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RESUMEN

Con este articulo se pretende dar a conocer los libros de Matematicas de Educacion
Secundaria Obligatoria del proyecto Aula 3D de la editorial Vicens Vives.

Su adaptacion al nuevo curriculo, integrando el desarrollo de las competencias clave,
posibilita el logro de los estandares de aprendizaje propuestos en dicho curriculo para
cada nivel educativo.

El proceso de enseianza y aprendizaje se optimiza con la incorporacién de las TIC en
el aula mediante EduBook 3D, que ofrece al alumnado la posibilidad de resolver,
online y offline, la inmensa mayoria de las actividades, y EduBook PDI, paquete de
recursos para la Pizarra Digital.

Matematicas, educacion secundaria, Aula 3D, competencias clave, EduBook 3D,
EduBook PDI
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1. Como aprender Matematicas con MAT

Con la serie de libros MAT se pretende que el alumno no huya de las matematicas. ¢ Como?
Introduciendo de manera gradual los conocimientos. Partiendo siempre de una situacion
particular y, en la medida de lo posible, cercana al alumno. Ejemplificando las explicaciones y
proponiendo ejercicios para que se practique inmediatamente.

Obrando de este modo, el aprendizaje se torna natural y el alumno no solo realiza la actividad,
sino que entiende todo cuanto hace, gana confianza en si mismo y, por ende, aprende mas,
que es nuestro objetivo.

Otro punto que cabe destacar es la gran cantidad de actividades que contiene. Donde, quizas,
lo mas importante no sea el nimero, sino que estan cuidadosamente graduadas en nivel de
dificultad, lo que permite que el aprendizaje se adapte a las necesidades de un alumnado
heterogéneo. Todo ello facilita la tarea del profesor, que al fin y al cabo, es quien debe
determinar hasta dénde debe llegar cada alumno, pues le permite, de un lado, evitar los
sinsabores que lleven al rechazo de la asignatura y, de otro, ayudar a los alumnos mas
capacitados a alcanzar metas mas elevadas satisfaciendo, asi, sus ganas de aprender.

La resolucién de problemas es un eje fundamental en todos los libros de la serie. Se ensefa el
método clasico de Pdlya con el que se insta al alumno a seguir unos pasos (comprension,
planificacion, ejecucion y respuesta y comprobacion), que aunque no sean explicitados en la
resolucion de un problema, deben siempre estar presentes en su modo de proceder. A partir de
3.°, ademas, se le ensena diferentes estrategias, tipicas del razonamiento matematico
(induccion, razonamiento inverso, ensayo y error...).

Otra caracteristica importante de los libros de |a serie es el aumento gradual del formalismo
matematico, empezando con un lenguaje muy cercano al alumno en los primeros cursos e
introduciendo de forma gradual el rigor del lenguaje matematico, que alcanzara su maximo
exponente en la etapa postobligatoria, el Bachillerato.

El uso de herramientas tecnoldgicas esta también presente a lo largo de todos los libros de la
serie, tanto como apoyo para la comprensién de conceptos y procedimientos, como para su
aplicacion a la resolucién de situaciones planteadas en contextos reales.

2. Las competencias clave en MAT

La materia de Matematicas contribuye especialmente al desarrollo de la competencia
matematica, reconocida como clave por la Unién Europea, entendida como la habilidad para
desarrollar y aplicar el razonamiento matematico con el fin de resolver diversos problemas en
situaciones cotidianas.

Pero en este proceso de resolucion e investigacion estan involucradas otras muchas
competencias; pensar, modelar y razonar de forma matematica, ayuda a la adquisicion del
resto de competencias:

Competencia en comunicacion lingiiistica

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de dicha competencia en dos vertientes
diferentes. Por un lado, mediante la incorporacion del lenguaje matematico a la expresion
habitual y, por otro lado, incidiendo en la descripcion verbal de los razonamientos y procesos.

Se esta trabajando esta competencia en:
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e |ncorporacién de nuevos términos matematicos.

e Actividades que lleven implicita la obtencién de informacion de un texto o lectura.

e Actividades en las que se pida al alumno/a justificar la respuesta o explicar el
procedimiento empleado.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

La competencia matematica se trabaja de manera transversal a lo largo de todos los libros de
la serie. Es una constante en nuestros libros la propuesta de situaciones de aprendizaje que
permitan desarrollar destrezas como la realizacion de calculos, analisis de graficos,
manipulacion de expresiones algebraicas, incorporando las TIC como herramienta, asi como la
solicitud de explicaciones razonadas y argumentos ldgicos, que se incrementa a medida que
aumenta el nivel del curso.

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de la competencia en ciencia y tecnologia
fomentando el desarrollo del pensamiento cientifico y capacitando a los alumnos para ser
capaces de emitir juicios criticos sobre hechos cientificos y tecnoldgicos.

Se esta trabajando esta competencia en:

e Actividades con contenidos relativos a la fisica o biologia en las que el alumno/a deba
utilizar datos y procesos cientificos.

e Actividades en las que se hace referencia a criterios éticos asociados a la ciencia y la
tecnologia, conservacion de los recursos y el medio ambiente o actitudes para llevar una
vida fisica y mental saludable.

Competencia digital

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de dicha competencia al utilizar calculadoras y
herramientas tecnoldgicas para facilitar la comprensién de contenidos matematicos.

Se esta trabajando esta competencia en:

e Presentacioén de diferentes herramientas tecnolégicas para trabajar los contenidos,
desde calculadoras hasta el uso de software en linea (Wiris, Geogebra...).

e Actividades que requieran efectuar una busqueda en un entorno digital.
e Actividades para realizar con un software determinado.

Competencia en aprender a aprender

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de dicha competencia incidiendo en los
contenidos relacionados con la autonomia, la perseverancia y el esfuerzo para abordar
situaciones de creciente complejidad. También mediante la verbalizacidn del proceso seguido
en la resolucion de una actividad haciendo que el alumno/a reflexione sobre lo que ha
aprendido y planteando cuestiones que vayan mas alla para que tome conciencia de lo que le
falta por aprender.

Se esta trabajando esta competencia en:

e Actividades en las que se pide que se explique como se han resuelto.
e Actividades consistentes en la deteccién y correccidn de errores.
e Actividades en las que el alumno/a ha de probar la veracidad o falsedad de un
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enunciado.

e La resolucion de problemas con mas de una solucién.

e Actividades en las que se plantee como pregunta final una cuestion que vaya un poco
mas alla de lo aprendido: ¢Sabrias...

e Actividades en las que se pide que comparen sus resultados y los procedimientos
seguidos con los de otros comparieros/as.

e Actividades resueltas que facilitan el proceso de aprendizaje

e Actividades de Evaluacién de estandares, al permitir al alumno/a acceder a las
soluciones y autoevaluarse.

Competencias sociales y civicas

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de dicha competencia planteando actividades en
grupo y ensefiando a aceptar otros puntos de vista distintos al propio, en particular a la hora de
utilizar estrategias personales de resolucion de problemas.

Se esta trabajando esta competencia en:

e Actividades para resolver en grupo.
e Actividades en las que se pida comparar los resultados con los de sus companieros,
valorar procedimientos diferentes para resolver un mismo problema...

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de dicha competencia mediante la resolucion de
problemas, puesto que implica una comprension de la situacion, un proceso de planificacion
(trazar un plan y buscar estrategias), la gestion de los recursos y toma de decisiones, y la
evaluacion periodica del proceso y valoracion de los resultados, proceso extrapolable a
cualquier proyecto que se pueda plantear el alumno/a.

Contribuyen también, aunque en menor medida, a la adquisicion de confianza en las propias
capacidades para enfrentarse con éxito a situaciones inciertas mediante el planteamiento de
cuestiones abiertas.

Se esta trabajando esta competencia en:

e La exposicion y practica de una determinada estrategia de resolucién de problemas.

e Situaciones en las que se pide resolver un problema por vias diferentes.

o Actividades en las que se pide buscar ejemplos para sostener un razonamiento
contraejemplos para refutar una afirmacion.

e Actividades no rutinarias de razonamiento en las que es esencial la inventiva y la
busqueda de métodos personales para la resolucion del problema.

Competencia en conciencia y expresiones culturales

Las Matematicas contribuyen a la adquisicion de dicha competencia por un lado, poniendo de
manifiesto la contribucion de la matematica al desarrollo cultural de la humanidad y, por otro,
favoreciendo el analisis de producciones artisticas mediante el reconocimiento de relaciones y
formas geométricas.

Se esta trabajando esta competencia en:
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o Actividades que utilizan obras de arte para el estudio de formas geométricas.
o Actividades relacionadas con la identificacion de formas geométricas en edificios y
objetos del entorno cultural.

Uno de los objetivos de los libros de la serie MAT es que el alumnado desarrolle todas las
competencias clave establecidas en el curriculo. De ahi que muchas actividades hayan sido
disefiadas de manera que incluyan una o varias de dichas competencias. Se indica con los

siguientes simbolos:

@ Competencia matematica y
competencias basicas en
ciencias y tecnologia (no se
indica explicitamente
porque se trabaja de forma
transversal a lo largo de
todo el libro)

506

@)

Comunicacién linglistica @
Aprender a aprender

Conciencia y expresiones 9
culturales

Competencia digital

Competencias sociales y
civicas

Sentido de iniciativa y
espiritu emprendedor

3. Dominios cognitivos en las actividades de MAT

Las actividades de estos libros han sido disefiadas para que el alumnado se entrene en los tres
dominios cognitivos (conocer, aplicar y razonar) que le permitan enfrentarse al contenido de las

Matematicas.

El primer dominio, el conocimiento, cubre los hechos, conceptos y procedimientos que
necesitan conocer los alumnos, mientras que el segundo, la aplicacién, se centra en la
capacidad de los mismos para aplicar el conocimiento y la comprension conceptual a la hora de

resolver problemas o contestar a preguntas. El tercer dominio, el razonamiento, va mas alla de

la solucion de problemas de rutina para abarcar situaciones no conocidas, contextos complejos

y problemas con multiples etapas. [4]

Para indicar a qué dominio pertenece cada una de las actividades de MAT se han utilizado tres

colores:

. Conocer

. Aplicar . Razonar

En la siguiente tabla y diagrama se muestra como se clasifican las distintas habilidades y
destrezas que se trabajan en las actividades de MAT:

habilidades y destrezas

Pagina 5 de 15



Recordar definiciones, términos, unidades, propiedades, convenciones
matematicas, etc.

Reconocer o identificar objetos matematicos (formas, nimeros,
expresiones...), entidades matematicas equivalentes (fracciones
equivalentes, decimales y porcentajes...), etc.

o
L
8 Calcular de manera exacta, llevando a cabo procedimientos algebraicos de
z rutina, o de manera aproximada.
8
Recuperar u obtener informacion de graficos, tablas y otras fuentes.
Medir usando los instrumentos y unidades apropiados.
Clasificar u ordenar objetos matematicos (numeros, figuras, expresiones e
ideas) segun propiedades o atributos.
Seleccionar un método o estrategia conocidos para resolver un problema.
Representar datos en tablas, diagramas, graficos, etc.
1 . e ) .
zt) Modelizar un problema con una ecuacion, una figura geométrica o un
= diagrama.
%
Poner en practica un conjunto de instrucciones.
Resolver problemas rutinarios, en contextos conocidos o puramente
matematicos.
Analizar una informacion, describir o usar relaciones entre variables y hacer
inferencias validas.
Generalizar la resolucion de un problema a resultados en términos mas
x generales y mas aplicables.
2
8 Integrar o realizar conexiones entre elementos, representaciones e ideas;
< combinar procedimientos y resultados.
o

Justificar o proporcionar pruebas, mediante referencia a propiedades o
resultados matematicos conocidos.

Resolver problemas no rutinarios en contextos poco conocidos o complejos.
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organizar

definir  recordar

observar

identificar hallar

explicar

representar plantear

escoger/ elegir

expresar

obtener completar

aplicar construir
medir

aproximar

clasificar localizar dibujar

resolver

calcular / efectuar

estimar

ordenar escribir

relacionar

comparar

- roponer
indicar prop

justificar / razonar

predecir

demostrar / probar concluir

contrastar

generalizar analizar

RAZONAR

4. Estructura de las unidades

Todos los libros de la serie MAT de Vicens Vives para la ESO se estructuran de la misma
manera. Se trata de libros trimestralizados con un total de entre 12 y 14 unidades, ordenadas
siguiendo la estructura por bloques propuesta en el curriculo de la LOMCE: nimeros y algebra,
geometria, funciones y estadistica y probabilidad.

La estructura de cada unidad es la siguiente:

1. Entrada 5. Desarrolla tus competencias
2. Desarrollo de los contenidos 6. Evaluacion de estandares

3. Resolucion de problemas 7. Estrategia e ingenio

4. Actividades 8. Resumen

A continuacion, detallaremos cada uno de estos apartados con el fin de ver que la estructura
del libro responde a las caracteristicas de aprendizaje que hemos expuesto.

1. Entrada

La entrada de cada unidad contiene una pequefa
introduccién a los contenidos que se desarrollaran, un indice
y un esquema conceptual, que permite a los estudiantes
conocer la relacién entre los distintos contenidos.

Ademas, se incluye una revision de los conocimientos
necesarios para abordar la unidad en forma de actividades.  llustracion 1. Entrada de la
unidad 1 de MAT1.

2. Desarrollo de los contenidos
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El interior de cada unidad se organiza en apartados y subapartados. Los contenidos se
desenvuelven de forma gradual, partiendo de ejemplos concretos y cercanos al estudiante en
la medida que sea posible, y de conceptos y procedimientos ya adquiridos.

Las explicaciones se hacen con un lenguaje natural pero sin abandonar el rigor matematico. El
uso de colores en la exposicion de los contenidos y en los ejemplos facilita el aprendizaje de
nuevos conceptos y procedimientos. A continuacion, mostramos algunos ejemplos:

() EJEMPLO
Calcula la raiz cuadrada de 7,351 con dos cifras decimales.
parte entera —— 34,5 &— parte decimal J7.3510]2 {73510 [2,7 V7, Pazal
4 TR e 2.2=4 -4 2-2=4
T 3 T 2-2=4 335 22 =4
: =500 il -329 |47 -7 =329
coma decimal ;=3 2.2. 47 -7 =329 S|P
541 |541 - 1 =541

Ilustracion 2. El color como protagonista.

Por otro lado, se destacan con un marco o una trama los contenidos mas relevantes
(definiciones, propiedades, procedimientos, férmulas...) con el fin de facilitar su retencién.

En el margen derecho se muestran notas y documentos que permiten al estudiante recordar o
ampliar la informacién del texto. Otra opcidn que tiene el estudiante para consolidar los nuevos
conocimientos o profundizar en ellos es mediante los enlaces Tiching a paginas web que se
incluyen en el lateral de la pagina. La mayoria de los enlaces seleccionados se pueden
visualizar desde cualquier sistema operativo. También en el margen se invita al uso de la
calculadora y los recursos TIC para efectuar calculos y resolver problemas relacionados con los
contenidos.

En cada apartado o subapartado hay actividades de consolidacion, clasificadas por colores
segun el dominio cognitivo al que corresponden (conocer, aplicar o razonar). Ademas, se hace
referencia a las actividades finales relacionadas con los contenidos trabajados.

4. Operaciones basicas

s podemos efectua s mismss s que e
el L ot ue proce o Problema de introduccion al
apartado de Suma y resta

uaderno gue le ha esstads 4,65 € y un libre qua le ha
pagado eon un billets de 20 €, jeudnts le han dewusito?

os
bes fijarte en 12 pos

4.1 Suma y resta

PETTISTT N —— |\ o 25 y documentos

4,65 €+ 1195 € y des-
0 hacems:

ro el importe de la c
hasta los 20 €. Obser

16.60

En la rests, hemos completado Las eifia decimalas afadiénds ce1cs a l darschs. .
£ Parasumar y restar nimeros decimales
§ £Como lo hacemos?
§ 1. Disponemos los nimeros en columna de manera que las comas estén ali-
8 neadas y, s hate falta, afadimos ceros a la derecha para igualar el n-
< e da cifras decimalas,
= 2. Efectuames la suma ola resta
3. Ponemos fa coma del resultado debjo de les comas
Ejemplo
[ ciero]

led 19,23 5 y Ia segunda, 19,35 <.

RECURSOS TIC
- ) gl U0 ce las TIC

5

e i/ ctividades

0,58 41,203 o 3205712872
b)3402+275+5368 1) 05623008975
0235400843508 g 1218-208
753,003 752,699 b 4,237 -5,056.4.8.21

Mas actividades

llustracion 3. Pagina interior de una unidad.
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3. Resolucién de problemas

En esta seccion se presentan diferentes estrategias
de resolucion de problemas, que constituyen un
elemento esencial en el aprendizaje de las
matematicas.

Resolucién de problemas s eessees

En los libros del primer ciclo se incide
especialmente en el procedimiento general para T _
resolver un problema no rutinario (lectura 'y : m m:u
comprension del enunciado, elaboracion de un plan ;

de resolucién, ejecucién del plan y comprobacion
del resultado) y en el uso de las herramientas
matematicas ya adquiridas para disenar la
estrategia de resolucién (calculo numérico,
ecuaciones sencillas, representaciones graficas...).
En el segundo ciclo se presentan también
estrategias de resoluciéon mas especificas para
determinado tipo de problemas, como el método de
induccién completa, reduccién al absurdo, ensayo-
error... Todas estas estrategias, asi como el método
general de resolucién, se deben al matematico
hangaro G. Pélya.

A partir de una breve explicacion y con el desarrollo de ejemplos paso a paso, se pretende que
el alumno adquiera progresivamente la habilidad
para resolver problemas. En todo momento se le
invita a ser perseverante en la busqueda de la problemas”.
solucién y critico en valorar tanto el proceso seguido

como la solucién obtenida.

llustracion 4. Apartado “Resolucion de

4. Actividades

Se propone primero una serie de cuestiones para repasar los contenidos de la unidad. En ellas
se pide reproducir definiciones de conceptos clave, enumerar propiedades, explicar un
procedimiento con ejemplos... Posteriormente, se proponen actividades agrupadas en 3
blogues: Para practicar, Para aplicar y Para ampliar.

En Para practicar, se incluyen ejercicios de rutina clasificados segun los contenidos trabajados
en la unidad y ordenados de menor a mayor dificultad. Esto permite poder atender a las
distintas necesidades de aprendizaje de la diversidad de alumnado que haya en clase.
Ademas, los alumnos ganan confianza en si mismos a medida que van realizando actividades
progresivamente mas dificiles, de manera que afrontan nuevas situaciones con mayor

94 Operay simplifica el resultado:
76 Suma las siguientes fracciones y expresa el resultado "

2 1 7 4 2 7
como una fraccién irreducible: a)(—a} (5 - 3)— TR
5 3 3 2 ( 2) 3 1 3 (5 2 5 (.3
a + [4 + e)|-- + o o o =
Y4t hg v ATIAST br-5 (7% s 7%

seguridad, y por tanto, aprenden mas.

llustracion 5. Actividades clasificadas por nivel de dificultad.

9 Operay simplifica
(7 91 15 1 (3 5\
2nf{l=d) 1.(2.3)
12 2

2 zl55 35I 2
‘ ‘ 2.2 ]
l 5'[3’15)



En Para aplicar, se proponen problemas de aplicacion de
los conocimientos adquiridos. Algunos problemas se
muestran resueltos, para que el estudiante disponga de
un modelo que le permita afrontar nuevos retos. También
en estos problemas se indica el grado de dificultad, que
aumenta a medida que se van resolviendo.

Finalmente, en Para ampliar, se plantean tanto ejercicios
como problemas, pero con un grado de dificultad mayor
al exigido hasta el momento, ya sea porque van mas alla
de los conocimientos adquiridos o bien porque combinan
distintos conceptos y procedimientos. Este conjunto de
actividades permite atender a las necesidades de los
estudiantes mas avanzados.

108 @ El 4rea de un estanque cuadrado es de 2916 m?.
“* Si damos seis vueltas recorriendo su borde, ;cuantos
metros habremos recorrido?

Para conocer los metros reco-
lado rridos debemos conocer cuan-
to mide el lado del cuadrado.
lado 2916 = \adu"j;
Area = lado” . AN
V2916 = lado
54 = lado

Cuando damos una vuelta recorremos los 4 lados
1vuelta=4-lado=4-54m=216 m
Cuando damos seis vueltas el recorrido es:
6-216m=1296m
Habremos recorrido 1296 m.

llustracion 6. Ejemplo de
actividad resuelta.

Especialmente en las unidades de aritmética se afiade un bloque de actividades, con titulo
Calculo mental. En ellas, se presentan estrategias de calculo para que el estudiante adquiera

agilidad a la hora de operar.
5. Desarrolla tus competencias

Se trata de una coleccion de actividades encaminadas a
resolver un problema planteado en un contexto real:
preparar un viaje, analizar un método de evaluacion,
comparar opciones de compra, realizar una encuesta...

Su finalidad es incidir mas en el desarrollo de las
competencias clave de cada uno de los estudiantes,
fomentando el trabajo colaborativo y la exposicion oral de
las tareas realizadas.

Ademas, resultan una herramienta crucial para la
preparacioén de las pruebas PISA.

6. Evaluacion de estandares

Al final de cada unidad hay una autoevaluacion de 10
actividades que permite comprobar a alumnos y
profesores si se han logrado los objetivos de la unidad.
Se accede a las soluciones mediante un enlace Tiching.

Para el profesor, esta evaluacion puede resultar atil como
modelo para preparar una prueba evaluable de la unidad.
Para el estudiante, supone una ayuda para conocer
cuales son sus puntos fuertes y cuales debe reforzar.

7. Estrategia e ingenio
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Desarrolla tus competencias

llustracion 7. Apartado

Evaluacién de estindares @ sessssss

W trectin

llustracion 8. Ejemplo de
evaluacion.

Estrategia e ingenio @

Adivinando nimeros Los 55 euros
43 un rimaro dol 1313y dimalo -dica ol profisr  + Jasdla da 3 B2 un billitade'§ € y abode S0 €.

- i
a0 o,

s, 08

e el okl dere-
Mutipic
e

Obsana b it i
atra imero, por ejempio, e 5.

o

5.9.48
451245679 555555555
£#a5a 10 mismo con los otos rmeras]

ehuscss sphcar por st



La finalidad de las actividades de este apartado es, por un lado, conocer las matematicas desde
un punto de vista ludico, y de otro, impulsar la capacidad ldgica del alumnado. Se incluyen
desde acertijos y divertimientos lédgico-matematicos hasta falsos razonamientos y
demostraciones.

8. Resumen llustracion 9. Ejemplo de

“Estrateqgia e ingenio”.
La ultima pagina de cada unidad esta destinada a una sintesis de los principales contenidos
trabajados.

Ndmeros enteros

* Los nimeros enteros son: * El valor absoluto de un nimero entero es la
- distancia desde el punto que representa este
- los enteros positivos (naturales): +1, +2, ) punto q P
numero en la recta numérica hasta el cero.
+3,+4, ...
|-6]=6 [+2]=2 10]=0
- elcero: 0
* Dos numeros enteros son opuestos si tienen

- los enteros negativos: - 1,-2, -3, -4, ... R T
el mismo valor absoluto pero signos distintos.

¢ Los numeros enteros se pueden representar 4y +4 son opuestos

sobre una recta:
* Dados dos nimeros enteros, el que esta situa-

-3 -2 -1 0 1 2 3 do més a la derecha en la recta es el mayor.

llustracion 10. Ejemplo de resumen de un apartado de la unidad.

5. Actividades TIC

Los recursos TIC se trabajan a lo largo de todo el libro, como herramientas para simplificar
calculos, hacer construcciones geométricas y elaborar tablas y graficos. Asi, se invita a los
alumnos a trabajar con la calculadora WIRIS, con GeoGebra, que combina dinamicamente
geometria y algebra, y con hojas de calculo, como la del paquete OpenOffice. Todos son
programas de acceso libre, que el alumno puede encontrar facilmente en la red a través de un
buscador.

Sin embargo, se incide de una manera especial en el uso de estos recursos al final de cada
trimestre, en el apartado “Aprende con las TIC”. En estas paginas hay una pequefia
introduccion sobre la tarea que se va a realizar, después se indican uno a uno los pasos a
seguir y finalmente se proponen actividades relacionadas para que el alumno desarrolle y
evalle su aprendizaje.

Por ejemplo, al finalizar el segundo trimestre de MAT 1, se pide al estudiante que facilite
instrucciones a un dron para recorrer ciertas ciudades espafolas, ayudandose de Google Maps
y GeoGebra. Con esta actividad, el alumno consolida y aplica sus conocimientos de geometria
basica (escalas, distancias, rectas y angulos) y descubre que las herramientas tecnolégicas le
permiten hallar soluciones no alcanzables quizas con lapiz y papel.
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GEOGEBRA Y LOS DRONES

prands con las TIC

llustracion 11. Aprende con las TIC: GeoGebra y los drones.

6. MAT y EduBook3D: el aprendizaje digital

El libro digital EduBook3D, que puede ser usado de forma exclusiva o combinado con los libros
en papel, permite incorporar los recursos TIC en el aula de manera natural.

Necesitamos herramientas que permitan que el proceso de aprendizaje pueda hacerse en un
ambiente motivador, donde el protagonista es el estudiante, la investigacion forma parte ahora
del proceso y el nivel de compromiso de los estudiantes representa el grado de adquisicion de
conocimiento, comprension y habilidades. [2]

Estas herramientas permiten ayudar a generar un ambiente mas motivador, facilitando la
inclusion de nuevas metodologias y aumentando el nivel de compromiso de los estudiantes,
ademas de ayudar al profesor a conocer el grado de adquisicion de conocimientos por parte de
los estudiantes.

El proyecto EduBook3D se adapta a las distintas necesidades tanto del
profesorado como de los distintos dispositivos de que disponemos.
Ademas, permite el seguimiento personalizado de las actividades
realizadas por el alumno.

NP s =8 s0e00

Una vez descargado el libro, todo el contenido del libro digital .
EduBook3D esta disponible independientemente de si hay conexion  llustracion 12.

Internet y la sincronizacion entre las aplicaciones online y offline es EduBook3D es
automatica, siempre que haya conexion a Internet. multidispositivo.

Los contenidos tanto de la version en papel como de la versién digital son iguales:
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1. Sistemas de numeracién bd

Desde la Antigiiedad, los seres humanos hemas utilizado nimeros para contar. Sin
embargo, 12 forma de representarios ha variado 3 ko largo de I3 histonia

Fijate, por ejemplo, en La rapresentacion del nimero 30 en diferentes cvilizaciones:

AAA nNNn o XXX =

babilénica egipcia romana maya

¥ s
: ..
8.7
cualquier nimero : ok
recibe el nombre de sistema de numeracidn. 5a
3 0
PR

El sistema de numeracién Que usamos actusimente es el sistema de numeracién Y
decimal. de origen hindd. P
- PRH

1.1 Sistema de numeracion decimal 200

Nuestro sistema de numeracién utiliza diez Gfras: 0,1, 2,3, 4,5.6,7,8y 9

Para obtener los diferentes nGmeros, se combinan estas diez cifras teniendo en cuenta

# Conversin de
que:

numeros romanes en
némeros decimales.
Las unidades se agrupan de 10 en 10 para formar una unidad de un orden superior: es
un sistema decimal o de base 10.

‘denes son-unidad (U], decens (D], centens (C), unidad de millar (UM),
¢ (DM, centena de millar (CM) y uridad de millon (UST) Asi, 10 unidades
ena, 10 decenas forman una centena

Por ejemplo, el némero 4 272 consta de 2 unidades, 7 decenas. 2 centenas y 4 unidades
de milla.

um = ) u
Las cifras tienen diferente valor segin la posicion que ocupen en ¢l nimero: es un

sistema de numeracion posicional

El valor posicional de cada cifra se obtiene multiplicando la cifra por 10, 100, 1000, Asi,
en el numero 4 272, el valor posicional de las cifras es:

a2z T
»2 e s
»7 % 10 ! s
2% 100 |-

4% 1000

Como puedes observar, el 2 situado a la derecha vale | et
dos unidades, mientras que el 2 situado més ala =

et
izquiera vale doscientas unidades

€l valor de un ndmero se abtiene sumando el valor posicional de las ciffas que lo
componen. Por ejemplo, el nidmero 34506 se obtiene asi

345063 10000+ 41000+ 5 %100+ 0% 10+6

Fijate en que hemos utilizado el O para indicar la ausencia de decenas.

llustracion 13. Libro en formato papel y en formato digital.

El profesor puede realizar una introduccion al apartado del tema que vamos a trabajar, con el
objetivo de motivar al estudiante en el aprendizaje y partiendo de una situacién real en la que
aplicar el conocimiento. Posteriormente, la metodologia se centra en el estudiante, y en la

aplicacion de dicho contenido en el mundo real, asi como en las dificultades que este
encuentre. [1]

El estudiante puede analizar la informacion en casa y realizar las actividades autocorrectivas.
Después, en el aula, se puede debatir sobre la informacion analizada. [3]

En funcion del andlisis del aprendizaje proporcionado por Edubook3D, el profesor podra
realizar las siguientes tareas:

e Una breve exposicion para intentar aclarar aquellos puntos en los que los estudiantes
han encontrado mas dificultades.

e Proponer actividades para volver a trabajar los apartados en los que los estudiantes han
encontrado dificultades.

e Proponer actividades de profundizacion para aquellos estudiantes que lo requieran.
e Seleccionar el tipo de agrupamiento y la metodologia mas adecuados.

EduBook3D permite una interaccién continua con el trabajo del estudiante, facilitando un
seguimiento del mismo asi como una comunicacion permanente. Esto hace posible un
aprendizaje usando las calificaciones como instrumento para la toma de decisiones diaria, dado
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que se puede analizar constantemente la evolucion de 2 s 810

cada estudiante y del grupo clase. Segun sean los

resultados obtenidos, el profesor conocera las

dificultades de los alumnos y podra modificar su

metodologia y temporalizacién de los contenidos. > & Gomez Ros

v & Hernandez Ruiz o
13/04/156 18:50 8.3

v & Ballesta Marin o
13/04/1518:05 R 8.3

A modo de ejemplo, el codigo de colores que vemos en
la ilustracion 14 informa de las dificultades encontradas ISAETREG R0

por algunos estudiantes en realizar determinada > & GaussPitagorin @
actividad. Para un mayor detalle, el nimero que aparece . —
dentro del circulo corresponde a los intentos realizados.

El profesor también puede modificar la nota de un estudiante y enviarle un comentario.
También dispone de una tabla de calificaciones general N o

que le permite conocer la nota media obtenida por el llustracién 14. Calificaciones por
estudiante en cada actividad, apartado y tema. actividad.

La versién del estudiante permite tanto a él como a sus padres conocer las calificaciones
obtenidas en cada actividad y ver los comentarios enviados por el profesor.

BWo-4 P 4-5 5-6 6-8  &-10

Apartados 1 ‘ 2 3 ‘ 4 5 ‘

Lopez Martinez, Juan 8,34 79 75 9 8,65

Pérez Lucas, Maria 43 ‘ 4,45 32 51 4,25

Pérez Siles, Lucia 5.2 58 6.5 41 5.1
Ruiz Otalora, Pedro I 4.2 1.1 21 3,2 2,8

llustracion 15. Version para el [MAIOS e s Actvioad

o1 1= HHstracion 16, Version para elg
profesorado. Tabla de e b= ado. Intent e
calificaciones. bated, iy Alknade. fdns SHE-ERE T

Intento 3 14 13/04/15 18:00 vi X fs5 €
Intento 4 "-" 13/04/15 19:01 « 2 x 0 ‘Q 10 ﬂD

EduBookPDI

Esta version permite al profesor disponer de todos los recursos para la Pizarra Digital y del libro
digital desde un dispositivo de memoria USB sin necesidad de conexion a Internet.

Concretamente, en EduBookPDI hay:

¢ Recursos para el profesorado. En este apartado se incluye la guia didactica, la
propuesta curricular y los estadndares de aprendizaje con los correspondientes
indicadores de logro para su evaluacion por rubricas.

También hay materiales para la atencion a la diversidad, tanto para reforzar a aquellos
estudiantes que lo necesitan como de ampliacion para satisfacer las necesidades de los
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mas avanzados.

Se incluyen también aqui las actividades de evaluacion por estandares de aprendizaje
asi como las soluciones de las mismas.

o Actividades interactivas. En este apartado hay todas las actividades que contiene el
libro de texto en formato digital, lo cual permite al profesor la correccion de las mismas
en la Pizarra Digital.

e Galeria multimedia. Aqui se incluye todas las imagenes y animaciones adaptadas a
formato PDI y disponibles offline.

o EduBook3D. La versiéon PDI contiene el libro digital EuBook3D para visualizarlo en PDI
en modo offline.

Ademas, se dispone de un enlace a EduBook3D online y a Tiching.

En definitiva, EQuBookPDI se adapta a las necesidades de todos los entornos educativos,
ofreciendo al profesorado un competo paquete de recursos para su uso especifico en PDI, asi
como todos los materiales curriculares para la preparacién del curso. Y todo ello en modo offline.
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