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Resumen

Los informes de PISA 2018 fueron una revelacion; el alumnado espafiol se hunde en
matematicas. El analisis de la organizacion con respecto a los resultados espafioles es
claro: “no hay mejora ni declive significativo en los resultados de Espafia”. Esto nos
conduce inexorablemente a preguntarnos el porqué. Una respuesta a dicha pregunta
podria ser que el sistema ha acabado estancandose: la sociedad y sus necesidades avanzan,
y también lo hacen las competencias y habilidades de las personas que vivimos en este
pais, pero no las dinamicas de ensefianza-aprendizaje. Unas dinamicas que, atascadas en
la rutina, no ofrecen al estudiantado las herramientas ni la motivacion necesarias para

mejorar.

Con este Trabajo Fin de Master queremos poner el objetivo en ese contexto sobre el
cambio en la forma de ensefiar matematicas. Presentaremos una poderosa herramienta de
la didactica a través de la cual ensefiar matematicas creando un vinculo diferente con la
asignatura: el storytelling. El objetivo principal consistird en disefiar actividades
innovadoras que acerquen el storytelling a la ensefianza de las matematicas vy, a la vez,
involucren al alumnado en su propio aprendizaje, favoreciendo su autonomia y su
motivacion. Ademas, en pos de esta motivacion impulsaremos el uso de las TIC,

valiéndonos de una rama de dicha herramienta denominada storytelling digital.






Abstract

PISA 2018 was a revelation; when it comes to mathematics, Spanish students sink. The
analysis of the organization is quite clear: “there is not improvement nor significant drop

in the Spanish results”. This drives us relentlessly onto the next question: why?

A possible answer could be that the system has finally stagnated: society and its duties
and necessities have gone forward, and so have gone the abilities and the capacities of the
people in this country; however, the dynamics of teaching and learning have not changed
at all. Such dynamics —so often stuck in the routine— do not offer students the tools nor

the motivation necessary to improve.

It is in this context about the way of teaching mathematics where this project has found
an aim. Here we introduce a powerful tool to teach mathematics while creating a different
link with the subject, namely storytelling. Therefore, the main objective of this work is to
design innovative activities involving storytelling in the teaching of mathematics in order
to implicate students in their own learning, thus stimulating their own autonomy and
motivation. Furthermore, in order to foster this motivation, we enhance the use of

technologies, taking the most of a part of storytelling called digital storytelling.
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Capitulo 1. Introduccion

Este trabajo esta desarrollado con la intencién de dar a conocer herramientas tecnologicas
que tengan cabida dentro del storytelling en matematicas. Para ello, se propondran una
serie de tareas que involucran a esta herramienta de la didactica de las matematicas y que
encontraran ubicacion en alguno de los cuatro cursos de la Educacién Secundaria

Obligatoria (ESO), dentro del area de matematicas.

La motivacion intrinseca para haber escogido esta herramienta reside en su versatilidad y
universalidad, asi como en la gran capacidad de adaptabilidad que presenta a la hora de
fusionar la implementacion de las nuevas tecnologias con los contenidos matematicos y

el poder de las historias.

Comenzamos el capitulo desarrollando esta idea, para, a continuacion, explicitar la

estructura que da forma a la memoria.

1.1. Justificacion

“Enséfiame un hecho, y aprenderé. Dime la verdad, y te creeré. Pero cuéntame una
historia, y esta vivira para siempre en mi corazon”. Asi reza un viejo proverbio indio
intimamente relacionado con este Trabajo Fin de Méaster (TFM). Y es que las historias

vienen acompariando al ser humano desde los umbrales de la humanidad.

En palabras del filésofo francés R. Barthes: “no hay ni ha habido jaméas en parte alguna
un pueblo sin relatos” (Barthes, 1970, p. 9). Siglos y siglos contados a través de mitos,
historias, cantares, relatos y leyendas, que reflejan la necesidad de las personas de

comunicarse de la mejor forma posible y de dejar un legado (Abrahamson, 1998).

Algunas de estas narraciones se transmitieron con la intencion de advertir de un peligro,
otras para difundir acontecimientos, otras con el fin de explicar un aspecto de la realidad...
Por enunciar algunos ejemplos, es el caso de las pinturas rupestres, de algunos mitos
griegos como el de Aquiles, del “Cantar de Mio Cid”, o de los cuentos populares como

“El pastor mentiroso”.

En cualquier caso, el rango en el que se mueve la intencionalidad de las historias, en todos
sus formatos, es tan diverso como vasto. Sin embargo, pese a la pluralidad de fines y

formatos, la piedra angular de estas formas de expresién coincide. Y esta anclada en el
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propdsito de llegar a quien la reciba, y, de esta forma, acabar formando parte de un
imaginario colectivo. Enfocandonos especificamente en la narracion, se puede decir que
esta ha acompafiado al ser humano en todas las sociedades, pueblos y etapas a lo largo de

la evolucion (Barthes, 1970).

R = sof yoz g ">_H;|m9{ g
3818 1my2 3 N Jor B Giaing

Figura 1.1. “Cantar de Mio Cid”, ejemplo del poder de las historias para transmitir

informacion datado en el siglo XIII.

Llegados a este punto, cabria plantearse qué es una historia y qué la diferencia del resto
de narrativas. El filésofo de la educacién K. Egan, defensor de la introduccion de la

creatividad en la ensefianza, responde de la siguiente forma:

¢ Qué es una historia? Una respuesta compacta y académica podria ser que se trata
de una unidad narrativa capaz de enlazar el significado afectivo de la misma con
los elementos que la componen. Esto es, un relato es una unidad de algun tipo
particular; tiene un inicio que presenta un cierto conflicto o expectacién, un nudo
que lo complica, y un final que lo resuelve. La caracteristica que define a las
historias y la distingue de otros tipos de narrativa —como argumentos o informes
cientificos— es que éstas conectan nuestros sentimientos a los contenidos. (Egan,
1986; citado en Zazkis & Liljedahl, 2009, p. 2)

Por su parte, M. C. Green, investigadora especializada en la influencia de la narrativa,

responde asi a la misma pregunta:

Se acepta comunmente que las historias tienen una estructura poderosa para
organizar y transmitir informacion, y para crear significado en nuestras vidas y
entornos. [...] En esencia, una descripcion narrativa requiere de una historia que

plantee preguntas adn sin respuesta o conflictos no resueltos; los personajes
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pueden encontrarse y luego resolver una o varias crisis. Es posible identificar una

linea en la historia, con un comienzo, un desarrollo y un final. (Green, 2004)

No hay modo de datar la primera historia que fue contada oralmente, pues no existe forma
de registrar tales procesos. Sin embargo, el primer papiro que contiene la descripcién
escrita de una historia esta fechado entre el 2000 y el 1300 AC (Baker & Greene, 1987).
Gracias al invento de la escritura, la educacion se beneficia de un nuevo método a traves
del cual transmitir conocimientos y cultura. No fue hasta despues de que la imprenta se
popularizara —abaratando asi el precio de los libros— que la narrativa oral empieza,
gradualmente, a perder popularidad. A partir de entonces, muchas escuelas de ensefianza
relegan la narracion de historias o relatos en pos de una ensefianza mas directa y con
menos florituras. No obstante, en el siglo XX vuelve a recuperar paulatinamente cierta

importancia.

En este contexto, y aprovechando la relacion tan estrecha existente entre la humanidad y
las historias, nace el storytelling, una poderosa herramienta narrativa que consiste en
acercar un determinado conocimiento o &rea a un receptor a través de un relato,
convirtiendo el mensaje en una experiencia mas que en un objetivo. El storytelling busca
despertar las emociones del receptor, cautivando su atencion e implicandole en el

contenido.

Por ello, no es extrafio que esta técnica se abriera camino nuevamente hasta el mundo de
la docencia. Un estudio de la Universidad de Berkeley (Zak, 2013) logré demostrar el
efecto y la relacion entre las historias y el cerebro. En dicho estudio se descubrié que ser
receptor/a de mensajes a través de relatos provoca una liberacion de oxitocina, hormona
que estd implicada en la colaboracién, la empatia y la confianza, y que esta forma de
presentar el mensaje posee una gran capacidad para captar la atencion. Mas
especificamente, se demostrd que las historias que mezclan emociones y contenido son
mas faciles de entender y se recuerdan por mas tiempo. Por otro lado, la estructura
asociada a los relatos —inicio, nudo y desenlace— propicia el entendimiento del mensaje
(D’Adamo & Garcia, 2012).

Con el afloramiento de las nuevas tecnologias nace el storytelling digital, desarrollado
paralelamente al storytelling oral y con una fuerte conexion con la competencia digital,
la cual “ha pasado en los Gltimos afios de un estadio de formacion recomendable al grado

de suma necesidad” (Pérez-Diaz, 2018, p. 819). La competencia digital, segun el Instituto
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de Tecnologias Educativas y Formacién del Profesorado, puede ser definida como sigue:

La competencia digital también puede definirse como el uso creativo, critico y
seguro de las tecnologias de la informacién y comunicacién para alcanzar los
objetivos relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el tiempo

libre, la inclusion y la participacion en la sociedad. (INTEF, 2017, p. 12)

Podemos distinguir dos conceptos clave al tratar el manejo de la competencia digital de
una cierta persona. Se trata de los nativos/as e inmigrantes digitales (Prensky, 2001),
entendiéndose por nativos/as digitales a aquellas personas que han nacido y crecido
rodeadas de las tecnologias y, por tanto, poseen un buen dominio de estas. El término
inmigrante digital engloba a aquellas personas que no han vivido tan inmersas en el

mundo tecnoldgico y, por ende, han tenido que adaptarse a ellas.

En este punto, debemos darnos cuenta de que el pablico al que esta innovacién pretende
Ilegar estd mayormente conformado por nativos digitales; de forma que, con la intencion
de motivar al alumnado, la mayor parte de las herramientas y los recursos que se utilizaran
a lo largo de las actividades propuestas seran digitales. No obstante, haciendo hincapié en
el contexto de la pandemia mundial causada por el Covid-19, es observable la mayor
incidencia de la llamada brecha digital, que hace referencia a “la problematica existente
entre quienes tienen acceso a las TIC [...] y quienes no” (Piccoli, 2012, p. 6). Esta crisis
sanitaria mundial esta “poniendo ain mas de manifiesto la brecha que separa a los

alumnos en funcion de sus capitales cultural y econémico” (Feito, 2020, p. 157).

La pedagogia digital, en la que se incluye el storytelling, tiene en cuenta las limitaciones
de las tecnologias y la brecha digital. EI pedagogo J. Stommel explica la diferencia entre
ensefar utilizando tecnologias y la ensefianza en linea y la pedagogia digital: “La
pedagogia digital critica demanda que los entornos abiertos e interconectados no sean
meros repositorios de contenido. Deben ser plataformas para atraer al alumnado y al

profesorado a una experiencia como agentes de su propio aprendizaje” (Stommel, 2014).

Este tipo de ensefianza se suele organizar en torno a aulas virtuales a partir de plataformas
en linea que permiten “la integracion [...] de contenidos enriquecidos con recursos de
hipermedia, guias de estudio y de evaluacidn, medios que permiten la comunicacion entre
el profesor y los estudiantes, foros para socializaciones y elementos orientados a la
gestion” (Parra, 2020, p. 95).
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Por ello, el storytelling requiere de cierta autonomia del alumnado, de forma que “la
institucion educativa y el profesor dejan de ser fuentes de todo conocimiento, y el docente
debe pasar a actuar como guia de los alumnos, facilitandoles el uso de los recursos y las
herramientas que necesitan para explorar y elaborar nuevos conocimientos y destrezas”
(Quiroga, Vanegas & Pardo, 2019, p. 81). Dicha autonomia no recae Unicamente en las
competencias digital o matematica, sino que permea todo el proceso y, por consiguiente,
su evaluacion. En este aspecto, M. Shedlock, una afamada profesora de matematicas
convertida en un referente del storytelling de las matematicas, fue bastante critica con la

ensefianza en si misma:

¢Realmente importa que sepamos hoy o mafana cuanto ha aprendido un/a
estudiante? [...] Quienes ensefian ciencia, matematicas [...] son capaces de
calibrar con buena precision qué han aprendido sus estudiantes usando varios
medios diferentes. Sin embargo, la ensefianza a través de historias nunca puede

ser calibrada de la misma manera. (Shedlock, 1917, p. 159)

Las caracteristicas de l6gica y abstraccion de la materia que incumbe a este TFM, las
matematicas, confieren a dicha asignatura una gran variedad de medios con los que
recabar datos para calificar. Entre ellos, podemos destacar la existencia de softwares
matematicos como GeoGebra, que potencia las facultades de “comprobar, descubrir,
conjeturar y validar” (Mufioz-Escolano, 2016, p. 7), o Derive. Ademas, el uso de
plataformas como Wix, Moodle o Storyjumper facilitan la visualizacion de los relatos y

participan en el intercambio de entornos necesarios para su desarrollo.

En definitiva, el storytelling digital es una técnica de comunicacion muy poderosa que
propicia la retencion y comprension de los contenidos abarcados en los relatos, asi como
la motivacidn necesaria para un alumnado nativo digital, para la que se pueden utilizar

diferentes herramientas digitales.

1.2. Estructura de la memoria
Este TFM se estructura en 5 capitulos, que se pueden resumir de la siguiente forma:
Capitulo 1: Introduccién.

En este capitulo abordamos los inicios del storytelling y el porqué de la eleccion

de esta herramienta para incrementar la motivacion del alumnado. Ademas,
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realizamos un breve barrido del papel de las narraciones en la historia de la
humanidad.

Capitulo 2: Planteamiento del problema de innovacién.

Se aborda, en este caso, que significa innovar y se plantean aspectos esenciales a
tener en cuenta para introducir el storytelling en el aula de matematicas. Ademas,
se incluyen los objetivos, generales y especificos, que se persiguen con este

trabajo.
Capitulo 3: Propuesta de intervencion.

Es en este capitulo donde se exponen las actividades y tareas disefiadas conforme
a la filosofia del storytelling. Cada una se presenta tal y como se debera entregar
al alumnado para ser implementada. Ademas, cada actividad se acompafia de una
descripcion resumida de la propia actividad, las fundamentaciones curricular y

metodoldgica consideradas, y el desarrollo en el aula de la actividad en cuestion.
Capitulo 4: Plan de seguimiento y evaluacion.

A lo largo de este capitulo trataremos los distintos aspectos de la evaluacién de
las actividades y tareas propuestas en el presente proyecto de innovacion,
focalizdndonos en “La mecanica del corazon”, inica actividad de este TFM que
ha sido posible implementar hasta el momento. Adjuntaremos ejemplos de
rubricas de evaluacion, lista de control para el profesorado y encuesta de

satisfaccion general para el alumnado.
Capitulo 5: Resultados, conclusiones y propuestas de mejora.

Presentamos aqui los resultados y las propuestas de mejora de “La mecanica del
corazén”. Incluimos algunos resultados de su puesta en practica y describimos el

proceso llevado a cabo para ello, extrayendo las oportunas conclusiones.

Finalizamos la memoria relacionando todo el material que ha sido consultado para la

realizacién de este TFM.
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Capitulo 2. Planteamiento del problema de innovacion

Este capitulo consta de cuatro secciones. En la primera de ellas, abarcaremos el concepto
de innovacion educativa y sus caracteristicas, citando a diferentes autores. A
continuacidn, incluiremos algunos aspectos que facilitaran el anlisis de este proyecto de
innovacion y discutiremos los antecedentes de la relacion entre matematicas y storytelling
que han orientado su elaboracion. Finalmente, expondremos los objetivos, tanto generales

como especificos, perseguidos con nuestro trabajo.

2.1. Innovacion educativa

Para el desarrollo de esta seccion trabajaremos, fundamentalmente, con la revision de
Salgado (2016) y el estudio de Gros & Lara (2009).

La Real Academia Espafiola define el término “innovar” como “mudar o alterar algo,
introduciendo novedades”. En el caso de la educacion podriamos decir que la innovacion
tiene muchas definiciones posibles, pero todas coinciden en la intencion de “mudar o
alterar algo, introduciendo novedades” para facilitar y mejorar el aprendizaje. En este

sentido, no son pocos los autores que han trabajado dicho concepto.

Moreno (1994) concibe las innovaciones educativas como acciones pedagdgicas ideadas
con un sentido y una intencion transformadora. Estas innovaciones, que a su vez tienen
un caracter ético, deben trascender a la rutinizacién, rompiendo las dindmicas del sistema

tradicional.

Por su parte, de la Torre (1995) entiende las innovaciones como la propuesta y el
desarrollo de un plan para mejorar algln aspecto concreto de la educacion y sus procesos.
Con el fin de obtener resultados, dicho plan ha de conllevar iniciativa, creatividad,

procesos adaptativos y disposicion al cambio.

En ambas definiciones encontramos la importancia de perseguir un determinado objetivo
a la hora de introducir la innovacion. Este aspecto es destacado por Escudero (1988),
quien aduce gue innovar en educacion requiere una fundamentacion reflexiva, critica y
deliberada sobre qué cambiar, en qué direccion, como hacerlo y con qué politica de

recursos.

Por otro lado, Carbonell (2002) concibe la innovacién educativa como
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Un conjunto de ideas, procesos y estrategias, mas o menos sistematizados,
mediante los cuales se trata de introducir y provocar cambios en las précticas
educativas vigentes. [...] Su propdsito [...] es alterar la realidad vigente,
modificando concepciones y actitudes, alterando métodos e intervenciones y
mejorando o transformando, segin los casos, los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La innovacion, por tanto, va asociada al cambio y tiene un
componente [...] cognitivo, ético y afectivo. Porque la innovacion apela a la
subjetividad del sujeto y al desarrollo de su individualidad, asi como a las

relaciones teoria-practica inherentes al acto educativo. (pp. 11-12)

Para este autor (Carbonell, 2001), la innovacion educativa presenta unas caracteristicas

singulares y distintivas:

e Intenta provocar la reflexion teoérica sobre las vivencias, experiencias e interacciones
en el aula.

e Acrecienta el ambito de la autonomia pedagdgica de los centros y del profesorado.

e Requiere el intercambio y la cooperacién como fuente de enriquecimiento.

e Facilita la adquisicién del conocimiento, asi como la comprension de lo que le da
sentido a dicho conocimiento, haciéndolo, a la vez, significativo.

e Genera un foco de agitacion intelectual, al presentarse como un elemento novedoso.

e El proceso de la innovacion implica necesariamente instruccién y educacion.

Por lo tanto, es claro que la innovacion tiene un firme propdésito de diferenciacion,
relacionandose directamente con la obtencion de nuevos conocimientos y procesos
creativos. Con esto observamos que, indiscutiblemente, la innovacion implica una mejora

de los procesos educativos actuales. Ahora bien, ¢es toda mejora una innovacion?

Encontramos en Gros & Lara (2009) una distincion que aclara las implicaciones entre
ambos conceptos. Para estos autores, la mejora es entendida como conservadora, pues
supone la continuacién de un camino ya iniciado que produce resultados positivos: en una
propuesta de mejora es posible predecir ciertos resultados de forma precisa. Sin embargo,
innovar conlleva la apuesta por un servicio, proceso 0 recurso que introduce elementos
de valor afiadido y, por ello, supone asumir riesgos. De donde se deduce que “los buenos

profesionales deben convertirse en maestros del error” (Larrea, 2006, p. 91).

En definitiva, la innovacion se presenta como ‘“una obligacion en la vida de las

organizaciones” (Larrea, 2006, p. 21) y resulta, por tanto, “una parte indiscutible de la
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cartera de valores del siglo XXI” (Drucker, 1985, p. 13).

2.2. Elstorytelling como innovacion educativa

Tal y como se expuso anteriormente, una cualidad caracteristica de los proyectos de
innovacion es, sin duda, la creatividad. Este TFM, en particular, introduce el storytelling
como herramienta de innovacion para aprender matematicas, con la firme intencion de

romper la dindmica de la ensefianza tradicional de dicha materia.

De esta forma, se disefiaran tareas en las que, a partir de un relato, se planteard un
problema a resolver o unas actividades a desarrollar. Este material estad pensado para
servir de recurso en diferentes bloques de aprendizaje recogidos en el curriculo de la
Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Canarias, segun el
Decreto 83/2016, de 4 de julio (BOC, 2016). Con el fin de facilitar su insercion en el
marco pedagogico ProlIDEAC de la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura 'y
Deportes, fundamentaremos metodoldgicamente nuestro material en los principios

instruccionales de Merrill.

Dada la alta competencia digital que poseen los nativos digitales, caracterizados por
“absorber rapidamente la informacion” y “consumir datos de multiples fuentes que los
hacen &giles en el manejo de gran cantidad de informacion y contenidos” (Rugeles, Mora
& Metaute, 2015), esta propuesta tiene un marcado caracter tecnoldgico y digital, con la
intencion de motivar al alumnado al que va dirigida para que participe activamente. De
este modo, nuestra propuesta se incluye en el conjunto de innovaciones que dan respuesta

a la educacion con medios tecnoldgicos.

Cabe destacar que la mayoria de los relatos que incluimos en esta memoria estan
fundamentados en una saga literaria o cinematografica (como “La mecénica del corazén”
o “El hobbit™), con el objetivo de desarrollar los centros de interés de los adolescentes y
activar la motivacion del alumnado. Consecuentemente, antes de poner en préactica la
propuesta se debe valorar la necesidad de una pequefia introduccion o contextualizacion
de las sagas que se desarrollan en cada tarea, con el objetivo de estimular la curiosidad y
fomentar la participacion en el aula. Para ello, es fundamental que el profesorado se
implique en estas actividades y sus desarrollos: aunque el proyecto pretende incentivar la

autonomia del alumnado, el papel del/de la docente sigue siendo fundamental.
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Esta innovacién no ha sido implementada aun, a excepcion de la Tarea 1, “La mecanica
del corazon”, que fue propuesta a los grupos de 1° y 2° de Educacion Secundaria
Obligatoria del IES Anaga durante las Practicas en centros de quien suscribe, bajo la
supervision de Asuncion Boveda Rodriguez. Los resultados de dicha implementacion

serén discutidos en el capitulo 5.

Asimismo, para el caso de que esta propuesta se implementase en su totalidad, en el
capitulo 4 se disefiaran listas de control para el profesorado, asi como evaluaciones del
rendimiento y encuestas de satisfaccion del alumnado con las actividades planteadas. Las
evaluaciones de las tareas tendran en cuenta que las demandas actuales requieren de una

formacion en y por competencias (Trujillo & Raso, 2010).

2.3. Matematicas y storytelling

En el capitulo 1 de la memoria ya referenciabamos a Marie Shedlock, ferviente defensora
del storytelling en los procesos de ensefianza-aprendizaje de contenido matematico en el
siglo XX. Y es que el storytelling no es una herramienta actual, ni unidimensional. En los
afios 80 del siglo pasado, Lambert y Atchely la auspiciaron fundando el Centro para el
Relato Digital (CDS como acrénimo de Center for Digital Storytelling), con sede en
California. Este hecho, unido al avance de la tecnologia y la creciente accesibilidad a la
misma, impulsé el desarrollo del storytelling digital (Robin, 2008). A partir de entonces,
numerosas multinacionales se hacen eco de ella y financian estudios y talleres en los que
se promulga su uso para la creacion de contenido; es el caso de Adobe Systems
Incorporated (2008) o Microsoft Corporation (2010). Por este motivo, su implementacién
no se restringe unicamente al campo de la educacién. Tan sélo en los ultimos afios, el
storytelling ha aumentado exponencialmente su uso en mdaltiples y diversas areas,
incluyendo el marketing, la publicidad y la politica (D’ Adamo & Garcia, 2012; Guisado,
2017).

A continuacién, extraemos de la revision de Rosales (2015) algunas observaciones y

aportaciones que supone el storytelling, tanto tradicional como digital.

Entre las ventajas de la aplicacion del storytelling a los diferentes campos donde éste tiene

cabida se encuentran (Duveskog, Tedre, Islas & Sutinen, 2012):

e Ofrece una variedad de formas distintas para que las personas puedan expresar sus

historias de acuerdo a sus propios gustos.
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e Favorece la comunicacion.

e Mejora la creatividad, la imaginacion y la concentracion.

e Comparte historias y desarrolla el sentido de comunidad.

e Explora roles personales y crea un vinculo con sus receptores.
e Estimula la imaginacion, lo que permite recordar las historias.
e Mejora el pensamiento critico y las habilidades de escucha.

e Mantiene la tradicion oral.

Enfocandonos en las ventajas y desventajas que la implementacion del storytelling digital
tiene en los procesos de ensefianza-aprendizaje, habria que destacar dos aspectos

fundamentales en los que coincide toda la literatura consultada. Estos son:

e El desarrollo de las competencias del siglo XXI.

e Ladefinicion y puesta en practica de proyectos orientados al estudiante.

En este sentido, los ya citados Duveskog et al. (2012) comparan las bondades del
storytelling digital con respecto al storytelling tradicional, y encuentran que el primero

aporta:

e Un alcance extendido de las historias, pues pueden ser almacenadas para siguientes
generaciones.

e Una comunidad mas amplia, ergo mayor riqueza de historias.

e Una mejor comprension de contenidos complejos a traves del uso de recursos

multimedia.

Las Figuras 2.1 y 2.2 ilustran gréficamente los resultados de una encuesta a educadores
Ilevada a cabo por Pereira (2010) para tratar de inferir las ventajas y desventajas que el
storytelling digital presenta en la ensefianza y el aprendizaje. No es extrafio que, dentro
de las desventajas del storytelling, encontremos un aumento considerable del tiempo
dedicado al disefio y la implementacion de actividades creativas que resulten atractivas
para el alumnado. Ademas, la necesidad de adaptar las herramientas digitales al aula de
clase supone un trabajo logistico y una planificacion mayores que lo que supondria no
utilizar esta herramienta. El profesorado debe batallar con la dupla conformada por las
limitaciones de la temporalizacion y el acceso a las tecnologias, especialmente en estos
tiempos en los que la pandemia mundial declarada a razon del Covid-19 ha puesto de

manifiesto (alin mas) la brecha digital existente en el alumnado (Feito, 2020).
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Figura 2.1. Ventajas del storytelling digital. Elaboracion propia a partir de Pereira (2010).

nsum n tiem Especial atencion q
co csot:lsi?:lgrab?e PO & brecha digital Necesidad de

formacion del
para disefnar actividades

profesorado
y para implementarlas
Desventajas
del“_
storytelling
digital
Requiere de competencias La respuesta del
digitales y puede no ser alumnado puede
apto para todos los estilos depender dela
de aprendizaje

experiencia previa

Figura 2.2. Desventajas del storytelling digital. Elaboracion propia a partir de Pereira (2010).

Ya Robin (2006) incidia en estas consideraciones:

1. El acceso a la tecnologia. Es necesario que el profesorado se plantee la siguiente
pregunta con respecto a los recursos, las plataformas y los softwares que se empleen:
¢tiene el alumnado acceso a la tecnologia necesaria para trabajar con comodidad? De

no ser asi, la implementacion de tipo de actividades comienza a tambalearse.
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2. Uso de internet. En determinados centros, el acceso a la red es limitado. Ademas, en
el caso de que el proyecto esté vigente en mas de un grupo, o si es publico, hay que
tener en cuenta que sea posible acceder al almacenamiento de los archivos en la nube.

3. El tiempo. La inmersion en los relatos planteados puede tomar mucho tiempo.

Consecuentemente, las herramientas tecnoldgicas que se empleen han de ser gratuitas o
estar subvencionadas por el centro educativo. Ante la amplia oferta de softwares gratuitos
que permiten digitalizar relatos, la primera opcion es objetivamente preferible a la
segunda; es el caso de aplicaciones como Audacity, Free Sound Recorder, Photo Story,
Storyjumper, Windows Movie Maker 10, Wix, etc. Asimismo, conviene que las
actividades que se desarrollen paralelamente a los relatos tengan una carga tecnologica;
en nuestro caso, haremos uso del software matematico GeoGebra, ademas de plataformas

virtuales tales como Moodle o Google Classroom.

En este sentido, la necesidad de que el profesorado estudie y se entrene hasta adquirir las
competencias necesarias para el desarrollo de historias (digitales u orales) en las que
abarcar contenidos matematicos, supone un esfuerzo extra que bien podria considerarse
desventaja. Sylvester y Greenidge (2009) destacan que, para muchos docentes, el
desconocimiento de las herramientas informaticas puede suponer un obsticulo. En
consonancia con los esfuerzos extra que supone el desarrollo de estas actividades,
observamos que el profesorado debe estar preparado para aclarar aspectos de la historia
que el alumnado no entienda (Miller, 2009), pues la competencia linguistica no debe ser

un obstaculo en el desarrollo de la competencia matematica.

Robin (2008) y Pereira (2010) proponen dos formas de incorporar el storytelling en las

aulas:

e Como recursos multimedia para introducir nuevos contenidos, para trabajar
contenidos ya impartidos 0 como punto de partida para un debate.
e El profesorado organiza el curso de manera que el alumnado cree sus propios relatos

de forma individual o en equipos.

Tal y como se presentan ambas formas, observamos que se trata de una herramienta muy
versatil que puede ser utilizada en todas las areas curriculares sin distincién (Gregori-
Signes, 2008). Ademas, estas propuestas didacticas ayudan a los destinatarios a asociar
imagenes y recursos con el texto y el contenido y ofrecen una plataforma para la

comunicacion visual del significado. En el caso de que los/as estudiantes también crearan
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sus propias historias digitales, se enfrentarian a una actividad de instruccién que les
obligaria a aprovechar una serie de habilidades cognitivas, interpersonales,
organizacionales y técnicas (Dreon, Kerper & Landis, 2011). Este tipo de actividades
implican una temporalizacion mas larga; por cuestiones de optimizacion del tiempo, la

presente propuesta de innovacion las restringe.

Centrandonos ya en el papel del storytelling en la educacion matematica, extraemos
seguidamente algunas referencias de la revision que Ochoviet & Schaffel (2017) hacen

sobre la literatura referente a este ambito.

Egan (1994) defiende que las matemaéticas han sido deshumanizadas practicamente en
todos los niveles educativos. Manifiesta la desconexion que la ensefianza profesa con los
origenes, las situaciones y los problemas que incentivaron el surgimiento de ciertos
calculos y procesos matematicos. A través de un relato, sin embargo, se puede mostrar al
alumnado que un determinado calculo o procedimiento “es una solucion concreta a cierta
esperanza, intencién, temor o cualquier otra cosa de caracter humano”, y, de esta forma,

el/la estudiante podra “incluir la técnica en cuestion en un contexto significativo” (ibid.,

pp. 105-106).

Schiro (2004) sostiene que el storytelling favorece la proyeccién de los relatos,
permitiendo que el alumnado haga suyos los problemas matematicos a resolver. Por su
parte, las autoras Goral & Gnadinger (2006) argumentan que la narracion de cuentos

favorece el aprendizaje matematico, actuando como un catalizador.

Refiriéndonos a los experimentos realizados, encontramos el estudio llevado a cabo por
Albool (2012) con dos grupos de estudiantes de cuarto curso escolar. En él se comparan
los resultados logrados en el aprendizaje por un grupo en el que se implementd el
storytelling como metodologia de ensefianza frente al otro grupo en el que no se
implement6. Se concluyé que la implementacion del storytelling incremento la
comprensidn de los conceptos relativos a las fracciones, asi como las habilidades para la

resolucion de problemas matematicos.

Al posibilitar diferentes puntos de abordaje, las historias no constituyen una forma
agresiva de presentar conceptos matematicos, por lo que se reduce la ansiedad matematica
(Monroe & Young, 2018), factor decisivo en la resolucion de problemas del alumnado
espanol ya revelado en los informes PISA de 2003.
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Celeddn-Pattichis et al. (2018) aducen que ensefiar matematicas a través de historias
conlleva que el estudiantado tenga la oportunidad de basar su aprendizaje y conocimiento
matematico en su propio contexto cultural. Consecuentemente, seleccionar historias con
diverso bagaje cultural supone que el aprendizaje matematico sea accesible a estudiantes

de diferentes culturas y propicie el conocimiento intercultural (Carter & Sallis, 2016).

Finalmente, en referencia al feedback que el profesorado recibe al implementar una
actividad de este estilo, encontramos que se manifiesta una mayor comprension de las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes al leer o escuchar sus resultados, dudas y

creaciones con respecto a un concepto matematico (Roberts & Stylianides, 2013).

En cuanto a la naturaleza y la estructura de las historias, estas pueden variar en un amplio
rango por motivos artisticos, culturales, personales, etc. Ohler (2005/06) considera que

una buena historia, una historia atractiva, debe contener los siguientes elementos:

e Aventura: la rutina diaria se ve interrumpida por un evento o una condicidn que inicia
una aventura fisica, emocional, intelectual o espiritual de la/el protagonista.

e Lasolucién del problema supone una transformacion personal de los/as protagonistas:
las dificultades son resueltas a través de un logro particular de algun tipo (mediante
la adquisicion de habilidades, madurez, conocimiento, etc.).

e El cierre: se llega a una conclusién valiosa, que puede implicar el desarrollo de

determinados contenidos.

Los relatos digitales pueden ser clasificados atendiendo a la tematica que desarrollen
(Gregori-Signes, 2008; Robin, 2008) en:

e Documentales histdricos: historias que desarrollan sucesos draméticos para ayudar a
entender el pasado.

e Historias que informen o instruyan: disefiadas para instruir a la audiencia en un
concepto, practica o contenido en particular. Aunque todos los relatos responden a la
intencion de informar y, probablemente, instruir, este tipo de historia esta
especificamente disefiado para ello. La literatura consultada sefiala este tipo como el
idoneo para el profesorado que quiera presentar informacion.

o Narrativas personales: historias que narran acontecimientos significativos en la vida
de cada cual. Son las més frecuentes; suelen estar impregnadas de emociones e

interpretaciones personales, tanto para el/la autor/a como para la audiencia.
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En cuanto a las consideraciones a la hora de crear un relato, Tacchi (2009) anima a
preguntarse qué sucede en la historia, quiénes participan de ellay en ella, y cuando, donde
y por qué tiene lugar la misma. Ademas, sefiala que no se debe dejar de pensar en la

audiencia a la hora de disefiar la historia.

Xu, Park y Baek (2011) sintetizan las etapas propuestas por la Universidad de Houston

para el desarrollo de relatos digitales:

e Etapa I: se selecciona un tema. Seguidamente, se seleccionan los recursos que se
emplearan (imagenes, videos...) y se define el propdsito de la historia (informar,
convencer, cuestionar...).

e Etapa Il: se organizan y seleccionan los recursos especificos para la historia.

e Etapa Ill: la historia es creada, producida y finalizada.

e Etapa IV: se presenta el relato y se recibe retroalimentacion.

Se han redactado varias guias y documentos que recogen consejos y recomendaciones
especificas para crear y utilizar relatos digitales. Zazkis & Liljedahl (2009) proponen un
marco metodoldgico de seis pasos a seguir para el trabajo con los cuentos en el aula de

matematicas:

1. Identificar el foco. Esto equivale a plantearse qué es lo que se pretende ensefiar: un
concepto, un procedimiento, una aplicacion, etc.

2. ldentificar el conflicto. Conlleva meditar sobre la situacion problematica que permitira
abordar el foco establecido, y en como ese problema puede ser presentado a través de
un relato o una historia.

3. ldentificar la historia. Implica reflexionar sobre el contexto emotivo en el que se
presenta la historia. Debe ser motivador y participar en el desarrollo de la imaginacion.

4. Estructurar la presentacion del conflicto, considerando qué elementos motivan al
alumnado a comprometerse con el relato.

5. Continuar o desarrollar la problematica inicial. Se deben plantear las tareas o
problemas que siguen al relato para poder desarrollar el foco.

6. Cierre o final. Hay diversas formas de finalizar: se puede analizar la relacion entre lo
estudiado y el relato, o proponer al estudiantado que creen una nueva historia

modificando los problemas ya propuestos o inventando otros.

Finalmente, Pratt (2010) propone un analisis del trabajo realizado mediante el

planteamiento de ciertas preguntas, a saber: ¢el proposito de la historia queda claro a la
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audiencia?, ¢la narracion fluye adecuadamente?, ¢hay errores en el uso del lenguaje?, ;se
deja cierta libertad al receptor o, por el contrario, la historia revela todos los elementos?
De las posibles respuestas a tales preguntas dependera el éxito de la historia, por lo que

es conveniente realizar dicho analisis incluso antes de terminarla.

Ochoviet & Schaffel (2017) plantean una pregunta de marcado interés para el presente
proyecto de innovacion: ;toda historia tiene matematicas? Estas autoras hacen referencia
al experimento expuesto por Lipke (1996) en su libro “Figures, facts and fables: Telling
tales in Science and Math”. Dicho experimento consistié en narrar oralmente una historia
a los/as estudiantes y, acto seguido, preguntarles qué mas deseaban saber sobre la misma.
Luego, anotaron las preguntas en la pizarra, las clasificaron y las respondieron. Por
ejemplo, relataron la historia de “Los tres cerditos”, de donde surgieron preguntas
relativas a la materia que Lipke impartia, tales como la capacidad pulmonar, la velocidad
del soplido y la resistencia de los distintos materiales, entre otros temas. Esta autora se
cuestioné ampliamente sobre qué relatos tienen cabida en el trabajo con las matematicas.
Lipke concluye que “cualquier historia tiene posibilidades e implicaciones matematicas”,

si se piensa matematicamente (Lipke, 1996, p. 44).

Pese a todo, tal y como sefiala Machaba (2017) en su articulo sobre las demandas
pedagodgicas en matematicas, “la literatura nacional e internacional parece sugerir que la
ensefianza de las matematicas continuara focalizandose, mayormente, en la aplicacion de

reglas, férmulas y procedimientos sistematicos”.

2.4. Objetivos de la innovacion
Los objetivos generales que se persiguen en este proyecto de innovacién son los

siguientes:

1. Motivar la implementacion de actividades creativas que comprendan contenidos
curriculares de matematicas de la Educacion Secundaria Obligatoria, a través del uso

de herramientas digitales.

2. Acercar el storytelling a la ensefianza de las matematicas y esclarecer las ventajas de

dicha herramienta, asi como su potencialidad y versatilidad.
Ambos objetivos generales se pueden desglosar en los siguientes objetivos especificos:

1. Detallar los fundamentos del storytelling como recurso didactico en la ensefianza-

aprendizaje de las matematicas de la Educacion Secundaria Obligatoria.
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Justificar el uso del storytelling para incrementar el interés y la motivacion hacia las
actividades.

Evidenciar las bondades de introducir actividades que conecten con el alumnado mas
alld del contenido académico, fomentando un aprendizaje mas relevante y

significativo.

Proporcionar actividades y tareas contextualizadas en los intereses del alumnado para
la utilizacion del storytelling como recurso didactico en la ensefianza de la Educacion
Secundaria Obligatoria.

Incluir recursos y herramientas digitales que apoyen las actividades y los relatos.
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Capitulo 3. Propuesta de intervencion

En este capitulo recogemos un compendio de actividades y tareas originales, disefiadas

especificamente para este proyecto de innovacion.

Con el proposito de orientar la lectura del mismo, resumimos en la Tabla 3.1 el conjunto
de actividades y tareas presentadas en relacion con los niveles, los bloques de aprendizaje

y los criterios de evaluacidn curriculares para los que se proponen.

N.C Actividad/Tarea Nivel Orientacién Bloques Criterios
1 La mecénica del 1°, 2° ESO - 1,2 1,3
corazon

2 H 1,0, X 10, 2° ESO - 1,3 2,6

3 Pasa la X 2° ESO - 1,4 1,9, 10
4 El laberinto 3°ESO Aplicada 1,3 1,5,6
5 El hobbit: la mision 4° ESO Académica 1,4 1,2, 7
6 El hobbit, parte Il 4° ESO Académica 1,5 1,2,9

Tabla 3.1. Resumen de las actividades y tareas propuestas.

De igual manera, para cada actividad se incluira:

e Una ficha que detalla la secuencia de ejercicios, a entregar al alumnado (o al
profesorado, en el caso de la Actividad 2).

e Ladescripcion de la actividad.

e La fundamentacion curricular y metodoldgica de la actividad, resumida, a su vez, en
una tabla.

e FEl desarrollo de la actividad en el aula.
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3.1. Actividad 1. La mecanica del corazén

Lee atentamente la historia de Airam en el siguiente enlace:
https://www.storyjumper.com/book/read/83208245/5ec251eb95357.

Emocion Accion

Alegria 1/2 vueltas en el sentido de las agujas del reloj

lusién 1/9 vueltas en el sentido de las agujas del reloj

Aburrimiento/tedio | 10/100 vueltas en el sentido contrario a las agujas del reloj

Sabemos que las emociones pesan en la mecanica del corazén de Airam. Por ello, al
llegar la noche debe realizar los ajustes necesarios para su corazéon. Ya que estamos
leyendo su historia, deberiamos echarle una mano. Representa a continuacion cuanto
debe adelantar y retrasar Airam su reloj para seguir vivo después de leer cada historia.

Recuerda que, a veces, es mejor simplificar las fracciones.

EJEMPLO

Si Airam sintio alegria y nervios, tendra que darle media vuelta en el sentido de las
agujas del reloj y un cuarto de vuelta en el sentido contrario a las agujas del reloj. Esto

€es:

En el sentido de las En el sentido contrario a TOTAL
agujas del reloj las agujas del reloj
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https://www.storyjumper.com/book/read/83208245/5ec251eb95357

Por si alguien encontrase estos documentos alguna vez, para que no viera simples
circulos, escribe numéricamente las operaciones que realizas (0, en otras palabras, las

fracciones que estas usando).

En realidad, lo que hemos hecho es Vo — Y =

Una vez leida la historia de Airam, y antes de empezar, ¢qué relacion crees que hay

entre las emociones y el sentido en el que se gira el reloj en cada caso?

HISTORIA 1

En el sentido de las agujas | En el sentido contrario TOTAL
del reloj a las agujas del reloj

Por si alguien encontrase estos documentos alguna vez, para que no viera simples
circulos, escribe numéricamente las operaciones que realizas (0, en otras palabras, las

fracciones que estas usando).

HISTORIA 2

En el sentido de las En el sentido contrario TOTAL
agujas del reloj a las agujas del reloj
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Por si alguien encontrase estos documentos alguna vez, para que no viera simples

circulos, escribe numéricamente las operaciones que realizas (o, en otras palabras, la

expresion algebraica de las operaciones).

HISTORIA 3

En el sentido de las
agujas del reloj

En el sentido contrario
a las agujas del reloj

TOTAL

()
O

Por si alguien encontrase estos documentos alguna vez, para que no viera simples

circulos, escribe numéricamente las operaciones que realizas (o, en otras palabras, la

expresion algebraica de las operaciones).

HISTORIA 4

En el sentido de las
agujas del reloj

En el sentido contrario a
las agujas del reloj

TOTAL

()
O
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Por si alguien encontrase estos documentos alguna vez, para que no viera simples
circulos, escribe numéricamente las operaciones que realizas (o, en otras palabras, la

expresion algebraica de las operaciones).

HISTORIA S

Inventa una historia para continuar con el comic.

Ficha 3.2. Enunciado de la Actividad 1.

Descripcion

“La mecanica del corazon” esta contextualizada en la novela homénima, publicada
originalmente en 2007, cuyo autor es Mathias Malzieu (Malzieu, 2017). Este superventas
fue llevado a los cines en 2014, alcanzando un gran éxito entre la poblacion juvenil. En
el libro, el protagonista nace con un problema cardiaco, y para reanimarlo le implantan
un artilugio conectado a un reloj de mecanismo muy delicado. Para sobrevivir debera

seguir unas reglas; de lo contrario, su corazon fallara.

El alumnado, de forma individual, accedera al siguiente enlace, en donde podréa leer un

cémic titulado “La mecanica del corazon™ que versa sobre la vida de Airam:

https://www.storyjumper.com/book/read/83208245/5ec251eb95357.

El protagonista tiene un reloj en vez de un corazon y las emociones trastocan su mecanica,
de forma que, para poder seguir vivo, debe ajustar dicho artefacto al llegar la noche. Estos
ajustes se hacen en funcién de las emociones que sintiera a lo largo del dia; cada emocién
tiene asociada una determinada instruccion. Asi, el desarrollo de la actividad consiste en
leer el relato de Airam y representar grafica y numeéricamente los ajustes que debera
realizar en cada historia. Finalmente, se propone al alumnado que invente un relato para

continuar con el comic.

Fundamentacion curricular y metodolégica

Esta actividad esté disefiada para el alumnado de 1° de la ESO y contextualizada en el
Bloque 1l: Numeros y Algebra. Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque I:
Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas. Sin embargo, se trata de una actividad

flexible que puede ubicarse también en 2° de la ESO como repaso. En ambos casos, esta
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pensada para ser trabajada como un refuerzo de los contenidos relacionados con las

fracciones.

La actividad utiliza un entorno lGdico para trabajar estos contenidos. Los objetivos
didacticos se implementan a través de un comic que contextualiza la representacion, la

simplificacion y las operaciones con fracciones.
De esta manera, se trabajan las siguientes competencias clave:

e Competencia Digital (CD).

e Competencia Linguistica (CL): se presentan diferentes situaciones que sintetizan las
emociones experimentadas por el protagonista a lo largo de un dia.

e Competencia Matematica y Competencias Basicas en Cienciay Tecnologia (CMCT).

e Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor (SIEE): la historia en si incentiva la

creatividad y ofrece oportunidades para desarrollar dicha competencia.

Bloques de aprendizaje Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matemaéticas
Bloque 11: Nimeros y Algebra
Criterios de evaluacion 1,3

Estandares de aprendizaje 2, 9, 35, 39

Contenidos 1.1,3.1,34
Objetivos didacticos e Utilizacién de un entorno lGdico para trabajar las
fracciones.

e Representacion de fracciones.

¢ Simplificacion y operatoria con fracciones.

Competencias CD, CL, CMCT, SIEE

Modelos de ensefianza Inductivo béasico

Tipo de actividad Aplicacion

(Merrill)

Temporalizacion 2 sesiones de 55 minutos

Espacios Aula de matematicas o aula de informatica

Recursos Ordenadores, tabletas o moviles, folios, boligrafo, Ficha

3.2 y comic digital:
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1eb95357
Agrupamiento Individual
Evaluacion Entrega de productos

Tabla 3.3. Fundamentacion curricular y metodol6gica de la Actividad 1.

La actividad estd pensada para ser implementada después de haber trabajado las
fracciones, su representacion y las operaciones entre ellas. Por tanto, cabe situar esta
actividad en la fase de Aplicacion de Merrill, pues se contextualizan contenidos

previamente trabajados en clase.

Tal y como queda recogido en la Tabla 3.3, se necesitaran dos sesiones de 55 minutos
para desarrollar la actividad, y se requieren ordenadores o tabletas. Otra alternativa son

los teléfonos maviles, donde también es posible visualizar el comic.

El instrumento de evaluacion sera la entrega de un producto final, recogido en la Ficha
3.2.

Desarrollo de la actividad

Se proporcionara una ficha donde se deben representar las fracciones correspondientes

(Ficha 3.2). Esta ficha puede ser entregada tanto de manera fisica como digitalizada.

Al comienzo de la primera sesion, el/la docente asignara un ordenador o tableta por
persona. A continuacion, se hara una breve introduccion a la actividad preguntando al
alumnado si conocen el libro o la pelicula de “La mecanica del corazon” y, en el caso de
que la conozcan, se les invitara a compartir lo que sepan con el resto de la clase. En caso
contrario, el/la docente les comentard la historia de dicho libro para despertar la
curiosidad sobre la actividad.

Seguidamente, mientras el alumnado enciende los dispositivos, se le facilitara el siguiente

enlace al comic, instandole a leer atentamente la historia de Airam:

https://www.storyjumper.com/book/read/83208245/5ec251eb95357.

El resto de las instrucciones estan adecuadamente explicitadas en la propia actividad, por
lo que no es necesario abundar en més indicaciones. Sin embargo, el/la docente estara

pendiente de las posibles dudas que surjan.
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Se facilitara que la Ficha 3.2 sea rellenada tanto a mano como con un procesador de textos,

de forma que la actividad pueda ser desarrollada, también, en un contexto completamente

virtual.

HISTORIA 1

No se van a creer dénde esta Airam hoy. iEn la comisaria!
Resulta que hace unos dias recibi6 un correo donde decia que
era ganador de un sorteo. Airam se pasa el dia entero
participando en sorteos por Instagram y Facebook, asi que
aunque no recordaba haber participado en este, no le extrafié.
La cosa es que le pedian sus datos personales en el correo, y
él, ilusionado con ganar, los dié. En fin, Airam fue estafado y
ahora, con toda la rabia del mundo esta en comisaria
poniendo una denuncia.

Figura 3.4. llustracion del comic “La mecanica del corazon”.

4
Es miércoles de ceniza y en el pueblo de Airam se celebra el Carnaval con
muchas ganas. /De qué creen que se disfrazara?
iBuena idea! Airam ira disfrazado de ninja, igual que el resto de la murga a
la que pertenece. El y sus 17 compafieros y compafieras van a actuar en la
plaza principal. En realidad estan nerviosos, el maquillaje no les cubre las
emociones. Lo mas importante para Airam es lucir bien frente la cdmara; él
mismo se maquillé y cosié su disfraz. Y tiene la esperanza de que las
personas adecuadas se fijen y pueda entrar en la escuela de caracterizacion
del pueblo de al lado. Esta realmente motivado esta noche.

14

Figura 3.5. llustracién del cémic “La mecanica del corazon”.

necesitan que su nieto les conecte a la clase en directo. Al menos asi se 8 "
- - et |
echan unas risas juntos. Eso si, él no piensa, por nada del mundo, ponerse a

bailar, que nunca le salen los pasos y acaba frustrado.

¢Creen ustedes que acabé bailando?
Pues si, al final siempre lo convencen. Y como no, acabé divertido y alegre.

N ~
Como otros tantos dias durante esta cuarentena, Airam esta muy aburrido. nn555
Hoy toca limpiar la cocina a fondo, a pesar de su terrible alergia al polvo.
iQué rabia le dan los estornudos! A ver si termina pronto, por nada del
mundo se perderia su cita de la tarde con sus abuelos. Son mayores, pero &
tienen 4 veces mas energia que él. Ahora les ha dado por la zumba y \?‘ )%
o | IR

Figura 3.6. llustracion del comic “La mecanica del corazon”.
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3.2. Actividad 2.H, 1,0, X

Nota previa: las oraciones resaltadas en negrita y subrayadas son preguntas que el/la
docente debera realizar a la clase como complemento al relato.

La tortuga XOX era mundialmente conocida en todos los habitats del mundo. Tenia la
sorprendente habilidad de encontrar solucion a cualquier problema, y aunque preferia
aquellos cuya temética fuera cientifica, lo cierto es que no tenia rival en ninguna
categoria. En su momento, muchos fueron los animales que se le acercaron con la
intencion de ponerla a prueba. Mas XOX, audaz como ella sola, no solo sali6 airosa de
todas y cada una de esas batallas, sino que la gracia y elegancia de sus respuestas pronto
se hicieron famosas. Los castores le consultaban la cantidad de material necesario para
comenzar la construccién de sus diques. Las hormigas —excesivamente trabajadoras—
habian conseguido, gracias a su intervencion, ponerse de acuerdo en el nimero de horas
laborables al dia. Gracias a ella, la asociacion de pajaros carpinteros del bosque conocia
la profundidad a la que taladrar los arboles para hacer sus nidos. En definitiva, la vida

en el bosque era mas facil gracias a XOX.

Realmente, nadie sabia muy bien cémo llegd al bosque; dicen que nacié en la cumbre
del Himalaya, que habla mas de mil idiomas y que existia incluso antes de la glaciacion.

En ese aspecto, es una tortuga bastante reservada: nunca habla de si misma.

Un dia, TUK, una libre curiosa cuyo pasatiempo favorito es incordiar a los habitantes

del bosque, le pregunt6 por su nombre.

— Enrealidad, es un nombre muy extrafio, incluso para una tortuga. XOX... suena a

tribu india o al sonido de unas tijeras cortando un folio, ¢es asi?

XOX, que disfrutaba de sus preguntas, vio la oportunidad perfecta para poner a prueba

a la curiosa liebre. Y le contesto:

— Bien sabido es mi sentido de la justicia y de la igualdad; de esta forma, no podria
tener otro nombre distinto al de XOX. Porque mi nombre, querida amiga, es

magico y justo.

Ante tal respuesta, TUK se quedd boquiabierta. ;La estaria vacilando... de nuevo?

¢ Qué magia puede esconder un nombre? Uy, y jmas adn!, ;es que existen los nombres
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justos? En ese caso, seguro que su nombre era fuerte, valiente, justo y divertido. Y
también listo y perspicaz y amable y sofiador...

— TUK, vuelves a delirar. Estads hablando sola. —La voz de XOX la sac6 de su

monologo interior—. Tu nombre puede ser muchas cosas, pero tienes que

demostrarlo. A modo de prueba, te ensefiaré por qué mi nombre es magico y justo.

¢Quieren saber qué hizo XOX para demostrarle a la liebre TUK la magia v
justicia de su nombre?

En un alarde de magia, XOX hizo aparecer su nombre en el aire, justo delante de TUK.
Equis-o-equis: XOX.

— Minombre es magico y justo, porque puedo partirlo y lograr que ambas partes sean
iguales.

Acto seguido, XOX traz6 una linea roja como la sangre que dividié su nombre en dos
partes exactamente iguales.

NN
ANAIZZN

— ¢Vesloque te digo, TUK? La parte superior es exactamente igual a la inferior, una

divisiéon perfecta. Si colocara un espejo en la linea roja, seguiria leyéndose mi
nombre.

No contenta con esa Unica demostracion, XOX cogi6 una ramita del suelo y, por arte

de magia, la hizo elevar hasta situarla en el mismo centro de la O, partiendo de nuevo
su nombre en dos mitades idénticas.
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La tortuga estaba radiante: jhabia demostrado la justicia de su nombre! Y de manera
elegante, por supuesto. A su lado, una boquiabierta TUK saltaba de un lado a otro en
un afén de encontrar algun fallo a esas mitades perfectas, pero, al cabo de un rato,

aborto6 la mision y se quedd simplemente anonadada ante tal hecho.

— El fenébmeno que observas, querida liebre, se llama “simetria”. Y es la
caracteristica que tienen algunos elementos al ser divididos con respecto a un cierto
eje. En este caso, aun variando el eje (que es la linea con la que cortamos mi
nombre), sigue existiendo simetria, pero pudiera ser que al cambiar de eje ya no la

hubiera.

. Creen ustedes que el nombre de la tortuga podria dividirse de otras formas y que

contintie siendo “justo”?

Por ejemplo, la siguiente division no nos deja un nombre justo:

— A estas alturas, ya podras deducir cual es la causa de que mi nombre sea justo —la
tortuga habia adoptado un aire un tanto altivo y retaba constantemente a TUK-.
En nuestro abecedario hay pocas letras que tengan dos ejes de simetria (vertical y
horizontal); por eso mismo mi nombre es tan especial, porque esta compuesto por
dos letras con ambos ejes de simetria. Te reto a encontrar qué letras del abecedario

tienen dicha propiedad.

TUK no hablaba desde hacia un rato: la liebre estaba enfrascada en el reto y no decia

ni mu.

En este punto, se le podria plantear al alumnado que resolviera el reto a la vez que
TUK.
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Al cabo de un rato TUK, muy orgullosa, dijo:

— Tras mucho pensar, encuentro que las unicas letras con doble simetria en el
abecedario son: laH, lal,laOyla X.

— Efectivamente, tienes toda la razon del mundo. No hay mas letras con doble
simetria —sentencid la tortuga.

— Entonces pienso rebautizarme —dijo TUK—. jYo también quiero un nombre

magico y justo! Un nombre digno de una liebre justa.

/Qué nombre creen que encontré TUK? ;Le ayudamos a buscar un nombre

justo?

(En este punto el alumnado tendria que buscar un nombre con doble simetria y ponerlo

en comun).

jAcertaron! A partir de entonces, TUK fue conocida como IHI*, la gran liebre justa,
eterna aprendiz de XOX. Juntas se dedican a buscar simetrias en las figuras que

observan.

*IHI es un nombre simétrico como otro cualquiera. Si entre las opciones que
brindasen los/as alumnos/as hubiera alguna otra opcion valida, podria utilizarse

esa en vez de IHI.

— Perono creas, querida amiga, que esta magia es inicamente posible en los nombres
y las letras. Hace muchos afios, antes de que t0 nacieras, vivi en El Cairo. Los
egipcios son gente curiosa, ¢sabes? Cuando les hablé de la simetria, se quedaron
fascinados. Y, yendo més alla, encontraron figuras simétricas fuera de las letras.

¢ Se te ocurre alguna?

Esta pregunta es abierta para el alumnado. Se trata de que proporcionen alguna

figura con simetria.
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XOX, sumida en su mondlogo simétrico, hizo aparecer en el aire un circulo y un

triangulo. Y le preguntd a la liebre:

— ¢Hay simetria en estas figuras? Y, mas alla, ¢cudl de las dos tiene més ejes de

simetria?

Esta prequnta es abierta para el alumnado. Se les encomendara dibujar ambas

figuras, analizar si son simétricas y decidir cuantos ejes de simetria tiene cada

una.

— Mmm... Visto asi, el circulo tiene mas ejes de simetria.

— jEfectivamente! Cualquier linea que pase por el centro del circulo, dividira la

figura en dos partes exactamente iguales.

Y, de esta forma, la liebre y la tortuga continuaron encontrando simetrias en los
elementos que las rodeaban, y dividiendo el mundo en elementos con simetria y

elementos sin simetria.

A continuacion, vamos a analizar (como XOX y TUK) la simetria de algunos

elementos haciendo uso del siguiente enlace al software matematico GeoGebra:

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

Abre un documento nuevo en Word y contesta a las siguientes preguntas.

PREGUNTAS
1. De los mostrados, ¢qué elementos presentan simetria?

2. En caso de que un cierto elemento presente simetria, ¢sabrias sefialar su eje de
simetria? Para ello, utiliza la herramienta PUNTO y dibuja un punto donde creas
que pasa el eje de simetria; después, valiéndote de la herramienta RECTA, traza
una recta que hara de eje de simetria. Haz una captura de pantalla y adjunta dicha

captura a continuacion.

3. ¢Alguna de las imagenes presenta mas de un eje de simetria?

Ficha 3.7. Enunciado de la Actividad 2.
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Descripcion

A lo largo de esta actividad, se propone una historia fantastica sobre una tortuga y una
liebre que descubren juntas el concepto de simetria. A través de preguntas realizadas
durante la lectura, se guiard al alumnado a descubrir por ellos mismos dicho concepto.
Seguidamente, se les proporcionard un enlace a una hoja de trabajo del software
matematico GeoGebra, donde tendran que analizar si las figuras que se proponen son o
no simétricas. Para ello, deberén trazar ejes de simetria en cada figura, si es que existen,
y hacer una captura de pantalla para cada caso. Estas capturas serdn incluidas en un

documento que finalmente recogera el/la docente.

Fundamentacion curricular y metodolégica

La actividad esta disefiada para el alumnado de 1° de la ESO y contextualizada en el
Bloque IlI: Geometria. Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque I: Procesos,
Métodos y Actitudes en Matematicas. No obstante, también podria ser ubicada en 2° de la

ESO, en el Bloque I1l: Geometria.

Para el correcto desarrollo de esta actividad, se utilizara un entorno ludico que comprenda
la narracion fantastica como herramienta fundamental para trabajar el concepto de
simetria. De esta forma, los objetivos didacticos incluyen utilizar un entorno Iudico para

introducir el concepto de simetria y aplicarlo en contextos reales.
Asi, se trabajan las siguientes competencias clave:

e Competencia Digital (CD), al utilizar la herramienta GeoGebra.

e Competencia Linguistica (CL).

e Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).
e Aprender a Aprender (AA): durante la actividad el alumnado es guiado a plantearse

interrogantes relacionados con la simetria.

Bloques de aprendizaje Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas
Bloque I11: Geometria

Criterios de evaluacién 2,6

Estandares de aprendizaje 26, 27, 51
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Contenidos 21.c,2.1e, 2.3,6.8

Objetivos didacticos e Utilizar un entorno ludico para introducir el concepto
de simetria.
e Utilizar una herramienta informatica como GeoGebra.

e Trabajar autbnomamente con un concepto nuevo.

Competencias CD, CL, CMCT, AA

Modelos de ensefianza Inductivo béasico

Tipo de actividad Activacion

(Merrill)

Temporalizacion 2 sesiones de 55 minutos

Espacios Aula de matematicas o aula de informatica

Recursos Ordenadores, tabletas o moviles, folios, boligrafo, Ficha

3.7 y hoja de trabajo de GeoGebra:
https://www.geogebra.org/m/vdhybdwx

Agrupamiento Gran grupo, individual

Evaluacién Entrega de productos

Tabla 3.8. Fundamentacién curricular y metodolégica de la Actividad 2.

Esta actividad se propone a modo introductorio, por lo que puede darse al comenzar el
bloque de Geometria. Dentro de las fases metodoldgicas de Merrill, cabe situarla en la
fase de Activacidn, pues se estimula el conocimiento previo que el alumnado tenga sobre

simetria.

Tal y como esté recogido en la Tabla 3.8, se necesitaran dos sesiones de 55 minutos cada

una para desarrollar la actividad y se requieren ordenadores o tabletas.

En esta actividad, el alumnado trabajara en gran grupo para escuchar la historia de XOX,
e individualmente para elaborar un documento donde se respondan las preguntas

planteadas en la actividad.

El instrumento de evaluacion sera la entrega del producto final recogido en un fichero de

texto.
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Desarrollo de la actividad

La primera sesion estara dedicada mayormente a una lectura en comun de la historia de
XOX; podria ser incluso el propio alumnado el que encarnase los personajes de XOX 'y
TUK, de forma que el/la docente solo interactle para formular las preguntas subrayadas

en negrita. En cualquier caso, dicha lectura se realizara de forma general a la clase al

completo.

A continuacidn, el alumnado trabajard individualmente para contestar a las preguntas
propuestas, teniendo que utilizar GeoGebra para ello. Si los estudiantes no estuvieran

familiarizados con el programa, el/la docente dedicara unos minutos a ensefiar como

utilizar la herramienta “PUNTO” y la herramienta “RECTA”.

[_j Panda

‘ ] Circulo + Triangulo
L

|| caballo

[ | Caramelo

|z Panda

J Circulo + Triangulo

|| cabalio
D Caramelo

Figura 3.9. llustracion de la hoja de trabajo “Simetrias” de GeoGebra.

D Cristo Redentor Rio de Janeiro
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E Cristo Redentor Rio de Janeiro
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3.3. Actividad 3. Pasala X

Ruleta de Palabras

Pasa la X
& 6.8 & HO

Ante ustedes, el rosco definitivo para repasar conceptos basicos relacionados
con las funciones. Preparense para medir sus conocimientos en 90 segundos de
preguntas que completan el abecedario.

Antes de empezar, relajense, céntrense y respiren hondo. Piensen con
tranquilidad cada respuesta, se juegan la clasificacion regional de Pasa la X.
iMucho animo camaradas!

Pasa la X

Ante ustedes, el rosco definitivo para repasar conceptos basicos relacionados
con las funciones. Preparense para medir sus conocimientos en 90 sequndos
de preguntas que completan el abecedario. Antes de empezar, reljense,
céntrense y respiren hondo. Piensen con tranquilidad cada respuesta, se
juegan la clasificacion regional de Pasa la X. jMucho &nimo camaradas!

03:00 1

TIEMPO MAXIMO NUM. INTENTOS

Sensible: [X] Maytisculas/Mintsculas
[x] Acentos

0n 02:57

NUM, INTENTOS PL TIEMPO RESTANTE

EMPIEZA PORLA A

Recta a la que la funcién se va apr
indefinid: sin llegar a t

.
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Ejercicio 1: Visualizacion del video “Intro Pasa la X” y resolucion de las preguntas

planteadas en la ruleta de palabras.

Ejercicio 2: Disefio de 5 preguntas para incluir en una futura ruleta de palabras. Estas
preguntas pueden ser: graficas (usando GeoGebra), tedricas (con la teoria dada en
clase), précticas (hallar pendientes, puntos de corte, etc.), o de cualquier otro tipo que

se haya visto previamente en clase.

Ficha 3.10. Enunciado de la Actividad 3.

Descripcion

Comienza la competicion regional de “Pasa la X, version matematica del famoso
concurso televisivo “Pasapalabra”. “Pasapalabra” es el concurso televisivo con mas
audiencia en su franja horaria, destacado por poner a prueba la cultura de sus
participantes. Los objetivos didacticos se implementan a través de la simulacion de dicho

concurso televisivo, en este caso con preguntas sobre funciones y sus representaciones.

En esta edicion se deberan responder correctamente 26 preguntas cuyas respuestas estan
relacionadas con las letras del abecedario y con la representacion y el analisis de
funciones. Ademas, se colaboraré en la elaboracién de la siguiente ruleta matematica,
para lo cual se disefiaran 5 preguntas relacionadas con el contenido anterior. Tanto el
resultado de la ruleta como las nuevas preguntas disefiadas deberan ser subidas al aula

virtual de la asignatura (ya sea Moodle, Google Classroom o cualquier otra).

Fundamentacion curricular y metodoldgica

Esta actividad, disefiada para el alumnado de 2° de la ESO, se ubica en el Bloque 1V:
Funciones. Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque |: Procesos, Métodos y
Actitudes en Matematicas. No obstante, se trata de una actividad flexible que puede
ubicarse, también, en 3° de la ESO, en ambas modalidades, como actividad de repaso. En
ambos casos, la actividad estd pensada para ser trabajada como un refuerzo de los
contenidos relacionados con la interpretacion y el analisis de funciones a traves de un

entorno ludico e interactivo.
De esta manera, se trabajan las siguientes competencias clave:

o Competencia Digital (CD): a través del recurso Educaplay.

« Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).
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« Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor (SIEE): se deben asumir riesgos y

planificar el tiempo de respuesta, por lo que se favorece la autonomia.

o Aprender a aprender (AA): se disefiaran preguntas para otro rosco.

Bloques de aprendizaje

Criterios de evaluacion
Estandares de
aprendizaje
Contenidos

Obijetivos didacticos

Competencias
Modelos de ensefianza
Tipo de actividad
(Merrill)
Temporalizacion
Espacios

Recursos

Agrupamiento

Evaluacion

Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas
Bloque 1V: Funciones

1,910

2,9, 20, 68, 69

1.1,1.6,9.2,9.3,10.1

e Utilizar un entorno ludico e interactivo para repasar el
bloque de funciones.

e Trabajar de manera autbnoma.

CD, CMCT, SIEE, AA

Inductivo béasico

Aplicacion

1 sesion de 55 minutos

Aula de matematicas o aula de informética
Ordenadores o tabletas, video “Intro Pasa la X:
https://drive.google.com/file/d/1QM_AlwXTSDZS-F-
WESTKJUGpUW-OHVSm/view?usp=sharing

y juego en la plataforma Educaplay:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6224059-

pasa la x.html

Parejas heterogéneas

Entrega de productos

Tabla 3.11. Fundamentacién curricular y metodolégica de la Actividad 3.

Dentro de las fases metodoldgicas de Merrill, cabe situar esta actividad en la fase de

Aplicacidn, pues se contextualizan contenidos previamente trabajados en clase de forma

ludica e interactiva a través de la plataforma Educaplay.
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Para la realizacion de esta actividad basta con una Unica sesion. Se requiere el uso de

ordenadores o tabletas, aunque también podrian usarse moviles como alternativa.

Se proponen para esta actividad dos instrumentos de evaluacion, que seran la entrega de
sendos productos: una captura de pantalla del rosco al acabar, y una publicacién en el foro

del aula virtual de la asignatura.

Desarrollo de la actividad

Tras la visualizacion del video “Intro Pasa la X [https://drive.google.com/file/d/1QM
AlwXTSDZS-F-WESTKJUGpUW-OHVSm/view?usp=sharing], el alumnado, agrupado

en parejas, accedera al siguiente enlace:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6224059-pasa la x.html.

Con un limite de tiempo de 180 segundos y de 2 intentos, cada pareja tendra que contestar
las preguntas propuestas relacionadas con el temario previamente dado, tras lo cual
realizardn una captura de pantalla para adjuntarla como archivo en una “tarea” que se

abrira en el aula virtual.

ENHORABUENA HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD

Pasa la X

ASINTOTA
Sara Santana

TABLA

CORTE 01 :1 0

DOMINIO UNTOS TIEMPO

EXTREMOS

. L4
Compartir resultado: {
FUNCION
GRAFICA
Volver a jugar

DIECIOCHO

Figura 3.12. “Pasa la X”: actividad superada.

A continuacion, cada pareja debera resolver correctamente las preguntas falladas. Para
finalizar, cada pareja disefiara 5 preguntas que deberan publicarse en el foro del aula
virtual de la asignatura, configurando asi una bateria de preguntas que completara un

rosco final y que serd, de nuevo, respondido por cada pareja.
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3.4. Actividad 4. El laberinto

El/la docente comenzara solicitando al alumnado que formen grupos de 3 personas. A

continuacion, leeray explicara el pequefio fragmento asociado a esta actividad.

Thomas, Teresa y los demas estdn reunidos frente al laberinto. Llevan tiempo
planeando entrar y descubrir, por fin, qué hay al otro lado de ese enorme monton de
yerbas. Las paredes del laberinto son setos de 4 metros de altura y 2 de ancho que se
tuercen y giran dejando esquinas perfectas. Gracias a un pino cercano y a algunas
incursiones nocturnas, los chicos del claro han logrado hacer un boceto bastante preciso
del laberinto. Sin embargo, las paredes del mismo se mueven cada noche, cambiando
su configuracién y, por tanto, las estrategias para llegar al otro extremo. Por esto
mismo, el grupo de Thomas y Teresa debe darse prisa: solo tienen unas horas para

entrar sabiendo la configuracién, que es la mostrada debajo.

@©

@

@

w
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Hoy te adentraréas en el laberinto t también. Para llegar al final, necesitaras de tus

conocimientos matematicos y de la hoja de huida (que consiste en un folio en blanco

en el que anotaras todo lo relacionado con la huida de este laberinto). ¢ Te apuntas?

PREGUNTAS
1. ¢Queé distancia separa al grupo de su objetivo final?

2. Para pasar de una puerta a otra es necesario atravesar una zona peligrosa que esta

llena de sensores de movimiento. Tienes un spray que anula dichos sensores, pero

precisas saber con antelacion cuantos

litros de gas necesitaras. Elige

premeditadamente el camino que seguirds y calcula la superficie de sensores que

encontraras en cada etapa. Para ello, haz uso de la tabla adjunta.

Caminoa |Entrada Salida
sequir
Superficie |3 2 iFin!

3. A continuacidn tienes el listado de preguntas asociadas a cada puerta. Responde a

aquellas preguntas que abren las puertas correspondientes al camino descrito en el

apartado anterior.

Nivel Blanco

Bl

¢Como se llaman los &ngulos de méas de 90°?

B2

¢ Qué nombre se le da a los triangulos que tienen dos angulos interiores iguales?

B3

¢ Qué elementos definen un circulo?

B4

Hay 3 camaras en este sector triangular, cada una situada en un vértice; una

puede girar 36,9° y la otra 90°. ; Cuantos grados puede girar la cAmara restante?

BS

¢Coémo se llaman los tridngulos cuyos lados miden lo mismo? Dibuja uno con

GeoGebra y adjantalo.

B6

Tenemos que apuntar la posicion exacta en la que nos encontramos, por si la

necesitamos después. Recuerda que las coordenadas cartesianas son Utiles para

determinar las posiciones. ¢En qué punto nos encontramos?
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Las puertas azules tienen una particularidad: los sectores que encierran estan
protegidos por algun tipo de arma o estratagema. Por esto mismo, algunas de las

esfinges fueron reubicadas en otras posiciones.

Nivel Azul

Al | Este sector es muy loco, jtodo esté al revés! El piso y las paredes estan hechas
de cristal y los movimientos se reflejan de forma aleatoria dependiendo del
espejo donde mires. Algunos son espejos normales, otros no.

Hay que atravesar el sector con un escudo que proteja la cara de posibles ataques
(tanto fisicos como mentales). Para que el escudo funcione debe ir siempre en
la posicion adecuada, tal y como se muestra debajo. Indica qué simetrias o giros
deben realizarse para cargar bien el escudo.

Posiciéon adecuada Posicion original Simetrias o giros




A2

En el laberinto hay dos zonas espejo, disefiadas a conciencia para confundir a
quien se adentre en ellas. Estas a punto de entrar en una. Puede que ya hayas
pasado por una zona espejo Yy, por lo tanto, sepas qué hay dentro de este sector.

Para ello, analiza el boceto del laberinto: ;qué zonas son semejantes?

A3

En este sector te encuentras dos grandes monstruos roboticos; no parecen muy
amables. Van de un lado a otro del recinto, vigilando ambas puertas con mucho
celo. Por suerte, tienes los planos de su placa base. La artifice de dichos planos
sefialg, en una nota, que la forma de desactivar a los robots consiste en pulsar
el circuncentro del Gnico triangulo rectangulo que hay dentro del pentagono.

Sefala dicho punto.

A4

Si nos fijamos bien, la cima del seto circular es alambre de espino. ¢Cuantos

metros habran usado para completar el circulo?

AS

iYa casi llegamos al final! Para pasar por este sector es necesario desactivar los
detectores escondidos a lo largo de sus muros. Sabemos que los detectores han
de anularse uno a uno; por ello, debes recorrer el perimetro del sector
buscandolos. Tienes 3 minutos para desactivarlos todos antes de que suene la
alarma. Haz los calculos necesarios para saber exactamente cuanto tiempo

puedes dedicarle a cada muro a fin de que no te cojan.

A6

El piso de este sector es muy sospechoso: parece hielo. Al objeto de comprobar
la firmeza del mismo, tiran una piedra y descubren que es extremadamente

guebradizo. Para atravesar el sector, tendran que ir separados y sus caminos no
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podran cruzarse; de lo contrario, podrian encontrarse en serios problemas...
Describe el camino que seguird cada uno, e intenta que sean Optimos: jla

seguridad es lo primero! ¢ Son todos los caminos igual de largos?

AT | Este sector es bastante grande, y tu equipo necesita descansar. Como bien saben,
hay que llegar al final antes de que caiga la noche; por lo tanto, podran descansar
cuando hayan atravesado al menos la mitad de la superficie total del sector.

Sefialen a partir de donde podran parar.

Subimos de dificultad. Las puertas negras son peligrosas; pocos valientes se atreven

a cruzarlas.

Nivel Negro

N1 | Es muy raro que tres cuartas partes de la circunferencia estuvieran
completamente desoladas y que, sin embargo, la seccion formada por las 3
puertas y el arco de circunferencia correspondiente estuviera cubierta por
plantas tan altas como la misma puerta. ¢Se nos estara escapando algo? Calcula

y anota, por si acaso, el area de dicho sector circular.

N2 | Parece que en este sector no hay peligro. No obstante, cuando van a avanzar,
descubren que hay pequefios géiseres colocados aleatoriamente por todo el
terreno. Estos se activan cada 5 minutos. Justo en el incentro del sector hay una
zona segura, en la que pueden descansar sin peligro. ¢En qué posicién deberan

situarse para estar a salvo? Sefialalo en el mapa.

iAtencion! Ultimo nivel de dificultad. Este nivel encierra preguntas para los/las mas

valientes y sagaces.

Nivel Rojo

R1 | Laesfinge que vigila este sector fue trasladada hace muchos afios. Sin embargo,
todas las noches lanzan flechas que atraviesan la zona para protegerla. La Unica

region segura del sector coincide con el centro de gravedad del mismo, donde
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hay un pequefio levantamiento de piedras para hacer un breve descanso. ¢En

qué posicién deberan situarse para estar a salvo?

R2 | Se enfrentan ahora a una puerta grande, sobria y negra. En ella hay un aparato

digital con un teclado numérico y, a su lado, una tarjeta con la siguiente
informacion: “Introduce el valor del drea que ocupan las esquinas que se forman

entre este circulo y el cuadrado en el que se encuentra”.

R3 | jUltimo obstaculo! Desde esta puerta hasta la salida parece no haber peligro.
Sin embargo, hay que ser cautos. Dicen que la linea recta es el camino mas
corto. Si averiguan la distancia que hay desde la salida a la puerta, sabran

exactamente a cuantos metros estan de ser libres.

jLa altima puerta que les separaba de la salida acaba de abrirse y ustedes, por fin,
son libres! Mientras se alejan a toda velocidad de la salida, escuchan cémo esta
puerta cruje sin remedio; ahora, sélo funciona para salir del laberinto. jFelicidades!
Completaron el laberinto en un tiempo récord. Descansen, estaran cansados/as...
Por suerte, hay una arboleda cerca de la salida; pueden cobijarse bajo las copas altas
de sus arboles y darse un respiro. Ya andan llegando al bosque, cuando escuchan
un grito. jProviene del centro del laberinto! Parece que hay alguien en apuros.
Deben decidir si adentrarse de nuevo y ayudar o, por el contrario, desobedecer la
¢tica y la moral y continuar descansando. Ustedes deciden... En el caso de que
quieran ayudar —cosa que espero— deben recordar que no pueden entrar por la
puerta que salieron. Es decir, si salieron utilizando la puerta R3, ahora deberan
entrar por la puerta N2 y acabar saliendo de nuevo por R3, y viceversa. (Con lo
cual sélo hay dos rutas posibles: R3, B5, N1, R2, A4, N2 6 N2, A4, R2, N1, B5, R3).

La voz sigue pidiendo auxilio desde el centro mismo del laberinto, aunque si
escuchan bien... suena en el interior del circulo. Para esta mision, es necesario

temple. ¢Podran salvarse todos esta vez?

R3 | jUltimo obstaculo! Desde esta puerta hasta la salida parece no haber peligro.

Sin embargo, hay que ser cautos. Dicen que la linea recta es el camino mas
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rapido. Si averiguan la distancia que hay desde la salida a la puerta, sabran

exactamente a cuantos metros estan de ser libres.

BS

¢Como se llaman los triangulos cuyos lados miden lo mismo?

N1

Es muy raro que tres cuartas partes de la circunferencia estuvieran
completamente desoladas y que, sin embargo, la seccién formada por las 3
puertas y el arco de circunferencia correspondiente estuviera cubierta por
plantas tan altas como la misma puerta. ¢ Se nos estara escapando algo? Calcula

y anota, por si acaso, el area de dicho sector circular.

R2

Se enfrentan ahora a una puerta grande, sobria y negra. En ella hay un aparato
digital con un teclado numérico y, a su lado, una tarjeta con la siguiente
informacion: “Introduce el valor del area que ocupan las esquinas que se forman
entre este circulo y el cuadrado en el que se encuentra”. Detras de esta puerta

hay una persona desmayada, van a tener que cargarla hasta la salida. ¢ Podran?

Ad

Si nos fijamos bien, la cima del seto que forma la circunferencia es alambre de

espino. ¢ Cuantos metros habran usado para completar el circulo?

N2

Parece que en este sector no hay peligro. No obstante, cuando van a avanzar,
descubren que hay pequefios géiseres colocados aleatoriamente por todo el
terreno. Estos se activan cada 5 minutos. Justo en el incentro del sector hay una
zona segura, en la que pueden descansar sin peligro. ¢En qué posicién deberan

situarse para estar a salvo? Sefidlalo en el mapa.

Ficha 3.13. Enunciado de la Actividad 4.

Descripcion

A lo largo de esta actividad, se utilizara un entorno ladico basado en la saga literaria y

cinematografica de “El corredor de laberinto” para asentar los conocimientos

relacionados con todos los contenidos del bloque de Geometria.

Dicha saga, escrita por James Dashner (Dashner, 2010), narra la historia de Thomas, un

joven que se despierta en un area verde ubicada en el centro de un laberinto en la que

55




habitan otros jovenes de su edad. Ninguno de ellos recuerda cémo llegdé hasta alli.
Theresa, la Unica chica del claro, tiene una extrafia conexion con Thomas. Junto a su
grupo de amigos, Thomas y Theresa habran de desentrafiar los misterios del laberinto y

salvar diversos retos y dificultades hasta poder salir de él.

El disefio de la actividad contempla trabajar en grupos de 3 personas. En la hoja de huida
se anotara todo lo relativo a esta actividad, que propone retos matematicos a resolver en
grupo para completar la huida. Los retos, de contenido geometrico, abarcan desde calculo

de areas hasta giros y simetrias.

Fundamentacion curricular y metodoldgica

La actividad esta disefiada para el alumnado de 3° de la ESO de Matematicas Orientadas
a las Ensefianzas Aplicadas y contextualizada en el Blogque 111: Geometria. Asimismo, se
trabaja transversalmente el Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas. No

obstante, también puede ser valida para la modalidad de Ensefianzas Académicas.

En este caso, los misterios que esconde el laberinto son de indole geométrica y tratan
todos los contenidos impartidos en el curso; por esta razon, seria idoneo que la actividad
fuese implementada como repaso al final del blogue. El objetivo didéctico principal

consiste en repasar los contenidos de Geometria de una forma lddica y grupal.
Asi, se trabajan las siguientes competencias clave:

e Competencia Linguistica (CL).

e Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).

e Competencia Social y Civica (CSC): la actividad requiere de consenso para la toma
de decisiones en cada pregunta.

e Aprender a Aprender (AA), ya que el alumnado dispone de autonomia para averiguar

cOmo avanzar.

Bloques de aprendizaje Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas
Bloque I1I: Geometria

Criterios de evaluacién 1,5,6

Estandares de aprendizaje 26, 27, 51, 47, 49, 52
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Contenidos 1.3,1.7,5.1,5.2,6.1,6.2

Objetivos didacticos e Ultilizar un entorno ludico para repasar los conceptos
de Geometria.

e Comprender enunciados y discriminar datos y su

relacion con la pregunta.
Competencias CL, CMCT, CSC, AA
Modelos de ensefianza Inductivo béasico

Tipo de actividad (Merrill)  Integracion

Temporalizacion 3 sesiones de 55 minutos
Espacios Aula de matemaéticas o aula de informética
Recursos Ficha 3.13, folios, boligrafo y GeoGebra:

https://www.geogebra.org/

Agrupamiento Grupos heterogéneos de 3 personas

Evaluacién Entrega de productos

Tabla 3.14. Fundamentacion curricular y metodoldgica de la Actividad 4.

Dentro de las fases metodoldgicas de Merrill, cabe situar esta actividad en la fase de
Integracion, pues se busca la resolucién de problemas en un contexto ltdico y objetivo
involucrando la critica entre iguales (en la resolucion de las preguntas propuestas) e
invitando al alumnado a reflexionar sobre los conocimientos y a explorar formas

personales de utilizar dicho conocimiento.

Se prevén 3 sesiones para desarrollar la actividad. Los recursos necesarios son la Ficha
3.13, folios, boligrafos y el programa GeoGebra, aunque también cabria desarrollarla sin
la ficha y con un proyector o una tableta donde leer las preguntas correspondientes.
Igualmente, los ordenadores podrian ser reemplazados por tabletas 0 mdviles sin mas que

recurrir a las versiones de GeoGebra disponibles para este tipo de dispositivos.

El alumnado trabajara la actividad en grupos de 3 personas, para fomentar el trabajo en
equipo. Cada grupo elaborara un documento, llamado hoja de huida, donde responderan

a las preguntas descritas en la actividad y a las posibles dudas que surgieran.
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El instrumento de evaluacion seré la hoja de huida, que se entregara como producto final.

Desarrollo de la actividad

Esta actividad se desarrollaré en tres sesiones de 55 minutos cada una. Y se propone
como repaso del bloque de Geometria.

En la primera sesion se hara un pequefio comentario de la saga “El corredor del
laberinto”, para introducir el contexto en el que se trabajara posteriormente. A
continuacion, el/la docente formara grupos heterogéneos de tres personas y se resolveran
las primeras dos preguntas. En las siguientes dos sesiones, agrupados de la misma

manera, se resolveran las preguntas 3 y 4.

3.5. Tarea 5. El hobbit: la mision

Esta tarea consta de 3 actividades, con sus respectivos ejercicios cada una, enmarcados
en la saga literaria y cinematografica de “El hobbit”, que se incluye en la trilogia de “El
Sefior de los Anillos” escrita en 1937 por el fil6logo britanico John Ronald Reuel Tolkien
(Tolkien, 1991).

A lo largo de “El hobbit: la mision” se trabajard con una web cuyo enlace es

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision.

nidos

| hobbit: la misién -

La salida del.aio:u‘c 2 “ ii ‘ -

Figura 3.15. P4gina web de la Tarea 5.

o

Cada subseccion incluida dentro de la pestana “Misiones” corresponde a una actividad,
por lo tanto, se presentard cada una de ellas por separado, especificando sus

caracteristicas.
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Actividad 5.1. Los pies del Hobbit

Inicio Misiones Destinos unidos

R

N

Los pies del Hobbit -

Los hobbits, descendientes de los caminadores, son una raza fuerte capaz de caminar kilémetros y kilometros

sin cansarse. Acostumbrados a caminar descalzos, tienen unos pies grandes y peludos, con callos que hacen
las veces de fortaleza contra cristales y piedras afiladas y los protegen de posibles heridas y magulladuras.
Los pies de Bilbo Bolsén, particularmente, son tan grandes como su cabeza y tienen una magnifica
resistencia a las altas temperaturas.

No obstante, aunque todo parezean ventajas ahora mismo. Los hobbits padecen del mar de altura en los pies,

esto significa que no pueden estar mucho tiempo en lo alto de una montana, por ejemplo. Tampoco pueden

nadar a grandes profundidades o bajar bruscamente de un sitio muy alto a un sitio muy bajo, pues la propia

presion atmosférica los haria estallar.

En un diario viejo que porta Gandalf aparece una gréfica del trayecto, en donde se puede ver la altura que se

alcanza segtin vayan avanzando. -

DIARIO VIEJO, PRIMERA ETAPA

Como ayudantes en este viaje, vamos a ayudar a Bilbo antes de que parta advirtiéndole en qué lugares puede
estar y qué tramos seran mas costosos. Valiéndote de dicha grafica, senala:

1. Cuantos kilémetros se recorren en la primera etapa.

2. Qué altitud maxima alcanzan en esta etapa.

3. Los tramos en los que Bilbo tendréa que ascender y descender, ¢como se llaman esos intervalos?

4. Los puntos del trayecto en los que se aleanzan maximos y minimos relativos, sitios en donde Bilbo tendra
especial cuidado con sus pies.

¢Hay tramos donde ni asciendan ni desciendan?

oo

. Visualmente, ¢qué tramo crees que le costara mas a Bilbo? ¢Por qué?

|t g Primera etapa

4| Salida de
La Comarca

Z 3 5 5 [0 2 T [ [ 0 2 24 % 2 30 2

| Kmrecorridos

[Siguien’re mision
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Enlace de GeoGebra adjunto: https://www.geogebra.org/m/sg4e2f5s.

Ficha 3.16. Enunciado de la Actividad 5.1.

Descripcion

La tarea, disefiada para ser trabajada individualmente, esta contextualizada en la saga
literaria y cinematografica de “El hobbit”, precuela de “El Sefior de los Anillos”. El
protagonista, Bilbo Bolson, es un personaje ficticio del mundo fantastico creado por J. R.
R. Tolkien. En “El hobbit” se relatan las aventuras de Bilbo hasta llegar a la Montafia
Solitaria, que es custodiada por un dragon. Concretamente, en esta actividad, que se
corresponde con la primera de las misiones a resolver, se plantea el andlisis y la
interpretacion de una grafica que recoge la etapa inicial del viaje. Para ello se hara uso de

la herramienta GeoGebra.

Fundamentacion curricular y metodoldgica

La actividad esta dirigida al alumnado de 4° de la ESO de la asignatura de Matemaéticas
Orientadas a las Ensefianzas Académicas y contextualizada en el Blogue 1V: Funciones.
Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en

Matematicas.

Para el desarrollo de la actividad se utilizara un entorno ladico que recree el fantastico
mundo de “El Sefior de los Anillos” y, mas concretamente, los libros y las peliculas

relacionados con “El hobbit™.

Los objetivos didacticos se implementan a través de la web

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/los-pies-del-hobbit,

que contextualiza actividades relacionadas con conceptos matematicos como el analisis

y la descripcion de gréficas.
De esta forma, se trabajaran las siguientes competencias clave:

o Competencia Digital (CD): uso de GeoGebra y de la web.
o Competencia Linguistica (CL).
« Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).

o Aprender a aprender (AA): se incentiva la autonomia y la gestion del propio tiempo.
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Bloques de aprendizaje

Criterios de evaluacion
Estandares de aprendizaje
Contenidos

Obijetivos didacticos

Competencias

Modelos de ensefianza
Tipo de actividad (Merrill)
Temporalizacion

Espacios

Recursos

Agrupamiento

Evaluacion

Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas

Bloque 1V: Funciones

1,2,7

2,14, 27,58, 63

11,17,21e,24,7.1,7.2

e Utilizar un entorno ladico para repasar los conceptos
sobre funciones.

e Describir y analizar la gréafica de una funcién.

e Utilizar una herramienta informatica como GeoGebra

para trazar y analizar gréaficas.

CD, CL, CMCT, AA

Inductivo béasico

Activacion

1 sesion de 55 minutos

Aula de matematicas o aula de informética

Ordenadores o tabletas, portal web de la actividad:
https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/los-
pies-del-hobbit

y hoja de trabajo de GeoGebra:
https://www.geogebra.org/m/sqg4e2f5s

Individual

Entrega de productos

Tabla 3.17. Fundamentacion curricular y metodolégica de la Actividad 5.1.

Dentro de las fases metodoldgicas de Merrill, cabe situar esta actividad en la fase de

Activacion, pues se estimula el conocimiento previo que el alumnado tiene sobre

interpretacion de graficas. De hecho, puesto que el contenido que se desarrolla no es

nuevo para el alumnado, la actividad puede ser implementada en cualquier momento en

el que se trabaje el bloque de Funciones.

Tal y como aparece recogido en la Tabla 3.17, la actividad se desarrollara en una unica

sesion de 55 minutos, para la que se necesitaran ordenadores o tabletas.
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El alumnado, de forma individual y con la ayuda de algin procesador de textos, elaborara
un documento (que llamaremos cuaderno de viaje) en donde respondera a las preguntas

planteadas. Este documento constituird un instrumento de evaluacion.

Desarrollo de la actividad

Al comienzo de la sesion, el/la docente asignara un ordenador o tableta por persona. Y

mientras el alumnado enciende los dispositivos, facilitara el siguiente enlace:

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision.

En la primera parte de la sesion se invitara a los/as estudiantes a familiarizarse con este
portal web, accediendo y visualizando los contenidos de las pestafas “Inicio” y
“Misiones”. Esta parte, que tendra una duracion méaxima de 20 minutos, es esencial para

el correcto desarrollo de las actividades planteadas.

El resto de la sesion estard dedicado a leer la pestafia “Los pies del hobbit” y a resolver
las preguntas propuestas en la misma, para lo que el alumnado necesitara acceder al enlace
a GeoGebra cuyo titulo es “DIARIO VIEJO, PRIMERA ETAPA”.

Como ya hemos adelantado, las respuestas y las conclusiones que se obtengan deberan

ser incluidas en un documento de texto titulado cuaderno de viaje.

El resto de las instrucciones estan adecuadamente explicitadas en la propia actividad, por
lo que no es necesario dar mas explicaciones. No obstante, el/la docente estard pendiente

de las posibles dudas que surjan.

Actividad 5.2. Y si pierde, nos lo comemos

Inicio ‘ Misiones Destinos unidos

Y SI PIERDE NOS LO COMEMOS

Estamos en apuros.
El grupo estaba cansado después de tanto caminar, las montanas se hacian duras y cargar con los
utensilios no siempre era sencillo. Los enanos resoplaban del cansancio y Bilbo, exhausto, se

sentia desfallecer; necesitaban descansar. Por suerte, las Montanas Nubladas ofrecen una buena
cobertura para la noche oscura y lluviosa que se cierne sobre la Tierra Media. Esta vez, una cueva amplia
y ligeramente oculta hara de hotel.

Los enanos montaron el campamento en un abrir y cerrar de ojos, y también en un abrir y cerrar de ojos,
empezaron a roncar. Pero la suerte de este equipo esta siempre en entredicho, estan en el territorio de los
trasgos y un ejército de estas criaturas los capturé por sorpresa. Bilbo logra escapar, escabulléndose entre
la horda de hambrientos trasgos.
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En las entranas de esta montana es facil perderse, y Bilbo no es una excepcién. Las galerias se suceden y
la luz del Sol parece no llegar nunca. De vez en cuando se fija en el suelo, de esta forma encontré un anillo
reluciente que parecia no encajar con el ambiente. Los trasgos pueden estar siguiéndole y Bilbo apresura
el paso hasta llegar a un lago subterraneo donde intenta coger resuello. Cuando de repente, una criatura
extrana (extranisima de hecho), le acecha.

®

Ya oyeron, muchachos y muchachas, tenemos que resolver los acertijos que se nos planteen. O la suerte
del hobbit se vera completamente truncada.... No podemos fallar.

v1—x2—4x—1 y,= -x* + 10x - 15
Para entender estos acertijos es io que repr t bas funci (haciendo uso

del software matematico GeoGebra).
« "¢Como se llaman las graficas de las ecuaciones cuadraticas?"

« "Ante ti, tienes dos modelizaciones: una de la cuenca que se esconde bajo el lago y otra de la
misma montaria en la que te hallas. ¢Cudl se parece mas a la de la montana en la que te hallas?”

« "Sila modelizacién es correcta, ca qué altura esta el punto mds alto de la montana? Y a qué
altura esta el punto mas bajo de la cuenca del lago?"

« "Siconsideramos el suelo al eje OX, cen qué puntos, la montana atraviesa el suelo? ¢Y en qué
puntos, la cuenca del lago atraviesa el suelo?"

« "En el gje OY hay una terrible corriente de aire capaz de tumbar a cualquiera que se encuentre
cerca de ella. Hay que advertir a Bilbo, den qué punto atraviesa la montaria la corriente de aire?"

(Siguiente misiénj

Descripcion

Ficha 3.18. Enunciado de la Actividad 5.2.

Para el desarrollo de la actividad se utilizara, de nuevo, un entorno ludico que recree el

fantastico mundo de “El Sefior de los Anillos”, y més concretamente los libros y las

peliculas relacionados con “El hobbit”.

Al ser esta actividad la continuacion de la Actividad 5.1, el alumnado ya esta
familiarizado con el portal web y con la historia. En este caso, comenzamos visualizando
un video que nos muestra a Bilbo perdido en las entrafias de una montafia. Para poder
salir, se juega la vida en un duelo de acertijos matematicos contando sélo con nuestra

ayuda. Estas preguntas tendran que ver con la orografia del territorio en el que se halla,
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abarcando contenidos relacionados con la representacion de funciones y el analisis de las

mismas, para lo que sera necesario el uso del software matematico GeoGebra.

Fundamentacion curricular y metodoldgica

La actividad estd disefiada para el alumnado de 4° de la ESO de la asignatura de
Matematicas Orientadas a las Ensefianzas Académicas y contextualizada en el Bloque 1V:
Funciones. Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque I: Procesos, Métodos y

Actitudes en Matematicas.

Los objetivos didacticos se implementan a través de una web que contextualiza
actividades relacionadas con conceptos matematicos como el analisis y la descripcion de
gréficas:

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/criaturas.

De esta forma, se trabajaran las siguientes competencias clave:

o Competencia Digital (CD): uso de GeoGebra y de la web.

o Competencia Linguistica (CL).

« Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).
o Aprender a aprender (AA): se incentiva la autonomia y la gestion del propio tiempo.

Bloques de aprendizaje Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas

Bloque 1V: Funciones

Criterios de evaluacion 1,2, 7

Estandares de aprendizaje 2, 24, 27, 56, 63

Contenidos 11,1.7,21e,24,71,7.2

Objetivos didacticos e Utilizar un entorno ludico para repasar los conceptos

de funciones.

e Describir 'y analizar una funcién expresada
algebraicamente.

e Utilizar una herramienta informatica como
GeoGebra para analizar funciones expresadas

algebraicamente.

Competencias CD, CL, CMCT, AA

64


https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/criaturas

Modelos de ensefianza Inductivo basico

Tipo de actividad (Merrill)  Activacion y aplicacion

Temporalizacion 1 sesion de 55 minutos
Espacios Aula de matematicas o aula de informética
Recursos Ordenadores o tabletas, portal web de la actividad:

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/

criaturas
y GeoGebra:
https://www.geogebra.org/
Agrupamiento Individual
Evaluacién Entrega de productos

Tabla 3.19. Fundamentacion curricular y metodoldgica de la Actividad 5.2.

“Y si pierde, nos lo comemos” es la continuacion de “Los pies del hobbit”, por lo que
continta con la filosofia de activar y aplicar conocimientos, tratando asi las fases de
Activacion y Aplicacion de Merrill, en tanto que se estimulan ciertos conocimientos

previos y se insta a aplicar los recién adquiridos.

Aunque “Y si pierde, nos lo comemos” esta disefiada como continuacion de “Los pies del
hobbit”, no tiene por qué ser implementada inmediatamente después de ésta. Sin
embargo, el manejo de GeoGebra es condicion necesaria, por lo que la Actividad 5.2 sera
planteada cuando el alumnado sepa operar correctamente con dicho programa.

Tal y como aparece recogido en la Tabla 3.19, para desarrollar la Actividad 5.2 se requiere
de una Unica sesion de 55 minutos y se necesitaran ordenadores o tabletas. El alumnado,
de forma individual, leerd la historia propuesta y continuara desarrollando las
conclusiones y las preguntas planteadas en el cuaderno de viaje.

El instrumento de evaluacion serd la entrega del producto final recogido en dicho
cuaderno.

Desarrollo de la actividad

Al comienzo de la sesion, el/la docente asignara un ordenador o tableta por persona. Y

mientras el alumnado enciende los dispositivos, se facilitara el siguiente enlace:

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/criaturas.
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En la primera parte de la sesion, los/as estudiantes leeran en dicha web la historia titulada
“Y si pierde, nos lo comemos” y visualizaran el video que la acompafa. Posteriormente,
con la ayuda de GeoGebra, crearan una hoja de trabajo nueva y representaran dos
funciones dadas. Finalmente, resolveran las preguntas relacionadas con ambas graficas,

redactando las conclusiones en el cuaderno de viaje.

El resto de las instrucciones estan adecuadamente explicitadas en la propia actividad, por
lo que resulta innecesario abundar en mas explicaciones. No obstante, el/la docente estara

pendiente de las posibles dudas que surjan.

Actividad 5.3. Dragon vs Viento

Inicio Misiones Destinos unidos

Dragonvs Viento

Smaug, el dragén que guarda el tesoro oculto de la Montaria Solitaria sabe que el séquito de enanos esta

decidido a reducirlo y saciar de una vez su sed de venganza. Sin embargo, aun les queda viaje para llegar .
a su guarida. Mientras, Smaug debe aprovechar la oportunidad, el dragén se plantea volar hasta
Rivendell, la ciudad élfica. Y asi arrasar con los estirados y combativos elfos, cuyo ejército (poderoso y
esbelto) podria unirse a la causa de los enanos y enfrentar al dragén en una batalla épica.

Ejército
€élfico

Sus alas livianas y potentes, pueden aletear lo suficiente para llevarlo a su destino en un sélo dia de viaje.
Sin embargo, aunque vaya a toda velocidad de la Montana Solitaria a la ciudad élfica de Rivendell, debe ir
modificando su velocidad de vuelo. De lo contrario, estaria completamente extenuado al llegar y no podria
con los elfos. Ademas las corrientes de aire no siempre van a favor del trayecto y le ofrecen resistencia.
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A continuacién, hay una grdfica que muestra la relacién entre el tiempo empleado y la distancia
recorrida en cada momento, desde el origen (la Montaria Solitaria) a su destino (Rivendell). En este
punto, debemos ser muy detallistas, pues el minimo fallo calculando provocaria una catastrofe; los
enanos deben conocer todos los pormenores del vuelo de Smaug. Para saber cuantos kilémetros recorre
Smaug por minuto en cada racha de vuelo, los enanos utilizan un concepto matematico llamado tasa

de variacién media, que sirve para medir el aumento o la disminucién de una determinada funcién en un

intervalo.
El vuelo de Smaug & y
i -
»
-
‘.
Tiempo
(minutos)
Km recorridos Riverdel
A e
Mont Soli
Enlace de GeoGebra al VUELO DE SMAUG.
e » ¢Cuanto varia la funcién en el intervalo [120, 140]? ¢Y en el [180, 260]? N
:  éQué intervalo de kilometros recorre en menos tiempo? ks
« ¢En qué intervalo es mayor la tasa de variacién? ¢Y la menor? ¢Qué significa eso? .' »
+ Sab que las rachas de viento pueden ser realmente fastidiosas en la Tierra Media, At 7

en vistas de lo estudiado, cen qué intervalo de kilémetros crees que tiene mas
dificultades para volar?

* ¢Qué distancia separa la Montana Solitaria de Riverdell?

+ ¢En cuanto tiempo es capaz de hacer el recorrido el dragén?

» Viendo la gréfica, se trata de una funcién estrictamente creciente, ctendria sentido que

no fuera asi?¢Por qué?

Enlace de GeoGebra adjunto: https://www.geogebra.org/m/uréxe2te.

Ficha 3.20. Enunciado de la Actividad 5.3.

Descripcion

Esta actividad es la ultima planteada en “El hobbit: la mision” y sigue la misma filosofia
que las anteriores. De nuevo, para su desarrollo se utilizara un entorno ladico que recree
el fantastico mundo de “El Sefior de los Anillos”, y més concretamente los libros y las
peliculas relacionados con “El hobbit”.

Se debe leer detenidamente la historia presentada y acceder al enlace de GeoGebra al
“VUELO DE SMAUG”, donde se encuentra una grafica que debe ser interpretada. En
este caso, el dragbn Smaug pretende arrasar la ciudad élfica de Rivendell. La mision
consiste en analizar el trayecto para informar a los enanos y que éstos puedan intervenir

antes del desastre. De esta forma, se trabajara el concepto de tasa de variacion media.
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Las respuestas y las conclusiones de la Actividad 5.3 también han de ser afiadidas al

cuaderno de viaje.
Fundamentacion curricular y metodoldgica

La actividad esté disefiada para el alumnado de la asignatura de Matemaéticas Orientadas
a las Ensefianzas Académicas de 4° de la ESO y contextualizada en el Blogue IV:
Funciones. Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque I: Procesos, Métodos y

Actitudes en Matematicas.

Los objetivos didacticos se implementan a través de una web que contextualiza
actividades relacionadas con conceptos matematicos como el analisis y la descripcion de
gréficas:

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/elfos-o-dragon.

De esta forma, se trabajaran las siguientes competencias clave:

o Competencia Digital (CD): uso de GeoGebra y de la web.
« Competencia Lingtistica (CL).
o Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).

o Aprender a aprender (AA): se incentiva la autonomia y la gestion del propio tiempo.

Bloques de aprendizaje Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas
Bloque 1V: Funciones

Criterios de evaluacién 1,2,7
Estandares de aprendizaje 2, 14, 27, 58, 59
Contenidos 11,1.7,21e,24,71,7.3

Objetivos didacticos e Utilizar un entorno ltdico para repasar los conceptos
sobre funciones.
e Describir y analizar una gréafica.
e Trabajar el concepto de tasa de variacion media.
e Utilizar una herramienta informatica como
GeoGebra para investigar el concepto de tasa de

variacion media.
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Competencias CD, CL, CMCT, AA
Modelos de ensefianza Inductivo basico

Tipo de actividad (Merrill)  Activacion y aplicacion

Temporalizacion 1 sesion de 55 minutos
Espacios Aula de matematicas o aula de informaética
Recursos Ordenadores o tabletas, portal web de la actividad:

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/elfo
s-0-dragon

y hoja de trabajo de GeoGebra:
https://www.geogebra.org/m/sq4e2f5s

Agrupamiento Individual

Evaluacion Entrega de productos

Tabla 3.21. Fundamentacion curricular y metodoldgica de la Actividad 5.3.

En “El hobbit: la misiéon” no se abordan contenidos no impartidos, sino que se pretende
activar y aplicar conocimientos previos, por lo que se trabajan las fases de Merrill de

Activacion y de Aplicacion.

Una vez mas, aunque “Dragdén vs Viento” estd disefiada como continuacion de la
actividad “Y si pierde, nos lo comemos”, no tiene por qué ser implementada
inmediatamente después de ésta, pudiendo ser desarrollada en cualquier momento en el

que se trabaje el concepto de tasa de variacion media.

La Actividad 5.3, que tiene una duracion de 55 minutos, requiere de ordenadores o
tabletas. Este material es imprescindible para que el alumnado, de forma individual, lea

y visualice la historia propuesta y acceda a un archivo de GeoGebra.

Al igual que con las actividades precedentes, las respuestas a las preguntas planteadas en
esta, asi como las observaciones oportunas, deberan ser incluidas en el cuaderno de viaje,
toda vez que el instrumento de evaluacion sera la entrega del producto final recogido en

dicho cuaderno.
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Desarrollo de la actividad

Al comienzo de la sesion, el/la docente asignara un ordenador o tableta por persona.

Mientras el alumnado enciende los dispositivos, se facilitara el siguiente enlace:

https://storymatesara.wixsite.com/elhobbitlamision/elfos-o-dragon.

En la primera parte de la sesion, el alumnado leera en dicha web la historia titulada
“Dragén vs Viento”. Seguidamente, accedera al enlace de GeoGebra “VUELO DE
SMAUG” y respondera en el cuaderno de viaje a las cuestiones planteadas. El resto de
las instrucciones estan adecuadamente explicitadas en la propia actividad, por lo que no
es necesario dar mas explicaciones. No obstante, el/la docente estara pendiente de las

posibles dudas que surjan.

3.6. Tarea 6. El hobbit, parte Il

La Tarea 6 se concibe como la continuacién de la Tarea 5, “El hobbit: la misién”, por lo

que esta especificamente organizada para ser implementada después de la misma.

En este sentido, la tarea es desarrollada en un portal web cuyas caracteristicas y
fundamentacion siguen las lineas marcadas por la tarea anterior. Sin embargo, la nueva
tarea goza de la flexibilidad suficiente como para que también tenga sentido

implementarla desconectada de su predecesora.
El enlace a la Tarea 6 es el que sigue:

https://storymatesara.wixsite.com/parteii.

’ Misiones ¥ comieron perdices

Figura 3.21. Pagina web de la Tarea 6.

Cada subseccion incluida dentro de la pestana “Misiones” corresponde a una tarea; por lo

tanto, se presentara cada una por separado, especificando sus caracteristicas.
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Actividad 6.1. Glamdring y la urna

Inicio Misiones Y comieron perdices

7 ] N
Glamdring y lo. wrna, s

Gandalf partié tan sibi que, enun de ido, dejé a Glamdring (su famosa espada
magica) en el p de los Es urgente devolvérsela. Para el mago, esta espada,
cuyas propiedades mdgicas son indiscutibles, puede marcar la diferencia entre seguir vivo, o no.

=

Rl Y ¥ s
g \
: l -
No obstante, los enanos dudan del método. Preguntan mucho, creen que la urna es un engafio y que no i
-
‘

———,

todos tienen la misma posibilidad de ser portadores. No tenemos tiempo para estas sandeces, ayuda a
Bilbo a resolver sus dudas y acabar cuanto antes con un problema que ni siquiera deberia serlo.
o ¢Qué probabilidad tiene cada enano de salir elegido?
e ¢Qué probabilidad hay de que la combinacién elegida sean Dwalin, Balin y Kili?
o ¢Qué probabilidad hay de que la comitiva la formen 2 enanos cuyo nombre acabe eni, y
un enano cuyo nombre acabe en r?
o ¢Cudl es la probabilidad de que Gléin no sea elegido?¢Es la misma que la de los otros

enanos?

e cCudl es la probabilidad de que se repita un nombre?

(Siguiente mision)

£}

Ficha 3.23. Enunciado de la Actividad 6.1.

Descripcion

Esta es la primera actividad planteada en “El hobbit, parte II”, continuacion de la Tarea
5. Las caracteristicas y la contextualizacion de ambas actividades es la misma: la saga
literaria y cinematografica de “El hobbit”, escrita por J. R. R. Tolkien. A lo largo de las
actividades incluidas dentro de esta tarea, se utilizard un entorno ladico que recree el
fantastico mundo de “El Sefior de los Anillos”, y en particular los libros y las peliculas

relacionados con “El hobbit”. En “Glamdring y la urna”, Bilbo y sus amigos se
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enfrentaran a la tesitura de elegir portadores de la espada magica para llevarsela a
Gandalf.

El alumnado debera leer detenidamente la historia ideada para poder dar respuesta a las
preguntas planteadas sobre probabilidades. En esta ocasion, las respuestas a dichas

preguntas habran de ser afiadidas al cuaderno de viaje 2.0.

Fundamentacion curricular y metodoldgica

La actividad estd disefiada para el alumnado de 4° de la ESO de la asignatura de
Matemaéticas Orientadas a las Ensefianzas Académicas y contextualizada en el Blogue V:
Estadistica y probabilidad. Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque I: Procesos,

Métodos y Actitudes en Matematicas.
Los objetivos didacticos se implementan a través de la web

https://storymatesara.wixsite.com/parteii/glamdring-y-la-urna,

que contextualiza actividades relacionadas con conceptos matematicos como el célculo

de probabilidades.
De esta forma, se trabajaran las siguientes competencias clave:

o Competencia Digital (CD): uso de la web.
o Competencia Linguistica (CL).
o Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).

o Aprender a aprender (AA): se incentiva la autonomia y la gestion del propio tiempo.

Bloques de aprendizaje Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas
Bloque V: Estadistica y probabilidad

Criterios de evaluacion 1,2,9

Estandares de aprendizaje 2, 14, 27,67, 71, 73

Contenidos 11,1.7,2.1e,24,93,9.7

Objetivos didacticos e Utilizar un entorno ludico para repasar los conceptos
de probabilidad.
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e Trabajar la probabilidad simple y compuesta.
Competencias CD, CL, CMCT, AA
Modelos de ensefianza Inductivo basico

Tipo de actividad (Merrill)  Aplicacion

Temporalizacion 1 sesion de 55 minutos
Espacios Aula de matemaéticas o aula de informética
Recursos Ordenadores o tabletas y portal web de la actividad:

https://storymatesara.wixsite.com/parteii/glamdring-y-

la-urna
Agrupamiento Individual
Evaluacion Entrega de productos

Tabla 3.24. Fundamentacion curricular y metodoldgica de la Actividad 6.1.

Dentro de las fases metodoldgicas de Merrill, cabe situar esta actividad en la fase de

Aplicacion, pues se contextualizan contenidos previamente trabajados en clase.

La actividad se desarrolla en una Unica sesion de 55 minutos, con la ayuda de ordenadores
0 tabletas. Valiéndose de algin procesador de texto, el alumnado elaborara
individualmente un documento (titulado cuaderno de viaje 2.0) en donde ira

respondiendo a las preguntas que se le plantean.

El instrumento de evaluacion seré la entrega del producto final recogido en el cuaderno
de viaje 2.0.

Desarrollo de la actividad

Al comienzo de la sesion, el/la docente asignara un ordenador o tableta por persona. Y

mientras el alumnado enciende los dispositivos, se facilitara el siguiente enlace:

https://storymatesara.wixsite.com/parteii.

Durante la primera parte de la sesion se invitara al alumnado a navegar por la pagina
facilitada, accediendo y visualizando los contenidos de las pestafias “Inicio” y

“Misiones”. Esta navegacion, que durard 15 minutos como maximo, tiene por objeto que
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los/as estudiantes se familiaricen con la estructura de la web, y es esencial para el correcto
desarrollo de las tareas propuestas.

Los 40 minutos restantes seran destinados a leer la pestafia “Glamdring y la urna”,
incluida dentro de “Misiones”, y resolver las preguntas planteadas. Como ya se ha
mencionado, las respuestas y las conclusiones que se obtengan deberan ser anotadas en
el cuaderno de viaje 2.0.

Las demas instrucciones estan adecuadamente explicitadas en la propia actividad, por lo
que no se estima necesario abundar en mas detalles. No obstante, el/la docente

permanecera alerta ante las dudas que puedan surgir.

Actividad 6.2. El falso macuto

Inicio ‘ Misiones Y comieron perdices

élfalso macuto

Mordor se encuentra a 3 dias a caballo de nuestro campamento. Y la inica forma de continuar con
nuestro trayecto consiste en atravesar un barranco cercano a la guarida de los orcos, si no, no
lograremos llegar a tiempo al punto de encuentro acordado con Gandalf. Mordor, ible s6lo por
tierra y a través de 3 entradas diferentes, se encuentra bien vigilada.

La misién consiste en dejar pistas falsas a los orcos, para que crean que la comitiva se dirige a otro
destino, y que de esta forma no acudan al barranco. Bilbo, Fili y Kili se encargaran de vigilar las
entradas y analizar qué entrada es mas segura, para después, dejar un macuto con informacion falsa
sobre el trayecto que seguiran.

Tras varias incursiones para vigilar las entradas a Mordor, descubren que en todas las entradas
hay guardias apostados en los puntos de vigilancia (mala noticia). No obstante, no todo son
malas noticias. Las guardias son aleatorias, no tienen un horario establecido.

« A la primera entrada se accede subiendo una pequeria colina cercana y cruzando un puente
colgante. En la falda de dicha colina hay un puesto de guardia, y de las 5 noches que lo
velaron, sélo en 2 hubo vigilancia (eso significa que la posibilidad de que los pillen en ese
puerto es 2/5). También hay guardia en el inicio del puente colgante, y de las 5 noches que lo
observaron, hubo vigilancia en 3.

La segunda entrada, al este de la ciudad, discurre al final de un abruptado desfiladero. El
puesto de guardia estd en una caverna al filo de la montana y tiene muy buena visibilidad.
Parece haber un orco grande y apestoso apostado con frecuencia en dicho puesto, pues de las
7 noches que vigilaron, en 5 estuvo dicho elemento.

La tercera, y tltima entrada, es ademas la principal, por lo que esta bastante vigilada. Hay 3
puestos de guardia, que fueron espiados durante 6 noches consecutivas. El primer puesto,
situado a 100 metros, estuvo ocupado 3 veces. El segundo puesto, situado a 50 metros, estuvo
ocupado 2 veces. Y el tltimo, practicamente en la puerta principal, sélo estuvo ocupado 1
noche.
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TtocIe.

Guardia 3
Guardia 1

A simple vista, cqué entrada elegirias para colarte en Mordor?

Aunque la misién, y el disefio de la actuacion, corre a nuestro cargo. Hay que dar cuenta al rey
Thorin de todo lo que hacemos, y, por tanto, tendremos que explicar algunas cosas. Para
adelantarnos a las preguntas de Thorin, conviene que I os escritas las resp queyale

hemos dado a Kili y Fili (que no son pocas) sobre las probabilidades de que nos pillen. Estas son:

1. Los enanos tienen una mente bastante visual, para entender lo que dices, agradecerdn
que dibujes el diagrama de arbol correspondiente.

2. Para decidir la entrada por la que pasar, debemos saber qué probabilidad hay de que
nos pillen en cada entrada.

3. Probabilidad de que no haya ningtin orco vigilando la segunda entrada.

4. Probabilidad de que al elegir la primera entrada, no hayan orcos en la primera
guardia, pero si en la segunda.

5. Probabilidad de que al elegir la entrada principal, no hayan orcos ni en la primera,
ni en la segunda, pero st en la tercera guardia.

6. Probabilidad de que, al hacer una maniobra conjunta, Bilbo y Fili se encuentren con
orcos al intentar entrar por la primera y por la segunda puerta respectivamente.

7. Con la informacién que tenemos, ccudl crees que es la mejor opcién? ¢Por qué?

8.cCrees que nuestros protagonistas tendran posibilidades de triunfar?

Suerte explicandole probabilidades a Thorin.

[Siguiente mision )

Ficha 3.25. Enunciado de la Actividad 6.2.

Descripcion

Esta es la segunda, y Ultima, actividad planteada en la Tarea 6, y supone la continuacion
de la Actividad 6.1.

Ao largo de la Actividad 6.2 se utilizara un entorno ludico que recree el fantastico mundo
de “El Sefior de los Anillos”, mas concretamente los libros y las peliculas relacionados
con “El hobbit”. Ahora, Bilbo y los enanos deben entrar en Mordor a escondidas de los
ogros; por lo tanto, las preguntas planteadas versaran sobre las probabilidades de que
éstos los pillen. Como anteriormente, las respuestas y conclusiones que se obtengan

deberan ser incluidas en el cuaderno de viaje 2.0.
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Fundamentacion curricular y metodolégica

Esta actividad esta disefiada para el alumnado de la asignatura de Matematicas Orientadas
a las Ensefianzas Académicas de 4° de la ESO y contextualizada en el Bloque V:
Estadistica y probabilidad. Ademas, se trabaja transversalmente el Bloque I: Procesos,

Métodos y Actitudes en Matematicas.

Los objetivos didacticos se implementan a través de una web, que contextualiza

actividades relacionadas con conceptos matematicos como el célculo de probabilidades:

https://storymatesara.wixsite.com/parteii/el-falso-macuto.

De esta forma, se trabajaran las siguientes competencias clave:

o Competencia Digital (CD): uso de la web.
o Competencia Linguistica (CL).
« Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT).

o Aprender a aprender (AA): se incentiva la autonomia y la gestion del propio tiempo.

Bloques de aprendizaje Bloque I: Procesos, Métodos y Actitudes en Matematicas
Bloque V: Estadistica y probabilidad

Criterios de evaluacion 1,2,9

Estandares de aprendizaje 2, 14, 27, 66, 67, 73

Contenidos 11,1.7,2.1e,24,93,9.6,9.7

Objetivos didacticos e Utilizar un entorno ludico para repasar los conceptos
de probabilidad.
e Trabajar la probabilidad simple y compuesta.

e Interpretar enunciados contextualizados.
Competencias CD, CL, CMCT, AA
Modelos de ensefianza Inductivo béasico
Tipo de actividad (Merrill)  Aplicacion

Temporalizacion 1 sesion de 55 minutos
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Espacios Aula de matematicas o aula de informética

Recursos Ordenadores o tabletas y portal web de la actividad:
https://storymatesara.wixsite.com/parteii/el-falso-
macuto

Agrupamiento Individual

Evaluacion Entrega de productos

Tabla 3.26. Fundamentacion curricular y metodolégica de la Actividad 6.2.

Dentro de las fases metodologicas de Merrill, cabe situar esta actividad en la fase de

Aplicacidn, pues se contextualizan contenidos previamente trabajados en clase.

Aunque la actividad esta disefiada como continuacion de “Glamdring y la urna”, no tiene
por qué ser implementada inmediatamente después de ésta (pues se trata de actividades

independientes).

Para la nueva actividad se invertird una Unica sesion de 55 minutos en la que se
necesitaran ordenadores o tabletas. El alumnado, trabajando de forma individual, reunira
las conclusiones y respuestas a las preguntas planteadas en el cuaderno de viaje 2.0.

Dicho cuaderno sera el instrumento de evaluacion.

Desarrollo de la actividad

Al comienzo de la sesion, el/la docente asignara un ordenador o tableta por persona. Y

mientras el alumnado enciende los dispositivos, se facilitara el siguiente enlace.

https://storymatesara.wixsite.com/parteii/el-falso-macuto.

En este punto, el alumnado ya esta familiarizado con la web y con la narrativa, por lo que
la sesion estara integramente dedicada a leer detenidamente la historia planteada en la
pestafia “El falso macuto”, incluida dentro de “Misiones”, resolver las preguntas

propuestas y anotar en el cuaderno de viaje 2.0 las respuestas y conclusiones obtenidas.

El resto de las instrucciones estan adecuadamente explicitadas en la propia tarea, por lo
gue no es necesario dar mas explicaciones. No obstante, el/la docente estara pendiente de

las posibles dudas que surjan.
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3.7. Atencion a la diversidad y educacion en valores

Encontramos en BOC (2018) la definicion a la que este trabajo se adhiere en relacion con

la atencion a la diversidad:

La atencion a la diversidad se establece como principio fundamental que debe
regir toda la ensefianza basica, con el objetivo de proporcionar a todo el alumnado
una educacién de calidad, adecuada a sus caracteristicas y necesidades. Una
educacion de calidad es aquella capaz de promover el éxito escolar y la excelencia
en todo el alumnado, de acuerdo a sus potencialidades, desde un enfoque inclusivo

y competencial. (p. 2)

Por lo tanto, la atencién a la diversidad se revela como un elemento fundamental en el
ambito educativo, cuyo objetivo es ofrecer a todas las personas un proceso de aprendizaje

ajustado a sus caracteristicas y necesidades.

Dado su marcado caracter pedagdgico y ludico, es innegable la relacion directa existente
entre la presente propuesta y la atencién a la diversidad. En cierta manera, al despojarse
las actividades de parte de su abstraccion y presentarse como continuacion interactiva de
los relatos planteados, se pretende llegar a una parte del alumnado cuya experiencia
personal hace que los enunciados matematicos descontextualizados mitiguen su interés

por la asignatura e incentiven su ansiedad por las matematicas (PISA, 2005).

Por otro lado, las actividades englobadas en esta propuesta son facilmente adaptables a
personas con diversidad funcional. En particular, vista la relevancia que la lectura
adquiere, hacemos especial mencion a las personas con discapacidad visual, para las que
encontramos muy Utiles herramientas como Brailletranslator (disponible en

https://www.brailletranslator.org/es.html).

En lo relativo a la educacion en valores, como punto fuerte que esta propuesta de
innovacion pretende acentuar, destacan las relaciones entre iguales, que se fomentan
incitando a la adecuada conversacion y a la participacion en la introduccion que cada

actividad presenta, respetando siempre la democracia y la diversidad de opiniones.
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Capitulo 4. Plan de seguimiento y evaluacion

La evaluacion del alumnado constituye un elemento decisivo en el sistema educativo,
pues nos facilita la informacion necesaria para comprobar el grado de adquisicion de las

competencias y el logro de los objetivos de la Educacion Secundaria Obligatoria.

Para la correcta evaluacion de las actividades disefiadas en esta propuesta de innovacion,
se utilizaran diversos instrumentos de evaluacion, tales como informes o fichas de
actividades. Dependiendo de la actividad, algunos de estos instrumentos se evaluaran de

forma grupal, teniendo cada integrante del grupo la misma nota.

Para fundamentar esta evaluacion nos basaremos en los criterios de evaluacion, que estan
asociados a uno o varios instrumentos de evaluacion. Para ello, se hara uso de rabricas en
las que se desglosaran los Estandares de Aprendizaje Evaluables ligados a cada criterio.

La nota de cada actividad se obtendra a partir de la entrega de los productos requeridos.

Por otro lado, cabe destacar que esta propuesta de intervencion, en tanto que abarca el
storytelling, guarda una fuerte relacion con la competencia linglistica. En particular, es
necesario garantizar que una mala comprension lectora no incida en la competencia

matematica.

En este capitulo, a modo de ejemplo, incluiremos la rubrica disefiada para la evaluacion
de la Actividad 1, que fue la Gnica que pudo ser llevada a la préactica. Asimismo, por el
caracter disruptivo que este proyecto de innovacion plantea con respecto a la dinamica
tradicional de la ensefianza de las matematicas, afiadimos una lista de control para el
profesorado y una encuesta de satisfaccion general que el alumnado debera completar al
finalizar cada actividad.
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4.1. Evaluacion de la Actividad 1: La mecanica del corazon

CE EAE
1 2. Analiza y comprende el enunciado de los problemas (datos, relaciones entre los datos, contexto del problema).

9. Se plantea nuevos problemas, a partir de uno resuelto: variando los datos, proponiendo nuevas preguntas, resolviendo otros
problemas parecidos, planteando casos particulares 0 méas generales de interés, estableciendo conexiones entre el problema y

la realidad.

3 35. Identifica y calcula el maximo comun divisor y el minimo comdn multiplo de dos 0 mas nimeros naturales mediante el

algoritmo adecuado y lo aplica a problemas contextualizados.

39. Realiza operaciones de conversion entre nimeros decimales y fraccionarios, halla fracciones equivalentes y simplifica

fracciones, para aplicarlo en la resolucién de problemas.

Tabla 4.1. Criterios de Evaluacion (CE) y Estandares de Aprendizaje Evaluables (EAE) para la Actividad 1.
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EAE

25

39

Insuficiente (1-4)

No comprende el enunciado de
los problemas en varias
ocasiones y lo analiza con
varios errores.

No se plantea ningun problema
nuevo y no inventa ninguna
historia.

No

m.c.m. de las fracciones con

identifica ni calcula el

las que trabaja.
No

fraccion.

simplifica ninguna

Suficiente/Bien (5-6)
Comprende y analiza el
enunciado de los problemas
con incorrecciones  poco
importantes.

Se inventa una historia, pero

sin sentido, y no afade
emociones.
Identifica el m.c.m. de las

fracciones, pero no es correcto
en la mayor parte de los casos.
Simplifica en alguna ocasion,

pero incorrectamente.

Notable (7-8)

Comprende y analiza en
enunciado de los problemas
correctamente, salvo por algin
error aislado.

Se inventa una historia con

sentido, pero involucra una
Unica emocioén.
Identifica y calcula

correctamente el m.c.m. casi
siempre.
Simplifica

siempre,  pero

comete fallos puntuales.

Tabla 4.2. Rabrica para la evaluacién de la Actividad 1.

CE EAE
1 2
9
3 35
39

Ficha 1

X | X X

x

Sobresaliente (9-10)
Comprende y analiza
correctamente y con soltura el

enunciado de los problemas.

Se inventa una historia con

sentido e involucra varias
emociones.

Identifica y calcula
correctamente el m.c.m. en

todos los casos.
Simplifica todas las fracciones

correctamente.

Tabla 4.3. Criterios de Evaluacion (CE), Estandares de Aprendizaje Evaluables (EAE) e instrumentos de evaluacién asociados para la Actividad 1.
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4.2. Lista de control para el profesorado

Lista de control Mucho Bastante Poco Nada Observaciones
La historia resulté motivadora.

El alumnado, de forma general, conocia el contexto

en el que esta basado la historia.

Se generaron dudas en relacion a la historia

planteada.

Las actividades planteadas estaban claras y los

ejercicios eran adecuados.
Aumento la participacion del alumnado.
Aumentd el rendimiento del alumnado.

Se favorecieron las relaciones interpersonales entre

compafieros y comparieras.

Se favorecio la relacion entre el profesorado y el

alumnado.

Los recursos tecnoldgicos empleados favorecieron

el aprendizaje.
Se atendi6 a la diversidad de forma eficaz.

La temporalizacion fue adecuada.
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43. Encuesta de satisfaccion para el alumnado

Muy de
acuerdo
La tematica de la actividad me parecio interesante.
La actividad me gusto.
La historia me parecid sencilla de entender.

La carga matematica de la actividad me pareci6 adecuada a mi
nivel.

Los ejercicios me ayudaron a repasar lo impartido en clase.
Me gusto utilizar recursos tecnoldgicos.

Los materiales proporcionados me parecieron faciles de
manejar.

El tiempo dedicado a la actividad fue adecuado.
Me senti motivado/a por realizar una actividad diferente.
Me gustaria hacer més actividades de este estilo.

Lo que mas me gusto de esta actividad fue...

Lo que menos me gusto de esta actividad fue...
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Capitulo 5. Resultados, conclusiones y propuestas de

mejora

En este capitulo se discutiran los resultados y las propuestas de mejora de la Unica
actividad, entre las incluidas en el presente trabajo de innovacién, que ha podido ser
puesta en practica hasta el momento: “La mecanica del corazén”. También se incluyen
algunas consideraciones sobre la necesidad de algun tipo de sensibilizacion previa hacia

las actividades planteadas.

5.1. Actividad 1: La mecanica del corazon

Resultados

La Actividad 1, titulada “La mecanica del corazén”, fue implementada en el IES Anaga,
perteneciente al municipio de Santa Cruz de Tenerife, dentro de las Practicas en centros
del Maéster en Formacion del Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianza de Idiomas. Estas practicas tuvieron
lugar desde el 11 de mayo hasta el 19 de junio de 2020, durante el estado de alarma por
razon de la pandemia sanitaria mundial causada por el Covid-19, por lo que se

desarrollaron en un contexto casi completamente telematico.

El IES Anaga es un centro con varios proyectos en marcha; entre ellos, un proyecto de
exposicion de expresiones artisticas. Al entrar al edificio se pueden contemplar una serie
de redacciones en francés e inglés que versan sobre diferentes tematicas, asi como una
exposicion de cuadros y fotografias artisticas. Consideramos que la implementacion de
actividades desarrolladas a través del storytelling tiene especial cabida, por cuanto se

posiciona en sintonia con la filosofia del centro.

Por otro lado, no cabe duda de que la situacion de confinamiento inherente al estado de
alarma suscité la necesidad de incluir las nuevas tecnologias en la docencia en linea de
manera apremiante. Uno de los problemas de la evaluacion en la docencia no presencial
es el de verificar la autoria de las pruebas evaluativas realizadas por los/as estudiantes.
De aqui la necesidad de proponer actividades lidicas y atractivas para el alumnado, que

motiven el aprendizaje e incentiven su ejecucion.
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En nuestro caso, la experiencia tuvo lugar con un alumnado que durante la teleformacion
desarrollaba actividades mayormente academicistas (con alguna excepcion) y que, por lo
tanto, demandaba una mayor presencia de actividades ludico-formativas, tales como
juegos y acertijos matematicos. Nuestra propuesta posibilitd trabajar la representacion, la

simplificacion y las operaciones con fracciones, al tiempo que suplir esta carencia.

Cabe destacar que el nivel competencial en matematicas es bajo-medio en este centro, por
lo que la actividad fue presentada, en primer lugar, a 2° de la ESO como repaso individual.
Asi, pudimos calibrar su aceptacion entre estudiantes que, tedéricamente, dominan estos

contenidos. Posteriormente, la actividad fue implementada en 1° de la ESO.

El Departamento de Matematicas del IES Anaga venia utilizando la plataforma Google
Classroom a lo largo del todo el curso escolar, con lo cual no fue necesaria la adaptacion
a una nueva plataforma en la transicién de la formacion presencial a la telematica. “La
mecanica del corazon” fue publicada en el aula de Google Classroom de 2° de la ESO el

dia 25 de mayo, en la forma que se muestra en la Figura 5.1.

= MATEMAT‘CAS 20 ESO Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones

Fracciones y emociones

15 58

Fracciones y emoci.. Asignadas Evaluadas

La mecanica del corazon....

Word
Figura 5.1. Presentacion de “La mecanica del corazon”.

Aunque la actividad esta disefiada para ocupar dos sesiones de 55 minutos de duracién
cada una, debido al caréacter extraordinario de la situacion, se estipulé que la fecha de

entrega seria tres dias mas tarde, esto es, el 28 de mayo.

El nivel de participacion fue muy alto, llegando a suponer un éxito rotundo en el historial
de 2° de la ESO en el centro: del total de 75 estudiantes inscritos en el aula virtual,

realizaron la actividad 60, esto es, el 80%. Que la actividad suscité mucho interés en el
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grupo quedd patente no s6lo por la amplia participacion, sino también por la elevada
cantidad de dudas consultadas. Lamentablemente, el porcentaje de aprobados no guardo

consonancia con el de participacion: tan solo un 35% de los ejercicios corregidos
resultaron aprobados.

Esa misma semana se publico la actividad en 1° de la ESO. En este nivel se dejo una
semana de plazo para la entrega. Tanto el grado de participacion como la afluencia de
consultas con respecto a la experiencia anterior fueron significativamente menores. De
los 51 estudiantes inscritos en el aula virtual realizaron la actividad 28, esto es, un 55%.

La cifra no es mala, pero no marco un hito en el historial de este nivel.

El rango en el que se mueven los formatos de entrega de la actividad es amplio, y
comprende documentos de Google, ficheros Word con stickers, ficheros Word con
imagenes de Google, fichas escritas a mano y escaneadas posteriormente, combinaciones

de todos ellos, etc. Las Figuras 5.2 a 5.6 muestran ejemplos de las soluciones entregadas.
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Figura 5.2. Ejemplo 1.
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HISTORIA 2

En el sentido de las En el sentido contrario a TOTAL

agujas del reloj las agujas del reloj
) |I
L Wbl

N
)

S

Figura 5.3. Ejemplo 2.

HISTORIA 1
En el sentido de las agujas | En el sentido contrario a TOTAL
del reloj las agujas del reloj

1/9-2/6=-2/9

Figura 5.4. Ejemplo 3.

HISTORIA 5

En un dia de molesto calor, Airam se encuentra en la playa, para practicar submarinismo. Es una actividad
que habia deseado realizar desde muy pequeiio. Airam se prepara para ir a nadar con mucha ilusién, y
descubrir un montén de especies que no ha visto. Motivado se lanza al agua, y se empieza a sumergir.
Cuando lleva un rato sumergido, empieza a notar un cosquilleo extraiio. Nervioso, mira con atencion
debajo de sus pies. Sin previo aviso observa unas misteriosas aletas, acercandose a él. En pocos segundos,
esa misterioso ser, se acerca rapidamente a Airam. Del susto se da contra una roca. Por suerte, solo ha
salido dafiado la bombona. Debido a este contratiempo, tiene que abandonar la actividad antes de tiempo.
Una vez, en tierra descubre que aquella figura misteriosa, que le dio un gran susto, era un compariero
gastando una broma pesada. Airam, vuelve a casa muy rabioso por el dia que acababa de tener.

Figura 5.5. Ejemplo 4.
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HISTORIA 5

Un dia Airam se levantd de su siesta, y recordé que habia quedado con algunos de sus amigos
para ir al parque. El como estaba tan alegre se vistid con su ropa favorita y salid a la calle , a
mitad del camino se habia dado cuenta de gue mucha gente le habia mirado raro v él no sabia
porque, hasta que se dio cuenta de que se le habian olvidado jLos guantes y la mascarilla!
Entonces ahi se puso muy nervioso pero decidio ir corriendo a su casa una vez alli cogio los
guantes y la mascarilla, justo cuando acabd fue a mirar la hora y se dio cuenta de que ya se le
habia pasado la hora para ir al parque con sus amigos lo cual le dio mucha rabia.

Figura 5.6. Ejemplo 5.

Conclusiones y propuestas de mejora

Cabe destacar que el nivel de 2° de la ESO, en general, disfrutdé mucho con la actividad
planteada, y asi lo hicieron saber con algunos comentarios en el Google Classroom de
dicho grupo. Este hecho confirma la relacion existente entre el storytelling y la
motivacién, y mas aun en un contexto como el vivido, donde las actividades menos
creativas y mas rutinarias se relegan a un segundo plano como obligacion escolar, en tanto
que aquellas otras que rompen la dinamica de problema-ejercicio consiguen un indice de

participacion muy alto.

El menor éxito de la actividad en 1° de la ESO sugiere la necesidad de una mayor
contextualizacion de la misma, consistente en presentar una breve introduccion de “La
mecanica del corazon” en el aula virtual y dar la oportunidad de ver la pelicula o de leer
el libro antes de resolverla. Con esta medida seguramente se lograria incentivar la

curiosidad y la motivacion hacia ella.

Por otro lado, a la vista del amplio rango de formatos en los que se present6 la resolucion,
cabria trabajar en el aula algunas herramientas que pudieran resultar Utiles para completar

la ficha, de manera que el alumnado no se viera desincentivado por falta de recursos.

5.2. Consideraciones finales

Una de las ventajas principales de utilizar el storytelling como técnica de ensefianza es la
potencial motivacién que infunden las actividades que asi se implementan. En nuestro
caso, con la intencion de potenciar dicha motivacion, el centro de interés en el que hemos
puesto el objetivo con este trabajo comprende, mayormente, la revision y el desarrollo de
contextos literarios y cinematograficos, tales como “El hobbit”. Entendemos que ambos
terrenos suponen un aliciente para el alumnado por el mero hecho de abarcar el mundo

del entretenimiento, especialmente el enfocado a los jovenes. Asimismo, es importante
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destacar que la ruptura con la dindmica habitual de las clases también supone una fuente

de motivacion, o al menos de curiosidad, a tener en cuenta.

Por otro lado, la inclusion de herramientas tecnoldgicas en todas las actividades
planteadas ha sido minuciosamente premeditada: la naturaleza tecnoldgica desarrollada
por los nativos digitales implica, necesariamente, la presencia de la competencia digital
en las actividades que buscan un entorno seguro y comodo y, a la vez, capaz de despertar

su curiosidad.

Sin embargo, es preciso tener una vision sistematica de la innovacién presentada. Esto
implica plantearse los inconvenientes de elegir temas para la contextualizacién que no
terminen de conquistar a una determinada faccion del alumnado, bien por la apatia o el
aborrecimiento que manifiesten con respecto a dichas sagas, o bien por el
desconocimiento de las mismas. En ambos casos se perderia una parte significativa del

planteamiento motivacional de las actividades.

Cabe destacar que todas las actividades propuestas han sido disefiadas con una
temporalizacion maxima de 3 sesiones de 55 minutos. Con esta medida se pretende
conseguir actividades ligeras y puntuales, que no saturen al alumnado con sesiones
interminables de una determinada contextualizacion, sino que, por el contrario, la

fugacidad de su duracién suponga un incentivo para sumergirse en ellas.

En aras de anclar la curiosidad del alumnado, a continuacion vamos a sugerir algunas
medidas que contribuyan a sensibilizarlo hacia la tematica elegida y mitiguen el posible

desinterés.

A pesar de que en todas las actividades planteadas se dedica una parte del tiempo estimado
a introducir la saga en la que fue basada dicha actividad, se podria convenir en que una
contextualizacion previa a la actividad elevaria exponencialmente la curiosidad hacia la
misma. En este sentido, proponemos que, en la sesion previa a la implementacion de la
innovacion, se dediquen los Gltimos 15 minutos a dar algunas pinceladas sobre la tematica
de la actividad que se desarrollara en la siguiente sesion. Por ejemplo, comentando al
alumnado que se trabajara de una manera diferente a la habitual y que la actividad que se
desarrollara estara relacionada con el cine y la literatura. Como el storytelling busca crear
un vinculo entre el mensaje y el receptor, no estaria de méas que los receptores intentaran

averiguar queé se esconde tras esas palabras. Para ello, proponemos un pequefio
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intercambio de informacidn entre el/la docente y los/as estudiantes en el que se pregunte

qué libros o peliculas se vieron por ultima vez.

Seguidamente analizamos, para cada actividad o tarea, la necesidad de adoptar medidas

de sensibilizacion previa y, en su caso, sugerimos algunas de ellas.

1.

La mecanica del corazon

Para esta actividad proponemos que, tras la pregunta sobre el Gltimo libro que leyeron

o la ultima pelicula que vieron, se visualice el siguiente video:

https://www.youtube.com/watch?v=VGYFMhAaHI0.

Seguidamente, se formularian las siguientes preguntas:

e ¢Conocen el libro o la pelicula?

e ¢Les llama la atencion la historia?

o ¢ Qué creen que le pasa al protagonista?

e ¢Creen que la historia guarda relacion con las matematicas? En caso afirmativo,

¢cudl podria ser?

Con respecto a la Gltima pregunta, el/la docente goza de cierta autonomia; debe
decidir si conviene o no clarificar qué contenidos matematicos se abordan. Con esta

pequefia intervencion, se pretende cautivar al alumnado hasta la siguiente sesion.

H,1,0,X

Como esta actividad recuerda a una fabula, seria idoneo que los Departamentos de
Lengua Castellana y Literatura y de Matematicas del centro se coordinaran para
trabajar este tipo de narrativa (recogido dentro del Bloque IV: Educacion literaria de
la primera de estas materias). Para la implementacion de la actividad, sugerimos que,
en vez de preguntar cual fue el ultimo libro que leyeron, se inquiera sobre fabulas que
recuerden. Tras la posible aportacion del alumnado, se podria preguntar si conocen
fabulas cuya moraleja admita una interpretacion matematica. Realmente buscamos
saber que matematicas hay en la literatura que se ha nombrado. Un ejemplo podria
ser “La tortuga y la liebre”, fabula que versa sobre la importancia de la constancia
frente a la vanidad. En este caso y sin entrar en muchos detalles, cabria comentar que,

debido a la larga duracion del descanso de la liebre, la velocidad constante de la
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tortuga la hizo ganar. Para finalizar, el/la docente informara al alumnado de que, en
la siguiente sesion, se presentard una fabula con moraleja matematica.
. PasalaX

No incluimos esta actividad dentro de las que necesitan un trabajo previo de
sensibilizacion por versar sobre un concurso matematico, tener caracter interactivo vy,

ademas, ocupar una unica sesion.

. El laberinto

Tras el planteamiento de la pregunta sobre los Gltimos libros o peliculas que se han
visto, proponemos el siguiente Kahoot! para introducir la actividad:

https://create.kahoot.it/share/7e8ac865-405d-4806-bc98-565d09be78ff.

Finalmente, sugerimos que se pregunte al alumnado como cree que se relacionan las
matematicas con esta saga. En este caso, el/la docente también goza de cierta
autonomia para decidir si conviene o no clarificar qué contenidos matematicos se

abordan.

. El hobbit: la mision

Tras el planteamiento de la pregunta sobre los Gltimos libros o peliculas que se han

visto, proponemos el siguiente Kahoot! para introducir la actividad:

https://create.kahoot.it/share/1fe4af6e-1487-4325-8402-d1023b4e6d40.

. El hobbit, parte ll

Tras el planteamiento de la pregunta sobre los Gltimos libros o peliculas que se han
visto, proponemos el siguiente Kahoot! para introducir la actividad:

https://create.kahoot.it/share/1fe4af6e-1487-4325-8402-d1023b4e6d40.

A modo de conclusion

Para concluir, diremos que, a nuestro entender, el éxito de la implementacion de las

actividades planteadas no radica exclusivamente en la fundamentacion de las mismas

(sagas, programas, etc.). Una carga significativa de la motivacion asociada a ellas esta

intrinseca e ineludiblemente ligada al modo en el que se implementen, los recursos que
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se empleen, la forma en la que se presenten y el impacto que la actividad tenga en el
contexto en el que se desarrolle. En este sentido, consideramos necesario recalcar el
objetivo que se persigue: presentar una actividad atractiva y disruptiva con la dinamica
de ensefianza dominante, donde la carga matematica sea relevante y cautivadora. De esta
forma, aunque la contextualizacion en la que se basen las actividades no sea del agrado

de todo el grupo, estimamos que el planteamiento de las mismas si puede llegar a serlo.
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