologia avanzada, se pueden utilizar
aplicaciones simples o incluso realizar actividades manuales.

Considerar el espacio disponible para realizar actividades practicas, experimentos o expasiciones.
Aseqgurarse de que haya suficiente espacio para trabajar en grupo.

Evaluar las habilidades, intereses y estilos de aprendizaje de los
estudiantes. Considerar la inclusion de estudiantes con necesidades educativas especiales
y adaptar las actividades para grupos grandes o pequefios, asegurando que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de participar activamente.

Asegurarse de gque todas las actividades sean inclusivas y accesibles para todos los
estudiantes, considerando diferentes estilos de aprendizaje y habilidades. Es decir, fomentar
la colaboracion entre pares para ayudar a aquellos que puedan tener dificultades.

En este sentido, es muy importante que, a la hora de trabajar en equipo, los grupos sean o
mas heterogéneos posible (edad, sexo, habilidades, etc.).

evaluar el proyecto no solo por el producto final (obras de arte,
robots...), sino también por el proceso colaborativo y creativo.

Organizar una sesidn reflexiva donde los estudiantes compartan lo aprendido y cémo se
sintieron durante las actividades. Se pueden incluir autoevaluaciones y coevaluaciones entre
pares.



4. Conexiones con la comunidad: considerar la posibilidad de presentar los resultados
del proyecto a otros cursos o incluso organizar una pequefa feria STEAM abierta a toda la
escuela aparte de invitar a padres o miembros de la comunidad a participar en alguna parte
del proyecto.

5. Planificacion del proyecto: ajustar la duracién del proyecto segun el calendario escolar
(considerar dias festivos, examenes u otras actividades escolares que puedan interferir).

Los docentes deben estar preparados para ajustar el proyecto segin el progreso del grupo o
imprevistos que puedan surgir durante la implementacian. Si es necesario, dividir las actividades
en sesiones mas cortas o extenderlas a lo largo de varias semanas barajando, incluso, la posibilidad
de suprimir alguna actividad o sustituirla por otra.

6. Formacion continua: seria interesante que los docentes pudiesen participar en
formaciones sobre metodologias STEAM para estar al dia con nuevas estrategias pedagagicas
y recursos didacticos o que tuviesen acceso a proyectos STEAM implementados en centros
educativos pertenecientes a otros distritos.

No obstante, todas las guias docentes estan disefiadas para que puedan ser usadas tal y como
estan si el equipo docente lo considera oportuno. En este sentido, es crucial, relacionar el
proyecto con los objetivaos y contenidos curriculares establecidos por el centro educativo.
Ademas hay que tener en cuenta las normativas y politicas del centro educativo sobre
proyectos interdisciplinarios, evaluaciones y metodologias.

Se pueden afiadir, modificar o eliminar actividades, lo importante es que se implemente el
aprendizaje basado en proyectos STEAM para desarrollar en el alumnado la competencia
mas importante: “aprender a aprender”, a través de la indagacion, el pensamiento critico y
la resolucidon de problematicas locales. Ademas, las rubricas presentadas en este documento
son solo ejemplos y sugerencias de como se puede desglosar una evaluacidn por niveles de
dominio, pero es responsabilidad de cada docente desarrollar su propia ribrica de evaluacion
especifica.

¢Como usar esta guia?

En el apartado "PARTE lll: ¢Cémo lograrlo?” encontraran descritas las actividades del proyecto.
Al inicio de cada una podran observar que la pagina tendrd un icono que hara referencia a la
asignatura principal que se abordara durante dicha actividad. Eso no significa que no se trabajen
otros contenidos de forma transversal, sino que el grueso de la actividad estara basado en una
asignatura en especifico o la puede liderar el experto en el &rea. Sin embargo, es importante que
los docentes coordinen las actividades para trabajarlas juntos de forma interdisciplinaria como
se sugiere en cada etapa del proyecto.

Ademas, el icono lleva cansigo una leyenda de color. De modo de cuando el docente vea una
actividad de cierto color, le resulte facil y rapido identificarla con una asignatura.
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Los iconos vy la leyenda de colores para las actividades son los siguientes:

Lengua Espaiiola

Matematicas

Ciencias sociales

Ciencias de la Naturaleza

Educacion Artistica

Formacion Integral Humana y Religiosa

Tecnologias Educativas

Fisica
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Leonardo de Pisa (1170 - 1240) también llamado Leonardo Pisano, Leonardo Bigollo
o simplemente Fibonacci, fue un matematico italiano. Difundio en Europa la utilidad
practica del sistema de numeracion indo-arabigo frente a la numeracion romanay
fue el primer europeo en describir la sucesign numerica gue lleva su nombre.

En matematica, la sucesidn de Fibonacci se trata de una serie infinita de ndmeros
naturales que empieza con un 0y un 1y contintia anadiendo numeros que son la
suma de los dos anteriores:

0,112 3,5,8,13, 21, 34,55, 89, 144,233, 377,610, 887, 1597/...

La sucesion comienza con los numeros 0y 1y a partir de estos, «cada término es
la suma de los dos anteriores», produciéndose una relacion de recurrencia gue la
define.

El 1 se obtiene sumando 0+ 1=1 / el2 se calculasumando 1+1 / analogamente,
el3esl+2 / el5es2+3 Y sigue!

Esta secuencia tiene numerosas aplicaciones en ciencias de la computacion,
matematica y teoria de juegos. También aparece en configuraciones biolégicas,
como por ejemplo en la disposicion de las ramas en los arboles, las hojas en los
tallos, en las telas de aranas, en las hojas del alcaucil, en las flores de los girasoles
y en las pifas de las coniferas, para nombrar algunos ejemplos comprobables a
simple vista. La secuencia de Fibonacci se revela en diversas maneras a traves de
toda la naturaleza.

(Texto extraido del Portal www.educ.ar)
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PARTE I:
Ficha técnica del proyecto
Objetivos generales y especificos
Competencias fundamentales del proyecto

Cronograma

PARTE II: .-'_IJUE VAS A NECESITAR?
Recursos fisicos y tecnolagicos
Espacios fisicos vy virtuales
Metodologia
Areas curriculares integradas en el proyecto
Recursos humanas
Evaluacion

Preparacion de resultados y sistematizacion de la experiencia

PARTE IIlI: éleIMCI LOGRARLO?
Actividad 1: La Secuencia Fibonacci en la naturaleza
Actividad 2: La Secuencia Fibonacci como medio de expresién artistica
Actividad 3: La Secuencia Fibonacci en la robotica

Actividad 4: Aplicacién practica de la Secuencia Fibonacci

15






_PARTE I: SITUACION DE APRENDIZAJE_

Ficha técnica

Nombre del proyecto
2do ciclo de primaria

Duracion total 9 dias lectivos a lo largo de 3 meses

Duracién/sesian 2 h - 2h 30 min (exceptuando si se realiza

una salida de campo que podra abarcar el dia

completo)

Sarah Castillo, maestra de sexto grado, ha planificado una excursidn con sus estudiantes para
el Jardin Botanico. Estando en el lugar, José y Juan, dos de sus alumnos, quedan maravillados
al observar la belleza y el patran perfecto que forman las hojas de algunas plantas. Su maestra
al verlos emaocionados invita a los demas estudiantes vy los cuestiona: ¢serd coincidencia o
existe un secreto matematico en los patrones que han visto? Los motiva para que todos se
involucren en dar respuesta a la pregunta, para ellg, les invita a investigar si existe alguna teoria o
conocimiento matematico que les ayude a comprender estos patrones en las hojas, si se pueden
observar otros elementos de la naturaleza vy si estas teorias son aplicables en la vida cotidiana,
ademas, les solicita, que indaguen si hay alguna manera de demostrar matematicamente lo que
ocurre con estos patrones. También, les indica que apliquen estos conocimientos a situaciones
relacionadas con la secuencia de Fibonacci en la naturaleza como en la disposicion de las hojas,
las pifias, las flores, los girasoles y las conchas de los caracoles (actividad 1). Adicional a esto,
tendran que crear collages digitales (actividad 2) que representen visualmente los patrones
de Fibonacci encontrados en el entorno cercano (escuela, parque de la comunidad o patio
de la casa). Finalmente, Sarah les asigna escribir un ensayo explicando camo la secuencia de
Fibonacci se manifiesta en el mundo natural y la importancia de esta interconexion con actividades
humanas. Y mediante una exposicidn demostrativa, los estudiantes que presentan sus hallazgos
investigativos y discuten cdmo estaos patrones reflejan la interconexion entre las matematicas y

la naturaleza, asi como su utilidad para actividades humanas (actividad 3 vy 4).
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Objetivos generales

Desarrollar una comprension profunda de la secuencia Fibonacci y su aplicacion en diferentes
areas.

Fomentar habilidades cognitivas, creativas y colaborativas en el estudiantado.

Mejorar y desarrollar la competencia cientifica y tecnoldgica tanto en el profesorado como
en el alumnado.

Fomentar la autoestima y las habilidades sociales.

Objetivos especificos

Comprender y describir la secuencia de Fibonacci y su impaortancia en la naturaleza y
en diversas aplicaciones humanas.

Aplicar conocimientos matematicos para calcular y explorar los patrones vy propiedades
de la secuencia de Fibonacci.

Utilizar herramientas y tecnologias para visualizar y modelar la secuencia de Fibonacci.

Aplicar el pensamiento critico y creativo para resclver problemas relacionados con la
secuencia de Fibonacci.

Fomentar una apreciacion estetica por la belleza y armonia, incentivando la exploracion
creativa de la secuencia de Fibonacci.

Comunicar y presentar los descubrimientos y proyectos relacionados con la secuencia
de Fibonacci de forma clara y efectiva, utilizando diferentes métodos de expresion y
comunicacian.

Facilitar el desarrollo de habilidades de colabaoracion y trabajo en equipo a traves de
actividades que involucren la investigacion y el analisis de la secuencia de Fibonacci.

Potenciar la resolucién de problemas de manera colaborativa mediante la aplicacion del
pensamiento légico vy la creacidon o manipulacién de tecnologias como robots, programas
0 aplicaciones.

Fomentar el trabajo en equipo vy el uso de habilidades STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas) durante las diversas actividades relacionadas con la
secuencia de Fibonacci.

Impulsar el interés y la participacion activa de nifas en el dmbito cientifico-tecnologico,
promoviendo un entorno inclusivo y equitativa.
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Estimular en el alumnado el anélisis y organizacion de datos, el reconocimiento de
patrones, la generalizacion e interpretacion, vy la creacién de algoritmos, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida cotidiana de forma guiada vy practica.

Adquirir conocimientos sobre las herramientas de disefio e impresion 3D para fomentar
la creatividad y la innovacion en el ambito educativo.

Facilitar la capacitacion cientifica del profesorado mediante la formacion en la
manipulacion de materiales y recursos relacionados con la robadtica educativa, con el objetivo
de promover una ensefanza actualizada y enriquecedora.

Estimular la creacién de recursos y materiales educativos originales y personalizados
relacionados con la robatica, para mejorar la experiencia de aprendizaje y adaptarlos a las
necesidades de los estudiantes.

Dar a conocer los principales concursos v eventos relacionados con la robética educativa
y las actividades STEAM, junto con las instituciones que los promueven, para fomentar la
participacion activa del profesorado y alumnado en estas iniciativas.

Facilitar la formacion tanto del profesorado como del alumnado en areas como la
robodtica, la computacién, la programacian y el internet de las cosas (loT), para desarrollar
habilidades tecnolégicas v potenciar la capacidad de resolucion de problemas en un entorno
digital.

Promover la capacitacion tanto del profesorado como del alumnado en el estudio de los
diversos lenguajes y paradigmas de programacion mas utilizados, con el fin de fortalecer
las habilidades digitales y la comprensidn de la légica de programacian.

Fomentar el desarrollo del sentido de la iniciativa entre el alumnado, motivandolos a
proponer soluciones creativas, emprender proyectos y tomar la iniciativa en su proceso
de aprendizaje y resolucion de problemas.

COMPETENCIAS FUNDAMENTALES Y ESPECIFICAS

—>

* Expresa ideas en lenguaje matemadtico con la finalidad de discutir situaciones de problemas
del contexto.
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= Aplica organizados vy sistematicos procedimientos cientificos y tecnolégicos, que
evalla mientras explora o experimenta, simula o construye, haciéndose consciente de
sus cuestionamientos e inferencia a partir de su observacién y medicién llevando a cabo
vivencias, experimentos, proyectos, exploraciones y observaciones guiadas.

* Ofrece explicaciones cientificas y tecnolégicas a partir de analizar observaciones, medicion,
modelos y experimentacidn de fendmenos naturales fundamentales en contexto préoximo
o experimentado o modelado en ciencias de la vida, fisicas, de la tierra y el universo.

= Aplica organizados y logicos procedimientos cientificos y tecnolégicos, que analiza mientras
explora o experimenta, simula o construye, haciéndose consciente de sus cuestionamientos
e inferencias a partir de su observacion y medicion llevando a cabo experimentos, proyectos,
exploraciones y observaciones guiadas.

* Usa sus capacidades fisicas naturales en situaciones variadas de la vida cotidiana, con el
proposito de desarrollar diferentes niveles de desempefio motriz para el logro de la eficacia
motora progresiva.

ﬁ
= Formula con sentido légico ideas matematicas validas para proponer solucidn a situaciones
del mundo fuera del aula expresadas de forma verbal, numérica, grafica y geométrica o
simbalica.

= Utiliza estrategias para resolucion de problemas matematicos, mostrando razonamiento en
contextos espaciales, mediante proporciones, a partir de graficas; y apoydndose en recursos
concretos, y en recursos y soportes digitales para complementar el trabajo matematico.

* Formula con sentido légico ideas matematicas validas para proponer solucién a situaciones
del mundo fuera del aula expresadas de forma verbal, numérica, grafica y geométrica o
simbolica.

—

= Reconoce las normas de convivencia y del trabajo en equipo, respetando las ideas de
compaferos para llegar a acuerdos sobre los temas matematicos desarrollados

20



—

* Modela posibles soluciones a situaciones del contexto social y el medio ambiente a partir
de sus conocimientos matematicos.

CRONOGRAMA

Las actividades vinculadas a los proyectos STEAM se han programado en sesiones de un dia a la
semana con una duracidn de dos horas y media. Como dichas actividades estan vinculadas a la
Tecnologia, en este cronograma, tambien se propone realizar una Unica sesién semanal de una
hora y media para trabajar con el alumnado actividades que tengan que ver con esta asignatura.
En éstas, se hara hincapie en las actividades relacionadas con el lenguaje de programacion vy el
manejo de software de simulacion, etc.

Aunqgue este es el plan general, cada centro podria adaptar los dias y horas lectivas a la realidad
de su centro.

En la plantilla del calendario puedes marcar los dias que se van a asignar para el proyecto.
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_PARTE II: ¢QUE VAS A NECESITAR?_

Recursos didacticos y tecnoldgicos

Para realizar esta unidad didactica, se pueden utilizar diversos recursos didacticos gue
promuevan el interées, la curiosidad y la participacion activa de los y las estudiantes y faciliten
su comprension tales comao:

= Material impreso: libros de matematicas y ciencias, hojas de trabajo y ejercicios
practicos, articulos cientificos o divulgativos.

@ = Materiales manipulativos: materiales de construccidn, fichas numéricas, material

%& reciclado...

Aplicaciones digitales, presentaciones multimedia, softwares interactivos, simuladores,
recursos en linea (paginas web especializadas, juegos y desafios interactivos...), etc.

= Kits de robdtica y componentes electrénicos. @@

= Materiales de arte y disefio. @

= Computadoras con software de programacion y visualizacion. w

e
= Impresoras 30. @

= Herramientas de construccion y materiales para la ingenieria.

= Muestras biolégicas y naturales.
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Espacios fisicos y virtuales

Para llevar a cabo la unidad didactica basada en la secuencia Fibonacci fomentando la participacion
activay el aprendizaje significativo del estudiantado, es imprescindible el uso de diferentes espacios
fisicos, asi como virtuales.

* Aula de clases. Este serd el espacio principal donde se desarrollaradn las actividades programadas.
Por ejemplo, agui se llevaran a cabo las presentaciones, discusiones y parte de las actividades
grupales.

= Laboratorio de ciencias. Un laboratario de ciencias equipado con microscopios, lupas, etc. Sera
til de cara a las actividades de observacion y experimentacion relacionadas con la presencia de
Fibonacci en la naturaleza.

= Laboratorio de informatica. Un laboratorio con computadoras, tabletas, PDI, dispositivos
moviles, impresaras 3D, kits de robatica, etc. Sera necesaria para las actividades que requieran
el uso de herramientas tecnolégicas.

= Espacios exteriores. Para aguellas actividades de observacion en la naturaleza serd necesario
un jardin, un pargue y/o una playa cercana.

= Espacios de exhibicion. Se pueden utilizar espacios dedicados a la exhibicién de las obras de los
y las estudiantes como un area de exposician en el centro educativo (hall de entrada, biblioteca,
pasillos...) o en una galeria, museo o espacio urbano local.

= Aula de arte. Este espacio no es imprescindible ya gue se pueden suplir sus funciones con el
aula de clases, pero si el centro educativo dispone o puede disponer de un aula de arte seria
interesante desplazar hasta ella a los vy las estudiantes cuando tengan que hacer actividades
creativas y de disefio.
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Espacios virtuales.

En lo relativo a los espacios virtuales y con el objetivo de que el estudiantado adquiera y refuerce
habilidades y competencias tecnoldgicas, seria interesante contar con espacios virtuales donde
el alumnado pueda trabajar en grupos vy discutir sus idea, hallazgos y avances como por ejemplo
foros de discusion o plataformas en linea.

En la imagen se puede ver un listado de ideas de posibles productos para los proyectos:

scriTos oTRos

Lectura Cuadro
Definicion Dibujo
Carta Escultura
Narracion Colla.gn.':'
Informe Graffiti
Poema Ponencia Mural
Panfleto Debate m Mapa
Biografia Obra Teatral Album de fotos
Autobiografia Cancion Web Portafolio
Ensayo Pieza Musical Blog Infografico
Guion Informe oral Canal Youtube Exposiciones de artes
Resumen Discusion Instagram Laboratorio
Esquema Baile Cadigo OR Museo.
Mapa mental Exposicién de productos  Portafolio digital Origami
Brochure Presentacion analdgica Video
Encue.sta _ Performance Apps para:
EleEStIOﬂarIO Asamblea * Historias
Poster Feria = Comics
Receta = Posters

* Murales

* Videos

= Archivo de voz

* Peliculas

* Documentales

= Anuncios

* Mapas mentales
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Metodologia

Las metodologias de trabajo que se van a aplicar son las siguientes:

VIV I Ll dd

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) “EI cerebro aprende

Comunidad de aprendizaje Si ha.y

Aprendizaje cooperativo EMOCION”

Aula invertida

Aprendizaje Basado en Servicios (ABS)

Salida pedagdgica
Metodologia Hands on
Design thinking

Areas curriculares integradas en el proyecto

Esta actividad integra varias areas curriculares, permitiendo un enfoque interdisciplinario que
enriquece la experiencia de aprendizaje del alumnado desde una perspectiva holistica.

Algunas de las areas curriculares integradas presentes en esta actividad son:

% Area de Matematica:

= Comprensién de la Secuencia de Fibonacci
= |dentificacidn de patrones numéricos y geametricos en la naturaleza
= Aplicacion de conceptos matematicos en contextos reales

= Asimilacion de proporciones y relaciones

Area de Ciencias de la Naturaleza:

= Observacion de elementos naturales como hojas de arboles, flores, pifias y conchas de
moluscaos

= |[dentificacién de patrones y estructuras en la naturaleza.

= Comprension de la relacion entre la secuencia de Fibonacci y la disposicion de elementos
en la naturaleza

= Comprension de la importancia de la conservacion del medio ambiente
= Explorar conceptos relacionados con la energia

= Extrapolar el conocimiento tomando a la Naturaleza como ejemplo de eficiencia
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C%Tro = Uso de software o aplicaciones digitales para crear collages
= Desarrollo de habilidades digitales para la presentacion visual de los hallazgos

= Explorar conceptos relacionados con la electricidad, los mecanismos simples vy la
programacion

= Creacion de collages digitales como expresion artistica

= Utilizacién de elementos visuales para representar patrones encontrados en la naturaleza
= Fomento de la creatividad en la presentacién de los resultados de la observacion

= Desarrollo de habilidades artisticas y comprensidn de la compaosicion visual

= Uso de la expresian creativa

= Considerar aspectos estéticos como el color, la forma v la textura

= Explorar diferentes medios artisticos y técnicas de disefio

Q = Realizacion de la actividad en grupos para fomentar el trabajo en equipo
* Intercambio de ideas y hallazgos entre los miembros del grupo
= Presentacion de los collages digitales ante el resto de la clase
= Explicacion de los patrones observados vy la relacién con la Secuencia de Fibonacci
= Desarrollo de habilidades de comunicacién oral y visual para transmitir informacién de
manera efectiva
= Expresion adecuada de ideas entre los miembros del grupo
= Escritura de descripciones, instrucciones y reflexiones
= Practica de habilidades de comunicacion oral y escrita

= Desarrollo de habilidades saciales como el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva

y el respeto mutuo

= Promaocion de valores de respeto, tolerancia y participacion ciudadana

= Muestra de actitud de respeto a su persona vy a los demas

= Utilizacion de mapas para identificar municipios, regiones y pravincias

= Conocimiento de las simbologias que se utilizan en los mapas

= Resolucion de situaciones conflictivas a traves del didlogo vy el consenso

= Muestra y asume actitudes éticas y democraticas en sus actuaciones
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= Cuida los recursos sociales y naturales
= Muestra actitud de respeto a su persona vy a los demas
= Realizacion de la actividad en grupos para fomentar el trabajo en equipo

= Aplicaciones de las Matematicas en la Sociedad, por ejemplo en el disefio arquitecténico de
edificios y estructuras basadas en proporciones dureas

= Exploracion de comao diferentes culturas han utilizado las matematicas en su arte y arquitectura

= Reflexidn sobre la belleza y la armonia presentes en el mundo que nos rodea

= Observacion de la Secuencia de Fibonacci como un ejemplo de la ordenacion divina de la
Creacion y fomento del respeto por la creacidan

= Reconocimiento de la importancia de la vida y sus relaciones, asi como la complementariedad
entre hombre y mujer incorporando valores que practicé y predico Jesus en su cultura

= Argumentacién sobre situaciones de riesgo que pueden afectar a su sano desarrollo vy las
normas para convivir en armonia entre sus pares y familiares

= Aplicacion normas de convivencia para vivir en paz en su familia, en la escuela y la sociedad
cultivando relaciones armaoniosas con los demas vy con Diaos, al estilo de Jesus, que amad y
perdond.

= Exposicion de la contribucion del trabajo vy las tecnologias al desarrollo humano v espiritual
como expresion del amor de Dios y el esfuerzo de hombres y mujeres

= Disefio de acciones gque fomenten el cuidado y proteccion de la vida humana vy el entorno
natural como casa comun

= Fomento del respeto mutuo, la colaboracién y el trabajo en equipo

= Capacidad para argumentar sobre situaciones de riesgo que pueden afectar a su sano
desarrollo y las normas para convivir en armaonia entre sus pares y familiares

= Exposicion de la contribucién del Arte al desarrollo humano vy espiritual como expresién del
amor de Dios y el esfuerzo de hombres y mujeres

= Exploracion de como el Arte puede tener un significado espiritual y trascendental

= Reflexion sobre camo el Arte puede inspirar la conexién con lo divino y proporcionar un espacio
para la contemplacidn y la reflexién interior

Alintegrar estas areas curriculares, la actividad se convierte en una experiencia de aprendizaje mas
completa y significativa, que permite a las y los estudiantes explorar conceptos desde muiiltiples
perspectivas vy aplicarlos en contextos reales.
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Equipo de Docentes Involucrados

L\/Equipo docente responsable:

Para la correcta ejecucidn de esta programacion didactica, el equipo docente debe estar centrado
en la creacidn de un equipo de trabajo interdisciplinar. Estara formado por un coordinador o una
coordinadora y un grupo de docentes expertos en las distintas disciplinas implicadas.

Coordinador

Responsable

del equipo de
Matematica

Coordinacion y gestion del equipo

- Coordinar y organizar las actividades del equipo.

- Facilitar la comunicacion efectiva y la colaboracion entre los miembros del
equipo.

- Supervisar el progreso y el cumplimiento de los objetivos del equipa.

- Tomar decisiones estratégicas para el avance del proyecto.

Analisis y toma de decisiones basadas en evidencias

- Recopilar y analizar datos relevantes para el proyecto.

- Realizar investigaciones y revisar la literatura especializada.

- Evaluar la viabilidad y eficacia de las soluciones propuestas.

- Identificar tendencias, patrones y oportunidades en la informacion
recopilada.

- Apoyar en la toma de decisiones basadas en evidencias y analisis rigurosos.

Fomentar la creatividad y la innovacion

- Generar ideas originales y creativas para resolver problemas.

- Promover la reflexion y el pensamiento lateral dentro del equipo.
- Disefar y proponer soluciones innovadoras vy disruptivas.

- Estimular la generacién de alternativas vy la exploracion de nuevas
posibilidades.

Comunicacién y retroalimentacion

- Colaborar en la elaboracion de estrategias de implementacion v difusion.
- Comunicar y coordinar el progreso de la unidad didactica con el resto del
equipo docente v la direccion escolar.

- Proporcionar retroalimentacién constructiva a los y las estudiantes v al
resto del equipo docente.
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Docentes expertos

Equipo de
Matematica

Equipo de
Ciencias de la
Naturaleza

Equipo de Arte

- Coordinar y disefar las actividades relacionadas con los aspectas
matematicos de la secuencia Fibonacci.

- Explicar y ensefiar los conceptos matematicos involucrados en la
secuenciay su aplicacion en diferentes contextos.

- Proparcionar recursos y materiales para el aprendizaje de los y las
estudiantes.

- Evaluar el progreso vy el logro de los objetivas matematicos de la unidad.
- Investigar y presentar ejemplos de aplicaciones practicas de la secuencia
Fibonacci en la ingenieria, la robodtica y el arte.

- Guiar a los vy las estudiantes en la creacion de una estructura basada en
los patrones Fibonacci.

- Explicar como los ingenieras utilizan los patrones Fibonacci para optimizar
disefios y estructuras.

- Ayudar a los vy las estudiantes a aplicar los conceptos de Fibonacci en sus
proyectos de ingenieria, robgtica y arte.

- Investigar y presentar ejemplos de la presencia de la secuencia Fibonacci
en la naturaleza.

- Organizar actividades de observacion y experimentacién relacionadas con
los patrones Fibonacci en objetos bioldgicos.

- Explicar la relacion entre la secuencia Fibonacci y los fenémenaos
bioldgicos.

- Proparcionar explicaciones cientificas y responder preguntas de los vy las
estudiantes sobre la relacién entre la secuencia vy la biologia.

- Mostrar ejemplos de construcciones realizadas por animales.

- Investigar y presentar ejemplos de obras de arte basadas en la secuencia
Fibonacci.

- Guiar a los vy las estudiantes en la creacion de su propia obra de arte
inspirada en la secuencia Fibonacci.

- Fomentar la apreciacion estética y el pensamiento creativo en relacion
con los patrones Fibonacci.

- Ayudar a los vy las estudiantes a explorar las conexiones entre las
matematicas, la naturalezay el arte a traves de la secuencia Fibonacci.
-Guiar a los y las estudiantes en la aplicacion de la creatividad.

-Maostrar obras de arte que siguen la secuencia de Fibonacci
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Docente de - Investigar y presentar ejemplos de aplicaciones practicas de la secuencia
Tecnologias Fibonacci en tecnologia.

- Guiar a los vy las estudiantes en la creacion de una estructura basada en
los patrones Fibonacci mediante el uso de software.

- Explicar como los tecnaélogos utilizan los patrones Fibonacci para
optimizar disefios y estructuras.

- Ayudar a los vy las estudiantes a aplicar los conceptos Fibonacci en sus
proyectos tecnoldgicos.

- Ayudar a los estudiantes a usar el software o las aplicaciones digitales de
manera efectiva.

- Proporcionar orientacion y asistencia técnica.

- Apoyar el proceso de creacion y promover la innovacion.

- Organizar el entorno de aprendizaje, asegurandose de que los materiales
y recursos necesarios estén disponibles y sean accesibles para los
estudiantes.

- Coordinar la distribucion de los kits de robatica.

- Evaluar el progreso y el desempefio de los y las estudiantes observando
su participacidn, revisando sus construcciones y programas.

- Ofrecer retroalimentacién constructiva.

“Lo que no se sabe impulsa
a interrogarse, lo que no

se comprende impulsa a
buscar”

Gabriela Tripani

/_\
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Todos los miembros del equipo de expertos deberan tener las siguientes responsabilidades comunes:

= Aportar conocimientos especializados desde su campo de estudio.

= Compartir informacién relevante y actualizada con el equipo.

= Participar en la identificacién de problemas vy en la generacion de soluciones.
= Contribuir con ideas y perspectivas desde su area de conocimiento.

= Colaborar en la integracion de diferentes enfoques disciplinarios.

= Proporcionar retroalimentacion constructiva.

= Facilitar la colaboracion y el trabajo en equipo.

= Actuar de guia.

Evaluacion

Al final de cada actividad se proporciona una rdbrica de referencia para que el docente pueda
adaptarla a la realidad de su proyecto.

El equipo de evaluacién del proyecto tendré las siguientes responsabilidades:

—> Preparar y presentar informes, informaciones y resultados del proyecto.
—> Evaluar y recopilar evidencias del aprendizaje de los y las estudiantes durante la unidad.

— Disefar instrumentos de evaluacién adecuados para medir el logro de los objetivos de la
unidad.

—> Elaborar materiales de divulgacign y comunicacién dirigidos a diferentes audiencias.
— Colaborar en la creacidn de presentaciones visuales y otros medios de comunicacion.

—> Transmitir claramente los avances, metas y objetivos del equipo a todas las partes interesadas.

Preparacion de resultados y sistematizacion de la experiencia

La preparacion de los resultados v la sistematizacian de la experiencia son aspectos fundamentales
para proporcionar una vision clara y completa de los aprendizajes y logros alcanzados durante
el proyecto ya que permitird evaluar su impacto educativo y mejorar futuras implementaciones.

Un plan para llevar a cabo esta preparacidn y sistematizacion debe contar, al menas, con los

siguientes apartados y debera ser responsabilidad del Equipo de Evaluacién:

Q‘ 1- Preparacion de los resultados:

Docume

Recopilacion de Analisis de los

datos y materiales. resultados WHIEL




= Elaboracién de un informe: preparar un informe detallado que documente la experiencia,
incluyendo una descripcion de la actividad, los objetivos, los materiales utilizados, el proceso
seqguido vy los resultados obtenidos asi como testimonios de estudiantes, observaciones de
los profesores o profesoras y otros miembros de la comunidad educativa, sociedad o de los
organismaos, empresas e instituciones que participen asi como cualguier otro dato relevante.

Asegurate de que el informe sea clarg, conciso y bien estructurado.

Los apartados clave de este informe deberian ser:

A. Introduccion:
= Descripcion breve del contexto y los objetivos de las actividades.

= Propasito del informe vy su importancia para el equipo de gestian.

B. Resumen de Actividades:

= Describir brevemente cada actividad, sus objetivos especificos de aprendizaje, las
competencias abordadas vy los resultados obtenidos.

C. Metodologia:

= Descripcion de camo se llevaron a cabo las actividades, incluyendo el tiempo dedicado, los
materiales utilizados v la organizacion de los v las estudiantes.

= Explicacion de las estrategias pedagogicas empleadas y como se facilitd el aprendizaje.

D. Indicadores de evaluacidn y criterios utilizados:

* Enumera los indicadores de evaluacion y criterios establecidos para evaluar el desempefio
del estudiantado.

= Explica cémo se aplicaron estos indicadores y criterios durante la actividad.

E. Analisis de Resultados:

= Revisa la evidencia recopilada y analiza los resultados obtenidos en funcién de los objetivos
de aprendizaje vy los criterios de evaluacion establecidos.

= Presenta un analisis detallado de los logros, los puntos fuertes y dreas de mejora. Asegurarse
de incluir evidencia concreta de los resultados como imagenes vy cualquier otro material que
respalde las conclusiones presentadas en el informe.

= Hacer un resumen de las practicas exitosas v los desafios encontrados durante la
implementacion de las actividades.
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F. Impacto Educativo:
= Evalta el impacto de las actividades en el aprendizaje y desarrollo de los v las estudiantes.

= No estaria de mas incluir sugerencias para el desarrollo profesional del equipo docente
relacionadas con aquellas dreas del conocimiento en las que se detecten carencias o con la
integracian, por ejemplo, de la tecnologia en el aula.

G. Recomendaciones:

= Proporciona recomendaciones para futuras implementaciones de actividades similares,
basadas en los aprendizajes y experiencias obtenidos durante las actividades de este
proyecto.

= Proporciona sugerencias para ajustes en la planificacion, implementacién y evaluacion.

= Estas recomendaciones pueden estar dirigidas tanto al equipo docente como a la direccion
del centro educativo.

H. Difusiéon de resultados:

= Comparte el informe final con el equipo de gestion del centro educativo, asi como con
otros docentes, instituciones educativas o entidades interesadas en el proyecto. Puedes
organizar presentaciones, seminarios o publicaciones para compartir los resultados vy las
lecciones aprendidas.

Inclusién de evidencia: asegurarse de incluir evidencia concreta de los resultados, como
imagenes del proceso y los productos finales (collages digitales, ejemplos de patrones
encontrados en la naturaleza...), y cualquier otro material que respalde las conclusiones
presentadas en el informe.

Analisis y reflexidn: incluir un anélisis de los resultados obtenidos durante el proyecto,
destacando los patrones observados, las conexiones identificadas entre la secuencia de
Fibonacciy la naturaleza, y cualquier otra conclusion relevante. También es importante incluir
reflexiones sabre la efectividad de la actividad y posibles areas de mejora. Identifica los puntos
fuerte, destacando los hitos importantes y buenas practicas que podrian replicarse en futuras
actividades similares, asi como los desafios enfrentados v las soluciones implementadas.

Evaltia también el grado en gue se alcanzaron los objetivos establecidos para el proyecto
considerando tanto los resultados cualitativos como cuantitativos vy recopila evidencia que
demuestre cdmo los estudiantes han cumplido con cada uno de ellos.
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= Reflexiones de los y las estudiantes: recoger opiniones vy reflexiones de los estudiantes
sobre las actividades realizadas y su experiencia. Pregunta sobre lo que aprendieron, lo gue
disfrutaron mas y cualguier desafio que enfrentaron.

= Retroalimentacion de docentes: obtener comentarios v sugerencias de los docentes
involucrados.

= Identificacion de aprendizajes clave: reflexiona sobre los aprendizajes obtenidos durante
los proyectos, tanto por parte de los vy las estudiantes como del equipo docente. Identifica
los aspectos mas destacados en términos de habilidades desarrolladas, conocimientos
adquiridos vy experiencias significativas.

Destaca las practicas pedagdgicas, metodoldgicas o de gestién que resultaron exitosas durante
los proyectos y que podrian replicarse en futuras iniciativas educativas.

Una vez preparado el informe y sistematizada la experiencia, se puede entregar al equipo
de gestion siguiendo estos pasos:

= Presentacion del informe: organizar una reunién con el equipo de gestidn para presentar los
resultados y conclusiones del informe. Durante la presentacion, se destacaran los aspectos
mas relevantes de la actividad y se responderd a cualquier pregunta.

= Entrega del informe: proporcionar una copia del informe completo al equipo de gestién
para que puedan revisarlo en detalle. Habra que asegurarse de incluir cualquier material
adicional relevante, como imagenes, registros fotograficos, etc.

= Discusion y seguimiento: después de que el equipo de gestidn haya revisado el informe,
organizar una discusion para analizar los hallazgos y considerar posibles acciones futuras.
Esto puede incluir la integracion de los aprendizajes en el plan de estudios, la planificacion
de actividades adicionales o la implementacién de cambios en las practicas pedagogicas.
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_PARTE Ill: ¢COMO LOGRARLO?_

ACTIVIDAD 1: La secuencia Fibonacci en la naturaleza

«Eiencias Naturales, QEducaciﬁn Artistica, GTecnulogias Educativas

4 dias lectivos

o o Con esta actividad se pretende hacer una presentacion al estudiantado de la secuencia
4 Fibonacci vy la relevancia gue esta tiene en la naturaleza. Para ello, los y las estudiantes

realizaran una observacion de patrones en la naturaleza relacionados con la secuencia
Fibonacci (hojas de los arboles, flores, pifias...) haciendo hincapié en la concha de moluscos
tales como los nautilus o el caracol comun.

Asimismao, aprovecharan |a salida didactica al entorno natural para limpiar el mismo de
elementos contaminantes (residuos plasticos, botellas de cristal, etc.) y trazardn en un
mapa el trayecto realizado identificando municipios, lugares de interés, etc.

También se puede aprovechar la excursién para hablar sobre ecosistemas y animar a la
identificacion cientifica de los elementos naturales observados y recolectados.

Q Retos:

Identificar patrones Fibonacci en elementos naturales.
Crear collages digitales.

Realizar una limpieza del entorno natural.

Mapear el trayecto realizado e identificar puntos de interés.

Recursos didacticos <>

Recursos del medio * Entorno natural: bosque, parque, playa...
y espacio fisico i =Aula
! «Laboratorio

* Elementos naturales

* Cuadernos de campo

= Lupas y microscopios

* Materiales de escritura

* Teléfono o camara de fotos

Recursos digitales y = Softwares y/o apps
espacio virtual i = Conexidn a Internet
» Computadoras, tablets, smartphones...
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comienza explicando qué es la secuencia de Fibonacciy su
relevancia en la naturaleza, destacando ejemplos.

Observacian en la naturaleza. Realizar una excursion al entorno
natural, guiando a los estudiantes para que observen y registren los patrones relacionados
con la secuencia de Fibonacci.

Aprovecha la salida para destacar la importancia de cuidar y preservar el entorno natural,
seflalando la necesidad de eliminar los elementos contaminantes.




3. Trabajo cooperativo en grupos: divide a los estudiantes en grupos peguefios lo mas
heterogéneos posibles y asigna tareas especificas a cada grupo, como la observacién de
diferentes elementaos naturales y la creacian del collage.

Anima a los estudiantes a colaborar y compartir sus hallazgos entre ellos.

o)

o® j:o I”

O
=

4. Registro de observaciones: proporciona a los estudiantes cuadernos de campo para que
registren sus observaciones durante la salida didactica.

Anima a los estudiantes a tomar fotografias de los patrones que encuentren en la naturaleza.
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5. Investigacion adicional: sugiere a los estudiantes que investiguen mas sobre la secuencia
de Fibonacci y su presencia en la naturaleza, utilizando recursos en linea.

6. Creacion de collage: Proporciona a los estudiantes acceso a software o aplicaciones
digitales para que creen sus collages.

Los estudiantes deben seleccionar imagenes de sus observaciones y organizarlas de manera
creativa en el collage.

.
N

AN\
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organiza una sesion donde cada grupo presente su collage
y explique los patrones encontrados en la naturaleza.

I\

después de las presentaciones, facilita una discusion donde los
estudiantes reflexionen sobre lo aprendido v la importancia de cuidar el entorno natural.
Pide a los estudiantes que escriban una sintesis de la actividad, destacando los puntos clave
y sus aprendizajes.

— recolectar todos los collages digitales creados por los
estudiantes, asi como cualquier material adicional generado durante la actividad, como notas
de observacion, registros fotograficos, etc.

— examinar los collages digitales y otros materiales recopilados
para identificar patrones comunes, hallazgos significativos y ejemplos destacados de la
presencia de la secuencia de Fibonacci en la naturaleza.

- seleccionar imagenes representativas de los collages digitales y otros
materiales para incluir en el informe final. Estas imagenes ayudaran a ilustrar los resultados
de manera visual y atractiva.
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= Salida al Entorno Natural: si no es paosible salir, se puede hacer una actividad de observacion
en el patio escolar.

= Observacion y Registro: proporcionar hojas de trabajo con preguntas guiadas sobre lo
que deben observar (por ejemplo, contar hojas en una rama o identificar formas en flores).

= Collage Digital: si no hay acceso a un software avanzado o a Internet, los estudiantes
pueden crear collages fisicos utilizando recortes de revistas o dibujos.

TED-Ed': contiene presentaciones animadas que explican
conceptos matemdaticos complejos, incluyendo la secuencia
de Fibonacci (SpongeBob’s house is not a pineapple | TED-Ed)

Garabatos en Matematicas: espirales, Fibonacci y ser una
planta [3 de 3] (video) | Khan Academy

Carta abierta a Nickelodeon. Re: La pifia de Bob Esponja
debajo del mar (video) | Khan Academy

Biologia avanzada (AP Biology) | Ciencia | Khan Academy

https://www.geogebra.org/m/BCGawGK6 r

[

= “Fibonacci’'s Rabbits” de R. C. McCulloch: un libro gue introduce la secuencia de Fibonacci
a traves de una histaoria sobre conejos.

lhttps://ed.ted.E[Jrn/
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Aprendizajes

esperados

Comprension de
la Secuencia de
Fibonacci

Aplicaciéon de
Conceptos
Matematicos
en Contextos
Reales

Nivel
mejorable

No demuestra
comprension de

la secuencia de
Fibonacci. Comete
multiples errores en
la identificacién de
nameros y no aporta
una explicacién clara

de su fFormacion.

No aplica o aplica
los conceptos

de la secuencia

de Fibonacci

con errores o de
manera superficial
en situaciones
concretas en la

naturaleza.

Nivel
adecuado

Demuestra una
comprension basica
de la secuencia

de Fibonacci,
identificando
algunos numeros
correctamente

y explicando su
formacién de manera

simple.

Aplica los conceptos
de la secuencia

de Fibonacci en al
menos una situacién
concreta en la

naturaleza

Nivel
Bueno

Demuestra una
buena comprensidn
de la secuencia

de Fibonacci,
identificando

la mayoria de

los nimeros
correctamente

y explicando su
formacién de manera
adecuada.

Aplica de manera
adecuada los
conceptos de

la secuencia de
Fibonacci en algunas
situaciones concretas

en la naturaleza.

Nivel
Excelente

Demuestra una
comprension
completa de

la secuencia

de Fibonacci,
identificando
correctamente
todos los nimeros
vy explicando su
formaciéon con

precision.

Aplica de manera
efectiva y precisa
los conceptos

de la secuencia
de Fibonacci

en diversas
situaciones
concretas en la

naturaleza.

Competencia Fundamental Ambiental y de la Salud

Observacion y
Reconocimiento
de Patrones en
la Naturaleza

Conciencia sobre
la Interconexién
entre
Matematicas y
Naturaleza

—_—m———

No identifica o
identifica pocos
ejemplos de la
secuencia de
Fibonacci en la
naturalezay con poca
precision.

No demuestra o
demuestra una
comprensién limitada
de la interconexion
entre matematicas
y naturaleza.
Aporta poca
explicacién sobre
como la secuencia
de Fibonacci se
manifiesta en el

mundo natural.

Identifica algunos
ejemplos de la
secuencia de Fibonacci
en la naturaleza, pero
con detalles limitados.

Demuestra una
comprensién basica
de la interconexion
entre matematicas y
naturaleza, con alguna
explicacién sobre
cémo la secuencia

de Fibonacci se
manifiesta en el

mundo natural.
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Identifica y describe
algunos ejemplos
de la secuencia

de Fibonacci en

la naturaleza con
precision.

Demuestra una

buena comprension
de la interconexion
entre matematicas y
naturaleza, explicando
cémo la secuencia

de Fibonacci se
manifiesta en el

Identifica

y describe
claramente
multiples ejemplos
de la secuencia

de Fibonacci en

la naturaleza con
precision y detalle.

Demuestra una
comprension
profunda de la
interconexién
entre matematicas
y naturaleza,
explicando
claramente cémo
la secuencia de
Fibonacci se
manifiesta en el

mundo natural.



Aprendizajes
esperados

Trabajo en

Equipoy
Colaboracion

Nivel
mejorable

Nivel
adecuado

Nivel
Bueno

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

No colabora o
colabora de manera
limitada, con poca
contribucidén al
trabajo en grupo

y habilidades de
comunicacién

y colaboracién
insuficientes.

Colabora de

manera aceptable,
contribuyendo al
trabajo en grupo con
algunas habilidades
de comunicacion y
colaboracian.

Colabora de
manera adecuada,
contribuyendo al
trabajo en grupo

y demostrando
buenas habilidades
de comunicacion y
colaboracion.

Nivel
Excelente

Colabora de
manera efectiva,
contribuyendo
significativamente
al trabajo

en grupoy
demostrando
excelentes
habilidades de
comunicaciény
colaboracion.

Competencia Fundamental Ciencia y Tecnologia

Creatividad y
Habilidades
Digitales

No crea collages
o crea collages
digitales con
limitaciones,
utilizando pocas
herramientas
digitales y con
representacion
visual deficiente.

Crea collages
digitales aceptables,
utilizando algunas

Crea collages
digitales de manera
adecuada, utilizando

herramientas digitales herramientas

para representar
visualmente
los patrones
encontrados.

46

digitales para
representar
visualmente
los patrones
encontrados.

Crea collages
digitales de
manera creativa y
efectiva, utilizando
herramientas
digitales avanzadas
para representar
visualmente

los patrones
encontrados.



ANOTACIONES:
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ACTIVIDAD 2: La secuencia Fibonacci como medio de expresion artistica

Q Educacion Artistica, .Mateméticas

2 dias lectivos

o o] Conestaactividad se pretende ahondar en la secuencia Fibonaccivy la relevancia que esta
2 tiene en las matematicas.

El estudiantado deberd crear, primero de forma individual, un cuadro basado en los
rectdngulos generados a partir de la secuencia Fibonacci y mediante el empleo de los
colores primarios. Para fomentar la creatividad, la distribucién de estas formas geometricas
serd libre al igual que la disposicién de los colores en el lienzo, asi como el grosaor de las
lineas, etc.

Una vez tengan sus obras terminadas, de forma grupal, se uniran todas para crear un
mural empleando la técnica collage.

Q Retos:

Crear cuadros basados en los cuadrados de Fibonacci.

Crear un mural grupal con las obras individuales.

Recursos didacticos <>

Recursos del medio SAE!
y espacio fisico i -Salon de Arte
! - Materiales artisticos y de manualidades, reglas y compases.
- Superficie de exposicion

RECUI’j_-‘.DS.dIgItalES v - Conexion a Internet
espacio virtual i POl ats

o
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ACTIVIDAD 2: La secuencia Fibonacci como medio de expresion

1. Contextualizacion: comienza la actividad recordando al estudiantado gué es la secuencia
Fibonacci, su importancia en las matematicas y como estd presente en la Naturaleza y en el
medio gque les rodea. Utiliza ejemplos visuales y practicos (puedes incluir los collage digitales
creados por los alumnos en la actividad anterior).

2. Demostracion practica: realiza una demaostracion practica de como se pueden crear los
cuadrados basados en la secuencia Fibonacci y como se pueden distribuir en un lienzo para
crear una composicion visualmente interesante. Muéstrales la obra de Piet Mondrian. Utiliza
materiales y herramientas accesibles para que los estudiantes puedan replicar el proceso por
si mismaos.

3. Trabajo individual, retroalimentacion v asesoramiento: proporciona instrucciones claras y
paso a paso para que los v las estudiantes creen sus propios cuadros individuales basados en
la secuencia Fibonacci. Brinda apoyo individualizado a medida que trabajan en sus praoyectas,
ofreciendo orientacion y resolucion de problemas seglin sea necesario.

50



4. Trabajo cooperativo en grupo: después de que el estudiantado haya completado sus obras
individuales, fomenta la colaboracion grupal al unir todas las obras para crear un mural colectivo.
Anima a los vy las estudiantes a discutir sus ideas, compartir sus experiencias y trabajar juntos
para decidir la disposician final del mural.

Expresion plastica: Proporciona a los vy las estudiantes una variedad de materiales artisticas,
como pinturas, crayones, marcadores v papel de colores, para que puedan experimentar y
explorar diferentes combinaciones de colores. Anima a los estudiantes a mezclar colores
primarios para crear una paleta uUnica.

Fomenta la libertad creativa al permitir que los vy las estudiantes distribuyan formas geomeétricas
y colores en el lienzo de acuerdo a su vision artistica. Anima a la experimentacion con diferentes
disefios, disposiciones y combinaciones de colores.

Presentacion v exposicion: al finalizar la actividad, dedica tiempo a la reflexién grupal sobre lo
aprendido y las experiencias vividas durante el proceso creativo. Invita a los y las estudiantes
a compartir sus obras y a explicar las decisiones que tomaron en términos de disefio, color y
composicion. Anima a la autoevaluacidn y la evaluacion entre pares para que los v las estudiantes
puedan aprender unos de otros y mejorar en futuros proyectos.

Al finalizar la actividad, celebra y exhibe las obras de arte de los y las estudiantes en un espacio
comun. Anima a los y las estudiantes a compartir sus procesos creativos y reflexiones sobre
sus obras con sus compaferos y otros miembros de la comunidad escolar.

Estas estrategias fomentaran la exploracion creativa de la secuencia Fibonacci en el Arte,
permitiendo a los y las estudiantes aplicar sus conocimientos matematicos de manera practica
y expresiva. Ademas, promaveran la colaboracion grupal, la reflexion individual y la presentacion
efectiva del resultado final.
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— Relne fotografias de los cuadros individuales y del mural
final creado por los estudiantes. Asegurate de capturar diferentes angulos y detalles que
muestren la calidad artistica y la colaboracion grupal.

- Toma notas durante el desarrollo de la actividad para
documentar los procesos clave, como la explicacién de la secuencia Fibonacci, la aplicacion
en la relacién de los cuadros individuales, la colaboracion grupal, y la presentacian del mural
final.

—_— Revisa los criterios de evaluacion establecidos
previamente y recopila evidencia que demuestre como los estudiantes han cumplido con
cada uno de ellos.

—> Recolecta comentarios y reflexiones de los vy
las estudiantes sobre su experiencia en la actividad. Pregunta sobre lo que aprendieron, lo
que disfrutaron mas vy cualquier desafio que enfrentaron.

= Cuadros Individuales: permitir que los estudiantes utilicen cualguier material artistico (o
susceptible de serlo) disponible.

= Mural Colaborativo: en lugar de un mural digital, se puede crear un mural fisico en el aula
donde cada estudiante aporte su obra.




La obra de Piet Mondrian: Piet Mondrian: Pionero del Arte

Abstracto y el Neoplasticismo

La secuencia de Fibonacci, en 3 minutos. Por explainers tv

N

https://www.geogebra.org/m/sze39dfy ﬁ

= N

El Partenén. La espiral durea. - GeoGebra

AN

= “The Fibonacci Numbers and the Golden Section” de Alfred Posamentier e Ingmar
Lehmann: este libro explora la relacion entre la secuencia de Fibonacciy la proporcion
aurea, con ejemplos practicos.

= Journal of Mathematics and the Arts: esta publicacion explora la interseccion entre
las matematicas y las artes, incluyendo temas como la secuencia de Fibonacci en el
arte, la musica vy la arquitectura.
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Aprendizajes
esperados

Comprension de
la Secuencia de
Fibonacci

Aplicacion de
Proporciones y
Relaciones

Geometriay
Medidas

Competencia Fundamental Pensamiento

Nivel
mejorable

No demuestra
comprension de

la secuencia de
Fibonacci. Comete
multiples errores en
la identificacién de
ndmeros y no aporta
una explicacién clara
de su formacion.

No demuestra
comprensién o
aplicacian de las
proporciones aureas.

No demuestra
comprension
ni aplicacién
de conceptos
geomeétricos ni
calculos.

Nivel
Adecuado

Demuestra una
comprensién basica
de la secuencia

de Fibonacci,
identificando
algunos numeraos
correctamente

y explicando su
formacion de manera
simple.

Aplica las proporciones

pero con errores o sin
una explicacion clara.

Utiliza conceptos
geomeétricos de
manera basica pero

con algunos errores en

célculos.

Demuestra una
buena comprensién
de la secuencia

de Fibonacci,
identificando

la mayoria de

los nimeros
correctamente

y explicando su
formacion de manera
adecuada.

Aplica
adecuadamente las
proporciones en la
mayoria de los casos
y aporta algunas
explicaciones.

Utiliza conceptos
geométricos y hace
calculos correctos
en la mayoria de los
casos.

Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

Nivel
Excelente

Demuestra una
comprensién
completa de

la secuencia
de Fibonacci,
identificando
correctamente
todos los nimeros
y explicando su
formacién con
precision.

Aplica
correctamente las
proporciones aureas
en la creacién de
los rectangulos
Fibonacci y explica
su relacién con la
secuencia.

Utiliza conceptos
geomeétricos
correctamente
en la creacion de
los rectangulos
y calcula areas

y angulos con
precision.

Lagico, Creativo y Critico

Conocimiento
de los Colores
Primarios

Creatividad

Artistica

No demuestra
comprension ni
uso de los colores
primarios.

No demuestra o
muestra poca o
ninguna creatividad
en la distribucién de
formas y colores.

Identifica y usa los
colores primarios
de manera basica
con combinaciones
limitadas.

Muestra algo de
creatividad pero de
manera limitada en
la distribucion de
formas y colores.
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Identifica y usa los
colores primarios
adecuadamente
empleando algunas
combinaciones
creativas.

Expresa creatividad
en la mayoria de las
distribuciones de
formas y colores.

Identifica y usa los
colores primarios
con creatividad,
creando una
variedad de tonos vy
matices.

Expresa una alta
creatividad y
originalidad en la
distribucion de
formas y colores en
el lienzo.



Aprendizajes
esperados

Nivel
mejorable

Nivel
Adecuado

Nivel
Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Analisis de
Simetria,
Proporcion y
Composicion

Aplicacién
de Técnicas
Artisticas

Vinculacién de
las Matematicas
y el Arte

No demuestra
o no analiza

ni aplica
correctamente
simetria,
proporcién o
composicion.

No aplica o aplica
incorrectamente
la técnica de
collage.

No muestra
apreciacion o
comprension de
la relacién entre
matematicas y
arte.

Analiza y aplica estos
conceptos de manera
basica con errores
evidentes.

Aplica la técnica de
collage de manera
basica con resultados
limitados en
creatividad.

Muestra una
apreciacién basica pero
con ejemplos limitados
o incorrectos.

Analizay aplica

simetria y proporcion
adecuadamente con
algunas areas de mejora.

Aplica la técnica de collage
adecuadamente con
algunas disposiciones
creativas.

Muestra una buena
apreciacién de la relacidon
entre matematicas y
arte aportando algunos
ejemnplos.

Analizay aplica
simetria, proporciéon
y compaosicion de
manera armaonica

y coherente en el
trabajo.

Aplica la técnica
de collage

con habilidad,
superponiendo
y disponiendo
piezas de forma
visualmente
atractiva.

Muestra una clara
apreciacién de

la relacién entre
matematicas vy arte,
citando ejemplos
especificos de obras
famosas.

Competencia Fundamental Etica y Ciudadana

Trabajo en
Equipo

No colabora

o colabora de
manera limitada,
con poca
contribucidn al
trabajo en grupo
y habilidades de
comunicacion

y colaboracién
insuficientes.

Colabora de

manera aceptable,
contribuyendo al
trabajo en grupo con
algunas habilidades
de comunicaciény
colaboracian.
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Colabora de manera
adecuada, contribuyendo
al trabajo en grupo

y demostrando

buenas habilidades

de comunicaciény
colaboracién.

Colabora de
manera efectiva,
contribuyendo
significativamente
al trabajo en grupo

y demostrando

excelentes
habilidades de
comunicaciény
colaboracian.
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ACTIVIDAD 3: La secuencia Fibonacci en la robadtica

G Tecnologias Educativas, .Mateméticas

1 dia lectivo

o o] Elalumnado tendra que construir un robot mediante el empleo de un kit de robdtica

que se asemeje a un caracol. Una vez construido, deberdn programarlo para que dicho

1 robot vaya de un punto inicial a un punto final describiendo una elipse. Esta actividad,

por tanto, proporciona una oportunidad integral para que el estudiantado desarrolle una

variedad de habilidades y conocimientos relacionados con la robatica, la programacion,

las matematicas, la resolucion de problemas vy el trabajo en equipo, todo mientras se
divierten construyendo y programando un robot con forma de caracol.

Q Retos:

Construir y programar un robot con forma de caracol.

Programar el robot para describir una elipse.

Recursos didacticos <,

Recursos del medio - Aula
y espacio fisico i - Kits de robotica

Recursos dlgltalES V) - Softwares \//D apps
espacio virtual i - Conexidn a Internet
- Computadoras, tablets, smartphones...
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 3:
La secuencia Fibonacci en la robdtica

—> Introduccion y contextualizacion: Comienza la actividad explicando el propésito y los objetivos
de construir y programar un robot caracol que siga una trayectoria eliptica. Relaciona la
actividad con conceptos previamente aprendidos, como la secuencia Fibonacci, las formas

geometricas, etc.

—> Presentacion del kit de robotica: Explica los componentes que forman el kit de robdtica
elegido y cémo se organizan en la caja.

—> Demostracion y explicacion paso a paso: Muestra a los vy las estudiantes déonde pueden
encontrar las instrucciones de cémo ensamblar el robot utilizando el kit de robdtica, paso a
paso, asegurandose de explicar el propasito de cada componente y cémo se conectan entre
si. Esto ayudara a los vy las alumnas a comprender mejor el proceso de construccian.

Practica guiada: Después de la demaostracién inicial, permite al estudiantado explorar el kit
de robdtica y los materiales por si mismas, con tu apoyo y orientacion y posiblemente de
compaferos mas avanzados. Esto les daré la oportunidad de familiarizarse con los componentes

y practicar habilidades de construccian.
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—> Instruccion sobre programacion: Una vez que los v las estudiantes hayan construido el robot,
proporciona instrucciones sobre cémo programarlo para seguir una trayectoria eliptica. Utiliza
el software que viene con el kit o emplea herramientas de programacion visual adecuadas
para su nivel de desarrollo, como bloques de arrastrar vy soltar (Scratch).

—> Pruebas y ajustes: Animaria a los y las estudiantes a probar el robot después de programarlo
y a realizar ajustes segln sea necesario para asegurarse de que siga la trayectoria eliptica de
manera precisa. Esto les daria la oportunidad de experimentar con diferentes configuraciones
y solucionar problemas practicaos.

—> Fomentar la creatividad: Animaria a los y las alumnas a personalizar el disefio y la
programacion de sus robots, permitiéndoles agregar detalles Unicos vy caracteristicas
especiales que reflejen su creatividad e imaginacion.

—> Promover la colaboracion: Fomenta el trabajo en equipo al asignar grupos de discentes
para gue trabajen juntos en la construccion y programacion de los robots. Esto les ayudara
a desarrollar habilidades de colaboraciéon, comunicacién y resolucién de problemas mientras
trabajan hacia un objetivo comun.
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— Reflexion, presentacion v evaluacion: Al finalizar |a actividad, propicia una discusion en
clase donde los vy las estudiantes puedan reflexionar sobre lo que han aprendido, los desafios
que han enfrentado y camo los han superado. También se puede evaluar el desempefio
de los vy las estudiantes mediante la observacién directa, la revisidn de sus construcciones
y programas, y pruebas practicas donde presenten y compartan con sus compaferaos vy
companeras sus creaciones.

Estas estrategias permitiran a los vy las estudiantes adquirir conocimientos vy habilidades
en la construccion y programacion de robots, promoviendo la comprension de la secuencia
Fibonacciy su aplicacién practica. Ademas, fomentaran la colaboracion, la experimentacion
y la resolucion de problemas, asi como la presentacion efectiva de los resultados finales.

Preparacion de los resultados:

—> Introduccion: Descripcién breve del contexto v los objetivos de la actividad.
Propdsito del informe y su importancia para el equipo de gestion.

—> Descripcion de la actividad:

Detalles sobre |a actividad de construccion y programacion de robots con forma de caracol.
Objetivos especificos de aprendizaje y competencias abordadas.

—> Metodologia: Descripcién de cémo se llevd a cabo la actividad, incluyendo el tiempo dedicado,
los materiales utilizados vy la organizacidn de los estudiantes en grupos.

Explicacion de las estrategias pedagogicas empleadas y camo se facilite el aprendizaje.

—> Indicadores de evaluacion y criterios utilizados: Enumeracién de los indicadores de
evaluacion y criterios establecidos para evaluar el desempefio de los estudiantes.

Explicacion de como se aplicaron estos indicadores y criterios durante la actividad.

—> Analisis de los resultados: Presentacidn de los resultados obtenidos en cada uno de los
indicadores de evaluacion. Analisis de los puntos fuertes y areas de mejora identificados en
el desempefo de los estudiantes.

—> Documentacion visual: Inclusidén de material complementario, como fotografias de la
actividad, ejemplos de robots construidos por los estudiantes, muestras de programas de
robot vy cualguier otra documentacion relevante.
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= Construccion Manual: si no hay kits de robdtica disponibles, se puede adaptar esta actividad
utilizando materiales reciclados (cajas, botellas) para construir modelos fisicos en 3D que
representen un caracol.

= Programacion Simple: utilizar plataformas gratuitas y accesibles como Scratch para ensefiar
conceptos basicos de programacion. Los estudiantes pueden programar animaciones que
sigan patrones relacionados con la secuencia Fibonacci.

https://www.geogebra.org/m/bgxpupd4

GeoGebra Clasico

AN

AN

AN

EdSketch]| -
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Aprendizajes
esperados

Conocimiento
de Conceptos
Basicos de
Robdtica

Habilidades de
Construccién

Habilidades de
Programacion

Nivel
mejorable

No demuestra
comprension

0 muestra una
comprension limitada
de las partesy
componentes de un
robot.

No demuestra
habilidades para o
tiene dificultades
significativas para
ensamblar y conectar
componentes del kit
de robatica.

No demuestra
habilidades para o
tiene dificultades
significativas para
escribir cadigo basico
para el robot.

Nivel

Adecuado

Entiende de forma
basica las partes y
componentes de un
robot pero comete
algunos errores.

Ensambla y conecta
componentes
cometiendo algunos
errores

Escribe codigo para
el robot pero con
algunos errores.

Muestra una buena
comprension

de las partes y
componentes de
un robot con pocos
errores.

Ensambla y conecta
adecuadamente

la mayoria de los
componentes del kit
de robdtica.

Escribe
adecuadamente la
mayoria del cadigo
para el robat.

Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

Nivel
Excelente

Demuestra una
comprensién claray
precisa de las partes
y componentes

de un robot y su
funcionamiento
general.

Ensamblay

conecta todos los
componentes del
kit de robagtica de
manera precisay sin
errores.

Escribe el codigo

de programacion
para el robot de
manera precisay sin
errores.

Competencia Fundamental Resolucién de Problemas

Comprension de
la Geometria

Resolucién de
Problemas

No demuestra
comprension

0 muestra una
comprension
limitada de las
formas geométricas
y su descripcion
matematica.

No demuestra
habilidades o
muestra una
comprension
limitada y
dificultades
significativas para
resolver problemas
durante la actividad.

Entiende de forma
basica las formas
geomeétricas pero
con errores en

su descripcién
matematica.

Resuelve problemas
basicos pero con
dificultades y
necesita ayuda
frecuente.
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Muestra una buena
comprension de las
formas geométricas
y su descripcion
matematica con
pocos errores.

Resuelve la mayoria
de los problemas de
manera adecuada
con poca ayuda.

Demuestra una
comprension clara
y precisa de las
formas geométricas
y su descripcion
matematica.

Demuestra
habilidades
excepcionales

de resolucién

de problemas y
autonomia durante
la actividad.



Aprendizajes| Nivel Nivel Nivel
esperados mejorable Adecuado Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Experimentacion No demuestra Experimentay explora  Experimentay explora Demuestra

y Exploracién interés ni diferentes enfoques adecuadamente habilidades
habilidades o pera con resultados diferentes enfoques la excepcionales para
muestra una limitados. mayor parte del tiempo. experimentar y
comprension explorar diferentes
limitada y enfoques de manera
dificultades

significativas para efectiva.

experimentar
y explorar
diferentes
enfoques.

Competencia Fundamental Pensamiento Lagico, Creativo y Critico

Creatividad No demuestra Demuestra algo de Muestra buena Demuestra
0 muestra una creatividad en el disefio  creatividad en el disefio y una creatividad
creatividad y personalizacion del personalizacion delrobot ~ excepcional
limi!:ad:a en robot pero de manera  lamayor parte deltiempo.  en el disefio y
el dISEI‘ID.\/ » limitada. personalizacion del
personalizacion robot.
del robot.

Trabajo en No colabora en Colabora de Colabora de manera Colabora de

Equipo el trabajo en manera aceptable, adecuada, contribuyendo  manera efectiva,
grupo o colabora contribuyendo al al trabajo en grupo contribuyendo
{:ilfnintjaadnae,rcaon socs trabajo en grupo con ydemostrar]fja 5ignific§tivamente
contribucion al algunas habilidades buenas ha.bIlIC!E'IdE'S al trabajo en grupo
trabajo en grupo de comunicacion y de comunicacion y y demostrando
y habilidades de colaboracion. colaboracion. excelentes
commricacién habilidades de
y colaboracién comunicacion y
insuficientes. colaboracion.
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ACTIVIDAD 4: Aplicacion practica de la Secuencia Fibonacci

OEducacic’m Artistica, QTecnologias Educativas, .Mateméticas.

2 dias lectivos, (actividad grupal).

o o] Se formaran equipos lo mas heterogéneos posible (edad, sexo, etc.). Cada equipo tendra

2 que disefar y construir un modelo basado en la secuencia Fibonacci. Dicho modelo puede

ser una estructura, una escultura, un objeto, un jardin, un laberinto, etc. Una vez terminados

los modelos, cada equipo expondra al resto sus trabajos vy todos los modelos pasaran a
formar parte de una exposicién dentro del centro.

El centro estara abierto para que toda la comunidad educativa pueda ver los modelos v
puedan votar cual es el que mas les gusta. El centro educativo serd el encargado de hablar
con entidades locales, organismos o0 empresas para ejecutar el modelo mas votado a
escala real.

Q Retos:

Disefar y construir un modelo basado en la secuencia Fibonacci.

Exponer los modelos y votar el mas popular.

Recursos didacticos <>

Recursos del medio y - Aula
espacio fisico i - Material escolar y de plastica o manualidades
i - Materiales de construccidn
- Herramientas de corte
- Espacio de exposicion

Recursos Tecnolagicos - Softwares y/o apps
i -Conexign a Internet

- Recursos: documentos de texto,
plataformas, aplicaciones,
archivos de audio y video, etc
- Computadoras, tablets, smartphones...
- Impresoras 3D

y espacio virtual
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD 4:

—> 1. Introduccion: Comienza la actividad con una participacién activa de los grupos para
recordar las principales caracteristicas de la secuencia y su reflejo en distintas areas.

—> 2. Formacion de equipos: Organiza a los y las estudiantes en equipos heterogéneos,
asegurandote de que haya una mezcla equilibrada de habilidades y capacidades en cada
equipo. Anima a los y las discentes a presentarse entre ellos vy a discutir sus fortalezas,
debilidades y habilidades individuales.

—> 3. Lluvia de ideas y planificacion: Facilita una sesién de lluvia de ideas donde los equipos
puedan discutir posibles ideas para su modelo. Impulsa la creatividad y la exploracion de
diferentes enfoques. Una vez que los equipos tengan una idea clara, ayudalos a crear un plan
de accidn detallado que incluya roles v responsabilidades para cada miembro del equipo.

—> 4. Investigacion y disefio: Proporciona tiempo para que los equipos investiguen més sobre
la secuencia de Fibonacci y sobre cdmo la naturaleza inspira a los artistas, arquitectos e
ingenieros a la hora de afrontar y abordar sus creaciones. Animalos a realizar bocetos v
disefios preliminares de su modelo antes de comenzar la construccion.
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—> 5. Construccion del modelo: Proporciona materiales y recursos necesarios para la construccién
de los modelos. Supervisa el proceso de construccidn, brindando apoyo vy orientacion segudn
sea necesario. Anima a los equipos a colaborar y a resolver problemas juntos.

—> 6. Preparacion para la exposicion: Ayuda a los equipos a prepararse para la exposician final,
practicando céamo explicar su modelo y su proceso de disefio a otros. Animalos a pensar en

como pueden comunicar de manera efectiva la relacidon entre su modelo v la secuencia de
Fibonacci.

—> 7. Exposicion y votacion: Organiza una exposicidn donde cada equipo pueda presentar su
modelo al resto de la comunidad educativa. Después de las presentaciones, permite que todos
voten por su modelo fFavorito. Aseglrate de que se sigan normas de respeto y apoyo mutuo
durante la exposicion vy la votacion.

—> 8. Seguimiento y reflexion: Después del evento, facilita una sesidn de reflexion donde los
y las estudiantes puedan discutir lo que aprendieron, los desafios que enfrentaron y comao
podrian mejorar en el futuro. Anima a los estudiantes a reflexionar sobre como se relaciona
esta actividad con lo gue han aprendido en otras areas curriculares v a lo largo de las distintas
actividades que forman parte del proyecto Fibonacci.
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—> 9. Colaboracidn con entidades externas:

= Identificacion de entidades externas potenciales: Investiga e identifica posibles entidades
externas que podrian contribuir al proyecto. Esto podria incluir instituciones educativas
locales, organizaciones sin fines de lucro, empresas locales, Administracién, artistas o
expertos en matematicas o Biologia.

= Establecimiento de objetivos claros: Define claramente los objetivos de la colaboracian
con las entidades externas. ¢Queé recursos o expertos necesitas que proparcionen? ¢Como
pueden enriquecer la experiencia de los estudiantes?

* Contackto y establecimiento de relaciones: Ponte en contacto con las entidades externas
identificadas para explicarles el proyecto v los beneficios de su participacian. Establece
relaciones colaborativas y busca el compromiso de estas entidades.

= Participacion en el proceso de disefio y construccion: Invita a representantes de las
entidades externas a participar en el proceso de disefio y construccion de los modelos
junto con los estudiantes. Pueden ofrecer asesoramiento técnico, compartir experiencias
relevantes y proporcionar ideas innovadoras.

= Apoyo con recursos y materiales: Pideles a las entidades externas que proporcionen
recursos y materiales adicionales gue puedan enriguecer el proyecto. Esto podria incluir
donaciones de materiales de construccién, acceso a herramientas especializadas o
financiamiento para cubrir costos adicionales asi como la cesidn de un espacio de expasicién
externo al centro educativo como un jardin, una sala de exposiciones, etc.

= Asistencia en la organizacion de eventos: Solicita la colaboracidn de las entidades externas
en la organizacion de eventos relacionados con el proyecto, comao la exposicion final. Pueden
ayudar con la logistica, la promocion del evento vy la participacion de la comunidad.

= Realizacion de charlas o talleres: Invita a representantes de las entidades externas a
realizar charlas o talleres para los estudiantes sobre temas relevantes al proyecto, como la
aplicacion de la secuencia de Fibonacci en el mundo real o el papel de la creatividad en el
disefio y la construccién o como comercializar un producto.

* Reconocimiento y agradecimiento: Agradece publicamente a las entidades externas por
su colaboracion y contribucién al proyecto. Reconoce su apoyo durante la exposicion final y
en cualguier material promocional relacionado con el proyecto.

Estas estrategias promueven el trabajo en equipo, la investigacion, la creatividad, la presentacion
efectiva y la participacién activa de la comunidad educativa. También brindan la oportunidad de
establecer vinculos con el entorno v aplicar los conocimientos adquiridos en un contexto real.
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Preparacion de los resultados:

—> Recopilacion de datos: Recolecta todos los datos relevantes sobre el proyecto, incluyendo
la participacien de los v las estudiantes, el proceso de disefio y construccion, la exposicion
final y los resultados de la votacian.

—> Analisis de datos: Examina los datos recopilados para identificar tendencias, patrones y
areas de mejora. Esto podria incluir analisis cualitativos y cuantitativos de la creatividad en el
disefio, la precisidn en la aplicacidn de la secuencia Fibonacci o la calidad de la construccidn
del modelo, entre otros aspectos.

—> Identificacion de resultados clave: Destaca los resultados més significativos y relevantes
del proyecto, como la creatividad demostrada por los estudiantes, la participacion de la
comunidad educativa, el modelo mas votado y cualquier impacto percibido en el aprendizaje
de los y las estudiantes.

—> Elaboracion de informe preliminar: Prepara un informe preliminar que resuma los principales
hallazgos y resultados del proyecto. Este informe servira comao base para la sistematizacion
de la experiencia.
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Rubrica evaluacion de aprendizajes esperados

Nivel
Excelente

Nivel
Adecuado

Nivel
mejorable

Aprendizajes
esperados

Demuestra una
comprensién
completa de

Demuestra una
buena comprensién
de la secuencia

Demuestra una
comprensién basica
de la secuencia

No demuestra
0 muestra una
comprension limitada

Comprension de
la Secuencia de

Fibonacci
de la secuencia de Fibonacci, de Fibonacci, la secuencia
de Fibonacci, con identificando identificando de Fibonacci,
algunos errores en algunos nimeros la mayoria de identificando
la identificacién correctamente los nimeros correctamente
de nimeros y y explicando su correctamente todos los nimeros

poca claridad en la formacion de manera v explicando su y explicando su

explicacién de su simple. formacion de manera formacion con
formacion. adecuada. precision.
P i Aplica conceptos i Aplica
Aplicacién de No aplica o plita conceptos. Aplica P
aplica de forma matematicos basicos adecuadamente correctamente

Conceptos
Matematicos

y con precisién
los conceptos
matematicos al
trabajar con la
secuencia.

Competencia Fundamental Resolucion de Problemas

Observacion y No demuestra o Observa y explora Muestra una Demuestra
muestra habilidades la secuencia en el buena capacidad habilidades
limitadas para entorno de manera de observaciény excepcionales para
observar y explorar  bdsica pero con exploracion de la observar y explorar

con algunos errores. los conceptos
matematicos en la

mayoria de los casos.

incorrecta o limitada
los conceptos
matematicos.

Exploracién de la
Secuencia en el

Entorno la secuencia en el algunos errores. secuencia en el cémo la secuencia
entorno. entorno. se manifiesta en

la naturaleza, el
arte, y diferentes
estructuras.

Desarrollo de No participa o Participa en el disefio Participa Participa de

Habilidades participa de manera vy construccion del activamente y de manera destacada

A limitada en el disefioc modelo de manera manera adecuada en el disefioy
e ez construccién del

Construccién

y construccion del
modelo con errores
significativos.

basica con algunos
errores.

en el disefioy
construccién del
modelo.

modelo utilizando
materiales y
técnicas apropiadas
para su edad.



Aprendizajes| Nivel Nivel Nivel
esperados mejorable Adecuado Excelente

Competencia Fundamental Pensamiento Légico, Creativo y Critico

Expresion No demuestra Experimentay explora  Muestra buena Demuestra una

Creativa creatividad o diferentes enfoques creatividad en el disefioy  creatividad excepcional
muestra una pero con resultados construccion del modelo.  al disefiar y construir el
creatividad limitada |jmitados. modelo, encontrando

en el disefioy
construccion del
modelo.

formas originales
de representar la
secuencia de Fibonacci.

Competencia Fundamental Comunicativa

Presentaciony No participa Presenta y comunica su Presentay comunica Presenta y comunica
Comunicacion O muestra proceso de disefio de adecuadamente su su proceso de disefio y
dificultades manera basica pero con proceso de disefio la construccién de manera
significativas errores. mayor parte deltiempo.  clara, efectiva y con
para presentar T CIETe ey
y comunicar su
proceso de disefio.
Participacion No participa Participa en la Participa activamenteen  Participa de manera
Comunitaria 0 participa de exposicién y votacion la exposiciény votacién,  destacada en la
manera limitada de los modelos pero mostrando respeto por las  exposicidn y votacian,
enla E’fE'DSiCi‘j“ con poca interaccidn. opiniones de losdemds.  demostrando un fuerte
v votacion de los sentido de pertenencia
R a la comunidad
educativa y respeto
por las opiniones de los
demas.
Trabajo en No colabora o Colabora de Colabora de manera Colabora de manera
Equipoy colabora de manera aceptable, adecuada, contribuyendo  efectiva, contribuyendo
colaboracién manera limitada, contribuyendo al al trabajo en grupo significativamente
con poca trabajo en grupo con y demostrando al trabajo en grupo
contribucion al algunas habilidades buenas habilidades y demostrando
trabaj.cf = ginijpie de comunicacién y de comunicaciony excelentes habilidades
y habilidades de ., - Ry
colaboracian. colaboracion. de comunicacién y

comunicacion
y colaboracidn
insuficientes.

colaboracién.
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_ANEXOS _

1. OTROS EJEMPLOS DE LA SECUENCIA FIBONACCI EN LA VIDA REAL

Los ejemplos mas claros y entendibles son los propuestos en las actividades de este proyecto, es
decir, el crecimiento de plantas como lirios y margaritas, la disposicion de las semillas en girasoles
y pifias, la distribucion de las hojas en arboles, la forma en espiral de muchas conchas marinas
como el nautilus o la concha del caracol comun, el empleo de la proporcidn alrea en el arte...

Otro ejemplo lo encontramos en la composicion musical. Algunos autores estructuran sus obras
musicales, creando patrones ritmicos o melddicos que reflejan esta secuencia. Es el caso de
Béla Bartok y su “Music for Strings, Percussion, and Celesta” donde emplea la secuencia para
estructurar secciones vy ritmas.

En el mundo de la tecnologia, algunos métodos de compresion utilizan principios relacionados
con la secuencia para optimizar el almacenamiento y transmision de datos. Tambien se utiliza
en algoritmos informaticos, especialmente en estructuras de datos como arboles binarios v
algoritmos recursivos. Los disefladores graficos a menudo utilizan la proporcién durea (y por
ende la secuencia de Fibonacci) para crear composiciones equilibradas vy atractivas visualmente.

En el analisis técnico del mercado financiero, los niveles de retroceso de Fibonacci son
herramientas utilizadas por traders para identificar posibles puntos de reversion en los precios.

Volviendo al mundo natural la secuencia también puede observarse en ciertos patrones
reproductivos observadas en conejos, abejas, etc.

También al planificar jardines o cultivos, algunos jardineros utilizan patrones basados en la
secuencia para maximizar el espacio y mejorar el crecimiento.

2. DTROS RECURSOS DE INTERES

= Mathematics Magazine: esta revista presenta articulos sobre diversos temas matematicos,
incluyendo algunos que tratan sobre la secuencia de Fibonacciy su relevancia en diferentes
areas.

= Elaboracion de material didactico: los docentes pueden elaborar tarjetas, juegos, pasters,
infografias etc. gue sirvan a los estudiantes como referencia visual y les ayude a entender
mejor el concepto de la secuencia y su implicacion en el mundo real.

= Fibonacci Quarterly: es una revista dedicada especificamente a la secuencia de Fibonacci
y sus aplicaciones.

72



E-I- E
13
Math is Fun | [=]gas N

= "\

La secuencia de Fibonacci, en 3 minutos. Por explainers tv

Khan Academy

GeoGebra

AN

La serie de Fibonacci y las Abejas

_BIBLIOGRAFIA _

Ministerio de Educacion de la Republica Dominicana. (Santo Domingo, 2023).
Adecuacion curricular Nivel Primario.

https://ministeriodeeducacion.gob.do/docs/direccion-general-de-curriculo/dPOb-adecuacion-
curricular-del-nivel-primariopdf.pdf

73



NOTAS:

74



, GOBIERNO DE LA
REPUBLICA DOMINICANA

EDUCACION

OEI

ESPANA
EN RER DOMINICANA

aecid

Cooperacion
Espaiiola
CULTURA STO. DOMINGO




