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Otros recursos para
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La hoja de calculo

En médulos anteriores hemos visto que la hoja de calculo (HC) puede usarse como cuaderno del
profesor y para echar unas cuentas de vez en cuando. Sin embargo, la hoja de célculo es, en si
misma, un recurso ampliamente utilizado en las aulas y sobre el que se ha investigado en
profundidad. Algunas de estas experiencias didacticas incluyen la resolucién algebraica de
problemas con el apoyo de la hoja de calculo, como entorno de trabajo, aunque hay que tener en
cuenta ciertas limitaciones y, desde luego, es innegable su potencial en estadistica.

Utilizacion de la hoja de calculo ya en
primaria

No debemos encasillar a un instrumento como la hoja de calculo en una etapa determinada. No
dejan de ser una serie de casillas o celdas que podemos relacionar y un entorno donde podemos
manipular esos datos y representarlos graficamente. La experiencia que relata Crespo (2012) se
desarrolla, precisamente, con alumnos de 52 y 62 de primaria y, para ello, prepararon una serie de
hojas semiestructuradas sobre las que trabajar la resoluciéon de problemas. Vemos un ejemplo en
la figura siguiente:
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¢ LEl esm@ EU.Stat. Entradas durante el afio 2011 en casas rurales de
ustat 5. Educacidn Primaria
¢ cAPV
Problema: 5. EP-11
Enunciado
[ |
Abri ] 11448
Calcula de nimero total de personas gue ha entrado . |
en las casas rurales de la CAPY duamnte los cuatro Marza | 855%
primeros meses de 2011 8 | O Seriest
Febrero | 6352
Enero 4330
0 5000 10000 15000
Datos

Entradas en el mes de Enero 4330(Dato correcto

Entradas en el mes de Febrero

Entradas en el mes de Marzo

Entradas en el mes de Abril

Solucién
Mdamero total de personas que
han entrado. (Escribe la formula en
la celda de la derecha):

Respuesta: ino te olvides de
escribir la unidad: personas)

Crespo reconoce que una de las limitaciones es la rigidez inherente a la estructuracién de estas
hojas ya preparadas. No en vano, si algo caracteriza a la resolucién de problemas de verdad, y al
tratamiento de los problemas auténticos, es precisamente que deben abordarse de forma abierta.
No se trata simplemente de identificar los datos, la férmula a aplicar y ejecutar las operaciones,
sino que se deben relacionar los datos entre si, establecer hipétesis, etc.

En cualquier caso, no es una mala idea que las primeras veces que utilicemos la hoja de calculo, lo
hagamos con una hoja semiestructurada. De esta manera, ejemplificamos una forma de resolver
problemas y los alumnos pueden probar a insertar férmulas en las celdas, arrastrar valores, etc.

Un ejemplo: problema de divisibilidad (mcm)

En el capitulo dedicado a Geogebra se explica cémo abordar un problema de divisibilidad con la
hoja de calculo.

Enlace con el algebra, una experiencia
de investigacion
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Método cartesiano

Vamos a exponer ahora una forma de utilizar la hoja de calculo, a partir de una investigacion
(Arnau & Puig, 2013) que tenia el objetivo de estudiar qué sucede cuando se ensefia a resolver
problemas aritmético-algebraicos de enunciado verbal en este entorno, usando un modelo de
ensefianza que pretende que los alumnos acaben siendo competentes en la resolucién algebraica
de problemas mediante el método cartesiano (MC). El método cartesiano es la manera en la que
habitualmente se introduce la resolucidn algebraica de problemas en los textos de algebra.
Presentamos el MC desglosado en una secuencia ordenada de pasos:

1. Una lectura analitica del enunciado del problema que lo reduce a una lista de cantidades
y de relaciones entre cantidades.

2. Eleccién de una cantidad que se va a representar con una letra (o de unas cuantas
cantidades que se van a representar con letras distintas).

3. Representacién de otras cantidades mediante expresiones algebraicas que describen la
relacién (aritmética) que esas cantidades tienen con otras que ya han sido previamente
representadas por una letra o una expresion algebraica.

4. Establecimiento de una ecuacién (o tantas como letras distintas se haya decidido
introducir en el segundo paso) igualando dos expresiones, de las que se han escrito en el
tercer paso, que representen la misma cantidad.

5. Transformacién de la ecuacién en una forma candnica.

6. Aplicacion de la férmula o algoritmo de solucién a la ecuacién en forma candnica

7. Interpretacion del resultado de la ecuacién en términos del problema.

Como vemos, es el procedimiento habitual cuando se introducen las ecuaciones en educacion
secundaria. Y se espera que nuestros alumnos sean competentes en él.

Resolucion algebraica en la hoja de calculo

En su trabajo, Arnau y Puig diseflaron una secuencia didactica para ensefar a resolver problemas
de manera algebraica que hace uso de la hoja de célculo, teniendo en cuenta que el objetivo era la
competencia en el MC. Asi, lo que se realizara con la hoja de cdlculo era un mero paso, algo que
seria abandonado mas adelante. Su premisa de partida es que el MC comparte elementos comunes
con una manera de resolver los problemas en la hoja de célculo que denominan método de
resolucién algebraico en la hojade calculo (MHC). Los pasos ideales del MHC son:

1. Una lectura analitica del enunciado del problema que lo reduce a una lista de cantidades
y de relaciones entre cantidades.

2. La asignacion de una celda a una o varias cantidades desconocidas y la eleccién de una
Unica cantidad desconocida representada en una celda de la que dependeran directa o
indirectamente el resto de cantidades desconocidas representadas. A esta cantidad la
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[lamaremos «cantidad de referencia» y a la celda que ocupa, «celda de referencia».

3. La asignacién a todas las cantidades desconocidas (exceptuando la cantidad de
referencia) de una formula mediante la que se expresa una relacién con otras cantidades.

4. El establecimiento de una ecuacién, lo que se hace igualando dos expresiones que
representan la misma cantidad. Por ejemplo, tal y como

5. La variacion del valor de la cantidad de referencia hasta conseguir que se verifique la
igualdad.

6. La interpretaciéon del valor que verifica la igualdad en términos del problema.

Hay pasos que pueden realizarse de diferente forma. Para su investigacién, Arnau y Puig, optaron

en el paso 4 por asignar dos celdas a una misma cantidad y comparar sus valores, en lugar de

construir la ecuacién, mediante una formula del tipo =B1=B2 , que proporciona resultado VERDADERO ,

si los valores presentes en B1 y B2 coinciden, o FALSO en caso contrario.

Por otro lado, para el paso 5 eligieron generar una secuencia de valores en la fila en la que se
encontraba la celda de referencia, y copiar entonces el contenido del resto de celdas mediante
copia y pegado por arrastre, frente a la técnica de hacer variar el valor presente en la celda de
referencia.

Ejemplos de problemas
Paz, Petra y su madre

44 Paz y Petra tienen 6 y 9 afos respectivamente. Su madre, Ana, tiene 35 afnos.
¢Cudntos afnos deben pasar para que, entre las dos niflas, igualen la edad de la
madre?

Resolucién mediante lineas de vida (no es MHC):
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< A B C D

1 Paz 6 7 8
2 |Petra 9 10 11
3 Madre 35 35 35
4 Afos gue tienen que pasar

< A B C D
1 Paz 6 =B1+1 =C1+1
2 |Petra 9 =B2+1 =C2+1
3 Madre 35 35 35

4 Afos que tienen que pasar

Observemos que la resolucién que muestra la figura anterior se desmarca de los pasos propios del
MHC vy, por tanto, de la resolucién algebraica mediante el MC. Una resolucién correcta mediante el

MHC seria de la siguiente forma:

< A B

1 Edad Paz 6

2 Edad Petra 9

3 |Edad madre 35

4 Afos que deben pasar

5 | '=B1+B2+B4=B3+B4
Ejercicios

A modo de ejercicio, sugerimos otros dos problemas que aparecen en la investigacién de Arnau y
Puig (2013):

Lana y algodon

44 Se dispone de tela de lana y de tela de algoddn. En total 12 metros. El precio del
metro de lana es de 2 euros y el de algoddn, de 4 euros. El valor total de la tela
gue se dispone es de 32 euros. ;De cudntos metros de tela de lana y de cudntos
metros de tela de algodén se dispone?

Las ovejas
I
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En una granja hay 180 ovejas en dos corrales. Si sabemos que en uno de ellos
hay 30 ovejas mas que en el otro, jcuantas ovejas hay en cada corral?

Estadistica basica con la hoja de
calculo

Para mostrar una aplicacién sencilla de la hoja de calculo con fines estadisticos pensemos en
seguir

Hay proyectos muy interesantes que cultivan la estadistica desde la educacién infantil. Por
ejemplo, anotando en la pizarra los dias que sale nublado, o que llueve, etc. y, posteriormente,
haciendo una especie de diagrama de barras (Alsina, 2017):

é-( f'-"r*'__x- e e stfmanes

B I
‘-'_ij‘.."'fllll *
-l -
s o -

¢Por qué no seqguir con este tipo de proyectos a lo largo de toda primaria y la secundaria? Sin duda,
la hoja de calculo facilita todo esto, y sobre el soporte de la misma se pueden establecer
inferencias cada vez mas sofisticadas. De hecho, estos datos suponen un contexto de primer orden
para tratar la probabilidad.

Un ejemplo con la hoja de calculo de Geogebra
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La verdad es que Geogebra estd acaparando gran parte de la atencién en esto de las TIC y las
matematicas. Vamos a dar a continuacién un ejemplo de cémo se podria hacer estadistica con la
hoja de calculo que lleva integrada (vista «hoja de calculo»). En cualquier caso, con cualquier otro
programa o aplicacién, los pasos serian muy similares.

44 Vamos a investigar acerca del nUmero que calzamos en esta clase.

En primer lugar, introducimos los datos de los posibles niumeros de calzado. Hemos elegido hacerlo
en una columna, pero podriamos haberlo hecho en una fila. En la columna de al lado, vamos
realizando el recuento (frecuencias absolutas) para cada nimero de calzado. Esto lo podemos
hacer en clase haciendo que los alumnos vayan levantando la mano.

Posteriormente, podemos calcular el total de alumnos utilizando la funcién correspondiente (habra
gue seleccionar el conjunto de datos que queramos sumar). Aunque también podriamos haber
hecho la suma nosotros, de esta forma damos a entender que la hoja de célculo permite
automatizar cuentas. Asi obtenemos el 19 de la siguiente figura:

% #‘, (1.2} Z?Ih

» Vista Algebraica X | * Hoja de Calculo

B1 = “N° de alumnos” SN CIE[EES~ |H~

A1 ="“N"de calzado” A B

A8 = “Total” 1 | N°de calzado N® de alumnos
2 30 2
3 31 3
4 32 3
] 33 4]
6 34 4
7 39 2
& |Total

Finalmente, nos queda hacer el diagrama de barras. Seleccionamos el nUmero de calzado y le
damos al icono correspondiente de «Analisis de una variable». Se nos desplegara una ventana para
terminar de introducir las fuentes de datos. Como en nuestro caso tenemos los datos con sus
frecuencias, tendremos que acceder a la ruedecita de ajuste de dicha ventana, y sefalar que
queremos introducir datos y frecuencias. Entonces seleccionamos las frecuencias y le damos
posteriormente al simbolo de la manita de la columna correspondiente.
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3|l 02| X,
» Vista Algebraica = X/ | ¥ Hoja de Calculo
B1 = “N° de alumnos” SINCIEEE|ID~|H-
B A €2 Fusnte de dotos <
1 |N°de calzado N° ¢
2 30 1 @‘ Andlisis de una variable
3 31| @
4 32 o
5 33| A1A7
6 I “N° de calzado”
T 35. ) 30
8 | Total | 31
) 32
10 ) 33
11 -
12 _ 35
13 )
14 | Cancela Analiza
15 I I
La siguiente imagen muestra el aspecto resultante de la hoja de calculo. Dependiendo del curso,
haremos una serie de preguntas que nos facilitaran institucionalizar después el contenido
matematico y decir qué es la media, moda, etc. Por ejemplo:
e ;Cudl es el nUmero de calzado mas comun?
e ;Cudl es el numero de calzado medio?
e ;Cudl sera el nUmero de calzado del préximo alumno que responda a una pregunta?
Copyright 2026 -9-
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17 geogebra-default.ggb - pa
Archivo Edita Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion...
)PP B2 )= ol [ P4 N B s
» Vista Algebraica X/ | * Hoja de Calculo X | = Andlisis de datos X
B1 = “N° de alumnos” LINCIEEE|DY (B~ 7| =
:; ; #:;T”calzadu A | 8 | ¢ | D Diagrama de Baras ~ B
| 1 |N°de calzado N° de alumnos -
| 2 | 30 2
| 3 | 31 3 > ]
4 | 32 3
i 33 5
|6 4 4 ‘ ]
L 35 2
| & |Total 19
Il 3 T
10
|11
|12 | 2
13
14
|15 | 1
16
17
18 0
- = 29 30 31 32 33 34 35 36

Entrada:

Nota: para replicar estos pasos deberemos cerrar la vista grafica y abrir la vista hoja de calculo en
Geogebra.

Simulacidn de eventos aleatorios:
esperanza matematica

Aunque la esperanza es un concepto que formalmente, aparece ya en bachillerato, no estd de mas
abordarlo en secundaria desde el punto de vista intuitivo y a partir de la simulacién. En este
sentido, la hoja de calculo es un entorno muy apropiado, como relata Gil (2012). Consideremos el
problema que propone:

44 Pedro y Ana apuestan un euro cada uno al resultado obtenido al lanzar un dado
equilibrado. Si sale «uno» o «dos», Pedro se llevara los dos euros de la apuesta,
mientras que si sale otro nimero se los llevara Ana.

correspondiente puede descargarse de la web de Miguel Barreras (

http://calendas.ftp.catedu.es/catexcel/estadistica.htm) y tiene la siguiente pinta:
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A B G | D | | H | 4 K L | M | N O P
1| PEDRO Y ANA 1 Pulsa F9 Ejercicios
2| para una 1.|Calcula el balance esperado de Ana en 6.000 partidas
3] [ 1 | 2 |1 3 [ 4 [ 5 ] & | nueva 2.|Calcula el balance esperado de Pedro en 1.000 partidas
4| ‘ Pedro ‘ Pedro | Ana ‘ Ana ‘ Ana | Ana | simulacion 3.|Escribe una fraccién para expresar el balance esperado de Ana en 1 partida
5 |600 n°* aleatorios 4.| ; Siempre coinciden en valor absoluto los balances de los dos? ;FPor qué?
6 |entre 1y 6 Pedro Ana |balance|balance 5.|¢ Cuénto deberia ganar Pedro para, con esta apuesta, jugar a un juego "justo”?
7 4 -1 1 Pedro | Ana 6.|;Crees que es posible que alguna vez el erro relativo salga 0%7? ¢ Es probable?
58, 3 -1 1 -222 222
9, 5 -1 1
0 1 1 -1 balance esperado balance esperado|
1 1 1 -1 Pedro Ana
12 5 -1 1 -200 200
13 2 1 -1 error relativo 10% 10%
14| 6 -1 1
15 5 -1 1
6 2 1 -1
17 2 1 -1 . .
s 4 4 1 Si sale 1 0 2, Pedro gana 1 euro; si sale 3,4, 5
YIS 1 1 0 6, pierde 1 euro.
n 5 -1 1 Ana gana 1 euro si sale 3, 4, 50 6, y pierde 1
21| 4 -1 1 euro sisale 10 2.
2 6 -1 1
23| 6 -1 1

Para la generacién de los nUmeros aleatorios se ha hecho uso de la funcién
=ENTERO (ALEATORIO()*6)+1 y los valores que expresan ganancia o pérdida en cada mano se
establecen con sencillos condicionales.

Para saber mas (referencias)

Alsina, A. (2017). La estadistica y la probabilidad en educacién infantil: conocimientos disciplinares,

didacticos y experienciales. Didacticas especificas, 7, 4-22.

Arnau, D. (2010). La ensefianza de la resolucidn algebraica de problemas en el entorno de la hoja

de calculo. Tesis doctoral: Universitat de Valéncia.

Arnau, D. y Puig, L. (2013). Actuaciones de alumnos instruidos en la resolucién algebraica de

problemas en el entorno de la hoja de célculo y su relacién con la competencia en el método

cartesiano. Ensefanza de las Ciencias, 3, 49-66.

Barreras, M. Matematicas con Excel. Excelente pagina web de Miguel Barreras, con actividades,

libros y articulos.

Crespo, F. (2012). Utilizacién de la hoja de célculo en primaria. UNO, 61, 9-14.

Gil, J. C. (2012). El concepto de esperanza matematica. UNO, 61, 35-44. Enlace al material.
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Filloy, E., Puig, L., & Rojano, T. (2008). El estudio tedrico local del desarrollo de competencias

algebraicas. Ensefianza de las ciencias, 26(3), 327-342.
Roldan, A. HojaMat. Espacio web de Antonio Roldan Martinez, con bastante material.

VV. AA. (2012). Monografia: en la ensefianza de las matematicas. UNO, 61.

VV. AA. (2012). Web Escolar Eustat EP-ESO. Algunos materiales para 59/6° Primaria que referencia
F. Crespo en la monografia de UNO.

Copyright 2026 12 -


http://www.raco.cat/index.php/Ensenanza/article/download/132179/297697
http://www.raco.cat/index.php/Ensenanza/article/download/132179/297697
http://hojamat.es/
https://issuu.com/editorialgrao/docs/un061_z_tot
https://sites.google.com/site/webescolareustatep5/home

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -13 -

CATEDU

Manipulables virtuales

Didactmatic Primaria (e Infantil... y
Secundaria)

En palabras de su autor Juan Garcia Moreno, la web Didactmatic Primaria esta dedicada a la
investigacion y desarrollo de contenidos educativos digitales multimedia para la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas (infantil-primaria y atencién a la diversidad en eso) y al anélisis y
valoracioén de su interés didactico. Por una ensefianza-aprendizaje de la matematica que integre las
TIC con fundamento didactico, basada en el aprendizaje por descubrimiento, la atencién a la
diversidad, el andlisis critico del curriculo, el desarrollo de competencias y el fomento de la
creatividad.

Por mucho que ponga «primaria» en el nombre de la web, en Didactmatic Primaria encontraremos
contenido digital desde la etapa de infantil hasta la secundaria. El propio autor menciona que para
atencion a la diversidad en ESO. Sin embargo, desde aqui creemos que es muy modesto. La forma
en la que aborda la resolucién de problemas o, sin ir mas lejos, el magnifico laboratorio de azar y
probabilidad, son validos para secundaria tranquilamente.
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LABORATORI® BRASICO®
BE A2AR, PROBABILIDAD
¥ COMBLIATERIR

AZAR Y PROBABILIDAD
SITUACIONES PROBLEMATICAS

COMBINATORIA

EQUIPAMIENTO EXPERIMENTAL

GUIAS DIDACTICAS Y CREDITOS

IR

Juan Garcia Moreno. 2009 /2010

GeogebraTube

Geogebra facilita el que cada usuario suba a la web las construcciones o libros que vaya haciendo,
de forma que, ademas, se compartan con la comunidad. De ahi que una buena fuente de recursos

interactivos sea la propia web de Geogebra (https://www.geogebra.org/):

g P R T . LR
Q Recursos s Grupos "i. Seqguidores

Buscar materiales -
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Por ejemplo, consideremos el siguiente manipulable disponible en los materiales de Tim Brzezinski

(https://www.geogebra.org/m/V9cAn76T). Estd disefiado para plantear situaciones acerca de la

superficie lateral de una pirdmide de base cuadrada, o de su volumen. Si conocemos como dato la
altura de uno de los tridngulos que forman las caras de la pirdmide y el lado de la base, si, es
posible conocer la altura. Pero muchas veces, nuestros alumnos no son capaces de ver a bote
pronto el triangulo rectangulo que permite aplicar Pitdgoras para ello.

[&] % € S [R] S

il Héight of Pyraid 8 Heght of Pyraanid

Midipaind of Edge

Lidpaint of Ecge

Hacer nuestros propios manipulables

Tanto con GeoGebra como con Scratch es posible hacer manipulables o pequefios applets
interactivos sobre los que proponer tareas. Ademas, existen (y existirdn) multitud de aplicaciones y
plataformas sobre las que poder implementar nuestras ideas. Todo depende de lo que nos interese
en cada momento.

Para saber mas (referencias)

e DidactmaticPrimaria. Estupenda web de Juan Garcia Moreno que nunca nos cansaremos
de recomendar.

e Libro de Geogebra, con actividades interactivas: Competencias matematicas 1° ESO,
creado por Alvaro Ferndndez Buendia y Pablo J. Trivifio Rodriguez.

e Materiales de Tim Brzezinski en Geogebra. https://www.geogebra.org/tbrzezinski. Es un
usuario muy activo, pero hay muchisimos mas. Solo hay que buscar un poquito.

e Materiales del proyecto Gauss (en procomun). Recientemente, todo lo realizado en el
proyecto Gauss ha sido actualizado a HTML5, por lo que se pueden utilizar sin problemas.
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e Descartes. El Proyecto Descartes fue promovido y financiado por el Ministerio de
Educacién de Espafia. Actualmente (octubre de 2017) se estan migrando los contenidos
para evitar problemas de visualizacién.
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Desmos

S desmos

Aqui tenemos a un mas que digno competidor para Geogebra, sobre todo en lo que se refiere al
tema de funciones. Bueno, tal vez la palabra competidor sea muy fuerte, porque pueden
complementarse muy bien.

¢, En qué consiste?

es, esencialmente, una calculadora grafica disefiada en HTML5, de manera que explota todas sus
posibilidades en los navegadores modernos. Sobre esta calculadora, ademas de actividades ya
realizadas por el equipo de , los docentes pueden crear actividades y modificar otras ya hechas
gue permiten explorar a los estudiantes y dar sentido a las matematicas.

Como calculadora grafica

Accediendo desde la pagina de , o directamente en https://www.desmos.com/calculator, podremos

utilizar la calculadora grafica, que es la esencia de esta aplicacién.
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presentacion

@ y=x+19

:

\ Los puntos de corte se han

, marcado automéaticamente

oF ¥y a2 o

( ) < =

|a| ; < >

i @ '
No solo podemos afadir funciones, sino que desde el menu de la izquierda podemos insertar otros
elementos, tales como texto, imagenes, etc.

5 6 - “

ol
&)
w

+v

fix) expresion

kE3) nota

% tabla
. carpeta

[g] imagen

L anzar actividades en el aula

Desde la web de profesor de (https://teacher.desmos.com), podemos buscar en su banco de

recursos, tanto actividades disefiadas por el equipo de como aquellas subidas por otros docentes:

Search for an activity
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Antes de seqguir, gue nadie se lleve las manos a la cabeza por el hecho de que esté en inglés. Por
dos cosas:

e Porque ya hay profesores que estan subiendo las actividades traducidas o modificadas
por ellos mismos.

e Porque el traductor de Google permite apafarse bastante bien. De hecho, posibilita llevar
a cabo estas actividades con grupos de alumnos cuyo nivel de inglés no es alto.La
siguiente captura muestra cémo queda la pagina traducida (para ello, desde Chrome o la
mayoria de navegadores basta con hacer click con el botén derecho del ratén y darle a
traducir:

&« C @ httpsy/teacher.desmos.com B a x g
’ o .
Search for an activity Traducida ran v
Casa Actividad elegida de la semana Mostrar origial | | Configurscion

Most Popular

Uttimo Emparejar mi parabola [ |
| 45-60 minutos de | practica

En esta actividad, los estudiantes trabajan a través de una serie de desafios de graficos cuadraticos de andamios para desarrollar su
competencia con las formas de funcién estandar, vértice, factorizado y otras funciones cuadréticas. Traduccién al francés por cortesia de
TUS ACTIVIDADES Mélanie Boucher.

Marcado https/teacher desm: i 10fec05b

Personalizado Traduccion al espafiol por cortesfa de Cesar Femandez

Historia https-/fteacher desmo: i 12a

Actividades destacadas

MANOJOS

Cénicas

c ‘ PBCE Captura de monedas: Lineas n

xponencial ° (por Desmos) | 15-30 minutos de | précica
Expresiones LN Los practicarén su ecuaciones lineales colocando monedas en un plano de coordenadas y escribiendo la menor
[ cantidad posible de ecuaciones para “capturar” todas las monedas. Con inspiracién y gratitud a Green Globs
Funciones hitp:/iurww. greenglobs.net/
. Traducci6n al francés cortesia de Jocelyn Dagenais

Desigualdades hitps /fteacher desmo: i

Lineal

Sistemas lineales Reto laser 0

Vodelado (por Desmos) | 60+ minutes | Introduccion
En esta actividad, los estudiantes usan angulos para ajustar los Isseres y espejos mientras intentan alcanzar los tres objetives en una serie de desafios.

Cuadratico Para los estudiantes mas jovenes, esto puede servir como una excelente introduccion para pensar sobre la medida de angulos. Para los estudiantes
mayores, esto ofrece la de pensar sobre de los angulos, lineas y reflexiones. Esta aclividad puede fomar mas de

un periodo de clase. Recomendamos que los estudiantes inicien sesion para que puedan continuar su trabajo en un momento posterior. Inspirado por
Transformaciones Magan Hayes Golding

Traduccion al francés cortesia de Jocelyn Dagenais:
hitpsteacher desmo: ivitybui 5329061311c56

Traduccion al holandés por cortesia de Ari Fijan:
desmos itybuil 116013e110210b629cd1b2

Aterrizar el plano nl:
7 | 30-45 minutos de | practica °
En esta aclividad, los estudiantes practican la bisqueda de ecuaciones de lineas para aterrizar un avién en una pista. La mayoria de los desafios son

Dinamica general

Mostraremos la dindmica de funcionamiento con una de las mas populares y que sirve para
introducir y trabajar las coordenadas de un plano cartesiano en dos dimensiones. En el siguiente
apartado veremos que muchas de estas actividades podremos modificarlas (por ejemplo, para
traducirlas), pero otras, como esta, no. En cualquier caso, nos servird para nuestros propdsitos. Al
seleccionarla, veremos algo similar a lo siguiente:
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by Nathan Kraft | 30-45 minutes | Practice
Edited with love by Desmos

(&) Mobile @Tamet @Laptop

Classes

Dispositivos sobre los
que puede usarse

- 20 -

@ Teacher Guide Al

Guia del profesor,
descargable en pdf

ounter a series of challenges, each asking them to graph a point on the bullseye of a target. They will plot points in all four
0 points using a table and then by using ordered pairs.

con nuestro alumnado

Crear cédigo de clase para trabajarlo | o Create Class Code

Screens

1 Target Practice #1
Time for some

target practicel

6 Target Practice #5
Enter an

2 Target Practice #2

Add numbers to
the table below
so the point hits

nr

the hillzave

7 Target Practice #6

Enter an
ordered pair
below so that

the nnint hite the

Para ver qué pinta tiene
antes de pasarla a los
estudiantes

P Student Preview

3 Target Practice #3
Add numbers to

the table below
so the point hits
the hilleave

8 Target Practice #7

Select points
from the list to
add to the

aranh Aim for a

4 Target Practice #4

5 Make your own.
Drag the black

m «  point so that the
target's center is

. .

We can also use
a coordinate pair
to hit the

hilleava ndate

9 Reveal

Here s you Pantallas que componen
la actividad

Iz that tha ¢

. ordered pair .
below so that
the nnint hits tha
.

Class code (codigo de aula)

Esto es realmente lo importante para ponerlo en marcha. De forma similar a otras aplicaciones
(pensemos en Kahoot), sera el cédigo que pasemos a nuestros alumnos para que entren en la
actividad. Haciendo clic en «Create class code» obtenemos dicho cdédigo:

Classes Create Class Code
ANSBF 0 Nov 22, 2017 View Dashboard

Como para cada cédigo podemos acceder a su correspondiente panel de control («dashboard»),
con estadisticas y resultados, lo recomendable es crear un cédigo distinto para cada grupo de
alumnos o sesion.

¢, Como entran los alumnos?

Si hacemos clic sobre el cédigo, se abre una pantalla que indica el procedimiento.
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Hey, students!

Go to student.desmos.com
and type In:

4\ S6F

You can also share this link with your students:

https://student.desmos.com/?prepopulateCo

Observaremos que en la parte inferior, también tenemos un enlace directo que podemos mandar
por correo. Una vez que inician el procedimiento, a los estudiantes se les da la opcién de
identificarse, lo cual permite interrumpir el trabajo y volver a él mas adelante. Pero es opcional,
bastara con poner un nombre o pseudénimo en la pantalla que sale después.
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Welcome!

Enter your class code:

=

Sign in to come back to your work later:

(G Sign in with Google or Sign in with Desmos

Y ya estarian dentro los alumnos, disfrutando, en este caso, de una bonita sesién de practica con
puntos de coordenadas.

Target Practice #1

Time for some target practice!

Change the numbers in the table below so the point hits
the bullseye.

Panel de control
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En el panel de control se muestra qué estudiantes lo estdn realizando y qué respuestas estan
dando.

d | The (Awesome) Coordinate Plane Activity | 4VS6F

(’g‘) (’a) (’ii‘) 1 Target P.L0) ll 2 Target P.LV) l§ 3 Target P.(V) il 4 Target P.( B Target P.(0) 7 Target P.LO) | 8 Target P.(U) | 9 Reveal

-
N

e — Time for Add We can : r: . | Enteran . Enter an Select Hereis
. - @ some numbers i alza uze ac ordered ordered Foints your
Anonymize Pacing Pause m R A

1 STUDENT

pablo

Marcadores de favoritos

Haciendo clic en el simbolo de marcador podremos guardar aquellas actividades que nos resulten
de utilidad.

L Teacher Guide ﬂ

Copiar y editar actividades ya hechas

De momento, salvo que nos descarguemos alguna actividad subida por compaferos en espanol,
estd casi todo en inglés (repetimos, el traductor de Chrome funciona bastante bien). Sin embargo,
si vemos alguna que se adapte muy bien a nuestras necesidades, podemos copiarla y editarla
(copy and edit), cosa que no en todas sera posible:

[0 Teacher Guide A

2 Share activity

8 Copy and edit

Ejemplo. Traducir un polygraph («quién es
quien»)

Un tipo de actividades muy popular en es el «Polygraph» o poligrafo. Pero creo que nos
entenderemos mejor si la lamamos por el nombre por el que la conocemos todos: quién es quién.
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Tampoco es gue sea nueva la idea, pero poder generar juegos de este tipo facilmente es una
maravilla, ya que permiten movilizar mucho vocabulario.

La actividad original esta en este enlace:

https://teacher.desmos.com/polygraph/custom/560c53f7441172070b262215. Accedemos v, Si
estamos registrados podremos copiar y editarla. Al hacerlo, veremos la primera pantalla de
edicién, donde se configuran las tarjetas.

(?) Suspects

~Polygraph: [Copy of] Triangles ¥ Make my activity public
+ ﬂ- « Next: Fill out the activity info
- | A
@ v=x+2{-3<x<2}] ’40 m,
@ y=—sr=5{2<x<d A
= / N NI
x——%{—3<x< - // i
ba ¥ 2 P 7 3 9 = s £> _%
{ ] = = 4 5 6 X m gase= ream B
|a| : = = 1 2 3 -
P N
A B i T 0 - = +
“ /' Show axes and grid lines. v

Si quisiéramos crear uno nuevo, lo hariamos aqui. Pero como lo que queremos es traducir el texto,
hacemos clic en details. Y cambiamos el texto. Una vez hecho, hacemos lo mismo con «Title».

—

(3) Details

S

“Pélygraph [COPY Of] Triangles v/ Make my activity public

This Custom Polygraph is designed to spark vocabulary-rich conversations about

triangles. Key vocabulary that may appear in student guestions includes: scalene,
obtuse, acute, right, isosceles, and equilateral.

|
In the early rounds of the game, students may notice graph features from the list

above, even though they may not use those words to describe them. That's where you
can step in. After most students have played 2-3 games, consider taking a short break

to discuss strateqy, highlight effective guestions, and encourage students in their us%

increasingly precise academic language.

El resultado lo vemos en el enlace siguiente:

https://teacher.desmos.com/polygraph/custom/5a1591ce8c08800a6023fbbb
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BUsqueda de actividades

e Como hemos dicho, desde la propia web de :
Search for an activity

e En este enlace, hay un repositorio de actividades catalogadas por niveles (en general, del

sistema educativo estadounidense): https://sites.google.com/site/desmosbank/

Para saber mas

Se puede consultar el siguiente enlace donde se describen los tipos de actividades mas populares:

Beltran-Pellicer, P. (2018). Una introduccién a los tipos de actividades que podemos encontrar en .
Entorno Abierto, Boletin Digital de la Sociedad Aragonesa «Pedro Sanchez Ciruelo» de Profesores

de Matemaética, 24, 4-10.
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Videojuegos

No podiamos dejar un curso de Matematicas y TIC sin hacer referencia a los videojuegos.

de contenido matematico

Distinguiremos entre videojuegos de contenido matematico, con una orientaciéon claramente
didactica, de aquellos videojuegos mas generales, disefiados para el entretenimiento, pero a los
gue también se les puede sacar jugo.

Los que encontramos en la web de Arcademics (http://www.arcademics.com) son un claro ejemplo
de los del primer tipo. Se juegan online y tienen actividades desde primaria (incluso ultimos afios
de infantil) hasta el primer ciclo de secundaria. Hay algunos, como el Alien Addition de la imagen,
que se juegan en modo individual y otros, que suelen ser carreras, que se juegan en modo
multijugador.

Los individuales también pueden jugarse en la pizarra digital, por equipos, de manera que todos
colaboren a identificar el resultado correcto. Por ejemplo, en Alien Addition hay que disparar a la
nave que lleva escrita la operacidn cuyo resultado aparece en el laser. Con lo cual, estamos
repasando las tablas de la suma o haciendo calculo mental, si los nUmeros son mayores. Aviso que
los nifios suelen emocionarse mucho si jugamos en la pizarra, y es posible que haya que calmarlos.
Por otro lado, si disponemos de minis o de una sala de informatica, las carreras de patitos o coches
que se juegan en modo multijugador son muy divertidas, a la vez que sirven para afianzar
operaciones formales. En las carreras, la velocidad del coche (o el patito...) depende de que
vayamos haciendo bien las cuentas.
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HIT 0 MISS O

en general

Como muestra del contenido matematico subyacente en muchos de ellos, asi como de sus
posibilidades didacticas, dejamos aqui enlaces a los articulos de Lluis Albarracin en la revista
Suma.

Para saber mas (referencias)

Albarracin, L. (2015). Jugando con el espacio y el tiempo. Suma: Revista sobre Ensefianza y

Aprendizaje de las Matematicas, 76, 80, 79-85.
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Albarracin, L. (2015). La creatividad hecha videojuego: Minecraft. Suma: Revista sobre Ensefianza y

Aprendizaje de las Matematicas, 79, 35-42.

Albarracin, L. (2015). Disefando ciudades en SimCity. Suma: Revista sobre Ensefianza y

Aprendizaje de las Matematicas, 78, 65-71.

Albarracin, L. (2014). Los videojuegos de defensa de torres. Suma: Revista sobre Ensefianza y

Aprendizaje de las Matematicas, 77, 61-67.

Albarracin, L. (2014). Los videojuegos de gestién deportiva: FX Fatbol 2.0. Suma: Revista sobre

Enserianza y Aprendizaje de las Matematicas, 76, 75-82.
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Scratch

:%

N T AT TT

Si bien Geogebra es un software esencialmente matematico, es una aplicacién que ha ido
ganando mucha popularidad en diferentes ambitos y que tiene también un potencial enorme en la
ensefanza y el aprendizaje de ciertos contenidos propios de las matematicas. Normalmente, se
asocia a lo que se conoce como pensamiento computacional. De hecho, existen cursos que
directamente se denominan «Pensamiento computacional con ».

Los algoritmos en la educacion
matematica

La enseflanza de las matematicas estd llena de algoritmos. Asi, ya en las primeras etapas nos
encontramos con algoritmos (tradicionales o no) para las operaciones basicas, mas adelante
tenemos los que permiten calcular el minimo comun multiplo y el maximo comun divisor y... en
bachillerato, por ejemplo, se aprende el método de Gauss para resolver sistemas de ecuaciones
lineales. Al ensefar estos algoritmos, lo realmente interesante, es que los alumnos aprendan a
asignarles un significado. Es decir,

Por otro lado, cuando disefiamos un algoritmo hemos de tener muy claro el resultado al que
gqueremos llegar y los pasos que vemos necesarios para alcanzarlo. Ademas, exige describir muy
bien estos pasos. Hay que describirlos tan bien, jgque hasta una cosa tan tonta como una maquina
debe ser capaz de entenderlos!

Conste que todo esto del pensamiento computacional no nace con . Ni mucho menos. Basta
recordar la famosa tortuguita de Logo con la que se introducia la programacién a los mas
pequefos hace décadas.

Un ejemplo de pseudocodigo
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El siguiente ejemplo describe lo que vendria a ser un entrenamiento de natacién. Es un algoritmo
gue devuelve los metros que se han hecho en total, a partir del nimero de series de 100 que se
definen, los metros de calentamiento y los metros de vuelta a la calma.

ALGORITMO entrenamiento
DATOS

calentamiento

calma

numseriesl00

metros
INICIO

metros = 0

calentamiento = 400

calma = 600

numseriesl00 = 10

metros = calentamiento
REPETIR numseriesl00

metros = metros + 100
FIN REPETIR

metros = metros + calma
ESCRIBIR “Has hecho metros. Enhorabuena”
FIN

Otro ejemplo de pseudocodigo: algoritmo de la
suma tradicional

Las siguientes lineas de pseudocédigo muestran los pasos

ALGORITMO suma
DATOS
sumandol
sumando?2
INICIO
escribir el primer numero

escribir debajo el segundo nimero, de forma que coincidan unidades con unidades, decenas
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con decenas, etc.
trazar una linea horizontal
1levada=0
REPETIR veces=maximo(cifras de sumandol, cifras de sumando2)-1
orden=0 //indica la posicién que tomaremos. Orden O seran las unidades.
parcial=sumandol(orden)+sumando2(orden)+llevada //observar que la primera vez, la
llevada es 0

SI parcial

Empezando con

La tarea de iniciacién a mas habitual es la realizacién de un collage de presentacién. Para ello,

aunque se puede hacer con el editor offline (https://scratch.mit.edu/download), recomendamos
hacerlo directamente en el editor online. En primer lugar, nos crearemos una cuenta:

@1 Buscar

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

UNIRSE A SCRATC

play drum L3S
"

say ETEIEET] for © secs
(= -

31 -

Cuando creamos un proyecto nuevo, lo que veremos sera algo similar a lo de la figura siguiente. La
zona gris de la derecha es donde iremos afiadiendo los programas, que actuaran sobre el objeto

seleccionado a la derecha.
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M@NHMVBE.VWM“ K - 3 pablomates v
= (Untitled-S F . Programas | Disfraces | Sonidos m
I-,L5§‘ por pablomates (no compartido) — \ @
- o
. =
IApa.rlencwa J| control | Grabar sonidos @
I Sonido I Sensores X0
I Lapiz I Operadores y 0
Disfraces: aparte del gato,
hay otros. También se
D4 pueden subir o disefiar.
QK
Programas:
instrucciones o
bloques de acciones
LRI HEE RN desiizar en @) segs a x: @ y: @
Objetos Nuevo objeto: ‘9 / H' [o]
0
B
Escenaria Objeto2
1 fondo
W/ an
fijar estilo de rotacién izquierda—
- CZ2ED a=a
Mochila v

Paso 1. Elegimos o subimos el objeto que
gueramos

Borramos el gato que aparece por defecto (botdn derecho sobre el objeto y borrar) y afadimos uno
nuevo, bien de la galeria, bien subido por nosotros. En este caso, hemos elegido una rana.
Aparecerd en la ventana superior de la izquierda y observaremos que al desplazarla con el ratén,
podemos ver sus coordenadas, tal y como se observa en la siguiente image:

X. 240 y. -180

Objetos Nuevo objeto: '@ / & (98

Frog
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Paso 2. Elegimos el fondo

De la misma forma que hemos hecho para la rana, elegimos el fondo que queramos.

[Py [ejemplﬂ-presentaciun
|| F
';¢5§1 por pablomates (no compartido) .

Coordenadas de la rana

X -57 ¥. 138 4

Objetos Nuevo objeto: ‘@ / & 9
Escenario Frog
2 fondos ’ Para elegir el fondo
Fondo nuewo:
A /-

Paso 3. Primera accion

Por ejemplo, queremos que cuando le demos a la banderita verde (que marca el inicio de cualquier
programa de ), la rana diga «Hola» y salte. La «banderita» es un evento y, como tal, lo tenemos en
el menu de eventos. Lo arrastramos a la ventana de la derecha. Hacemos lo mismo para la
instruccién «decir», que encontraremos en el bloque de apariencia y para la instruccién «movers,
gue esta en el bloque de movimiento. Las encajamos para conseguir esto:
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I Eventos

| Apariencia J controi

I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Bloques
_

Si presionamos la banderita en la ventana de la izquierda, ahora veremos cémo va la cosa:

"’ [ejem plo-presentacion 1'~ .

';agg' por pablomates (no compartido)

jHola! Soy una
ranay osvoy a
contar unas cosas
sobre mi

X. 240 y. 180 |4

Paso 4. Ainadir otras acciones

Vamos a anadir una mariposita, de manera que al hacer clic sobre ella, la rana diga que le gusta
comer pequefos animalitos voladores. Comenzamos de esta manera, donde la mariposa, cuando
se hace clic sobre ella, manda un «mensaje» (es como una sefial de activacién).
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CATEDU

= [ejemplc--presemacion F . Programas Disfraces Sonidos

'-‘,,45§' por pablomates (no compartido)
 wovmento
I Apariencia I Conirol

I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

al hacer dic en este objeta

™ enviar mensajel
al presionar

al presionar teda espacio

al hacer dic en este objeta

cuando el fondo cambie a blue s

[

i) vohanen del sokk — eep Estas instrucciones
se refieren ala
b - ZER I | recibir mensajel ma riposa

Objetos Nuevo objeto: & J/ Ko’

enviar mensajel

k anviar mensajel ¥ asperar
Escenaria Frog
3 fondos
Fondo nuevo: -l
@/ an Objeto nuevo I

La ranita, al recibir el mensajel (en realidad, cualquier objeto podria recibir esta sefial), hace lo
gue tenga que hacer. En este caso, la frase que habiamos mencionado:

r.'l [ejemplo-presemaciuﬂ F . Programas Disfraces Sonidos

'ja_agl por pablomates (no compartida)

X128 y:134 4

I Movimiento I Eventos

f conro

I Sonido I Sensores
I Lépiz I Operadores
I Datos I Ma&s Bloques

PR ol ! Soy un ran y os voy 2 contar unas cosas sebre mi, Pulss los objetes para saber mas de mi. IR Al S

mover @) pasos

decir GE por @ segundos

ﬁ
B

al recibir mensajel

pensar RN

RSN e gusta comer pequefios animalitos voladores, fiam, fam. [ES) 2 JETRE LS

cambiar disfraz a frog

siguiente disfraz

cambiar fondo a blue sky

esconder

Objetos Nuevo objeto: '@ / &
cambiar efecta it por €D
— &’- establecer efecta cior 2 @)
Escenario Frog Bufterfiy3 - -
3 foades quitar efectos grificos
Fondo nuevo:
cambiar tamaiio por §)
a/am

s oo s _ ST
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CATEDU
Paso 5. Y final. Compartir el proyecto si lo
deseamos

Le damos al botén de compartir... y ya lo tenemos. El ejemplo anterior puede visitarse en el

siguiente enlace: https://scratch.mit.edu/projects/188129308/, donde observaremos que podemos

hacer dos cosas:

e Ver el programa en funcionamiento, a pantalla completa si queremos.
e Ver _dentro _del programa; esto es, como esta hecho e, incluso, reutilizar los bloques.

ejemplo-presentacion i

por pablomates || BORRADOR

L Instrucciones
i Presionar la banderita para ver come funciona.

Notas y créditos

Pequefio programa de introduccidn para #matemaTIC_catedu

@ Compartido en: 22 Nov 2017 Modificado: 22 Nov 2017

Yo Qo0 Esudios  Embebido ©1 H

Diseno de una actividad de clase con

A continuacién, dejamos un ejemplo de disefio en detalle de una actividad en torno a la idea de
minimo comudn multiplo.
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i ™y

A J
Descripcién del proyecto Competencias clave Contexto
Aprender el significado del minime comdn maltiplo y el b} Competencia matemdatica y Nivel: 1°-2° ESO
procedimiento eficiente de calculo para dos nimeros competencias basicas en ciencia y tecnologia. Area: Maternaticas. Buscar calabaracion con Tecnolagia para
cualesquiera, Para ello, se propone |a elaboracion de un <) Competencia digital, evitar solapamientos (introduccion a Scratch)
proyecto en Scratch gue simula la coincidencia de dos lineas de d} Aprender a aprender. Enternoe sociocultural: centro educative en una poblacién del
autchis en una parada. f) Sentida de iniciativa y espiritu emprendedar. medio semirrural,

. .
A h

Esténdares de aprendizaje Cronograma/QOrganizacion Producto final
1.2. Calcula el valor de expresiones numéricas [...) aplicanda Se presupane que han trabajo previamente Un proyecto de Scratch en el que se introducen las
correctamente |a jerarquia de |as operaciones, con Scracth, En caso contrario, se plantea un frecuencias (en minutos) de dos lineas de autobis, Devuelve
1.3. Emplea adecuadamente los distintos tipes de ndmeros y collage de presentacidn guiade en una sesidn coma resultade el tempe que tardardn en volver a coincidir
sus operaciones, para resolver problemas cotidianos inicial, en una parada. Ella se realizara de daos formas. La primera,
contextualizados, representando e interpretando mediante graficamente, representando cudndo vuelven a pasar porla
medios tecnoldgicos, cuando sea necesario, los resultados Sesiones de clase: 2 sesiones en el aula de parada. La segunda, cuanda los nimeros escogidos
abtenidos, informatica, con un fin de semana entre ellas complican la representacion grafica, mediante el algoritmao
2.1, Reconoce nuevas significados y propledades de las para practicar o depurar el proyecto. del mam.
nimeros en contextos de resolucion de problemas sobre J
paridad, divisibilidad y operaciones elementales. Organizacion: se trabaja por parejas —
2.3 Identifica y caleula el med y el mem de des o més nimeras heterogéneas. En las sesiones de clase, se -
naturales mediante el algoritmo adecuada y lo aplica problemas reservan momentos para la puesta en com un | Recursos/Herramientas TIC
contextualizados. de algunos procedimientos,
3.1. Realiza operaciones combinadas entre ndmeros enteros. - Sala de informatica.

. J - La secuencia didactica se basa en la utilizacian de Scratch.

- - I\ - Ejemplos para los alumnas:
mem: httpss/fscratch.mit.edu/projects/ 19547916/
I Y ™ mem: httpss/fscratch.mitedu/projects/38211910/
i N memy med: hitpsscratch.mitedu/projects/ 75686132/

Actividades Evaluacién hetps:/éscratch.mit. edu/projects/ 40856606/
51. Caleuls del tiempo de coincidencia de los buses, "de farma Refilla de observacidn en las sesienes de aula. Indicadares:
grafica” - Respanden satisfactoriamente a las preguntas del profesor acerca Problema explicado del mem con 2 autobuses, solamente

51.1. Esbozar la pantalla y definir lo gue tiene gue hacer el
PI’DSFEITIE en el cuaderno,

51.2. Crear prayecto, poner un fonda, incluir los sprites de los
buses,

51.3. Programar los movimientos de los buses dependiendo de
las frecuencias,

52. Céleuls del tiempo de coincidencia de los buses, "de farma
algoritmica";

52.1. Esbozar la pantalla y definir lo gue tiene gue hacer el
PI’DSFEITIE en el cuaderno,

52,2, Reutilizar el proyecto anterior, introduciendo el algoritmo
del mom.

53, Tarea para casa: plantear un problema para que sea resuelto
. porotra pareja de alumnos mediante Scratch,

. i

del proyecto,
- Se muestran activos y cooperan.
- Buscan soluciones cuando se bloguean,

Producta final:
- Cumple las especificaciones iniciales.
- 5e han previsto todos los casos.

Prueba escrita:

- Se reserva alguna cuestidn en la que se puede preguntar par el
pseudocadigo del algoritmo del mom o per como resolver un
problema mediante blegues de pseudocddigo.

Pablo Beltran-Pellicer Bt

comoa referencia como material adicional:
https:tweww youtube.comwatch?v=2w1QLGHMBK
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CATEDU
Dispositivos moviles

La notacion es importante: photomath

Photomath es una aplicacién que esta disponible para dispositivos iOS y para Android. Como rezan
en su pagina web, «escanea problemas matematicos para un resultado instantdneo». Aunque eso
de «problema» es mas que discutible, ya que lo que resuelve es mas bien lo que se conoce como
ejercicios; esto es, expresiones aritméticas o algebraicas. Toda la cuestion de la matematizacién de
un verdadero problema sigue siendo cosa de la persona que usa la app.

photomath
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-
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-
-
-
-
-
-
-
-

El funcionamiento es sencillo. Una vez instalada en el mévil, escaneamos una expresion aritmética
o algebraica (una ecuacién o un sistema, por ejemplo), la detectara (si esta bien escrita) y la
resolvera. Precisamente porgue no sirve para resolver problemas auténticos, photomath puede
tener un hueco en esos momentos donde queremos centrarnos en la matematizacién, la fase de
mayor enjundia en la resolucién de problemas.

Por otro lado, la notacién, en si misma, juega un papel muy importante en las matematicas. No en
vano, los desarrollos histéricos han ido acompanados de una notacién adecuada que, con el
tiempo, se ha convertido en estandar. Esta app nos ayuda a promover el uso de una notacién
correcta, pues si el alumno no escribe bien la operacién a realizar o la ecuacién a resolver,
photomath no lo sabra interpretar.

No es algo a desdefar esto de la notacién. ;Cuantas veces nos encontramos con alumnos que, en
el desarrollo de una expresiéon de operaciones combinadas, van intercalando iguales con los
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resultados parciales?
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CATEDU

Algunos enlaces

Y esto de aqui es directamente un cajon desastre, con enlaces que consideramos interesantes,
ademas de los que hemos ido dejando a lo largo de las secciones. Queda totalmente abierto a
actualizaciones y sugerencias.

e Matemadticas en tu mundo. Magnifica pagina de J. M. Sorando con un montén de recursos

e ideas.

e Didactmatic Primaria. Web de J. Garcia Moreno y sus estupendos manipulables virtuales.

Aunque ponga primaria, también es interesante para los de secundaria.

e Sociedad Aragonesa "Pedro Sanchez Ciruelo" de Profesores de Matematicas. Qué decir de

nuestra sociedad de profesores. Organizaciéon de diversas actividades, como el Taller de

Talento o las Olimpiadas, y la publicacién de Entorno Abierto.

e Taller de Talento Matematico, actividad extraescolar, pensada para alumnos aficionados a

las matematicas, que quieran pasar un rato discurriendo y sacando lo mejor de sus
cabezas. Esta organizado por un grupo de profesores, tanto de ensefianza secundaria
como de la Universidad de Zaragoza.

e Grupo de Investigacién en Educacién Matematica de la Universidad de Zaragoza.
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http://matematicasentumundo.es/
http://www.didactmaticprimaria.com/
http://sapmatematicas.blogspot.com.es/
http://www.sapm.es/EntornoAbierto/index.htm
http://www.unizar.es/ttm/
https://riemann.unizar.es/grupodidactica/

