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1. INTRODUCIÓN

Se ben é certo que o ensino das matemáticas é un proceso comple-
xo (Flores e Rico, 2015), quizais debido ao nivel de abstracción que 
require esta ciencia, nas aulas adoita existir unha perda de perspec-
tiva desta disciplina coa realidade. Este ensino falto de conexión co 
entorno que nos rodea impide que o alumnado aprecie a utilida-
de das matemáticas no seu día a día, motivo polo cal se xera unha 
grande desmotivación nas e nos estudantes. En moitas ocasións, a 
perda de interese polas matemáticas vén precedida pola frustración 
do alumnado ao non entender para que serve todo o que se lle está 
a ensinar. Non debemos esquecer que un dos obxectivos da edu-
cación é formar cidadáns competentes, que se poidan desenvolver 
adecuadamente dentro da sociedade. 

Tendo en conta o parágrafo anterior, para que todo individuo acade 
unha educación matemática competente é de grande importancia 
implementar procesos de ensino-aprendizaxe das matemáticas de 
calidade. Unha boa opción pode ser introducir nas aulas metodo-
loxías activas e globalizadoras, que traballen as diferentes ciencias 
de forma integrada e contextualizada, fuxindo da excesiva compar-
timentalización do coñecemento. A perspectiva multidisciplinar que 
proporciona a metodoloxía STEAM (do inglés, Science, Technolo-
gy, Engineering, Art e Mathematics) permite dotar de significado o 
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coñecemento matemático. Así, 
apostar por este tipo de me-
todoloxía axuda a incrementar 
o interese do alumnado polas 
disciplinas científicas en xeral 
e polas matemáticas en parti-
cular. Traballar as matemáticas 
partindo dun contexto real no 
que interveñan outras discipli-
nas é clave para conseguir mo-
tivar o alumnado e incrementar 
o nivel de receptividade dos es-
tudantes cara ás matemáticas. 

2. DESCRICIÓN DAS 
ACTIVIDADES 

Neste traballo presentamos 
dúas actividades STEAM le-
vadas a cabo con estudantes 
dos últimos cursos de educa-
ción primaria e primeiros cur-
sos da educación secundaria 
obrigatoria. Forman parte dun 
programa socio-educativo de 
estímulo matemático (Blanco, 
Gorgal, Salgado e Diego-Man-
tecón, 2017), implementado en 
centros educativos da contorna 
de Compostela co obxectivo 
de provocar no alumnado en 
risco de exclusión a motivación 
e o interese cara á aprendizaxe 
do coñecemento matemático.

2.1. QUE PASA SE 
MESTURAMOS?

A actividade iníciase coa se-
guinte pregunta: “Ocórresevos 
algunha idea para inflar un glo-
bo, que non sexa soprando?”. 
Tras unha choiva de ideas ini-
cial, explicámoslles que é po-
sible facelo con bicarbonato e 
vinagre. Distribuídos por gru-
pos, deberán pescudar cal é 
a cantidade óptima de vina-
gre e bicarbonato que preci-
san para que o globo inche o 
máximo posible. O procede-
mento que teñen que seguir 
é: verter nunha botella baleira 
unha certa cantidade de vina-
gre e introducir o bicarbona-
to no globo cunha culler. Unha 
vez feito isto, deben engan-
char a boca do globo na boca 
da botella para erguelo e que 

así o bicarbonato caia na bo-
tella, mesturándose co vinagre 
(Imaxe 1 e Imaxe 2). Os rapaces 
e rapazas realizan o experimen-
to con diferentes cantidades 
das substancias que interveñen 
e anotan as cantidades das di-
ferentes pesadas nunha táboa. 

Unha vez feitas todas as pe-
sadas, represéntase de forma 
gráfica a información obtida 
por todos os grupos (Imaxe 
3). Á vista das representacións 
gráficas dos datos obtidos ana-
lízase se existe ou non algunha 
relación de proporcionalidade 
entre as variables que interve-
ñen no experimento e, se exis-
te, de que tipo pode ser.

2.1. LENDO CADROS

Presentamos a actividade di-
cindo que imos ler cadros e 
que necesitamos unha rapaza 
ou un rapaz voluntario. Propor-
ciónaselle á persoa voluntaria 
unha representación, nun fo-
lio A4, dun cadro de Malevich 
que leva por título “Autorre-
trato Suprematista”. O cadro 
contén seis figuras xeométricas 
(cadrado, trapecio, coroa circu-
lar e tres rectángulos) situadas 
en diferentes posicións no folio 
(Imaxe 4). A función do/a vo-
luntario/a é dar as indicacións 
necesarias para que os seus 
compañeiros e compañeiras 
reproduzan nos seus folios en 
branco o mesmo cadro que el/
ela observa pero sen  mostralo, 
a través de indicacións verbais 
(Imaxe 5). 

Unha vez rematado o debuxo, 
iníciase un proceso semellante 
ao anterior, pero esta vez en-
trégase ao voluntario o mesmo 
cadro representado sobre unha 
cuadrícula, o que conduce de 
maneira natural a que xurdan 
as coordenadas cartesianas. O 
resto de rapaces e rapazas dis-
poñen dun folio con esa mes-
ma cuadrícula sobre a que van 
marcando as coordenadas que 
vai dicindo o voluntario (Imaxe 

Imaxe 1. Pesando o bicarbonato.

Imaxe 2. Inflando o globo.

Imaxe 3. Táboa coas cantidades que tomou cada grupo.

Imaxe 4. Voluntario dando as indicacións verbais.




