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Prologo

Este prélogo quiere ser un mensaje de profunda gratitud hacia Jose
Antonio Salgueiro, para la Comunidad Educativa de ese instituto que
tanto ha aportado en las Noches de Cine y Educacién y a esa
alcaldesa que, en aquellos anos, supo abrir pantalla en la Casa de
Cultura a posibilidades de estrenos de peliculas que se iban a
incorporar en programacion de cines de otras localidades. Llevar el
relato audiovisual a una localidad que no tendria ocasién de
proyectarlo y hacerlo formando futuras audiencias.

Este libro interactivo quiere ser algo mas que un leer, pagina tras
pagina, o tratar de descubrir un cuaderno de problemas y soluciones
al que se puede estar habituado, en una de las derivadas culturales de
una determinada perspectiva en la ensefianza de las Matematicas, en
niveles superiores de la Educacién Formal.

Se parte del principio pedagdgico que enuncia que aprendemos junto
a otros y, a menudo, gracias a los otros. Este principio que pudiera
parecer una obviedad no lo es cuando analizamos los retos reales de
la actual sociedad en la que una pantalla y un individuo coexisten, con
idéntica proporcién, en espacios familiares y en espacios escolares.
Aislamiento junto aotros.

El mévil , las aplicaciones, la conectividad , lo abstracto, la brecha de
género en carreras técnicas y “la eterna discusion de calculadora vs
saber operar” ya estaban en los escenarios educativos que menciona
José Antonio. Lo que su visidon innovadora y la RED Descartes han
aportado han sido respuestas a esos temas que no solemos poner en
verdadera discusion al no abordar cada contexto y sus complejidades
como objetivos reales del proceso de ensenanza aprendizaje.

Si algo es caracteristico, en este diciembre de 2024, fecha en la que el
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libro aparece, para ser descubierto por un lector que hara suyo el
contenido, es comprobar determinadas practicas que siguen
actuales, |la pizarra tradicional, la blanca de rotulador, la maqueta, las
formulas, en definitiva, el temario.

Lo que podemos encontrar, en este momento de sociedad global en
cambio de paradigma, es que el relato audiovisual se impone y al
tener que buscar sus cédigos especificos encontramos nuestras
fortalezas y debilidades cuando pretendemos emocionar y cautivar al
espectador. Se pone especial énfasis, en este libro, en que quede
reflejada la importancia del proceso frente al resultado y el aprender
de los errores y como se despierta “la motivacién intrinseca” al
querer mejorar el resultado final sabiendo observar los aspectos a
cuidar. Resulta curioso que, en los sucesivos videos o locuciones en
los pddcast, se aprecia un cuidado por diferenciar lo que puede ser la
singularidad de un acento concreto, por geolocalizacion, con la
correccion en la expresion oral.

Pongamos ahora algunos datos matematicos como la fecha de esa
primera proyeccion de los hermanos Lumiére, 28 de diciembre de
1895, y seamos conscientes del poco tiempo transcurrido como para
conocer, exhaustivamente, las muchas posibilidades que nos aporta,
en multiples campos del Saber, en la Sociedad de la Incertidumbre y
en la Inteligencia Artificial el utilizar el relato audiovisual. El relato
como una parte esencial de la necesaria alfabetizacion mediatica del
ciudadano actual .

Cerraremos este prélogo recordando la importancia del respeto a los
derechos de autor, a la exhibicion legal en aulas de obras de autor y lo
haremos poniendo una situacion de aprendizaje en la que las
proporciones, calculos matematicos, angulos y geometria junto a
comunidades culturales coexisten.



Recomendamos ver el documental de Boa Mistura con una
perspectiva actual y el de San Pedro y las Basilicas papales de Roma
desde una perspectiva cultural heredada. Ambos documentales
abren lineas que plantean problemas matematicos a resolver
similares a los encontrados en la propuesta de José Antonio y ambos
nos llevaran a encontrar sentido a conceptos abstractos de
matematicas a la vez que se va descubriendo a la persona que va
tomando decisiones relacionadas con sus coetaneos y se tendran en
consideracion aquellos valores éticos y estéticos que siempre
quedardn a buen recaudo frente a cualquier ayuda de una
herramienta cientifica o tecnoldgica. Herramienta o recurso que
siempre habra sido disenada por un humano.

El mundo que viene serd lo que la tribu que educa, en relatos
audiovisuales en el hoy, escriba en sus guiones.

Recuerda, lector, aprendemos junto a otros y, a menudo, gracias a los
otros. Una pantalla, muchos espectadores frente a ella y debatiendo
el relato proyectado. Ese papel insustituible del profesor que
escucha, invita a pensar, dialoga y promueve el trabajo no en grupo de
iguales sino en equipos de diversos para resolver retos de la sociedad.

Mercedes Ruiz Casas

Hua Hin (Tailandia), diciembre de 2024






Introduccion

El objetivo fundamental de este nuevo libro digital e interactivo
consiste en divulgar una experiencia o proyecto desarrollado durante
cinco cursos académicos, compartir los productos de cultura digital
de mayor calidad generados por el alumnado de secundaria y usarlos
como recursos interactivos de aprendizaje, a la vez que animar,
motivar y facilitar la labor de docentes que sientan esta inquietud y
detecten la necesidad de afrontarlo.

Aunque se lleva a cabo desde la materia de matematicas, es
perfectamente extrapolable a otras ramas del saber o conocimiento
gue integran los disenos curriculares de secundaria, ya sean del
ambito cientifico, tecnoldgico, humanistico, artistico o deportivo.

Ofrecemos algunas propuestas didacticas, validadas y mejoradas
durante un lustro, para el desarrollo de la comunicacion audiovisual
en el alumnado de secundaria a través de las matemasticas con
Descartes. Grosso modo, como producto final, debian presentar un
video con la ejecucioén técnica de ejercicios, actividades o problemas
propuestos en una de las paginas del Proyecto Descartes
relacionadas con los contenidos tratados en el aula, procurando
alternancia entre los mundos real y virtual.

En el primer capitulo se presenta la justificacién del proyecto y se
muestran los antecedentes y origenes de la iniciativa, asi como la
descripcién de la experiencia en su primera edicién, llevaba a efecto
con alumnado del primer curso de bachillerato. Podemos encontrar
un presentador HTML5 con los objetivos, lineas de actuacion y logros
del grupo de trabajo para la formacion del profesorado, una infografia
interactiva con orientaciones y sugerencias para que el alumnado
pueda abordar el reto planteado y un modelo de rubrica interactiva
para la evaluacién del audiovisual.
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En el resto del capitulo se van presentando, por este orden, los
recursos interactivos seleccionados por cada equipo, el audiovisual
generado, pero dotado de interactividad para ser usado como objeto
de aprendizaje y, finalmente, un pdédcast con el andlisis de la
experiencia.

En el segundo capitulo se describe la edicidon segunda del proyecto
pero en un curso de edad inferior, dedicada la tematica a la resolucién
de problemas, incorporando como novedad el uso de la red social
Twitter para la difusiéon de los problemas seleccionados por cada
equipo y el manejo de herramientas tecnolégicas.

El capitulo tres, dedicado a la tercera edicién del proyecto, también
con alumnado de 4° ESO (15 - 16 ainos), trata la tematica de las
fracciones polindmicas, incorporando al final un breve resumen del
marco de referencia para la competencia digital docente y una
infografia interactiva con las areas o categorias en las que se
organizan las competencias digitales de los docentes.

La cuarta edicion del proyecto se aborda en el cuarto capitulo,
dedicado a la discusién y resolucion de sistemas de ecuaciones
lineales.Y, finalmente, llegamos al tltimo capitulo, cuya tematica es el
uso de la maqueta como estrategia didactica para el aprendizaje de |a
semejanza de figuras, incluyendo alguna aportacién con IA.

Mis agradecimientos y felicitaciones a todas las personas que han
hecho posible la culminacién de esta obra, a la vez que animar a
docentes de cualquier materia o especialidad a poner en practica el
proyecto con su alumnado. Un proyecto que ya esta validado en el
aulay cuyo resultado se conoce, asi como la enorme satisfaccion para
profesorado y alumnado.

Lebrija (Espana), diciembre de 2024
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Capitulo |

Justificacion y antecedentes



La educacion es
un mundo de cine

Desarrollo de la comunicacion
audiovisual en secundaria

IES Bajo Guadalquivir
Lebrija (Sevilla)

Figura 1.1. La educacion es un mundo de cine




1.1 Justificacion

En 2011, la UNESCO (Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura) publica el curriculum para
docentes sobre Alfabetizacion Mediatica e Informacional (AMI, o
MIL por sus siglas en inglés) como parte de una estrategia integral
para auspiciar que las sociedades sean alfabetizadas en medios e
informacién y promover la cooperacién internacional, constituyendo
un gran aporte para la innovacion y mejora en todas las etapas
educativas.

Por otra parte, existen iniciativas y programas similares desde la
Comisién Europea y podemos encontrar, en nuestros curriculos
oficiales de todas las etapas educativas, articulos con el siguiente
contenido:

...sin perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de las materias de la
etapa, la comprension lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacion
audiovisual, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, ... , se
trabajardn en todas las dreas.

En la sociedad del s. XXI, que ha dejado de ser exclusivamente
gutenberguiana,

son necesarias nuevas alfabetizaciones en el sistema educativo, aquellas
alfabetizaciones centradas en la adquisicion de competencias de produccion y
andlisis del lenguaje audiovisual, en el dominio del uso de los recursos y
lenguajes informdticos o en el desarrollo de habilidades de busqueda,
seleccién y reconstruccion de la informacién.?

En este contexto, ponemos en marcha un nuevo proyecto con el que
pretendemos compartir y difundir algunas propuestas didacticas
para el desarrollo de la comunicacién audiovisual.

1 [Rodriguez Cortés, Felipe. Tribu 2.0. Plan Marco Audiovisual. Una apuesta de futuro.]
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https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000216099

1.2 Antecedentes

Docentes del Departamento de Matematicas y otros departamentos
didacticos del |IES Bajo Guadalquivir de Lebrija, formamos parte de |a
Tribu 2.0, un colectivo nacional de docentes cuyo objetivo es unir
Cine y Educacioén, colaborando con productoras y distribuidoras para
acercar el cine al mundo educativo y organizando preestrenos de
peliculas en cartelera. Sin embargo, no se trata de ir un dia al cine,
sino de trabajar todos los temas curriculares y transversales que
puedan extraerse del contexto y desarrollo de la obra, tanto a priori,
como in situ y a posteriori, usando, ademas, herramientas de la Web
2.0 y redes sociales para el trabajo colaborativo y la generacion y
difusidon de contenido digital entre alumnado y profesorado de los
distintos centros implicados.

trlbu 2 0

Figura 1.2. Logotipo de la Tribu 2.0.

Hemos participado en tres ediciones de Noche de Cine y Educaciény
en una Matinal de Cine, eventos relacionados con el preestreno
simultaneo de una pelicula en varias ciudades espafolas:
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https://www.juntadeandalucia.es/averroes/centros-tic/41009822/helvia/sitio/
http://recursostic.educacion.es/buenaspracticas20/web/es/practicas-innovadoras/colaboracion-escolar/proyectos-20/1145-tribu-20-una-experiencia-de-cine

& 1l Noche de Cine y Educacion.- También la lluvia

& Il Noche de Ciney Educacion.- La guerra de los botones

& IV Noche de Cine y Educacién.- Katmandu, un espejo en el
cielo

& Matinal parael M13N-- La parte de |los angeles

Durante los dias 3 y 4 de septiembre de 2012 estuvimos invitados en
Madrid al evento "Cine y educacion: la formacion del futuro
espectador", que congregod a todos los sectores del mundo educativo
y del cine y la cultura, consiguiendo importantes compromisos y
propuestas para seguir avanzando, viéndose la necesidad de crear un
Plan de Alfabetizacion Audiovisual en las aulas para lograr una buena
formacion del futuro espectador.

a
v

Telefonica

Figura 1.3. Encuentro cine y educacion.
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https://tambienlalluvia2010.blogspot.com/search?q=lebrija
https://laguerradelosbotones2011.blogspot.com/search?q=lebrija
https://katmandulapelicula.blogspot.com/search?q=lebrija
https://katmandulapelicula.blogspot.com/search?q=lebrija
https://nohaycausasperdidas.blogspot.com/search?q=Lebrija
http://educandoalfuturoespectador.blogspot.com/
http://educandoalfuturoespectador.blogspot.com/

Es a partir de este momento cuando decidimos constituir un grupo de
trabajo en el ambito del Centro del Profesorado de Lebrija

denominado Elaboracion y desarrollo del Plan de Alfabetizacion
Audiovisual para el IES Bajo Guadalquivir, en el marco del proyecto Cine y
Educacion:

I Grupo de

Trabajo

Cine y Educacién
IES Bajo Guadalquivir
Lebrija

Hemos utilizado el presentador HTML5 DZSlides. Puedes ampliar la
presentacion desde la flecha que aparece en la esquina superior
derecha vy, posteriormente, avanzar o retroceder con el dedo, si te
encuentras en un dispositivo mévil. Si estas conectado desde un PC,
primero deberas hacer clic sobre la imagen visible y, después, usar las
flechas de direccién del teclado.
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https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portals/web/cep-lebrija
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Presentadores_HTML5/index.html?page=40
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/cine_y_educacion/index.html

1.3 Descripcion de la experiencia

Con objeto de fomentar en nuestro alumnado el aprendizaje de las
técnicas necesarias del lenguaje cinematografico y audiovisual, a la
vez que proporcionarles una formacién basica que les permita, de
forma auténoma, generar y producir sus propios contenidos
audiovisuales, el Departamento de Matematicas del IES Bajo
Guadalquivir de Lebrija (Sevilla), ha puesto en marcha esta
experiencia con alumnos y alumnas del primer curso de Bachillerato
(16 - 17 anos), que nunca habian afrontado una tarea de similares
caracteristicas y menos aun desde esta materia.

Grosso modo, como producto final, debian presentar un video con la
ejecucion técnica de ejercicios, actividades o problemas propuestos
en una de las paginas del Proyecto Descartes relacionadas con los
contenidos tratados en el aula, procurando alternancia entre los
mundos real y virtual.

Tabla de contenido

Edicion HTMLS5: Juan Guillermo Rivera Berrio

Figura 1.4. Libro interactivo sobre Trigonometria.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/trigonometria/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/trigonometria/index.html

ﬁ) Infografia

Recursos, posibles lineas de actuacion,
orientaciones y sugerencias para abordar el reto.
Pasa el raton sobre cada imagen.

Pasa el raton sobre las imagenes

Recursos y lineas de actuacion
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/orientaciones/index.html

Con el lema “jEs el momento de la creatividad e imaginacion!®, se abre un
foro en el aula virtual Moodle de Matematicas-1 para coordinar la
experiencia, organizar los equipos, elegir la actividad de la pagina de
Descartes, prestar asesoramiento y fomentar el trabajo en
colaboracion, aunque también se generaba debate en el dia a dia del
aula fisica. Pero ademas de las orientaciones resumidas en la
infografia de la pagina anterior, se concretaron algunos aspectos para
facilitar la tarea al alumnado, como por ejemplo:

& Guiardpida para grabar en video

& Bancodeimdagenesy sonidos del INTEF

& Imagenes en Flickr con licencia Creative Commons

Q@ Jamendo, descarga de musica libre y gratis

Rubrica
para

evaluar
el
audiovisual

Pulsa los botones inferiores, seglin convenga, y selecciona un item
para evaluar.
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http://es.scribd.com/doc/25117614/Manual-de-Buenas-PracTIcas-2-0-01-Manual-de-video-Basico
https://procomun.intef.es/bm/buscador/image/todos
http://www.flickr.com/creativecommons/
http://www.jamendo.com/es/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/rubrica/index.html

1.4 Primer contenido digital

El equipo constituido por Maria y José Antonio selecciond la seccion
dedicada a la Solucidn de tridngulos rectdngulos conociendo un dngulo y
un lado, aprendiendo de forma auténoma con la siguiente escena

interactiva:

f))) Recurso interactivo

Elementos de trigonometria
Solucion de triangulos rectangulos conociendo un angulo y un lado

Encuentra el valor de x

36° | 17

Recomendamos realizar, al menos, una de las propuestas ofrecidas
por este recurso interactivo para familiarizarnos con la situacién vy,
seguidamente, pasar a visualizar la dpera prima de contenido
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/solucion_triangulos_rectangulos/index.html

matematico desarrollada y ejecutada magistralmente y con
creatividad por Maria y José Antonio, convencidos de que causara
sorpresa entre nuestros lectores.

°Audiovisual interactivo

0:00:03/0:04:21

Solucién de I'nnngtglos.
rectangulos conns;em:i' [+ 3¢
un dngulo y uhf&'ﬂﬁ

analizar los

En primer lugar, procede felicitar al alumnado por la calidad del
producto final presentado, superando notablemente el reto y
salvando los obstaculos que fueron encontrando durante el
desarrollo de la experiencia, maxime cuando no habia referencias, asi
que todo es obra de su creatividad e imaginacién. En estos
momentos, constituyen un modelo y un referente para sus
predecesores.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/video_solucion_triangulos/index.html

Desde aqui mostramos también nuestra gratitud a las familias, por su
colaboracion autorizando la difusién de las imagenes y voces de sus
hijos e hijas, conscientes de la repercusion en la mejora de sus
procesos formativos para la sociedad del s. XXI.

Como todo proceso de experimentacién e innovacién educativa
requiere de una valoracion por parte de los agentes participantes,
como segunda fase del proyecto, y para seguir desarrollando la
comunicacién audiovisual, se pidié a cada equipo la entrega de un
archivo en formato mp3 con las valoraciones, obstaculos,
herramientas empleadas, recursos y conclusiones sobre la
experiencia, que ha sido aprovechado por el profesor para generar
una entrevista en Radio Descartes, que también compartimos como
elemento de gran valor.

Analisis de la
experiencia

> /746 = O

Seguidamente, dejamos constancia escrita, por si puede resultar de
ayuda, del cuestionario orientativo para facilitar la valoracién por
parte del alumnado:

& ¢:Qué os ha parecido esta experiencia?
& :Coémo planificasteis la tarea para llevarla a cabo?
& ¢Conociais la pagina de Descartes anteriormente?

Q) :Creéis que esta experiencia ha contribuido al desarrollo de
vuestra creatividad e imaginacion?
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O

O

O

O

=
b

Q

:Qué herramientas habéis empleado?;Las habiais utilizado
en otras ocasiones?

:Qué lugar habéis elegido para la grabacién del video y por
qué motivo?

Sin duda alguna, habréis encontrado dificultades vy
obstaculos a medida que profundizabais en la grabacién del
video. ;Cémo habéis resuelto estos problemas vy
dificultades?

:Creéis que después de esta experiencia os han quedado
mucho mas claros los conceptos y aspectos matematicos
tratados en ella?; Considerais util esta pagina de Descartes y
la recomendariais?

:Cudles son vuestras conclusiones y valoraciones al finalizar
esta accion innovadora?

Y para finalizar, ;0s ha parecido una tarea facil de realizar?

1.5 Segundo contenido digital creado por el
alumnado

En esta ocasidn, Adrian y Alvaro optaron por ejercicios relativos a la
simplificacion de expresiones trigonométricas, y concretamente las
conocidas como pitagoricas, es decir, que pueden reducirse usando la
formula fundamental de la Trigonometria y sus derivadas.

2

sen’a -+ cos’a = 1

1 + tg’a = sec’a

1 + cot?a = cosec’a
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Practicaron y aprendieron de forma auténoma con la siguiente
escena interactiva:

@D 'Recurso interactivo

a3l
=

Elementos de trigonometria
Identidades trigonomeétricas fundamentales: pitagdricas

Expresion: (1-sen2(uj)(1+tan2{u]l]

a}J tan(o)
b)| 1

C]‘ cos(a)

Como manifestamos anteriormente, recomendamos familiarizarnos
con las propuestas de ejercicios ofrecidas por el recurso interactivo,
pues asi podremos empatizar con este equipo de alumnos y conseguir
un mejor acercamiento al producto de cultura digital creado y
compartido en la red. Por cierto, anos después hemos decidido
aportar un valor anadido a este contenido digital del alumnado
dotandolo de interactividad gracias al Proyecto Plantillas de RED
Descartes, que ofrece mas de un centenar de objetos interactivos de
facil adaptaciéon por parte del profesorado, en cualquier materia y
etapa educativa.
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Audiovisual interactivo

Una vez culminado el producto de cultura digital, cada equipo debia
grabar un audio con las valoraciones, obstaculos, herramientas
empleadas, recursos y conclusiones sobre la experiencia que,
posteriormente, se editaba y disenaba como una entrevista del
profesor que se difundia en Radio Descartes. Obviamente, esta
misma accion se puede realizar a través de la emisora de pdédcast de
la radio escolar del centro, como difusién y desarrollo de la
comunicacién lingliistica y de las competencias, en general, asi como
la comunicacién audiovisual.
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Analisis de la
experiencia

o=

Cuestionario orientativo para la valoracion:

o o o0 oo

o0

;Conociais esta pagina de Descartes?

:Creéis que esta experiencia ha contribuido al desarrollo de
vuestra creatividad e imaginacion?

:Como planificasteis la tarea para llevarla a cabo?

:Qué herramientas habéis empleado?;Las habiais utilizado
en otras ocasiones?

:Qué lugar habéis elegido para la grabacién del video y por
qué motivo?

Sin duda alguna, habréis encontrado dificultades vy
obstaculos a medida que profundizabais en la grabacién del
video. ;Cémo habéis resuelto estos problemas?

:Habéis tenido que solicitar ayuda externa?

:Creéis que después de esta experiencia os han quedado
mucho mas claros los conceptos y aspectos matematicos
tratados en ella?

;Considerdis util esta pagina de Descartes y |la
recomendariais?

:Cuadles son vuestras conclusiones y valoraciones al finalizar
esta accién innovadora?
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1.6 Resolucion de problemas y comunicacion
audiovisual

Continuamos compartiendo y difundiendo algunas propuestas
didacticas para el desarrollo de la comunicacién audiovisual en
nuestro alumnado a través de las Matematicas con Descartes, que
bien podriamos denominar en este caso "el valor anadido de la
elegancia en la resolucion de problemas", donde podemos observar, si
cotejamos con las anteriores, la peculiaridad, creatividad e
imaginacién de cada equipo para afrontar retos incontrolados.

En esta ocasion, Pepe y Pablo, abordan las aplicaciones de la
Trigonometria para la resolucién de problemas de la vida cotidiana y
de la Topografia clasica, habiendo usado un dispositivo movil tipo
tableta para la grabacién del video.

AN
)

)) Recurso interactivo

b b ! elige opcidn o Elige el tipa de problema que prefieras.

Tridngulas o - |
1 g | =
rectangulos © 5 o |
| &
. .
o v [ o8]

|
| c

Tridngulos Tridngulos
isosceles cualesquiera
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Ha sido sorprendente la capacidad de respuesta del alumnado, que se
enfrentaba por primera vez a este reto desconocido, asi como su
creatividad e imaginacioén, sorteando obstaculos y adversidades con
plena autonomia, siendo perfectamente competentes para generar y
producir contenido audiovisual y multimedia en la materia de
Matematicas.

oAudiovisual interactivo

0:00:20/0:07:49

=i T,

E

Para la valoracién final y conclusiones generales, el equipo ha
realizado lo que podriamos denominar auténtico "periodismo
radiofénico", por la forma amena, claridad en las exposiciones y
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planteamientos, ademas de las propuestas de mejora que aportan
incluso para la evaluacién en otras materias. Asi que, jno te pierdas
esta emision de Radio Descartes!

Analisis de la
experiencia

> /1424 . O

Aunque el alumnado disponia de un cuestionario orientativo para
realizar la valoraciéon de su experiencia, que ya hemos compartido,
Pablo y Pepe decidieron personalizarlo para detallar y describir sus
conclusiones y valoraciones, asi que también lo compartimos como
valor anadido a su gran proyecto:

& ¢Coémo plasmasteis las primeras ideas del reto?
Q) :Cdémo llevasteis a cabo la planificaciéon?

;Teniais que redactar un guion previamente?
:Queé fase os ha resultado de mayor complejidad?

En base a vuestra experiencia, ;qué secuenciacion deberia
ser la adecuada?; Qué herramientas recomendais?

;Conociais anteriormente Descartes?;Lo considerais un
recurso util?

:Cual ha sido el mayor obstaculo encontrado?

.Y alahorade entregar el video por internet?

co0oo0 © o000

:Recomendariais grabar el video con una tableta?
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;Cual es vuestra conclusiéon y valoracion final?

O O

:Creéis que después de esta experiencia os han quedado
mucho mas claros los conceptos y aspectos matematicos
tratados en ella?

:Qué recomendaciones dariais a otros companeros y
companeras?

O

:Creéis que esta experiencia puede ser enriquecedora para
vuestro futuro académico o profesional?

O

1.7 ;Diviértete! aprendiendo con Descartes

Hemos elegido este titulo porque el equipo protagonista, formado
por Maria y Claudia, ha tenido la idea y gentileza de incorporar
algunas tomas falsas a su dpera prima, mostrando facetas divertidas
de la experiencia. Una vez mas no dejan de sorprendernos las
capacidades ocultas y las dosis de creatividad e imaginaciéon que
posee nuestro alumnado y que debemos hacer aflorar
experimentando e investigando desde la escuela.

Claudia y Maria han seleccionado la seccion dedicada a Ia
simplificacion de expresiones trigonométricas de cociente, es decir,
aquellas en las que aparecen la tangente y las razones
trigonométricas inversas con respecto al producto de funciones.

sen o COS &
tg o = cot a =
Cos « sen o
1 1
sec a = cosec o =
CoS & sen o

En consecuencia, les ha correspondido el siguiente recurso
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interactivo para aprender y practicar de forma auténoma, ademas,
obviamente, de todo lo desarrollado en el aula presencial.

@D 'Recurso interactivo

|F@
o]
Elementos de trigohometria

Identidades trigonométricas fundamentales: de cociente

Expresion:  tan(a)-cos(o)

aJ; sec(a)
b] cscla)

C), sen{a)

El profesor califica de gratificante y sumamente enriquecedora esta
experiencia, pudiendo comprobar como, de nuevo, el guion para el
contenido digital presentado es completamente diferente a los
anteriores. Ademas, Maria y Claudia, abrieron una linea y fueron un
referente para que equipos de trabajo sucesivos incluyeran tomas
falsas en sus producciones de cultura digital.

Una vez mas insistimos en la importancia de familiarizarnos con el
recurso interactivo antes de proceder a la visualizaciéon de la
produccién final de este equipo, que también ha sido dotada de
interactividad anos después de concluir la experiencia.
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°Audiovisual interactivo

0:00:48/0:09:28

Todo proceso de experimentacion en el aula debe estar previamente
disenado con objetivos claros y fases bien marcadas para el
alumnado. Ademds, al menos en su primera edicién, debe
acompanarse de las conclusiones y valoraciones por parte del
alumnado y profesorado implicados, lo que puede realizarse
mediante cuestionarios escritos o en un formulario desde internet.
No obstante, dado que este proyecto tiene como fin primordial el
desarrollo de la comunicacién audiovisual, esta fase se llevé a cabo
con un audio.

En esta ocasion, Maria y Claudia, optaron por incorporar a su
34
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entrevista una pequena invitada, que se ha convertido en la voz mas
joven que ha participado en Radio Descartes.

Analisis de la
experiencia

> /721 = =D)

1.8 El angulo de depresion explicado por
alumnos

En esta ocasion, Adrian y Rafael, optaron para su audiovisual por el
calculo del angulo de depresion, asi que aprendieron y practicaron
con los tres recursos interactivos del Proyecto Descartes que
podemos ver a continuacion.

N\ ) )
%f}z Recurso interactivo

2

e

El primero de ellos consiste en lo que podemos calificar como recurso
interactivo conceptual, pues nos muestra mediante una sencilla
animacion la definiciéon de angulo de depresién.

En el segundo, se expone, mediante ejemplos aleatorios, el
procedimiento para obtener el angulo de depresion de un objeto, asi
gue podemos denominarlo recurso interactivo procedimental,
pudiendo repetirlo para practicar las veces que se necesiten, con
distintos datos, hasta su consolidacion.
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Elementos de trigonometria
Aplicacion sobre triangulos rectangulos: concepto de angulo de depresion

Elementos de trigonometria
Aplicacion sobre triangulos rectangulos: calculo del angulo de depresion

Para encontrar la medida de o se utiliza arco tangente,

uhservadar

|
|
: 18.56
|
I

objeto

50.34

Finalmente, ofrecemos el recurso interactivo dedicado a la aplicacion
del concepto en la resoluciéon de problemas.
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Elementos de trigonometria
Aplicacion sobre triangulos rectangulos: resolucion de problemas

Una persona desde un globo aerostatico observa que la canastilla del mismo se encuentra
exactamente por arriba de un extremo de un campo de siembra. La persona sabe gue el
globo esta a 1880.8 yardas de altitud. Si ademas sabe que la longitud del campo es, de
extremo a extremo, de 622 yardas, scual es el angulo de depresian del otro extremo del
campo con respecto a la persona?

Coloca los datos del problema donde corresponde, en |a figura.

¢

E
=%
B

|:| yardas

Nuevamente, recomendamos familiarizarnos con los tres recursos
interactivos con los que aprendieron y practicaron Adridn y Rafael,
pues de esta forma podremos empatizar mejor con el contenido
digital creado por este equipo que, ademas, nos sorprendio
ilustrando este concepto matematico con un ejemplo de creacion
propia basado en el monumento mas emblematico de Sevilla.

°Audiovisual interactivo

Una vez mas, ha sido sorprendente |la capacidad de respuesta del
alumnado, demostrando ser perfectamente competente para generar
y producir contenido audiovisual y multimedia en la materia de
Matematicas, con plena autonomia y solventando todos los
obstaculos encontrados hasta superar el reto.
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1.9 Una unidad PISA en comunicacion
audiovisual

En esta ocasidn, la produccién audiovisual de Rocio esta inspirada en
la pagina "Giros", una unidad liberada de PISA? integrada en la
seccién Miscelanea del Proyecto Descartes.

El Programa para la Evaluaciéon Internacional de los Estudiantes, PISA,
contribuye a evaluar de forma sistematica lo que los jovenes saben y son
capaces de hacer al finalizar su Educacion Secundaria Obligatoria.

2 Programme for International Student Assessment.
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@D Recurso interactivo

Instrucciones para realizar los dos ejercicios que contiene este reto:

1.Cada vez que pulses el botdén inicio, cambia la amplitud del
angulo de giro, que aparece indistintamente en radianes o
grados sexagesimales.

2. Realiza los calculos, marca tu respuesta y pulsa en Comprobar.

3. Sigue las indicaciones que iran apareciendo.

A
LA
Pregunta 38.1 |__

£ Cul es el cangilén que queda en

G i fros la parte inferior?
F

La noria gira, en sentido opuesto al de las agujas del _ A
o di an

reloj, 1552.5%, B |C

K it Y G C "'"

- B IL

E |

e O E Evaluacién formativa
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°Audiovisual interactivo

La autora de este contenido digital ha elegido un escenario
completamente diferente a los anteriores, con publico incluido.

f E

g

0:00:02/0:02:34

2B YouTube
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Figura 2.1. Imagen disefada por Freepik
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2.1 Comenzamos nuevo proyecto con mas
experiencia

Aprendemos a resolver problemas con Descartes es una iniciativa del
Departamento de Matematicas del IES Bajo Guadalquivir de Lebrija
(Espaia), realizada con alumnos y alumnas de 4° ESO (15 - 16 anos)
durante el curso escolar 2015/2016, basada en la experiencia para el
"Desarrollo de la comunicacion audiovisual a través de las Matemdticas
con Descartes" y llevaba a cabo anteriormente, como hemos descrito
con todo detalle en el primer capitulo de esta obra, con el alumnado
de 1° de Bachillerato de Ciencias e Ingenieria (16 - 17 ainos), con
objeto de fomentar en nuestros alumnos y alumnas el aprendizaje de
las técnicas necesarias del lenguaje cinematografico y audiovisual, a
la vez que proporcionarles una formacién basica que les permita, de
forma auténoma, generar y producir sus propios contenidos digitales.

Con el lema “Resolvemos problemas con Descartes”, abrimos un foro de
suscripcion forzosa en el aula virtual Moodle de Matematicas-4° para
coordinar la experiencia, dar las indicaciones, organizar los equipos,
elegir los problemas, prestar asesoramiento y fomentar el trabajo en
colaboracion, aunque también se generaba debate en el dia a dia del
aulafisica.

2.2 Propuesta de problemas y difusion en
Twitter

Durante la primera fase del proyecto, cada equipo tuvo que
seleccionar dos problemas de la unidad interactiva "Ecuaciones vy
sistemas", concretamente uno de primer grado y otro de segundo,
gue se encuentran en el menu ejercicios y que se denominan
"Sistemas de ecuaciones lineales" y "Sistemas de segundo grado",
respectivamente, y comunicarlo en el foro del aula virtual para

conocimiento del profesor y del resto de equipos.
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Posteriormente, y una vez acordado con el profesor los dos
problemas seleccionados para su resolucién en lo que seria su "épera
prima", al menos en Matematicas, tuvieron que disenar una imagen
alusiva al contenido de los problemas, incorporar sus enunciados y
darle difusion por la red social Twitter, cuidando la ortografia y la
expresiony con el hashtag del curso #MATES4ABAJO.

virte @Y€ 4 = @virginlaade_ - 2 may. 2016
Estos son los problemas que resolveremos Marfa ( r, Laura [ y
Virginia.Besitos 3§ @jasalgueiro #MATES4ABAIO

longitudes de
los lados de un
triangulo rectangulo
sabiendo que su
perimetro es 12
centimetros y la suma de
los catetos es 7

e

Figura 2.2. Difusion de problemas en Twitter.
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2.3 Creatividad e imaginacion

Comienza la fase de investigacion y documentacion, asi que damos
las indicaciones desde el aula virtual, aportamos sugerencias,
consejos y recomendamos espacios y recursos. Por ejemplo:

& Guiarapida para grabar en video. jMuy bueno!

&) Necesitamos un guion de lo que vamos a grabar y a decir,
pudiendo alternar planos virtuales de lo que se visualiza en
el ordenador, tableta o smartphone con planos reales de la
ejecucion técnica de los ejercicios, que podemos realizar en
una pizarra, en un cuaderno o folio, con un software que lo
permita, grabando en interior o en exterior y, por supuesto,
todo lo que se nos ocurra. Aqui es donde entra en juego la
creatividad e imaginacion del equipo.

&) Debemos esforzarnos por conseguir un producto final con
buena calidad de imagen y audio.

& El lenguaje matematico serd primordial para las
explicaciones y la comunicaciéon audiovisual, por eso es
aconsejable enviar el borrador del guion a través de la tarea
del aula virtual.

& No podemos usar ni imagenes ni musica con derechos de
autor. Para estos casos, recomendamos:

© Banco Multimedia del INTEF.

@ Imagenes con licencia Creative Commons?, del mismo
banco anterior o de Pixabay.

@ Jamendo, una gran variedad de musica bajo licencia
Creative Commons.

3,. . .
Licencias Creative Commons
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En cualquier caso, dedicaremos una pagina de créditos para
citar en el video la autoria y el lugar de procedencia de los
recursos utilizados.

Deberad aparecer, al menos, el logotipo del IES Bajo
Guadalquivir, nuestro instituto.

Cuando tengamos todo preparado y ensayado, es
aconsejable hacer algunas pruebas de grabacién cortas para
comprobar si obtenemos el resultado deseado y las
calidades demandadas.

Pasa el raton sobre las imagenes
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Recursos y lineas de actuacion
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2.4 Aprendemos a resolver problemas con
Descartes y Wiris

Manuel e lvan seleccionaron sus dos problemas de las secciones
indicadas y se decidieron por la herramienta de célculo simbdlico
Wiris, una de las utilizadas en el aula. Habiamos insistido en la
importancia de construir un modelo matematico que nos permitiera
resolver el problema, y no se trataba de explicar el proceso de
resolucién de un sistema de ecuaciones por alguno de los
tradicionales métodos algebraicos, mecanismos que ya conocian y
dominaban de cursos anteriores, sino de emplear una herramienta
tecnoldgica adecuada.

No debemos olvidar que es uno de los objetivos de la materia de
Matematicas para la Educacion Secundaria  Obligatoria,
concretamente, en la comunidad auténoma de Andalucia, se
establece en el disefio curricular:

Objetivo

Utilizar de forma adecuada las distintas
herramientas tecnoldgicas (calculadora, ordenador,
dispositivo movil, pizarra digital interactiva, etc.)
tanto para realizar calculos como para buscar, tratar
y representar informaciones de indole diversa y
también como ayuda en el aprendizaje.

Compartimos en la siguiente pagina las escenas interactivas
utilizadas por el alumnado para seleccionar los problemas a resolver
con la herramienta tecnolégica Wiris, asi como con otras
herramientas que iremos viendo en este capitulo.
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https://calcme.com/

)) Recurso interactivo

Familiarizados con los recursos interactivos usados, llega el momento
de conocer la opera prima de este gran equipo.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/ecuaciones_sistemas/q4_ejercicios_1c_2.htm
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/ecuaciones_sistemas/q4_ejercicios_1d.htm

Si visualizas y oyes el video con detenimiento, sin duda, encontraras
leves errores de expresion escrita o verbal, tanto en el lenguaje
ordinario como en el lenguaje matematico, lo que nos induce a dar
una continuidad a la iniciativa y extrapolarla a otros cursos para ir
consiguiendo nuestro objetivo paulatinamente. Ademas, la
localizacién y analisis de errores es una de las mejores estrategias de
aprendizaje.

°Audiovisual interactivo

B Youlube

No obstante, quiero desde aqui felicitar a todos mis alumnos y

alumnas por sorprenderme con su creatividad e imaginacién, por ser

competentes para generar contenido digital con sus dispositivos
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moviles, sin que su profesor sepa ayudarles en este ambito, por
afrontar todos los retos que se han encontrado por el camino hasta
conseguir el producto final y por permitirme descubrir y fomentar
algunas de sus capacidades ocultas.

2.5 Resolvemos problemas con Descartes y
Photomath y comunicamos y compartimos
usando medios tecnoldgicos

En el momento de llevar a cabo esta experiencia, se habia producido
la reciente publicacion de la orden por la que se desarrolla el
curriculo correspondiente a la Educaciéon Secundaria Obligatoria en
la Comunidad Auténoma de Andalucia, donde literalmente
encontramos en el apartado dedicado a orientaciones
metodoldgicas:

El uso de los recursos TIC en la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas, las calculadoras y el software especifico deben convertirse
en herramientas habituales para la construccion del pensamiento
matematico, introduciendo elementos novedosos como las aplicaciones
multimedia tales como libros interactivos con simuladores,
cuestionarios de correccion y autoevaluacion automatizados, etc. que,
en cualquier caso, deben enriquecer el proceso de evaluacion del
alumnado. Ademas, el uso de blogs, wikis, gestores de contenido CMS,
plataformas de e-learning, repositorios multimedia, aplicaciones en linea
y entornos colaborativos favorecen el aprendizaje constructivo y
cooperativo.

Finalmente, en la citada orden, también hay una frase en la que se
recomienda

la utilizaciéon de medios tecnolégicos en el proceso de aprendizaje para
la realizacién de calculos de tipo numérico, algebraico o estadistico, asi
como para comunicar y compartir, en entornos apropiados, la
informaciony las ideas matematicas.
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Pero como docentes, ;de qué forma podemos afrontar esta demanda
y qué tipo de actividades planificar para conseguirlo?

Es este uno de los objetivos pretendidos con el pequefio libro
interactivo que presentamos, donde se describen y divulgan las
iniciativas para tal fin desarrolladas desde el Departamento de
Matematicas del IES Bajo Guadalquivir de Lebrija (Sevilla - Espafa).

En esta ocasidn, el equipo constituido por Virginia, Laura y Maria
decidié usar Photomath como herramienta tecnoldgica para ayudar
en los calculos de la resolucién del problema.

OAudiovisual interactivo

., d  Aprendemos a resolver problemas con ..

O Yoolpe,
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Se le conoce con el nombre de "camara calculadora" y es una
aplicacion para tableta o smartphone que resuelve operaciones
aritméticas y algebraicas o simbodlicas, en general, con tan sélo
apuntar la camara de nuestro smartphone hacia la operacion y
obtener en segundos la solucién sobre la pantalla. Su funcionamiento
es similar a la lectura de cédigos QR.

Uno de los valores anadidos a esta experiencia es que, como
podemos comprobar, todos los videos producidos son diferentes,
mostrando siempre la creatividad, imaginacién y personalidad de sus
autores y autoras, asi como el trabajo colaborativo realizado y el
desarrollo competencial.
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Figura 3.1. Imagen generada con la |IA |deogram.


https://ideogram.ai/assets/image/lossless/response/Now2i6tgScGv4oILNHrUKA

3.1 Justificacion

La materia de Matematicas Orientadas a las Ensenanzas Académicas
se distribuye a lo largo de tercero y cuarto de Educacion Secundaria
Obligatoria en cinco bloques que no son independientes entre si :
Procesos, métodos y actitudes en Matematicas, Nimeros y Algebra,
Geometria, Funcionesy, por ultimo, Estadisticay Probabilidad.

El blogue de contenidos "Procesos, métodos y actitudes en
Matematicas" es comin a la etapa y transversal, ya que debe
desarrollarse de forma simultanea al resto de bloques de contenidos y
es el eje fundamental de la materia.

Entre los contenidos de este blogue se contempla la utilizacién de
medios tecnoldégicos en el proceso de aprendizaje, entre otros para:

& laelaboracién de informes y documentos sobre los procesos
llevados a cabo y los resultados y conclusiones obtenidos.

{J comunicar y compartir, en entornos apropiados, la
informaciény las ideas matematicas.

\( Criterio de evaluacién 11

Emplear las herramientas tecnoldgicas adecuadas, de
forma auténoma, realizando cdlculos numeéricos,
algebraicos o estadisticos, haciendo representaciones
grdficas, recreando situaciones matemdticas mediante
simulaciones o analizando con sentido critico
situaciones diversas que ayuden a la comprension de
conceptos matemadticos o a la resolucion de problemas
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\( Criterio de evaluaciéon 12

Utilizar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion de modo habitual en el proceso de
aprendizaje, buscando, analizando y seleccionando
informacion relevante en Internet o en otras fuentes,
elaborando documentos propios, haciendo exposiciones
y argumentaciones de los mismos y compartiendo éstos
en entornos apropiados para facilitar la interaccion.

Mas especificos aun son los estandares de aprendizaje evaluables,
donde se recoge:

\(Este’mdar de aprendizaje 12.1

Elabora documentos digitales propios (texto,
presentacion, imagen, video, sonido,...), como resultado
del proceso de busqueda, andlisis y seleccion de
informacion relevante, con la herramienta tecnolégica
adecuada, y los comparte para su discusion o difusion.

\(Esténdar de aprendizaje 12.2

Utiliza los recursos creados para apoyar la exposicion
oral de los contenidos trabajados en el aula.
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\{Esténdar de aprendizaje 12.3

Usa adecuadamente los medios tecnologicos para
estructurar y mejorar su proceso de aprendizaje
recogiendo la informacion de las actividades, analizando
puntos fuertes y débiles de su proceso académico y
estableciendo pautas de mejora.

3.2 Descripcion de la experiencia

Esta iniciativa, desarrollada desde el Departamento de Matematicas
del |ES Bajo Guadalquivir de Lebrija (Sevilla - Espafia), durante el
curso escolar 2016/2017 con un grupo de 4° ESO del area de
Matematicas Orientadas a las Ensenanzas Académicas, se ha
coordinado desde el aula virtual de Matematicas, donde se fueron
publicando, paulatinamente, las distintas fases con |las
correspondientes instrucciones para el alumnado.

:Qué tienes que hacer?

El reto a superar consiste en generar
contenido audiovisual de Matemdticas.

Concretamente, tienes que grabar un video en el que se ejecute y
explique la resolucién de dos ejercicios sobre fracciones polindmicas.

El primero deberad ser simplificar una fraccion polindmica, y se
extraera de la pagina "Para practicar", seleccionando la opcion
simplificar fracciones. Tienes que escoger una fraccion que tenga

segundo grado tanto en el numerador como en el denominador.
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https://www.juntadeandalucia.es/averroes/centros-tic/41009822/helvia/sitio/
https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_polinomios-JS-LOMCE/quincena3_ejercicios_1c.htm

El segundo tratard sobre operaciones con fracciones polindmicas,
pudiendo elegir entre sumar, restar, multiplicar o dividir, y sera
extraido de la pagina "Fracciones algebraicas" del libro del Proyecto
ED@D*

3.3 Primera fase

La clase se organizara en equipos constituidos por dos personas,
actuando una de ellas como coordinador o coordinadora del equipo
gue, ademas, debera llevar el nombre de un personaje matematico,
hombre o mujer.

Sera el coordinador o coordinadora la persona encargada de entregar
las tareas, siempre desde el aula virtual e internet, en las distintas
fases y enlos plazos establecidos.

La persona que coordina comunicara, en el foro del aula virtual
denominado "Constitucién y nombre del equipo", la composicion del
mismo y el nombre del matematico o matematica elegido, con una
pequena explicacion del motivo de esa elecciéon. En caso de
coincidencia en el nombre del equipo, tendra que cambiar su decision
el Ultimo equipo que haya intervenido en el foro, segin la fecha y
hora que muestra el aula virtual.

3.4 Segunda fase

Comenzamos la fase de investigacion y documentacién, asi que
damos las indicaciones desde el aula virtual, aportamos sugerencias,
consejos y recomendamos espacios y recursos. Por ejemplo:

Q) Guiarapida para grabar en video. jMuy bueno!

4 Proyecto ED@D.
58
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&) Necesitamos un guion para nuestra pelicula, con lo que
vamos a grabar y a decir, pudiendo alternar planos de lo que
se visualiza en el ordenador, tableta o smartphone con
planos de la ejecucion técnica del ejercicio, es decir, el
desarrollo con las férmulas y operaciones. Podemos realizar
los ejercicios en una pizarra, en un cuaderno o folio, con un
software que lo permita, grabando en interior o en exterior
y, por supuesto, todo lo que se nos ocurra. Aqui es donde
entra en juego nuestra creatividad e imaginacion.

&) Recordaremos que no somos protagonistas de la pelicula,
sino la resolucién del ejercicio, por lo que no es necesario
aparecer ni que se nos vea.

& En cualquier caso, se debe ver y oir como se elige el ejercicio
desde el libro digital del Proyecto Descartes, comprobando
después la solucion en el mismo libro y usando, ademas, una
de las dos herramientas que hemos aprendido en clase, es
decir, Wiris Calc o Photomath, o incluso ambas.

& Publicaremos y compartiremos el producto final en
entornos educativos, asi que procuraremos la mejor calidad
de imageny audio posibles.

Q& El lenguaje matematico serd primordial para las
explicaciones.

& No podemos usar ni imagenes ni musica con derechos de
autor. Para estos casos, recomendamos:

© Banco de imagenes y sonidos del INTEF

@ Imagenes con licencia Creative Commons, del
mismo banco anterior o de Pixabay.

@ Jamendo, descarga de musica libre y gratis.
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https://calcme.com/a
https://photomath.es/
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https://www.jamendo.com/?language=es

En cualquier caso, hay que dedicar una pagina de créditos
para citar en el video el lugar de procedencia de las
imagenes y audios usados.

&

Debera aparecer en el video, ya sea al final o al principio, el
logotipo del IES Bajo Guadalquivir.

&

Si tenemos alguna idea y no sabemos cémo llevarla a efecto,
podemos consultar en el foro del aula virtual.

O

Pasa el raton sobre las imagenes
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Recursos y lineas de actuacion
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3.5 Tercera fase

Entregaremos nuestro producto de cultura digital, en el plazo
establecido, usando un servicio gratuito para envio de archivos de
gran tamafo. En caso de no conocer ninguno, recomendamos

WeTransfer.

.::__‘_ ,.:“?
N

23#}) Recurso interactivo

Mostramos el primer recurso interactivo a utilizar por el alumnado,
con las indicaciones de seleccionar en el menu desplegable la opcion
Simplificar fracciones, debiendo pulsar, si fuera necesario, en el botén
OTRO EJERCICIO para realizar uno con fraccién polindmica de grado
dos en ambos términos de la misma.

7l

| Elige 'JIDEJC'I'I 5 Elige #l tipo de problema que prefieras.
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S

=\

))) Recurso interactivo

=

El segundo ejercicio cuya ejecucion técnica debian explicar en su
audiovisual, consistia en una operacion entre fracciones polindmicas,
seleccionado desde el recurso que aparece seguidamente. Cada
equipo podia decidir sobre el tipo de operacion a tratar,
recomendando que, antes de pulsar el botén Ejercicio, era necesario
desplegar el menu de la izquierda para seleccionar la operacion entre
fracciones polindmicas.

ma ¥ e ' Caleular y simplificar 3 7x’ +8x -3
uma v resia - +
’ X - % -2 K +1 Solucién

3.6 El equipo Sophie Germain

Maria del Castillo e Irene, o Irene y Maria del Castillo, han elegido
como nombre para su equipo el de esta gran matematica francesa,
presentando un extraordinario producto de cultura digital. Ademas,
es el primer video de contenido matematico que generan durante
toda su escolarizacion.
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°Audiovisual interactivo

Desde aqui nos corresponde felicitar al equipo y agradecer a sus
familias la debida autorizacién para dar difusién en entornos
virtuales educativos. También debemos recalcar que no se trata de
buscar errores o deficiencias de concepto o procedimiento, sino en
aprovechar la experiencia para mejorar paulatinamente Ia
comunicacién audiovisual y usar el recurso para la motivacién vy el
aprendizaje de otros alumnos y alumnas.

0:00:01/0:04:07

N Matematicas para todos con Descartes

e Youlube

VivalVidan

Hemos utilizado un modelo del Proyecto Plantillas para dotar de
interactividad los videos generados por el alumnado.
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3.7 Con Descartes y Wiris Calc

Gracias a la integracion del IES Bajo Guadalquivir de Lebrija en Cero
en conducta y enla Tribu 2.0, tuvimos constancia de la existencia del
curriculum para docentes sobre Alfabetizacion Mediatica e
Informacional, como parte de una estrategia integral para auspiciar
que las sociedades sean alfabetizadas en medios e informacion y
promover la cooperacidén internacional, constituyendo un gran
aporte paralainnovacion y mejora en todas las etapas educativas.

A su vez, fuimos conscientes de la necesidad de formarnos en
comunicacién audiovisual y de iniciar un Plan de Alfabetizacion
Audiovisual en las aulas para lograr una buena formacién del futuro
espectador, como ya hemos descrito en el primer capitulo.

En consecuencia, son ya bastantes afnos de experiencia con
satisfacciones por lo conseguido, aunque nos queda un camino por
delante en el que hay que ir insistiendo en esta linea y mejorando
paulatinamente.

Anadir que cada audiovisual generado por el alumnado es
completamente diferente, cual pelicula enfocada por distintos
directores de cine, demostrando asi su creatividad e imaginacién y
sacando parte de esas capacidades ocultas que poseen nuestros
alumnos y alumnas.

Compartimos, a continuacién, el multimedia generado por Carmen
quien, por determinadas circunstancias, solicité abordar el reto
individualmente, y la felicitamos por haberlo superado entregando,
como podemos comprobar, un producto final con una gran calidad
técnica.
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oAudiovisual interactivo

0:00:04/0:04:27
2 | i

3.8 EIMRCDD

En el afnio 2022 se publica el MRCDD (Marco de Referencia de la
Competencia Digital Docente), donde se recogen las competencias
digitales que cualquier docente debe desempenar a lo largo de todo
su desarrollo profesional, y se estructura en las seis areas que
resumimos en la infografia de la pagina siguiente.
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) Infografia

Areas o categorias en las que se organizan las
competencias digitales de los docentes dentro del
marco, y se centran en diferentes aspectos de sus
actividades profesionales.

Pasa el raton sobre cada circulo de area

MARCO DE
REFERENCIA

DE LA
COMPETENCIA
DIGITAL
DOCENTE

Infografia sobre las seis areas del MRCDD
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Las experiencias que se difunden en este libro interactivo se llevaron
a cabo anos antes de la aparicién del MRCDD, fruto de la formacion
permanente y continua en la incorporacion de las TIC a la practica
docente, asi como la implicacidon en programas de experimentacion
didacticaen el aula.

Aunque se requiere de competencias digitales docentes de todas las
areas, nos centraremos en el area seis: Desarrollo de la competencia
digital del alumnado:

Competencias pedagoégicas especificas que los docentes necesitan para
que el alumnado adquiera y desarrolle su competencia digital para
ejercer una ciudadania activa, responsable y critica.

La funcion del profesorado es que el alumnado desarrolle su
competencia digital en los aspectos que se relacionan:

Q) Alfabetizacion medidtica y en el tratamiento de la
informacién y de los datos.

& Comunicacion, colaboracién y ciudadania digital.
&) Creacion de contenidos digitales.
&) Usoresponsable y bienestar digital.

& Resolucion de problemas.

Seguimos concretando y nos centramos en la creacién de contenidos
digitales:

Disenar, implementar e integrar, en los procesos de ensefanza y
aprendizaje, propuestas pedagodgicas para el desarrollo y evaluacion de
la competencia digital del alumnado en la creacién y reelaboracién de
contenidos digitales, incluyendo la programacion y los contenidos o
funcionalidades para crearlos o editarlos de las tecnologias emergentes,
aplicando los derechos de autoria y de propiedad intelectual.
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Ademas, para evitar posibles interpretaciones erréneas o
inadecuadas, se define el concepto de contenido digital:

Se entiende como contenido digital cualquier produccién elaborada por
medios digitales: texto, imagenes, videos, programas informaticos,
actividades interactivas... El contexto de aplicacion es la creacién de
situaciones de ensenanza y aprendizaje en las que el alumnado deba
crear y editar contenidos digitales accesibles en distintos formatos, con
distintos dispositivos y herramientas o tecnologias, incluidos los
editores de cddigo y el uso de IA (correctores de texto, traductores,
tratamiento de imagenes, etc.), loT, realidad virtual y aumentada.
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Capitulo IV

Discusion y resolucion
de sistemas lineales



Figura4.1. Imagen generada con la |A Ideogram.


https://ideogram.ai/assets/image/lossless/response/opZd-g7XQb60YVxu1t_7Iw

4.1 Introduccion

En Educaciéon Secundaria Obligatoria, sin perjuicio de su tratamiento
especifico en algunas de las materias de cada etapa, la comprension
lectora, la expresiéon oral y escrita, la comunicaciéon audiovisual, las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, el emprendimientoy la
educacion civica y constitucional se trabajaran en todas las materias.

Esta iniciativa, desarrollada desde el Departamento de Matematicas
del IES Bajo Guadalquivir de Lebrija, durante el curso escolar
2017/2018 con un grupo de 4° ESO del area de Matematicas
Orientadas a las Ensenanzas Académicas, tienen su origen en el
proyecto "Desarrollo de la comunicacion audiovisual a través de las
Matemadticas con Descartes", y se ha coordinado desde el aula virtual
de Matematicas, donde se fueron publicando, paulatinamente, las
distintas fases con las correspondientes instrucciones para el
alumnado. Asi, con la pregunta

¢Qué tienes que hacer?

se deciaque

El reto a superar consiste en generar
contenido audiovisual de Matemditicas.

Concretamente, tienes que grabar un video en el que se ejecute y
explique la discusion y resolucion de sistemas de ecuaciones
lineales en sus tres casos: sistema compatible determinado, sistema
compatible indeterminado y sistema incompatible.

En el video deberan contemplarse perfectamente, y en este orden,
los aspectos detallados a continuacidn:
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& Que los tres ejercicios se obtienen de la pagina del Proyecto
Descartes.

& Que la discusion del sistema se realiza con el navegador de
Google o con Photomath, como hemos hecho en clase.

& Que, para los casos en que sea un sistema compatible, el
equipo lo resuelve por el método mas adecuado.

& Que la solucioén coincide con la proporcionada por la pagina
del Proyecto Descartes.

Figura 4.2. Imagen inicial del proyecto.

Para conseguirlo, estableceremos distintas etapas o fases.
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4.2 Primera fase

La clase se organizard en equipos constituidos por dos personas,
actuando una de ellas como coordinador o coordinadora del equipo
que, ademas, debera llevar el nombre de un personaje matematico,
hombre o mujer.

Sera el coordinador o coordinadora la persona encargada de entregar
las tareas, siempre desde el aula virtual e internet, en las distintas
fases y en los plazos establecidos.

La persona que coordina comunicard, en el foro del aula virtual
denominado "Constitucion y nombre del equipo", la composicion del
mismo y el nombre del matematico o matematica elegido, con una
pequena explicacion del motivo de esa eleccion. En caso de
coincidencia en el nombre del equipo, tendrd que cambiar su decision
el dltimo equipo que haya intervenido en el foro, segun la fecha y
hora que muestra el aula virtual.

4.3 Segunda fase

Comenzamos la fase de investigacién y documentacién, asi que
damos las indicaciones desde el aula virtual, aportamos sugerencias,
consejos y recomendamos espacios y recursos. Por ejemplo:

Guia rapida para grabar en video. jMuy bueno!

O O

Necesitamos un guion para nuestra pelicula, con lo que
vamos a grabar y a decir, pudiendo alternar planos de lo que
se visualiza en el ordenador, tableta o smartphone con
planos de la ejecucién técnica del ejercicio, es decir, el
desarrollo con las férmulas y operaciones.
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&) Podemos realizar los ejercicios en una pizarra, en un
cuaderno o folio, con un software que lo permita, grabando
en interior o en exterior y, por supuesto, todo lo que se nos
ocurra. Aqui es donde entra en juego nuestra creatividad e
imaginacion.

&) Recordaremos que no somos protagonistas de la pelicula,
sino la resolucién del ejercicio, por lo que no es necesario
aparecer ni que se nos vea.

& En cualquier caso, se debe ver y oir como se elige el ejercicio
desde el libro digital del Proyecto Descartes, comprobando
después la solucion en el mismo libro y usando, ademas, una
de las dos herramientas tecnolodgicas que hemos aprendido
en clase, es decir, Wiris Calc o Photomath, o incluso ambas.

&) Publicaremos y compartiremos el producto final en
entornos educativos, asi que procuraremos la mejor calidad
de imageny audio posibles.

& El lenguaje matematico serd primordial para las
explicaciones.

&) No podemos usar ni imagenes ni musica con derechos de
autor. Para estos casos, recomendamos:

€© Banco de imagenes y sonidos del INTEF

@ Imagenes con licencia Creative Commons, del
mismo banco anterior o de Pixabay.

@ Jamendo, descarga de musica libre y gratis.
& En cualquier caso, hay que dedicar una pagina de créditos

para citar en el video el lugar de procedencia de las
imagenes y audios usados.

74


https://calcme.com/a
https://photomath.es/
https://procomun.intef.es/bm/buscador/image/todos
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https://www.jamendo.com/?language=es

&) Debera aparecer en el video, ya sea al final o al principio, el
logotipo del IES Bajo Guadalquivir.

& Sitenemos alguna ideay no sabemos cémo llevarla a efecto,
podemos consultar en el foro del aula virtual denominado
"Dudas sobre la segunda fase".

Figura 4.3. iEs el momento de la creatividad e imaginacién!
Imagen generada con la |A Ideogram.

Infografia

Recursos, posibles lineas de actuacion,
orientaciones y sugerencias para abordar el reto.
Pasa el raton sobre cada imagen.

75
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Pasa el raton sobre las imagenes

Recursos vy lineas de actuacién

4.4 Tercera fase

Entregaremos nuestro producto de cultura digital, en el plazo
establecido, usando un servicio gratuito para envio de archivos de
gran tamano. En caso de no conocer ninguno, recomendamos
WeTransfer.
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https://wetransfer.com/
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%’ﬁ n - ti
::?),,.,/) ecurso interactivo

El recurso nos propone un sistema de dos ecuaciones lineales con dos
incognitas, llamados sistemas 2x2. En primer lugar, procederemos a
su discusion usando una de las herramientas tecnoldgicas aprendidas
en clase, y después corresponde, en su caso, resolverlo
analiticamente con uno de los métodos algebraicos conocidos.

Pulsando el botén podemos comprobar la solucion y, posteriormente,
pulsar sobre OTRO EJEMPLO y repetir el proceso las veces necesarias
hasta conseguir los tres casos solicitados.

&7

Resuelve graficamente y di si el 3x + y=7 ~
sistema es C. Delrerrnlnadﬂ. X - 4y=5 \»)
C.Indeterminado o Incompatible

Fulsa para ver
la solucidn
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45 Nos convertimos en divulgadoras
matematicas

Compartimos, como video interactivo, el producto de cultura digital
con el que han desarrollado su comunicacién audiovisual Angela y
Alba, o Alba y Angela que, constituidas en el equipo Sofia
Kovalévskaya, interpretan el papel de divulgadoras matematicas para
clasificar los sistemas de ecuaciones lineales segin el niumero de
soluciones, utilizando ademas herramientas tecnoldgicas.

OAudiovisual interactivo

0:00:02/0:05:12

0 Aprendemos a discutir y resolver siste...
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4.6 Aprendemos divirtiéndonos y generando
contenido inédito

Figura 4.4. ;Preparados? ;Listos? jAccion!
Imagen generada con la |A Ideogram.

A pesar del tiempo transcurrido y del nimero de alumnos y alumnas
participantes en la experiencia, no dejan de sorprenderme con su
creatividad e imaginacion, pues todos los videos son completamente
diferentes, asi como la diversidad en el uso de editores de video y sus
estrategias de direcciéon y realizacion para desarrollar su
comunicacién audiovisual a través de las matematicas, contenidos
incorporados en el bloque de “Procesos, métodos y actitudes en
Matemadticas”, que debe desarrollarse de modo transversal y
simultdaneamente al resto de bloques, constituyendo el hilo
conductor de la asignatura.

En esta edicién, Fernando y José Antonio o José Antonio y Fernando,
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constituidos en el equipo Augustin Louis Cauchy, en homenaje a este
prolifico matematico francés, han conseguido con su creatividad,
imaginacion, humor y dominio de la edicion de video, abrir un nuevo
horizonte al proyecto con la posibilidad de la caracterizacion en los
personajes matematicos.

°Audiovisual interactivo

0:00:01/0:04:20

d | Losalumnos pueden aprender divirtién..

ee— " e

1]

3 Youlube

Recordemos que el alumnado desempenfa este proyecto en distintas
fases, fuera del centro, de forma completamente auténoma, con
trabajo colaborativo y sin la intervencion del profesor.
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4.7 Comunicamos Yy compartimos ideas
matematicas

[ W

Figura 4.5. Alumnas comunicando y compartiendo ideas matematicas.
Imagen generada con la |A Ideogram.

Presentamos en la pagina siguiente a Natalia y Celeste, o Celeste y
Natalia que, constituidas en el equipo Maria Gaetana Agnesi, en
homenaje a esta gran matematica italiana, han conseguido un
producto final de calidad con el que nos ensefan a discutir y resolver
sistemas 2x2 por los métodos algebraicos conocidos y usando
herramientas tecnolégicas.

Debemos ser muy constantes y perseverantes al iniciar por primera
vez un proyecto de estas caracteristicas, pues nos enfrentamos a
romper ciertas dinamicas tradicionales y el propio alumnado se
muestra sorprendido, mas auin en esta materia. Sin embargo, y damos
fe de ello, al comienzo de cada curso en los sucesivos anos, eran los
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propios alumnos y alumnas quienes se interesaban y mostraban su
voluntad de afrontar el reto por todo lo que les habian transmitido
sus amigos y amigas, pues la recordaban como una experiencia
enriguecedora, valiosa y divertida.

°Audiovisual interactivo

0:00:07/0:04:36

Sistemm
Lineales

analizar los p
desarroilados.

|
|

Recordamos que cualquier docente puede convertir en interactivo el
video que desee con el Proyecto Plantillas de RED Descartes,
disponiendo, en la seccién videos interactivos, del archivo editable,

un ejemplo y un pequeno tutorial.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/video3_sistemas/index.html

4.8 Aprendizaje y comunicacion audiovisual

Figura 4.6. ;Son incompatibles el aprendizaje y la diversién
en el segundo ciclo de la ESO?
Imagen generada con la A |deogram.

Cerramos este capitulo con Rubén y Antonio, o Antonio y Rubén que,
constituidos en el equipo Lobachevski, en homenaje a este
matematico ruso, han conseguido un producto final de calidad,
demostrando con la incorporacion de las tomas falsas la
compatibilidad entre aprendizaje y diversion en esta etapa final de la
ESO. Ademas, han tenido la deferencia de compartir con todos
nosotros los preparativos de su estudio de grabacion.

A pesar del tiempo transcurrido y del nimero de alumnos y alumnas
participantes en la experiencia, no dejan de sorprendernos con su
creatividad e imaginacion.
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https://ideogram.ai/assets/image/lossless/response/cu4pV0hQSeqVH2Utst7miw
https://es.wikipedia.org/wiki/Nikol%C3%A1i_Lobachevski

Audiovisual interactivo

0:00:01/0:07:45

0 Aprendemos a clasificar y resolver sist...

CON EL OBJETIVO DE CREAR CONTENIDO
AUDIOVISUAL DE MATEMATICAS EN
COLABORACION CON EL LLE.3 BAJO

GUADALQUIVIR
LOS ALUMNOS DE 4°E RUBEN
Y ANTONIO LES PRESENTAMOS
ESTE VIDEO

2 YouTube
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Capitulo V
La maqueta como estrategia
para la semejanza de figuras



Figura 5.1. Imagen generada con la |A

Ideogra


https://ideogram.ai/assets/image/lossless/response/c3oStKxfQ4qjyF4yZRogRA

5.1 Introduccion

La maqueta como estrategia didactica en el aprendizaje de la
semejanza de figuras es una iniciativa del Departamento de
Matematicas del IES Bajo Guadalquivir de Lebrija, realizada con el
alumnado de 4° ESO durante el curso escolar 2018/2019 desde la
materia de Matematicas Orientadas a las Ensenanzas Académicas,
basada en la experiencia para el "Desarrollo de la comunicacion
audiovisual a través de las Matemdticas con Descartes", con objeto de
fomentar en nuestros alumnos y alumnas el aprendizaje de las
técnicas necesarias del lenguaje cinematografico y audiovisual, a la
vez que proporcionarles una formacién basica que les permita, de
forma auténoma, generar y producir sus propios contenidos
audiovisuales o multimedia en esta materia, a la vez que compartir y
comunicar los mismos en entornos apropiados. En el articulo
enlazado pueden encontrarse los origenes, objetivos,
fundamentacion de este proyecto, referencia normativay los detalles
con las distintas fases que deben ir superando los alumnos y alumnas,
de forma completamente auténoma, fuera del centro, con trabajo
colaborativo y sin la intervencion del profesor.

Durante el primer trimestre habiamos trabajado en el aula los
aspectos correspondientes a la semejanza de figuras usando los
siguientes recursos:

&) Semejanza, unidad interactiva del Proyecto ED@D para 4°
ESO, donde podemos encontrar todo lo necesario para
conocer la razén de semejanza en longitudes, areas y
volumenes, asi como los teoremas del cateto y de la altura.

Q) Ejercicios para practicar la razén de semejanza en
longitudes.

&) Ejercicios para practicar larazon de semejanza en areas.
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@ Ejercicios para practicar la razén de semejanza en
volumenes.

@ Actividad 3 de escalas. Volumen de la torre de la maqueta.

& Maqueta de la torre, aplicaciones y solucionario.

De gran interés para comprobar si hemos aprendido correctamente
la relacion entre los volumenes de figuras semejantes y la escala,
resulta el siguiente recurso interactivo, aunque no se corresponde
con los datos de la maqueta recortable:

o7l

Torres Kio, Madrid. El problema nos pide aplicar la escala al célculo del volumen.

El volumen de cada una de las tores Kio es de 139650 m*
Calcula el volumen de la torre de la maqueta en cm’

Val.= (0,00

Interactivo 5.1. Calcular el volumen de la maqueta conocidos
el volumenreal y la razén de semejanza.
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Posteriormente, y como colofén, procedimos a la construccién de la
maqueta y a poner en practica todo lo aprendido para garantizar su
consolidacion. Ademas, es aconsejable el uso de materiales
manipulativos para que el alumnado aprenda haciendo,
construyendo y “tocando las matematicas”.

Figura 5.2. {Nuestra maqueta esta terminadal!

Pues bien, una vez construida la maqueta y determinada la escala, se
aplican los conceptos de semejanza para obtener, al menos, el angulo
deinclinacion, el area de la base y el volumen de |a torre real.

Se trata de una actividad ideal para realizar en el aula, para lo que
serd suficiente con 2 o 3 sesiones, una vez conocidos los conceptos de
figuras semejantes, razén de semejanzay la relacion entre sus areas 'y
volumenes, obteniendo como producto final una maqueta de las
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Torres KIO de 9'1 cm de altura, aproximadamente, que podran
manipular, conocer todas sus vistas, hallar la razén de semejanza y
calcular el area de la base y el area lateral de las torres Puerta de
Europay sus volumenes reales.

Figura 5.3. Nuestras maquetas en la disposicién real.

Compartimos con todos nuestros lectores el video de la primera
experiencia, desarrollada con un grupo de 2° curso del desaparecido
Programa de Cualificacién Profesional Inicial, hoy Formacién
Profesional Basica, con quienes tuvimos la fortuna de trabajar y
aprender todo lo que son capaces de conseguir y ofrecer.

En este video, grabado en el aula, apreciamos el proceso de
construccion de la maqueta paso a paso, con distintas vistas,
momentos y distintos actores, asi como los calculos basicos.

También podemos apreciar, en el momento final, cémo detectaron la
importancia de los cimientos y encontraron algunas alternativas para
mantener la torre erguida.
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Video 5.1. Construccion de la maquetay calculos en el aula.

Finalmente, después del desarrollo de toda la experiencia, dedicamos
un tiempo a visionar y reflexionar en clase sobre la grandiosidad de
este proyecto denominado Puerta de Europa y la importancia de la
ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, conocidas por las siglas
STEM, gracias al video que recomendamos en la pagina siguiente.

Fue a mediados de marzo del mismo curso cuando pusimos en
marcha una nueva edicién del proyecto "Desarrollo de la comunicacion
audiovisual a través de las Matemdticas con Descartes", invitando al
alumnado a registrarse en el aula virtual Moodle, desde donde se
coordinaron las distintas fases y sus correspondientes instrucciones,
en esta ocasiéon dedicado a la maqueta y la semejanza de figuras.
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Torres KIO o Torres Puerta de Europa

/A EUERTA EUROP d

Video 5.2. Construccion de las Torres Puerta de Europa de Madrid.

5.2 Primera fase

¢Qué tienes que hacer?

El reto a superar consiste en generar
contenido audiovisual de Matemdticas.

Concretamente, tienes que grabar un video en el que se aprecien un
pequeno resumen del proyecto, algunas tomas del proceso de
construccion de la maqueta de las Torres Kio y la resoluciéon y
explicacién detallada de las cinco primeras preguntas que se
formulan en el documento denominado "Semejanza. Anexo".
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PDF Maqueta Torres KIO con preguntas.

Documento 5.1. Semejanza. Anexo.

La clase se organizara en equipos constituidos por dos personas,
actuando una de ellas como coordinador o coordinadora del equipo
gue, ademas, debera llevar el nombre de un personaje matematico,
hombre o mujer.

Sera el coordinador o coordinadora la persona encargada de entregar
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las tareas, siempre desde el aula virtual e internet, en las distintas
fases y enlos plazos establecidos.

La persona que coordina comunicara, en el foro del aula virtual
denominado "Constituciéon y nombre del equipo”, la composicién del
mismo y el nombre del matematico o matematica elegido, con una
pequena explicacion del motivo de esa elecciéon. En caso de
coincidencia en el nombre del equipo, tendra que cambiar su decision
el Ultimo equipo que haya intervenido en el foro, segin la fecha y
hora que muestra el aula virtual.

5.3 Segunda fase

Comenzamos la fase de investigaciéon y documentacién, asi que
damos las indicaciones desde el aula virtual, aportamos sugerencias,
consejos y recomendamos espacios y recursos. Por ejemplo:

Guia rapida para grabar en video. jMuy bueno!

O O

Necesitamos un guion para nuestra pelicula, con lo que
vamos a grabar y a decir, pudiendo alternar planos de lo que
se visualiza en el ordenador, tableta o smartphone con
planos de la ejecucidon técnica del ejercicio, es decir, el
desarrollo con las formulas y operaciones.

Podemos realizar los ejercicios en una pizarra, en un
cuaderno o folio, con un software que lo permita, grabando
en interior o en exterior y, por supuesto, todo lo que se nos
ocurra. Aqui es donde entra en juego nuestra creatividad e
imaginacion.

O

Recordaremos que no somos protagonistas de la pelicula,
sino la resolucién del ejercicio, por lo que no es necesario
aparecer ni que se nos vea.

O
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&) En cualquier caso, se debe ver y oir como se elige el ejercicio
desde el libro digital del Proyecto Descartes, comprobando
después la solucion en el mismo libro y usando, ademas, una
de las dos herramientas tecnolodgicas que hemos aprendido
en clase, es decir, Wiris Calc o Photomath, o incluso ambas.

&) Publicaremos y compartiremos el producto final en
entornos educativos, asi que procuraremos la mejor calidad
de imageny audio posibles.

& El lenguaje matematico serda primordial para las
explicaciones.

& No podemos usar ni imagenes ni musica con derechos de
autor. Para estos casos, recomendamos:

€© Banco de imagenes y sonidos del INTEF

© Imagenes con licencia Creative Commons, del
mismo banco anterior o de Pixabay.

€ Jamendo, descarga de musica libre y gratis.

& En cualquier caso, hay que dedicar una pagina de créditos
para citar en el video el lugar de procedencia de las
imagenes y audios usados.

&) Debera aparecer en el video, ya sea al final o al principio, el
logotipo del IES Bajo Guadalquivir.

&) Sitenemos alguna ideay no sabemos cémo llevarla a efecto,
podemos consultar en el foro del aula virtual denominado
"Dudas sobre la segunda fase".

En la pagina siguiente, sintetizamos en una infografia interactiva
todas las recomendaciones y consejos.
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https://calcme.com/a
https://photomath.es/
https://procomun.intef.es/bm/buscador/image/todos
https://pixabay.com/es/
https://www.jamendo.com/?language=es

ﬁ) Infografia

Recursos, posibles lineas de actuacion,
orientaciones y sugerencias para abordar el reto.
Pasa el raton sobre cada imagen.

Pasa el raton sobre las imagenes

Recursos y lineas de actuacion
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/orientaciones/index.html

5.4 Tercera fase

Entregaremos nuestro producto de cultura digital, en el plazo
establecido, usando un servicio gratuito para envio de archivos de
gran tamano. En caso de no conocer ninguno, recomendamos
WeTransfer.

5.5 Aplicaciones de una maqueta para el
aprendizaje de la semejanza

Compartimos y felicitamos publicamente a Maite y Antonia, o
Antonia y Maite que, constituidas en el equipo Ada Lovelace, a quien
entrevistaron el curso anterior dentro del proyecto "La radio ficcion
en el aula de matemdticas", han conseguido un producto final de
calidad, demostrando con la incorporacion de las tomas falsas la
compatibilidad entre aprendizaje y diversion en esta etapa final de la
ESO.

Dejamos constancia, ademas, de que, durante las distintas ediciones
de este proyecto, hemos agradecido también a las familias del
alumnado que apoyaran la iniciativa autorizando las grabaciones y su
difusion por las redes sociales, lo que obviamente repercute en una
mejora de la formacion de sus hijos e hijas como ciudadanos y
ciudadanas del s. XX| y en su preparaciéon para la siguiente etapa
educativa.

OAudiovisual interactivo

97


https://wetransfer.com/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/la_radio_ficcion_en_el_aula/index.html?page=50

0:00:01/0:11:44

w Aplicaciones de una maqueta para el a...

analizar los |

desarrolladaos.
2D Youlube

5.6 Paréntesis

Las experiencias compartidas en este libro interactivo se
desarrollaron entre 2014 y 2019 en el IES Bajo Guadalquivir de
Lebrija (Sevilla), un tiempo en el que no existia la inteligencia
artificial. Asi que, hemos decidido hacer un paréntesis en el capitulo y
aprovechar esta potente tecnologia que se esta convirtiendo en una
herramienta fundamental para la educacién y la creacién de
contenidos de cultura digital.

Compartimos algunas aportaciones proporcionadas por ChatGPT
sobre cémo podemos desarrollar, desde |la materia de Matematicas,
la comunicacién audiovisual en el alumnado de 15 a 16 anos.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/IA2024/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/IA2024/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/video1_maqueta/index.html

©

Desarrollar la comunicacion audiovisual en alumnos de 15 a
16 anos implica estimular su capacidad creativa, técnica y
critica en el uso de imagenes y sonidos para transmitir
mensajes. Este desarrollo puede lograrse a través de
actividades practicas, tedricas y de reflexion que integren
herramientas tecnolégicas y fomenten la expresion personal
y colaborativa. Dentro de la materia de matematicas puede
enriquecer significativamente el aprendizaje, al facilitar la
comprension de conceptos abstractos a través de esos
medios visuales y sonoros.

Algunas estrategias para integrar la comunicacion audiovisual en
matematicas son:

©

@ Visualizacion de conceptos matematicos

‘& Uso de graficos y diagramas animados:
Utilizar herramientas como DescarteslJS,
GeoGebra, Desmos o software de animacion
para representar visualmente funciones,
geometrias y otros conceptos.

Infografias: Crear infografias que resuman
teoremas, formulas o procedimientos
matematicos de manera visualmente
atractiva.




©

@ Produccién de contenido audiovisual por los
alumnos

‘¢ Videos explicativos: Los estudiantes pueden
crear tutoriales en video donde expliquen
conceptos matematicos, resuelvan problemas
o demuestren teoremas.

Cortometrajes matematicos: Desarrollar
pequenas producciones donde E
matematicas se integren en una narrativa,
mostrando su aplicacién en la vida real.

Pédcast matematicos: Grabar episodios
donde discutan temas matematicos,
entrevistas a expertos o exploraciones
historicas de las matematicas.

@ Desarrollo del pensamiento critico y creativo

‘& Andlisis de videos educativos: Evaluar la
eficacia de diferentes métodos de ensefanza
matematica presentados en  videos,
identificando fortalezas y areas de mejora.

Reflexion sobre el proceso de creacion:
Fomentar que los estudiantes analicen como
la comunicaciéon audiovisual les ayudd a
entender mejor los conceptos matematicos.

En la pagina siguiente, compartimos algunos beneficios de la
comunicacion audiovisual en matematicas.
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©

©

Integrar la comunicacién audiovisual en la ensefanza no
solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino que también
prepara a los estudiantes para enfrentar un mundo cada vez
mas digital y visualmente orientado. Al adoptar estas
estrategias y actividades, los docentes pueden transformar
la experiencia educativa.

@

@

@

Mejora de la comprension: Los elementos visuales
y sonoros pueden ayudar a clarificar conceptos
complejos y hacerlos mas accesibles.

Fomento de la creatividad: Incentiva a los
estudiantes a pensar de manera creativa para
comunicar ideas matematicas de forma efectiva.

Desarrollo de habilidades digitales: Los alumnos
adquieren competencias tecnolégicas que son
valiosas en el mundo actual.

Aumento de la motivacion: Las actividades
practicas y creativas pueden hacer que el
aprendizaje de las matematicas sea mas
interesante y relevante para los estudiantes.

Trabajo colaborativo: Promueve el trabajo en
equipo y la colaboracién, habilidades esenciales
para el desarrollo personal y profesional.




5.7 La maqueta en la semejanza de figuras

Llegamos al producto de cultura digital creado por Angela y Cristina,
o Cristina y Angela que, constituidas en el equipo Mary Cartwright,
nos han sorprendido con su creatividad, imaginaciéon y forma de
afrontar el reto planteado.

oAudiovisual interactivo

0:00:02/0:12:19

Q La maqueta como instrumento para ent... 3

b

3 Youlube
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/la_radio_ficcion_en_el_aula/index.html?page=54
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/video2_maqueta/index.html

5.8 Divertimento: Puzle

Arrastra las piezas de abajo hacia
la plantilla, hasta armar la imagen

Sin muestra 4 Otra imagen



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/desarrollo_de_la_comunicacion_audiovisual/interactivos/puzles/index2.html
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