.= Situacion de Aprendizaje ‘%

TRUE TRUE va al mercado

Ciclo: 1% ciclo Curso: 2°de Primaria
Areas Curriculares: Matematicas
Temporalizacion: 3¢ trimestre

N° de sesiones: 5 sesiones de 45 minutos.

Introduccion

En esta situacidon de aprendizaje, los estudiantes exploraran conceptos
matematicos y de clasificacion en el area de Mateméticas mediante la
programacion del robot True True en un mercado simulado.

Aprenderan sobre productos, categorias de alimentos y el uso del dinero,
desarrollando el pensamiento computacional, I6gico-matematico y la
orientacién espacial.

El alumnado tendra como reto final elaborar su propio plano de un mercado
y realizar diferentes compras con True True siguiendo varias listas de la
compra disefiadas previamente. En estas listas, se introduciran conceptos
relacionados con la moneda y su valor.
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Guia Didactica

Esta situacion de aprendizaje estd basada en el curriculo de Educacion
Primaria de la Comunidad de Madrid, especificamente en el &rea de
Matematicas, conforme al DECRETO 61/2022 de 13 de julio, del Consejo de
Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid la ordenacién
y el curriculo de la etapa de Educacion Primaria. En concreto se trabajara
dentro del bloque de contenidos “Numeros y operaciones”, Educacion
Financiera.

Esta situacién de aprendizaje aborda los siguientes objetivos generales de
etapa, recogidos en el articulo 5 del Decreto 61/2022, contribuyendo de esta
forma al desarrollo integral del nifio. Se destacan:

a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar
poniéndose en el lugar del otro, prepararse para el ejercicio activo de la
ciudadania y respetar los derechos humanos, asi como su participacién en una
sociedad democrética.

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el
aprendizaje, y espiritu emprendedor.

g) Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la
resolucibn de problemas que requieran la realizacibn de operaciones
elementales de célculo, conocimientos geométricos y estimaciones, asi como
ser capaces de aplicarlos a las situaciones de su vida cotidiana.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la
personalidad y en sus relaciones con las demas personas, asi como una actitud
contraria a la violencia, a los prejuicios y estereotipos de cualquier tipo.
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@
Objetivos Especificos

e |dentificar y clasificar productos en distintas secciones del mercado.

e Comprender el concepto de compra y venta mediante la simulacién de roles.

e Manejar operaciones matematicas basicas en el proceso de compra - venta.

e Programar a True True para llevar los productos a sus respectivos puestos.

e Desarrollar habilidades de orientacidén espacial en una cuadricula.

e Fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo.

Competencias Criterios de Saberes Basicos
Especificas Evaluacion

Area de Ciencias Areade Ciencias @ Areade Ciencias
de la Naturaleza de la Naturaleza de la Naturaleza

3. Resolver problemasa = 3.1. Realizar, de forma e Habitos saludables
través de proyectos de guiada, un producto final relacionados con el
disefio sencillo que dé cuidado fisico del ser

y de la aplicacién del solucion a un problema de humano: higiene basica,
pensamiento necesidad, uso y disefio, alimentacion variada,
computacional, probando en equipo equilibrada, ejercicio
generando nuevos diferentes prototipos y fisico, contacto con la
productos segun utilizando de forma segura naturaleza, descanso,
necesidades. los materiales adecuados. ocio activo y saludable y

cuidado del cuerpo como
medio para prevenir
posibles riesgos y
enfermedades.

e Habitos saludables:
identificacion de las
propias emociones y
respeto a las de los
demas. Los afectos.

e Dispositivos y recursos
del entorno digital de
aprendizaje de acuerdo
con las necesidades del

3.2. Presentar de forma oral
o grafica el producto final de
los proyectos de disefio,
explicando los pasos
seguidos con ayuda

de un guion.

3.3. Mostrar interés por el
pensamiento
computacional, participando
en la resolucion guiada de
problemas sencillos de

* ok k ok . e + ® GOBIERNO MINISTERIO
* % x Programa financiado por el Ministerio de Educacién,  my  DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Formacién Profesional y Deportes” el S Y DEPORTES
e - -
Comunidad

de Madrid

Situacién de aprendizaje- PRIMARIA - CE4.0_M © 5/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

\
~A
\_ —

.= Situacion de Aprendizaje %

4. Conocer y tomar programacion. contexto educativo.
conciencia del cuerpo, asi = 4.2. Reconocer estilos de e Recursos digitales para
como de las emocionesy | vida saludables valorando comunicarse con
sentimientos propios y la importancia de una personas conocidas en
ajenos, aplicando el alimentacion variada, entornos conocidos y
conocimiento cientifico equilibrada y saludable, la seguros.
para favorecer la salud higiene, el ejercicio fisico, el = e Iniciacion en la
fisica y mental. contacto con la naturaleza, programacion a través
el descanso y el uso de recursos analdgicos o
adecuado de las digitales adaptados al
tecnologias. nivel lector del alumnado
(actividades
desenchufadas,

plataformas digitales de
iniciacion en la
programacion, robadtica

educativa...).

Area de Area de Area de
Matematicas Matematicas Matematicas
3. Explorar, formular y 3.1. Realizar conjeturas A. Numeros y operaciones.
comprobar conjeturas matematicas sencillas, Operaciones
sencillas o plantear identificando patrones, Sumay resta de nimeros
problemas de tipo propiedades y relaciones de = Naturales en el campo numerico

oy . . . inferior a 999 resueltas con
matematico en situaciones = forma guiada. flexibilidad y sentido utilizando
basadas en la vida correctamente los términos de:
cotidiana, de forma guiada, @ 3.2. Dar ejemplos de sumando, suma, minuendo,
reconociendo el valor del = problemas a partir de sustraendo, diferencia y su
razonamiento y la situaciones cotidianas utilidad en situaciones

C 2 contextualizadas, aplicando

argumentacion, para que se rgsuelven estrategias y herramientas de
contrastar su validez, matematicamente. resolucion y propiedades.
adquirir e integrar nuevo Relaciones
conocimiento. 4.1. Describir rutinas y Relaciones entre la sumayy la

actividades sencillas de la | resta: aplicacion en contextos
4. Utilizar el pensamiento | vida cotidiana que se Eoé'ﬂfgg%n P,
computacional, realicen paso a paso, . : _
. o . L. , . Sistema monetario europeo:
organizando datos, utilizando principios basicos
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descomponiendo en
partes, reconociendo
patrones, generalizando e
interpretando, modificando
y creando algoritmos de
forma guiada, para
modelizar y automatizar
situaciones de la vida
cotidiana.

5. Reconocer y utilizar
conexiones entre las
diferentes ideas
matematicas, asi como
identificar las matematicas
implicadas en otras areas
0 en la vida cotidiana,
relacionando conceptos y
procedimientos, para
interpretar situaciones y
contextos diversos.

8. Desarrollar destrezas
sociales, reconociendo y
respetando a los
comparieros y participar en
equipos de trabajo para
fomentar un adecuado
desarrollo personal y
social.

“Programa financiado por el Ministerio de Educacion,
Formacién Profesional y Deportes”

del pensamiento
computacional de forma
guiada.

4.2. Emplear herramientas
tecnoldgicas adecuadas, de
forma

guiada, en el proceso de
resolucién de problemas.

5.1. Reconocer conexiones
entre los diferentes
elementos

matematicos, aplicando
conocimientos y
experiencias propias.

5.2. Reconocer las
matematicas presentes en
la vida cotidiana y en
otras areas,estableciendo
conexiones sencillas entre
ellas.

8.1. Participar
respetuosamente en el
trabajo en equipo,
estableciendo relaciones
saludables basadas en el
respeto, la libertad, la
igualdad y la resolucion
pacifica de conflictos.

8.2. Aceptar la tarea y el rol
asignado en el trabajo en
equipo, cumpliendo con las
responsabilidades
individuales y contribuyendo
a la consecucion de los
objetivos del grupo.
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monedas (de céntimos y de 1, 2
euros) y billetes de euro (5, 10,
20, 50 y 100), valor y
equivalencia entre monedas y
billetes, asi como entre dos
conjuntos apropiados de
monedas o billetes de un total de
hasta 50 €.

C. Geometria
Localizacién y sistemas de

representacion.

Posicion relativa de objetos en el
espacio e interpretacion de
movimientos: descripcion en
referencia a uno mismo a través
de vocabulario adecuado (arriba,
abajo, delante, detras, entre, mas
cerca que, menos cerca que,
mas lejos que, menos lejos
que...).

D. Algebra

Patrones

Estrategias para la identificacion,
descripcion oral, descubrimiento
de elementos ocultos y extensién
de secuencias a partir de las
regularidades en una coleccion
de numeros, figuras o imagenes.
Modelo matematico

Proceso guiado de modelizacién
(dibujos, esquemas, diagramas,
objetos manipulables,
dramatizaciones...) en la
comprension y resolucion de
problemas de la vida cotidiana.

Pensamiento

computacional

Estrategias para la interpretacion
de algoritmos sencillos (rutinas,
instrucciones con pasos
ordenados...).

F. Actitudes y aprendizaje
Trabajo en equipo,
inclusion, respeto y
diversidad

Identificacion y rechazo de
actitudes discriminatorias ante
las diferencias individuales
presentes en el aula. Actitudes
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de aceptacion de la diversidad
del grupo.

Participacion activa en el trabajo
en equipo: interaccion positiva y
respeto por el trabajo de los
demas.

Contribucion de las mateméticas
a los distintos &mbitos del
conocimiento

humano.

hY
%{@} Metodologia

En el desarrollo de esta situacion de aprendizaje, se han seleccionado diversas
metodologias con el propésito de crear un entorno educativo que sea dinamico
y motivante. Las metodologias elegidas destacan por su capacidad para
involucrar activamente a los estudiantes y promover un aprendizaje significativo
e integral. A continuacion, se describen los enfoques metodoldgicos que se
implementaran:

e Aprender haciendo (Learning by doing): esta metodologia se basa en el
construccionismo, haciendo que el alumno se involucre activamente en la
construccion de proyectos y desarrollando habilidades practicas a la vez
gue se comprenden mejor los conceptos tedricos.

e Aprendizaje Basado en Retos (ABR): en esta metodologia, se plantean
retos al estudiante que debe solucionar obteniendo un producto final. Este
enfoque fomenta el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de
resolver problemas, ya que los estudiantes deben aplicar sus
conocimientos para superar desafios especificos.

e Tutoriaentreiguales: consiste en la agrupacion de alumnos heterogéneos
gue trabajan de forma coordinada para resolver una tarea. Este método
promueve la colaboracion y el aprendizaje entre pares, permitiendo que los
estudiantes se beneficien de las fortalezas y conocimientos de sus
compairieros.

e Aprendizaje Cooperativo: en esta metodologia, los estudiantes trabajan
en equipos pequeiios para alcanzar objetivos comunes. Cada miembro del
grupo tiene un rol especifico y se fomenta la interdependencia positiva, la
responsabilidad individual y el desarrollo de habilidades sociales.
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Agrupamientos

A lo largo de esta situacion de aprendizaje se plantean actividades con
diferentes tipos de agrupamiento:

1. Pareja: dos estudiantes colaboran en actividades que requieren
cooperacion, como ejercicios de multinivelado. Promueve el apoyo mutuo y el
intercambio de ideas.

2. Grupos cooperativos: los estudiantes trabajan en equipos con roles
asignados para completar una tarea. Fomenta la responsabilidad compartida y
el trabajo en equipo.

Espacios

En esta situacion de aprendizaje se utilizan los siguientes espacios:

1. Aula de clase equipada con pizarra interactiva o aula del futuro.

Z,
WVD Recursos

Personales Materiales Digitales
Docentes: Material didactico:
Profesores y maestros Propuestas con los Pizarra interactiva.
que guian y facilitan el tableros y los materiales
aprendizaje. manipulativos necesarios Robot de mesa True
para cada actividad. True.
Estudiantes:
Comparieros de clase Material fungible:
gue colaborany Lapices y rotuladores.

aprenden juntos.
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Para evaluar adecuadamente esta situacion de aprendizaje, se han establecido
procedimientos, actividades de evaluacion e instrumentos que reflejan fielmente
los objetivos y competencias planteados.

La evaluacion no solo permite medir el progreso y los logros de los estudiantes,
sino que también proporciona informacion valiosa para ajustar y mejorar el
proceso de ensefianza. A continuacion, se detallan estos aspectos:

Actividades de

Procedimientos S Instrumentos
Evaluacion
Uso de: Uso de: Uso de:
e Observacion directa. e Participacion diaria. e Rdbricas.
e Producciones del e Asambleay puestaen e Tests
alumnado. comun. e Listas de cotejo.
e Autoevaluacion. e Actividades. e Dianade

autoevaluacion
e Diarios de clase.

ﬁ*ﬁ

Evaluacion Docente

items observables: el docente establece indicadores observables de la
actividad para realizar un analisis activo de las dinAmicas que se generan en el
aula:

e Identifica los contenidos curriculares asociados a las areas trabajadas
(habitos saludables, operaciones matematicas sencillas, sistema
monetario europeo, algoritmos y reconocimiento de patrones, etc...)

e Ultiliza correctamente los recursos digitales proporcionados para realizar
las actividades (robot de mesa True - True).

e Participa activamente en el trabajo grupal y por parejas mostrando
actitudes de respeto, inclusién y diversidad.
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Rubrica de evaluacion para el docente (Documento descargable)

Excelente = Satisfactorio =~ Mejorable Insuficiente
1) (0,75) (0,5) (0,25)
Conoce como . Conoce como
Conoce el robot funciona el Can(.:e corr|10 funciona el No conoce el
True-Truey su  dispositivo y disp‘ézﬁ:sgigm | dispositivo pero | dispositivo ni cémo
funcionamiento lo usa de . necesita mucha funciona.
basico. fgrma vece:yzg;esna ayut_ja para
auténoma. manipularlo.
Hace un uso Hace un uso Necesita que se No usa
correcto del correcto del le recuerden las | adecuadamente el
Hace puen uso del dispositivoy | dispositivo pero a | normas de uso material
mz:)eorlnaillblrg.botlco lo trata segun veces necesita mu_y a menu_do, disponible.
las normas que se le pudiendo mejorar
establecidas. recuerden bastante el uso
algunas normas. que le da al
dispositivo.
Conoce como Conoce como Conoce como No conoce cémo
i funcionan funcionan la funcionan funcionan las
Sabe para qué todas las mayoria de algunas tarjetas tarjetas de
f;:}/;gsl,adse tarjetas dg tarjetas d.e, de program_acién progrqmacién y
programacion de programacion programacion y necesita necesita mucha
True - True. y las manipula pero a veces bastante ayuda ayuda para
de forma necesita ayuda para manipularlas.
auténoma. para manipularlas.
manipularlas.
Sabe programar .
secuencias para Sabe Sabe programar Necesita No sabe
guiar a True - programar secuencias pero = bastante ayuda programar
True por un secuencias de | aveces necesita = para programar secuencias.
tablero. forma ayuda. secuencias.
autonoma.
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Sabe explicar y
justificar las
secuencias
creadas.

Participa de
forma activa
en las
actividades y
respeta los
roles
asignados.

Muestra
respeto por la
asignacién de
roles para
afrontar las
tareas y el uso
de True - True.

mie
e

Seria capaz
de explicarlo.

Participa de
forma activa
en las
actividades.

Demuestra
respetoy
compromiso
con los roles
asignados,
colaborando
de manera
proactiva y
eficiente con
el equipo.
Utiliza True -
True
adecuadamen
te en todas
las tareas.

Lo ha entendido
y sabria
explicarlo con
ayuda.

Participa de
forma activa pero
a veces necesita

apoyo y animo
para seguir.

El estudiante
respeta los roles
asignados y
cumple con sus
responsabilidade
s, colaborando
bien con el
equipo aunque a
veces necesite
recordatorios.
Utiliza True -
True de manera
adecuada en la
mayoria de las
tareas.

Evaluacion Alumnado

Lo ha entendido
pero no sabria
explicarlo.

Participa en las
actividades pero
a veces necesita
apoyo y animo
para seguir.

El estudiante
respeta los roles
asignados pero a

veces necesita
recordatorios
para cumplir con
sus
responsabilidade
s. Colabora con
el equipo de
manera pasiva y
utiliza True - True
adecuadamente
en algunas
tareas, pero
necesita mejorar
en otras.

.= Situacion de Aprendizaje %

No lo ha
entendido.

No participa
activamente en el
desarrollo de las

actividades.

El estudiante
muestra poco
respeto por los
roles asignados y
frecuentemente
necesita
recordatorios para
cumplir con sus
responsabilidades.
Colabora
minimamente con
el equipo y utiliza
True - True de
manera
inadecuada o no
lo utiliza en
absoluto.

Al finalizar la actividad se propondra al alumnado desarrollar un test para
comprobar el grado de conocimiento obtenido con su desarrollo asi como una
autoevaluacion individual.

Test individual (Documento descargable)

Comunidad
de Madrid
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Autoevaluacion individual de la sesidn (Documento descargable)

&
@ﬁ} Actividades

N° de Sesion 1. Clasificamos los productos del mercado
Temporalizacion 1 sesion. 45 minutos.

Tipo de Actividad Clasificacién y programacion.

Descripcion En esta sesion, se presentan los diferentes puestos del

mercado y sus productos a los estudiantes. En la primera
actividad de la sesion, se distribuyen tarjetas con imagenes
de alimentos y se les pide a los estudiantes que las
clasifiguen segun su puesto correspondiente en el mercado.
Por ejemplo, el pez se lleva a la pescaderia, el filete a la
carniceria, el pan a la panaderia y la fruta a la fruteria.

En la segunda actividad de la sesién, cada equipo recibira
un tablero de cuadricula correspondiente a un puesto del
mercado. Deberan ir pegando las fichas de los productos
gue correspondan a ese puesto por el tablero, descartando
las fichas de los alimentos en mal estado y las que no
correspondan a su puesto. De este modo, se dejaran
preparados los tableros para el inicio de la segunda sesion.

El objetivo de esta sesion es familiarizar a los estudiantes
con los diferentes puestos y productos del mercado
utilizando un tablero para mostrar los diferentes items y
caminos que podrian recorrer.

Recursos
Tableros, tarjetas con imagenes de alimentos,robot True

True, tablero de programacion.

Documento descargable
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N° de Sesion 2. Hora de comprar

Temporalizacion 1 sesion. 45 minutos.

Tipo de Actividad Simulacién y programacion.

Descripcion Cada grupo de alumnos recibe una lista de la compra con

imagenes y nombres de los alimentos. Programan a True
True para recorrer los tableros de las sesiones anteriores y
recoger los productos de la lista de la compra.

Al finalizar, se reflexiona sobre la importancia de planificar
las compras y reconocer los productos.
Recursos Listas de la compra, tarjetas con imagenes de productos,

robot True True, tablero de programacion.

Documento descargable

N° de Sesion 3. Comprar y cobrar

Temporalizacion 1 sesion. 45 minutos.

Tipo de Actividad Simulacién y juego de roles.

Descripcion Para comenzar la sesién, entre todo fijamos el precio de

los productos usando la lista de precios como material.

Tras esto, el aula se dividira: algunos alumnos asumiran el
rol de cajeros y otros el de compradores.
A los compradores se les dara a todos un presupuesto de
50€. Sabiendo esto, escribiran su propia lista de la compra,
sin pasarse del presupuesto establecido.

Finalmente, se simulard el pago utilizando monedas y
billetes de los materiales y, los cajeros tendran que dar las
vueltas correspondientes al pago.

Tras esto, se discuten los conceptos de compra y el valor
de los productos.

Recursos Listas de productos, lista de precios, monedas de juguete,
robot True True.

Documento descargable
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N° de Sesion 4y 5. Creatu mercado y descubre nuevos
mercados

Temporalizacion 2 sesiones. 45 minutos.

Tipo de Actividad Creatividad y programacion

Descripcion En esta ultima sesion los estudiantes tendran que disefiar

su propio mercado.

Para ello, se les facilitara un tapete de intersecciones en
blanco y unos puestos que tendran que recortar y colocar de
manera libre por dicho tapete.

Tras realizar esta actividad, tendran que programar a True
True para pasar por los diferentes puestos del mercado. Si
sobra tiempo intercambiaran el tapete con otros grupos para
conocer el mercado de otros comparfieros y programar el
True True en un nuevo tapete.

En la Ultima sesién se fomenta la creatividad y se refuerzan
los conceptos de la programacion trabajados en las
sesiones anteriores.

Recursos Tapete de intersecciones, modelos de puestos.

Documento descargable 1

Documento descargable 2

Atencion a las diferencias del alumnado

Como docente comprometido con la inclusibn y el éxito de todos los
estudiantes, es fundamental adaptar las tareas y actividades para atender la
diversidad en el aula. Siguiendo los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), se pueden implementar estrategias flexibles vy
personalizadas que respondan a las necesidades individuales de cada alumno.

A continuacion, se enumeran con mas detalle una serie de pautas y medidas a
aplicar para fomentar un entorno de aprendizaje inclusivo y efectivo:

e Ubicacion y agrupacion del alumnado en el aula: Seria recomendable
gue los estudiantes trabajaran en pequefio grupo con roles asignados
para fomentar la cooperacion. Igualmente, se debera tener en cuenta la

-
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naturaleza de las agrupaciones asi como la implementacion de rotaciones
temporales de integrantes y de roles. Asi, aquel alumnado que necesite
apoyo adicional, podra encontrar iguales que puedan guiarle en el proceso
ademas de la figura acomparfante del docente.

Tarjetas roles

Aprendizaje Cooperativo e
para TRUE TRUE o

(Clica en la imagen para obtener los roles)

e Reconsideracion de items en las rubricas para su evaluacion: la
rabrica de evaluacion se debera adaptar para incluir criterios especificos
adaptados a las necesidades del estudiante.

e Refuerzo y reconsideracion de saberes basicos: es aconsejable
tener en cuenta la inclusion de materiales adicionales asi como de
sesiones de refuerzo si fueran necesarias para estudiantes que
necesitan consolidar conceptos fundamentales. Ello puede incluir el
visionado de tutoriales educativos y actividades préacticas adicionales.
Con la intenciébn de facilitar el aprendizaje, se deberan evaluar,
reconsiderar y adaptar las expectativas de las sesiones a las
capacidades individuales.

Los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) se basan en
investigaciones sobre el funcionamiento del cerebro y como los estudiantes
adquieren conocimientos de manera diversa. Por ello, a continuacion se
ofrecen otras pautas y medidas que pueden ser aplicadas en esta situacion
de aprendizaje para proporcionar oportunidades al alumnado de:

e Expresar multiples formas de representacién del aprendizaje:

Para abordar esta faceta se usan imagenes, videos y materiales
manipulativos para presentar los conceptos del supermercado y los
productos. Adicionalmente, se deberia considerar ofrecer tanto
explicaciones auditivas como escritas para garantizar que todos los
estudiantes comprendan las actividades. Finalmente, se podria
considerar la incorporacion de textos con pictogramas para apoyar la
comprension de estudiantes con dificultades lectoras.

e Expresar multiples formas de accion y expresion del aprendizaje:
Aungue lo ideal sera trabajar en pequefio grupo siguiendo la
metodologia cooperativa, también se debera tener en cuenta que los
estudiantes realicen algunas actividades o procesos de forma
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individual, adaptando los agrupamientos segun sus preferencias y
necesidades.Ademas, se deberan facilitar estrategias de resolucion de
problemas en el uso del robot, promoviendo la colaboracion entre

estudiantes.

e Garantizar multiples formas de motivaciéon y compromiso:

Esta situacion de aprendizaje sigue un hilo conductor que trabaja
actividades relacionadas con experiencias cotidianas de los estudiantes,
como sus visitas al supermercado con la familia.

Ademas, el trabajo con el robot ayuda a mantener la motivacién durante
las sesiones. Para fomentar la autonomia en la toma de decisiones se
dan situaciones en las que los propios estudiantes eligen ellos mismos
los productos para programar el robot o disefiar su propio supermercado.

e Promover la reflexion y el aprendizaje significativo:
Seria aconsejable guardar momentos de reflexién al final de cada sesion
para analizar estrategias utilizadas y dificultades encontradas, asi como
animar a los estudiantes a compartir sus experiencias y aprendizajes,
favoreciendo el desarrollo del pensamiento critico.
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