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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado tiene como objetivo mostrar una propuesta didactica
acompafiada de un pequefio marco tedrico inicial que la sustenta. Este pretende
contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Mateméaticas en Educacién
Primaria mediante el uso del cine, una dinamica innovadora. En este caso, la pelicula
seleccionada es la version cinematografica de animacion de Disney, en espafol, de
1951: Alicia en el Pais de las Maravillas, una historia con mucho potencial y referencias
matematicas. Es bien sabido que esta ciencia es una de las disciplinas “mas queridas”
por nuestros alumnos, una asignatura imprescindible segun la opinion de todos, pero en
la que, desgraciadamente, las variaciones a la hora de impartirla en el aula son
aparentemente muy limitadas. No se trata solo de entretener a los alumnos, sino de
aprovechar la fascinacion de la gran pantalla, el cine, para introducir en sus mentes una
idea esencial: las matematicas no son algo muerto, limitado a una clase, ejercicios y
examenes; mas bien, se encuentran en nuestro mundo, en la vida cotidiana y en los
gustos de nuestros discentes: juegan un papel esencial, tanto en la Historia colectiva,
como en historias personales o ficticias. Debemos aprender a verlas, a tener, “ojos
matematicos”, unas “gafas” que nos faciliten su vision. Educar es adaptar al individuo al
medio social en el que vive, es por esto por lo que, saber utilizar las infinitas posibilidades
del cine como recurso tecnolégico al servicio de la educacion, nos va a permitir, no solo
repasar y aprender los contenidos, sino incluirlos en su cultura y sociedad, asi como con
el resto de las asignaturas de manera transversal e interdisciplinar. Con la propuesta se
podra ver que utilizar un video en clase es mas que darle al “play”. Eso si, la atencion

del auditorio esta asegurada.

RESUME

Ce Projet de Dipléme Final a pour but de montrer une proposition didactique
accompagnée d'un petit cadre théorique initial qui la soutient. Celui-ci vise a contribuer
au processus d'enseignement-apprentissage des Mathématiques dans I'Enseignement
Primaire par l'utilisation du film, une dynamique innovante. Dans ce cas, le film choisi est
la version en espagnol du film d'animation Disney de 1951 : Alice au Pays des Merveilles,
une histoire avec beaucoup de potentiel et de références mathématiques. Il est bien
connu que cette science est I'une des disciplines "les plus aimées" de nos éléves, une
matiére essentielle de l'avis de tous, mais dans laquelle, malheureusement, les

variations lorsqu'il s'agit de I'enseigner en classe sont apparemment tres limitées. Il ne



s'agit pas seulement de divertir les éléves, mais de profiter de la fascination du grand
écran, du cinéma, pour introduire dans leur esprit une idée essentielle : les
mathématiques ne sont pas quelque chose de mort, limité a un cours, des exercices et
des examens ; elles se trouvent plutdt dans notre monde, dans la vie quotidienne et dans
les godts de nos éléves : elles jouent un réle essentiel, tant dans I'histoire collective que
dans les histoires personnelles ou fictives. Nous devons apprendre a les voir, a avoir
des "yeux mathématiques", des "lunettes" qui nous aident a faciliter leur vision. Eduquer,
c'est adapter l'individu a I'environnement social dans lequel il vit, c'est pourquoi savoir
utiliser les possibilités infinies du cinéma comme ressource technologique au service de
I'éducation nous permettra, non seulement de réviser et d'apprendre les contenus, mais
aussi de les inclure dans leur culture et leur société, ainsi qu'avec le reste des matiéres
de maniere transversale et interdisciplinaire. La proposition montrera que ['utilisation
d'une vidéo en classe ne se limite pas a appuyer sur "play”. Bien sdr, I'attention du public

est garantie.

ABSTRACT

This Final Degree Project aims to show a didactic proposal accompanied by a small
initial theoretical framework that supports it. This aims to contribute to the teaching-
learning process of Mathematics in Primary Education using film, an innovative dynamic.
In this case, the film selected is the 1951 Disney animated film version in Spanish: Alice
in Wonderland, a story with a lot of potential and mathematical references. It is well
known that this science is one of the disciplines "most loved" by our students, an
essential subject according to everyone's opinion, but in which, unfortunately, the
variations when it comes to teaching it in the classroom are apparently very limited. It is
not just a matter of entertaining students, but of taking advantage of the fascination of
the big screen, the cinema, to introduce an essential idea into their minds: Mathematics
is not something dead, limited to a class, exercises and exams; rather, it is to be found
in our world, in everyday life and in the tastes of our students: it plays an essential role,
both in collective history and in personal or fictional stories. We must learn to see them,
to have "mathematical eyes", "glasses" that help us to see them. To educate is to adapt
the individual to the social environment in which he or she lives, which is why knowing
how to use the infinite possibilities of cinema as a technological resource at the service
of education will allow us not only to review and learn the contents, but also to include

them in their culture and society, as well as with the rest of the subjects in a transversal



and interdisciplinary way. The proposal will show that using a video in class is more than

just pressing "play". Of course, the audience's attention is guaranteed.
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1.INTRODUCCION

En la seccion de introduccion se explicaran cinco apartados que ayudaran a

entender mejor el punto 2; objetivos, y el punto 3; desarrollo de este trabajo.

1.1. PROBLEMA/CUESTION A LA QUE SE PRETENDE
RESPONDER

Hoy en dia donde todos los estudiantes, incluidos nuestros alumnos, estan
sometidos a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion y a la sociedad de
masas, no es de extrafiar que tengan estimulos audiovisuales por doquier; ya sea del
cine, de la televisién, etc. Esta es la razén por la que debemos emplear estas practicas
como un medio didactico para llevarlo al aula. No obstante, en muchas ocasiones, estas
intenciones se ven frustradas por la falta de infraestructuras, motivacién de alumnos y/o
docentes y la insuficiente formacion de profesores, ya que supone un cambio profundo

en los modelos de ensefianza (Ballesta y Guardiola, 2001; Beltran-Pellicer, 2015 ;

Spanhel, 2011). De ahi que, normalmente, en muchas aulas y colegios, se emplea la

proyeccion indiscriminada de peliculas sin ningun fin especifico con los contenidos a
impartir, simplemente, a modo ludico o de tiempo libre. En todo caso, aunque de todo
esto hablaré mas adelante, me gustaria en este apartado, comentar unas nociones
fundamentales para comprender lo que a continuacién se presenta, asi como las metas
principales del proyecto. Como se ha podido ver a grandes rasgos en el resumen, lo que
aqui se pretende es llevar al aula una propuesta, utilizando el cine para ensefiar y
aprender la asignatura de Matematicas. Ahora bien, no es suficiente con que haya
matematicas en una pelicula para que sea apta en clase. Debemos estar seguros de
gue su aportacion es la buscada. A tal efecto, no cultivemos los prejuicios en contra de
las matematicas que en numerosas ocasiones se plasman en el cine. Tales como, que
‘las matematicas son para inteligentes” o que “aquellos a quienes les gustan las

matematicas son gente rara, incluso algo loca”.

Si nuestro objetivo es trasmitir a los discentes el mensaje de que ‘las
matematicas son necesarias para todos y en cualquier etapa, incluso pudiendo aprender
de ellas y no pasando en las clases un verdadero martirio” es probable que no
convengan peliculas donde son empleadas por mateméaticos o en ambientes de colegio

y, sean mas adecuadas, otras relacionadas con la accion, la aventura, el amor, la risa o



la vida cotidiana. Un ejemplo claro de lo que aqui menciono es la utilizacién de mi
pelicula para ello: Alicia en el Pais de las Maravillas, pelicula musical y fantastica, donde

la diversion y la risa prevaleceran durante el visionado.

1.2. PERTINENCIA, MOTIVACION E INTERES DEL TEMA

La principal motivacién para la puesta en marcha y realizacion de este TFG ha
sido la unién de dos de mis inclinaciones. Por un lado, tenemos las ciencias, en este
caso, las matematicas. Desde pequefia me he sentido atraida por este campo de
estudio, realizando el bachillerato de la rama ciencias de la salud. Es por esto por lo
gue, gracias a este proyecto, vi una oportunidad para trabajar sobre ello. Por otro lado,
todo lo que tiene que ver con el teatro y el cine. Siempre me ha gustado mucho el mundo
cinematogréfico, sobre todo, el de animacion, asi como la actuacién. Cuando debiamos
elegir el tema, en la lista que nos proporcionaron, estaba presente el siguiente titulo:
“Matematicas y Cine en Educacion Primaria” por parte de Carmen Lépez Esteban, mi
tutora en este proceso. Es ahi cuando pude dar “luz verde” a estas aficiones como una
gran amante de Disney: La propuesta didactica para aprender matematicas gracias a la
pelicula de animacién de 1951 de esta compafiia, Alicia en el Pais de las Maravillas, la

version en espafiol.

Este filme lo seleccioné debido a dos grandes razones: El primer motivo es bien
sabido. La novela en la que esta pelicula se basa fue escrita por Lewis Carroll que, ante
todo, era matematico. No obstante, sobre esto hablaré mas adelante en el punto 3.1.6.
A pesar de que sea una de las numerosas versiones cinematograficas que se han
hecho, me presentaba oportunidades y pretextos donde encontrar esta ciencia en la
pantalla. EI segundo motivo es fundamental para su didactica. Si queremos que las
Matematicas se vean como algo necesario para todos, importante y divertido, no
conviene utilizar peliculas donde se muestren estas en el ambiente escolar, como ya
comenté en el apartado anterior. Es preferible vincularlas a la accién, la risa, la
aventura... esta version de Disney es, ante todo, una obra hecha para pasarlo bien, sin

olvidarnos del aprendizaje que nos brinda.

A propésito de la base didactica y pedagdgica que esta detras de esta propuesta,
me gustaria mencionar a varios autores, de los que utilizo, a lo largo de este trabajo,
algunos de sus articulos, conferencias, investigaciones, paginas webs, congresos o
documentos publicados. En consecuencia, podran encontrarse sus citas a lo largo del

texto, asi como sus referencias en el apartado de bibliografia. Estos escritores son:



Alfonso Jesus Poblacion Saez, Pablo Beltran Pellicer, Anna Asti, Alberto Zapatera, José
Mufoz Santoja, Antonio Pérez Sanz, M.2 Carmen Pereira Dominguez, M.2 Carmen Raga
Benedicto, Dan Finkel, Fred Roberts, Donna Roberts, Agustin Muedra Jornet, Inés Maria
GoOmez Chacon, José Luis Requena Sala y José Maria Sorando Muzas. Todos ellos
sirven de ejemplo para ilustrar el impacto de esta metodologia. No obstante, podemos
deducir que, en el proyecto se mencionan muchos mas investigadores y fuentes. A
continuacion, hablaré sobre el Ultimo autor nombrado, José Maria Sorando Muzas,
puesto que es, gracias a él, que comienza esta propuesta en el mundo de las
Matematicas y su Didactica, que fue publicada por primera vez en su articulo

Matematicas... de cine (Sorando, 2004). Desde entonces ha sido desarrollada por él y

por otros muchos autores y ha dado lugar a mdltiples articulos, libros, paginas webs,
blogs... sobre cine y matematicas; aumentando hasta 500 el nimero de escenas

localizadas. También, ha inspirado varios Trabajos de Fin de Grado y Master, como este

gque se presenta, e; incluso, una tesis doctoral (Beltran-Pellicer, 2015), ya mencionada

y utilizada en este TFG como fuente de informacion.

Sorando es Licenciado en Ciencias Mateméticas y Catedratico de Mateméticas
de Educacion Secundaria, ha ejercido la docencia en varios institutos de diversas
ciudades, teniendo, como logro mas satisfactorio, conseguir que sus alumnos viesen
gue esta asignatura es util, interesante y llena de satisfacciones. Actualmente se dedica
a la difusién de su experiencia didactica entre los docentes y a la divulgacion
matematica. Es autor de 90 publicaciones y ha presentado en torno a 200 conferencias.
Entre los temas, se encuentran el cine y las matematicas. De ahi que, humerosas de
mis fuentes y referencias bibliograficas sean obras suyas. El mismo explica, en uno de
sus congresos, el recorrido de la propuesta. Las escenas de cine localizadas que han
surgido con su idea comprenden todos los géneros, por ejemplo, podemos encontrar los
clasicos de cine de animacion infantil. Sin embargo, no todas son aprovechables para
el aula. Por tanto, cuando tenemos alguna que si, debemos intentar preparar actividades
asociadas, que no es muy complicado, a pesar de que esta tarea se acumule en la gran
carga del trabajo docente, lo que dificulta su puesta en practica. Es por esta razén que
Sorando publica un libro titulado Cien escenas de cine y tv. para la clase de

Matematicas (Sorando, 2014a).

Ahora bien, basandome en este libro publicado en 2014 que se encuentra
adaptado en una pagina web con el mismo nombre y que, cuya 22 edicién fue publicada

en 2018 por la Federacion Espafiola de Sociedades de Profesores de Mateméticas



(FESPM): Cien escenas de cine y tv para la clase de Matematicas (Sorando, 2022b) ,

incluida por el Ministerio de Cultura entre los proyectos mas interesantes de
alfabetizacion audiovisual; asi como en todos los usos del cine como recurso didactico
con ejemplos presentados en otras cuatro paginas webs, bases de datos en inglés
llamadas Math and the Movies (Roberts & Roberts, 2014b) ;The Mathematical Movie
Database (Polster & Ross, 2020); Mathematics in Movies (Knill, 2022); Mathematical

Fiction (Kasman,2012), y, en otras tres referencias (Raga Benedicto et al., 2009 ;

Sorando, 2004; Zapatera, 2018), aportaré algun ejemplo de titulos de diversas peliculas,

cortometrajes o series donde se han localizado escenas con las que se podria trabajar,
el nivel educativo depende, del tipo de contenido matematico que presenten y de su
adaptacion al aula. Todo esto nos revela la abundancia de contenidos matematicos y
las suficientes y variadas referencias matematicas en el cine como para que sea un
verdadero interés llevar su ensefianza didactica al aula, tanto para trabajar diferentes

ramas, como las matematicas aplicadas:

Granujas de medio pelo (Small Time Crooks, Woody Allen, EE. UU., 2000).
Futurama (M. Groening, M. X. Cohen, EE. UU., 1999).

Numb3rs (Leslie Linda Glatter, EE.UU., 2005).

Una Mente Maravillosa (A Beautiful Mind, Ron Howard, EE. UU., 2001).

El apartamento (The Apartment, Billy Wilder, EE. UU., 1960).

Los chicos del coro (Les Choristes, Cristophe Barratier, Francia, 2004).

Los Simpson (The Simpsons, M. Groening, EE.UU., 1989).

La vuelta al mundo de Willy Fog (Fumio Kurokawa y Luis Ballester, Espafia y
Japon, 1983).

El Mago de Oz (The Wizard of Oz, Victor Fleming, EE. UU., 1939).

La habitacion de Fermat (Luis Piedrahita y Rodrigo Sopefia, Espafia, 2007).
Cadena de favores (Pay It Forward, Mimi Leder, EE. UU., 2000).

Mr. Bean (Rowan Atkinson y Richard Curtis, Reino Unido, 1990).

Donald en el Pais de las Matemagicas (Donald in Mathmagic Land, Walt
Disney Pictures, EE. UU., 1959).

> El principe y el mendigo (The Prince and the Pauper, Walt Disney Pictures,
EE. UU., 1990).

YV V.V V V VYV V V

YV V VYV V V

Seguidamente, para terminar con este apartado, afiado un extracto de dialogo
de una de las peliculas nombradas en la lista, El apartamento de Billy Wilder, afio 1960.

En esta escena se puede trabajar los nUmeros, concretamente, el conteo:



— “Tengo la rara cualidad de enamorarme de quien no debo, donde no
debo y cuando no debo.

— ¢Jcuantas veces le ha ocurrido eso?

— Tres. (El Apartamento, Billy Wilder, 1960)” (Sorando, 2014b, p.10).

En el anexo |, podra encontrarse una imagen donde se muestra un fotograma de
la pelicula en el momento del didlogo. Contrastando con lo que dice la protagonista,
encontramos lo que se llama un “gazapo o error matematico”, muy numerosos en el
mundo cinematografico. Estos ejemplos nos ensefian la enorme presencia del &mbito
gue en este TFG se trata. Sin embargo, es importante destacar que las actividades que
se muestren en la propuesta didactica estaran adaptadas, evidentemente, al curso de

la etapa de Educacion Primaria al que se destine el proyecto.

1.3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DISENADA EN
RELACION CON EL CURRICULO DE EDUCACION PRIMARIA Y EN
FUNCION DE UNAS NECESIDADES O CARENCIAS DETECTADAS EN
EL AULA

Una de las carencias que se pueden detectar en las aulas, (como ya se
menciond anteriormente), es que el tratamiento del cine en las escuelas no es el
adecuado. A menudo, la proyeccion de peliculas se introduce como forma de
entretenimiento para rellenar huecos del horario. Esto saca a la luz la ausencia de una

cultura audiovisual pedagogica y didactica en las aulas (Arlenet, 2010).

La escuela, como razonan Ramos Feijoo y Huete Garcia (2016), es un agente

de socializaciébn y como tal, debe adaptarse a los cambios presentes en la sociedad

actual. Asi, Poblacién Saez (2006) explica que vivimos en un mundo muy distinto al que

nos educaron, puesto que el desarrollo tecnoldgico es tan rapido, que los historiadores
afirman que la sociedad industrial ha desaparecido definitivamente para dar lugar a la
sociedad de la informacion, la comunicacion y la tecnologia. Esta es la razén por la que,
entre otras muchas funciones, distribuye conocimiento o modelos de comportamiento
gue deben intentar reajustarse para proporcionar una respuesta satisfactoria. Mufoz

Santoja y Pérez Sanz (1998) declaran que debemos aprovecharnos del hecho de que

actualmente, y segun datos de la UNESCO (The United Nations Educational, Scientific
and Cultural Organization), en espafiol, La Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacién, la Ciencia y la Cultura; aproximadamente el 80% de la informaciéon que

recibe un nifio, proviene de los medios de comunicacion. De esta forma, para hacer



posible este cambio, los profesores tienen que emplear diferentes metodologias vy
estrategias didacticas. Es aqui donde, podemos incluir los recursos audiovisuales. Para
Ramos Alonso, el siglo XXI viene caracterizado por la cultura audiovisual: “Los medios
de comunicacion como internet, la televisién y el cine se han introducido en la vida
cotidiana del ser humano, en un uso constante y diario” (2021, p.4). Por consiguiente, la
Academia de las Artes y las Ciencias Cinematograficas de Espafa hace un llamamiento
a crear un interés social para que el cine comercial adquiera en las aulas la relevancia
gue merece como patrimonio cultural indiscutible en una sociedad inmersa en el

lenguaje audiovisual (Academia de las Artes y las Ciencias Cinematograficas de Espafia

[AACCE], 2019). Por otro lado, el ser humano puede desarrollar a través del arte

capacidades cognitivas como pensar, criticar, reflexionar, desarrollar habilidades para
socializar y construir valores. En este caso, el tratamiento de la imagen en movimiento,

el cine, es un medio ideal para el desarrollo integro de nuestros discentes.

Es probable que, con este tipo de propuesta, los alumnos de primaria,
acostumbrados a las clases tradicionales piensen que el profesor hace “cosas raras” y
que se sale de lo que deberian ser “su asignatura en el colegio de Matematicas”. En las
peliculas, como veremos mas tarde en el apartado 3.1.3., se tratan las matematicas. Sin
embargo, en el subconsciente colectivo, esta asignatura es algo serio, algo “grave”, triste
e importante. Las vivimos mas como una tortura, que como algo placentero: “Aunque

estas palabras puedan parecer exageradas, la realidad es que eso, lo que sale en la

tele y en el cine es lo que se piensa en la calle” (Sorando, 2004, p.126). La pantalla se
alimenta de todos los clichés presentes en la sociedad, trasmitiéndolos de forma muy
eficaz entre los nifios y adolescentes. De ahi, que el uso de este recurso
adecuadamente sea mas que esencial para los discentes de entre 6 y 12 afios, que son
las edades propias de la etapa de Educacion Primaria. Ante esta situaciéon, como
profesores de Matematicas, tenemos dos metas que alcanzar. En primer lugar, quitar
de la cabeza de los alumnos el prejuicio anti matematico que tienen y, en segundo lugar,
conseguir y favorecer su aprendizaje significativo. No obstante, es esencial vencer el
primer prejuicio, de lo contrario, no podremos llegar a cabo el segundo objetivo. Por otra
parte, no todo en esta industria tiene por qué ser negativo. Existen muchas apariciones
en la gran pantalla, de las matematicas, sin connotaciones negativas, tales como los
gue hemos podido ver en el apartado 1.2. o como los que se explicaran en el 3.1.3.;
peliculas o simples escenas donde se realza el valor y su presencia, mas que crucial,

en todos los ambitos.



Todo esto conforma un riesgo que hay que tomar para que sean capaces de
aprender de otra forma, mejorando la did4ctica de esta disciplina troncal en Educacion
Primaria y dando sorpresa, color y vida al aula. Seria adecuado y deseable que los
alumnos entrasen en clase con ganas e ilusiobn, como a quién se le ofrece un regalo.
Podrian salir una vez terminada la sesion pensando: “Aprender las Mates con las
peliculas es una suerte y una gran oportunidad”. Incluso, todo ello podemos hacerlo sin
reservas legales, amparados por la Ley de Propiedad Intelectual, que reconoce “el
derecho de cita e ilustracion de la ensefanza” en el uso de fragmentos de obras
audiovisuales. La pelicula, como bien se nombra en el trabajo, tiene mucho potencial.
La famosa industria de Disney nos ofrece numerosos recursos para trabajar en el aula,
siempre gue se sepan adaptar. En este caso, uniendo la obra de esta compaifiia, basada
en la novela de Lewis Carroll, tenemos la mayor oportunidad para juntar en el aula
aventura, fantasia, diversion y mateméticas. En el curso de 5° de primaria, que sera al
gue esté destinado la propuesta, considero que es muy adecuado ensefiarles que las
matematicas si son de razonar, a pesar de que a veces haya que aprenderse algo “de
memoria”. Existe una contradiccién en la manera en la que se ensefia, se dicen que son
de pensar, de razonar; sin embargo, y como yo he podido ver en mis propias practicas,
se les hace aprender numerosos ejercicios y férmulas de memoria sin ninguna
explicacion. Una de las principales metas sera que, gracias a su identificacion con Alicia,
como nifios que resuelven sus problemas, va a conseguir que vean que, sabiendo

matematicas, puedes seguir adelante siempre pensando con légica.

1.4. RAZONAMIENTO SOBRE LA ESTRUCTURA DEL TRABAJO
Y DE SU PROCESO DE ELABORACION

Lo primero que hice antes de llevar a cabo la idea que yo tenia, (y que ya habia
seleccionado gracias a la lista de tutores con temas que nos facilitaron), presente en el
titulo: “Propuesta didactica para aprender matematicas a través del cine: Alicia en el
Pais de las Maravillas”, fue elegir, entre los posibles formatos de trabajo de Fin de Grado
que se ofrecian en el documento del Reglamento TFG Intercentros que nos
proporcionaron. En este caso fue el tercero: Trabajos de caracter profesional,
relacionados con los distintos ambitos del ejercicio futuro para el que nos cualificara el
titulo, adoptando la forma de programaciones o propuestas didacticas. En esta parte,
explicaba que podrian llevarse a empresas o instituciones externas. Sin embargo, esta
Gltima afirmacion no la pude cumplir, por el hecho de que, durante mi periodo de

practicas, no he tenido la oportunidad de estar en ninguna clase como tutora, sino como



especialista, ya que mi profesora era la maestra de musica del centro. Por ello, era
imposible llevar a cabo esta propuesta de Matematicas en el aula, asignatura que
imparten los tutores, también, por el tiempo que me hubiese conllevado, ya que su

duracion, como se puede intuir, no es de una hora, sino que requiere de varias sesiones.

En el trabajo, se mostraran una parte tedrica y otra practica. La fundamental de
las dos, como se ha podido observar en la modalidad elegida, es la segunda de ellas.
La primera sirve para afiadir un pequefio marco teérico de como se deberia hacer y
sostener asi después lo que se va a presentar mas adelante. Una vez que ya tenia la
ideay el tipo de trabajo que iba a llevar a cabo, me puse a ello. Lo primero que hice fue
realizar una busqueda de informacion sobre el tema: paginas webs, articulos, libros...
todo lo que pudiera servirme para, sobre todo, la primera parte. Es cierto que muchas
cosas de las que encontré en este proceso me ayudaron a idear las distintas actividades.
Una vez que tenia una cantidad de informacién considerable, pensé en los apartados
de mi TFG, los diferentes titulos y partes, como lo iba a ordenar y fundamentalmente, la
manera en la que iba a darle formato, algo fundamental, el estilo, siguiendo las normas
APA de la séptima edicion, asi como las distintas indicaciones que se nos piden en el
Reglamento. Cuando tuve los diferentes apartados pensados y la informacién bien
ordenada, realicé una primera visualizacion de la pelicula apuntando en un papel, todo

lo que se me venia a la cabeza en relacion con las matematicas.

A continuacién, me puse a leer y comprender todo lo que tenia, para asi, poder
completarlo. Establecia una serie de fechas para cada parte o para investigaciones
determinadas que intentaba cumplir para llevar el trabajo al dia. Gracias a todo lo que
aprendi, pude recopilar ideas de qué hacer en la parte practica. Una vez que tuve
terminada la parte tedrica, y, con muchas ideas y propuestas anotadas en otro
documento para la segunda parte, vi la pelicula de nuevo para concretar qué actividades

queria realizar y a partir de ellas, buscar en el (Decreto 26/2016) el curso al que mejor

se adaptaban. Para ayudarme durante el proceso de elaboracion de actividades y tener
la idea del proyecto, utilicé un documento a parte donde iba anotando las ideas que me
pasaban por la mente y las paginas y recursos interesantes que encontraba mientras
buscaba informacion y que yo pensaba que, en su momento, me ayudarian a elaborar
las tareas que debia crear. La creacion de la propuesta fue algo largo, dediqgué muchos
dias solamente en pensar las ideas, ordenarlas, inventar un contexto y una historia para
englobar todo el proyecto y concretarlas en bloques de contenidos afin al curso elegido.

Al querer hacer algo divertido, original y, al fin y al cabo, “fantastico” y diferente; el tiempo



gue he tenido que emplear ha sido largo. Por otro lado, estuve investigando numerosos
acertijos y problemas de légica en varias fuentes. Después, adaptandolos a la historia
de Alicia y al nivel de los alumnos, iba relacionando cada acertijo con la escena o parte
de la pelicula que mejor “cuadrase”. Poco a poco fui desarrollando cada una de las
sesiones. Dividi la pelicula en 9 escenas y en cada escena se trabajan distintos “puzles”
(asi es como se llamaran a los problemas/acertijos en la propuesta didactica). Para
terminar, decir que, uno de los aspectos mas complicados a la hora de hacer la
propuesta fue concretar los contenidos y revisar, ya que era muy larga, si todo lo que

habia nombrado se trabajaba.

2.OBJETIVOS

En este apartado muestro una lista donde aparecen una serie de objetivos y de

intenciones que busco con la realizacién de mi TFG. Estos son los siguientes:

> Presentar a los alumnos unas matematicas, como defiende Eduardo

Séaenz de Cabezén en el documento de Garcia Mora vy Trujillo Guillén (2021),

que sean a la vez atractivas, Utiles, interesantes, necesarias y que se encuentren
en todos los lados con un papel muy importante, sin por ello negar el necesario
esfuerzo y aprendiendo a verlas.

> Mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje de las Matematicas
utilizando, de forma correcta, una herramienta didactica persuasiva y potente
como es el cine y los recursos audiovisuales para promover en el alumno una
postura activa y de trabajo cooperativo en el aula, incorporando el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

> Crear una propuesta didactica basada en el cine y las matematicas
utilizando una adaptacién cinematogréfica de la novela de Lewis Carroll, Alicia
en el Pais de las Maravillas, empleando, como premisa, una de las principales
metas y ensefianzas que defendia Lewis con su libro y que, coincide con el de
esta propuesta en gran medida: la l6gica es un objeto de curiosidad y creatividad
para los nifios, por esta razon, debemos acercarsela desde temprana edad. La
conexion entre Alicia y la Logica matemética en la pelicula puede ayudarnos en
la tarea.

> Proporcionar ejemplos y experiencias educativas a otros alumnos de
Educacion, futuros maestros o maestros en activo que puedan utilizar este

documento para sus investigaciones o experiencias en el aula y que ellos
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mismos puedan formarse en ella para llevar a cabo una clase de Matematicas

donde se expliquen los conceptos de forma distinta.

3. DESARROLLO

El desarrollo de este TFG estara divido en dos grandes partes: la primera, un
marco tedérico y conceptual donde se explicaran los elementos fundamentales y que
servirAn como base axioldgica para sustentar, la segunda parte de este trabajo; la

propuesta didactica.
3.1. Marco teodrico y conceptual

3.1.1. ESTADO DE LA CUESTION Y RELEVANCIA DEL TEMA

Como se ha podido observar en el punto 1.2., el tema a trabajar ha sido
suficientemente explotado desde sus origenes. En este apartado, me gustaria
mencionar un canal de YouTube de un profesor, investigador y divulgador cientifico
espafiol de mateméticas, y una serie espafola que trata esta area de la ciencia. En
primer lugar, tenemos el canal, desarrollado por Eduardo Sdenz de Cabezon y que se

llama Derivando (https://www.youtube.com/c/Derivando). En segundo lugar, y es donde

MAas me voy a centrar, encontramos la serie bajo el guion y presentacion de Antonio
Pérez Sanz, que es, ademas, uno de los autores que he empleado para investigar y que
se encuentra presente en las referencias bibliograficas. Esta serie se llama Mas por

menos, (https://www.rtve.es/play/videos/mas-por-menos/) constaba de 13 episodios con

titulos como: El nimero aureo, movimientos en el plano, la geometria se hace Arte, las
Leyes del Azar, un numero llamado e. Estos 5, mas otros 8, fueron emitidos de
septiembre de 1996 a enero de 1997 y de noviembre de 2002 a enero de 2003 en el
programa de Television Educativa del canal 2 de televisién espafiola, “La Aventura del

Saber”. Como describe Pérez Sanz (2020), no eran clases de Matematicas por television

donde te explican férmulas que al cabo de unos dias acabas olvidando, sino que su
objetivo era acercar a todo el publico a los aspectos de esta ciencia que la hacen algo
divertido, util e interesante, con un montén de manifestaciones en nuestra vida cotidiana.
Esta rama cientifica no solo permite que comprendamos y expliquemos mejor el mundo
en que vivimos; ademas, lo hacen méas confortable: el simple hecho de encender una
luz, calentar algo en el microondas o ver la televisiébn, no seria posible sin las
matematicas de los fisicos o los ingenieros. La planta que crece en nuestro jardin sigue

patrones matematicos; nuestras mascotas o las de los vecinos se desarrollan segun


https://www.youtube.com/c/Derivando
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leyes matematicas; las baldosas, tan bonitas que hay en nuestro bafio, han sido creadas
gracias a la geometria, y, los sucesos que pensamos que son algo impredecible, de
alguna forma se pueden explicar. De cierta manera, el canal divulgativo de Saenz de

Cabezon tiene el mismo objetivo.

Aunque estoy segura de que ayudé a muchas personas a interesarse por las
Matematicas y aprender que es mucho mas que una asignatura que tenemos en el cole;
pienso que los nifos, lo tomarian como algo “alternativo”, pero para explicar el mismo
“contenido aburrido de siempre”. No obstante, sobre esto, hablaré en el punto 3.1.3. Lo
gue si es fundamental, es darnos cuenta de que, y ya en Espafia con esta serie se
empezaba de alguna forma; los medios audiovisuales y de comunicacion, son una de
las mejores formas hoy en dia de trasmitir conocimientos a las nuevas generaciones.
Respecto a la pelicula de animacion que voy a utilizar: Alicia en el Pais de las Maravillas
(Alice in Wonderland, Walt Disney Pictures, EE. UU., 1951), me parecié muy relevante
emplearla, como ya sabe el lector, por diversas razones que comenté en el punto 1.2.
del apartado de la introduccién. En cambio, aqui, quiero centrar la atencién en los
valores que presentan especificamente las peliculas de animacion, dentro de las que
podemos incluir la seleccionada para este Trabajo de Fin de Grado. Asi pues, para ello
me basaré en el libro de 2005, dirigido principalmente a educadores de nifios en edad
escolar, titulado Los valores del cine de animacion. Propuestas pedagdgicas para
padres y educadores, de M.2 Carmen Pereira Dominguez, Catedratica de la Universidad

de Vigo en el Campus de Ourense, explicado en el articulo (Pereira Dominguez, 2010).

Los filmes se han convertido en la reserva de imagenes psicoldgicas de nuestros dias.
Se ha criticado a menudo el poder “adictivo” de las peliculas de “dibujos”. No obstante,
si nos percatamos, pueden servir como un importante recurso pedagdgico, en especial,
a la hora de estudiar los valores. En esta obra, la autora menciona la poderosa y
hegemonica compafia e industria Disney. Asi pues, podemos concluir que esta
empresa tiene mucho que aportar. Juntando el movimiento, el sonido, la musica, la
trama y la imagen, obtenemos una pelicula plagada de intenciones y de emociones

artificialmente manejadas.
3.1.2. VALOR EDUCATIVO DEL CINE

El cine es, indudablemente, una poderosa herramienta que, ademas de cautivar,
su alcance entre los espectadores de todas las edades y maneras de pensar es enorme.
Asimismo, constituye un recurso didactico muy interesantes para el disefio y desarrollo

de procesos de ensefianza-aprendizaje. Hace uso de un lenguaje especifico que
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debemos aprender a descifrar y entender de manera reflexiva, para ser espectadores
criticos en un mundo plagado de opiniones diferentes. Por consiguiente, varias ramas
de la ciencia han empleado este arte y técnica para divulgar sus contenidos. Raga

Benedicto et al. (2009) afirman que este medio ofrece una ayuda para formar, y una

gran facilidad para motivar, gracias a su poder de atraccion, a una gran diversidad de
publico. Por otra parte, el cine y la educacion audiovisual son elementos importantes,
aunque quiza, poco tratados dentro de la Educacion Artistica en Primaria. El aula es el
lugar perfecto para el analisis de los elementos que configuran el lenguaje audiovisual,
educando la mirada para la comprension de una obra cinematografica. El alumno debe
entender y analizar las peliculas, y no convertirse exclusivamente en un mero
espectador de las mismas. Ademas, es un ambito ideal para la puesta en comun de lo

gue nos transmite y las ensefianzas que extraemos de una pelicula (Pereira Dominguez,

2009). Asimismo, influye en el proceso de construccién de la identidad personal,
concretamente, en el ejemplo que mostraré, se identificaran, como ya se dijo, con el
personaje de Alicia, pues plasman y mimetizan sus emociones con las que ven en la
pantalla. Durante el visionado de una pelicula, se produce un acto comunicativo en el
que el director quiere decir y presentar algo, y, el espectador, obtiene esa informacion,

la analiza y se queda con ello o lo elimina (Marin et al., 2009). Las Matematicas, asi

como el resto de las asignaturas del curriculo de Primaria, se deben trabajar de manera
transversal, conectando con todas las areas y conocimientos y, sobre todo, con la vida

real del alumnado. Martin Vegas (2018) explica que la Etapa de Educacién Primaria

ofrece muchas oportunidades. No se deben estudiar las asignaturas de manera
tradicional y aislada, cada una en cada sesion del horario, sino que deberia ir mas alla,
porque en el mundo real, todo esta unido y deben encontrarle el sentido. Los nifios son
como “esponjas”, absorben con gran facilidad todo lo que les ensefiamos y de esa
manera, iremos tallando “esos diamantes” de una forma u otra, cuestion que les afectara
para siempre, en este caso, con el gusto o no, de las Matematicas. Esta es la razén por
la que considero que, el proyecto que se presentara en la segunda parte de este trabajo
tendra una base transversal (aprendizajes integrados en toda la cultura y actores que
forman parte de la escuela) e interdisciplinar (cruzando los limites de escuelas de
pensamiento o disciplinas tradicionales relacionandolas entre si); pero, basandose,
sobre todo, en lo esencial de esta propuesta y que son las Matematicas. A fin de

cuentas, el mundo cinematogréfico es una fuente inmensa de trasmision de valores.

En lo que sigue, explico tres posibles ejemplos de asignaturas que se podrian

tratar junto con las Matematicas: Ciencias Sociales (Historia y Geografia), Valores
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Sociales y Civicos y Religién. Es evidente saber que, gracias al enorme potencial de la

asignatura, podriamos escoger cualquier otra materia del curriculum (Decreto 26/2016);

no obstante, como modelos, he escogido las tres nombradas con anterioridad. Cada vez
mas, podemos encontrar en relacion los términos de Matematicas y Ciencias Sociales:
en conferencias, en articulos, incluso, al final de los libros de texto. Aun asi, no se
presentan de manera conjunta durante las clases en al aula. Con esto, no me refiero
solamente a trabajar, por ejemplo, la Historia de las matematicas, algo que, por
desgracia, es muy probable que no interese a los pequefios alumnos, sino conseguir
gue, gracias a una asignatura o a la otra, se puedan aprender de ambas. Eso si que es
un verdadero aprendizaje transversal e interdisciplinar. Con relacion a la Geografia,
afiado a continuacién un término que me ha parecido muy curioso y con el que se podria
trabajar en estas dos asignaturas: “La Toponimia matematica”, de otro modo, el estudio
del nombre de los lugares, calles o ciudades, en este caso, con conceptos matematicos.

En el anexo Il adjunto una imagen que lo ejemplifica.

En cuanto a la Historia, existen muy pocos largometrajes que se centran en la
vida y acontecimientos de matematicos célebres, sin embargo, podemos encontrar
ejemplos como la pelicula de Galileo, de Liliana Cavani (1968). Incluso esta, se centra
mas en la lucha de este cientifico revolucionario contra la Inquisicion, que, en la figura
de este fisico y astronomo, ademas de matematico y en los méritos experimentales y
célculos que realizé para demostrar aquello que defendia en su época. En cambio,
existe un clasico, ya nombrado en el apartado 1.2. y que fue candidato para el Oscar al
mejor cortometraje en 1959: Donald en el Pais de las Matemagicas. El Pato Donald,
como explorador y, gracias a su espiritu por las Matematicas, va revelando secretos:
Pitdgoras, numero de oro, matematicas en los juegos, en la naturaleza, en la musica...
Sin duda, un recurso que nos abre la puerta a multiples posibilidades a trabajar en el

aula. Sorando (2005) explica que existen al menos tres enfoques posibles para trabajar

la Historia con las Matematicas: el primero, la Historia de las Matematicas, es decir, los
diferentes procesos, avances, descubrimientos, hallazgos puntuales y corrientes que
han hecho que esta disciplina haya evolucionado a lo largo del tiempo; el segundo,
Matematicas en la Historia, esto es, como ha evolucionado la Historia y la realidad
colectiva, gracias a los hallazgos matematicos. Podriamos ejemplificarlo con tres
hechos: la lenta introduccion del sistema posicional arabe en Occidente, debido a las
cambiantes fronteras que habia entre los reinos cristianos y musulmanes; el uso de
célculos matematicos para la navegacion de los siglos XV y XVI, como se puede ver en

la pelicula 1492 La Conquista del Paraiso de Ridley Scott (1992); y, la adopciéon del SMD
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(Sistema Métrico Decimal), que tuvo lugar después de la Revolucién Francesa para
organizar de forma racional la sociedad. Para acabar con esto, el tercer enfoque,
Historias de matematicos, en otras palabras, relacionar esta ciencia exacta con
personas de carne y hueso, con sus aciertos y errores. Esta vision tan peculiar,
humaniza las Mateméticas y, por consiguiente, consigue acercarlas a los alumnos. Los
matematicos no son “santos”, son cientificos con grandezas y debilidades. Si contamos
sus anécdotas, ademas de amenizar la clase, podemos servirnos de personajes con
arquetipos de ciertas actitudes, (a menudo en conflicto) y que gracias a ellas
obtengamos una reflexién moral, ética y en valores, lo que me da pie para hablar de la

siguiente asignatura nombrada.

Parece imposible, incluso paraddjico decir que, gracias al cine y las matematicas,
podemos aprender emociones: “Lo subjetivo frente a lo objetivo, la pasion frente a la
precision logica, lo discutible frente a lo inapelable, lo humano frente a lo abstracto”

(Sorando, 2011, p.119). No obstante, este recurso audiovisual explora el uso o la

ausencia de lo matematico, para expresar sentimientos y emociones, como el amor, el
consuelo, la ira, la tristeza, etc. Puede ser que, este auge en cuanto a lo que podriamos
llamar “Matematica emocional’, se deba a la Inteligencia emocional, concepto que
comenzo a estudiarse con un gran impulso en 1996 con el libro, que tiene el mismo
titulo, de Daniel Goleman. Si al lector le interesa, puede ver la siguiente referencia:

(Goleman, 1996). Finalmente, con respecto a la asignatura de Religion, aflado una

escena de la pelicula ya nombrada con la Historia, Galileo de Liliana Cavani, afio 1968:

- Predicador dominico: Pequefio hombre, Galileo. ¢ Qué cosa crees ver en el cielo? ¢ Qué
insensata soberbia te mueve a subvertir la autoridad del Libro de Dios? ¢ con qué orgullo
seduces las mentes? jLa matematica es un arte del demonio contra la palabra de los
profetas! (Galileo, Liliana Cavani, 1968). (Sorando, 2014b, p.9).

Concluyendo con este apartado y que, ademas, estd relacionado con lo
comentado anteriormente de la transversalidad e interdisciplinariedad, me gustaria
afadir que el cine es un recurso favorecedor de las competencias basicas del curriculum

de Educacioén Primaria (Decreto 26/2016), que se deben intentar desarrollar a través de

las diferentes areas, materias y ramas de conocimiento. En todo caso, esto lo explicaré

con mas detalle en el apartado 3.2.2.3. de la propuesta didactica.
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3.1.3. LA PRESENCIA DE LAS MATEMATICAS EN EL CINE

El hecho de que las matematicas estdn presentes en el cine es indudable. Es
mas, lo hemos podido observar con los numerosos ejemplos mostrados en el apartado
1.2. Normalmente, los profesores prefieren utilizar documentos audiovisuales mas
serios, mas pedagdgicos, hechos por expertos, donde se expliquen los contenidos que
se estan viendo en clase. Sin embargo, el alumno, toma esto (de forma equivocada)
como otra forma de plantear la clase de Matematicas, intentando “entretener”; pero,
solamente utilizando un producto para “gente rara o minorias”, puesto que ¢ quién va a

ver en su dia normal un documental asi? Ahora bien, como explica Zapatera (2018), el

cine de ficcion, las peliculas, presentan una caracteristica peculiar de cara a su
utilizacién: son, a priori, a-didacticas. Esto quiere decir que estan destinadas a
entretener al puablico, por lo que, su objetivo inicial no es didactico. No obstante, esta
singularidad no constituye un inconveniente: el caracter de entretenimiento y el hecho
de que si se utilizan bien pueden ser mucho mas profundas y densas que muchos
documentales, hace que resulten mucho mas interesante para los discentes. Siguiendo
con el tema de la presencia en el cine, esta existencia se produce de diversas maneras:
pueden aparecer personajes que son matematicos, en numeras ocasiones, personas
excéntricas, solitarias y reaccionarias ante todo lo que les rodea; o también, podemos
ver clases de Matematicas en la escuela, donde los alumnos se enfrentan a la
asignatura y se muestran distantes y con resentimiento hacia ella; un buen ejemplo
podrian ser peliculas como la de Matilda o la serie adolescente de El Internado. No
obstante, no solo se emplea esta disciplina en el argumento del largometraje, sino que
los productores, recurren a ella para la creacion de imagenes en la pantalla grande:
fractales, llamas, ondas, planos y escenarios son algunos de los numerosos ejemplos
gue podriamos dar. Las cosas han cambiado mucho desde las primeras peliculas de
animacion. El realismo que se buscaba y el secreto de la gran evolucion que se ha
presentado en esta industria se esconde en las mateméticas y la fisica (Pontevedra,
2016). Existen decenas de peliculas, donde, de una forma u otra de las mencionadas,
se tratan las matematicas. En todo caso, como en el apartado 1.2. he comentado varios
de ellos, me gustaria proponer aqui una serie de modelos, haciendo referencia a la
Gltima manera nombrada, en lo que se refiere a peliculas de animacion, como la que

utilizaré durante este trabajo.

Cinco casos que lo ejemplifican son: Up (pelicula de Disney-Pixar), Frozen

(pelicula de Disney), donde podemos ver a la reina Elsa creando cristales en un palacio
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geométrico de hielo. Asimismo, para idear un sistema de simulacién de la nieve y sus
propiedades, la industria de Disney emple6 a diversos matematicos que utilizaron
teorias como las de Newton, o0, algoritmos de dos grandes matematicos del siglo XVIII,
Euler y Lagrange. Enredados (pelicula de Disney) es el siguiente ejemplo. Estos
cientificos son los responsables de la creacién de un realismo en el movimiento
dindmico de la gran melena de Rapunzel, nunca visto en las otras princesas anteriores.
La clave y el secreto de que largometrajes como Toy Story o Wall-E (peliculas de
Disney-Pixar) nos emocionaron, no esta tanto en las artes, como en las ciencias que
hay detras. Muy poca gente piensa en los matematicos, pero es revelador saber que la
esencia no esta en los unos y ceros de los ordenadores de esta compaiiia, sino en la
geometria; millones de formas diminutas que dan forma a los personajes creando su

personalidad distintiva (Carabafa, 2014). Aunque en muchas escenas no se hable de

las mateméticas, incluso esta visibn no ha pasado por la mente de los guionistas,
numerosas de ellas se entienden mejor o con otra mirada, utilizando esta ciencia. De

ahi que, en muchas ocasiones, su existencia no se introduzca conscientemente:

La presencia matematica en el cine mas frecuente, como en la vida real, no es
deliberada, sino que viene provocada por el hecho insoslayable de que los personajes
deben resolver problemas. Y la resolucion de problemas es el terreno propio del

pensamiento matematico. (Sorando, 2017, p.104).

No obstante, como se analiza en (Almuzara Libros, 2018), con una explicacién

de Sorando Muzas, podemos pensar que nuestros problemas en la vida cotidiana no se
resuelven con ecuaciones, sino que son mas de tipo econdmicos, familiares o
psicolégicos, por ejemplo. Aun asi, para llegar a una solucion, debemos organizar datos,
estimar las consecuencias, tomar medidas, hacer calculos, comparar, relacionar las
variables que intervienen en la situacién, describir los resultados, hacer

representaciones y obtener conclusiones.

3.1.4. EL CINE COMO RECURSO DIDACTICO PARA APRENDER
MATEMATICAS EN EDUCACION PRIMARIA

Es bien sabido entre el mundo educativo la mala fama que presentan las
Matematicas entre los alumnos, no les gusta, no la comprenden y, por lo tanto, se
aburren, llegando a odiarla desde muy temprana edad. Si algo no nos interesa, lo
aprendemos y comprendemos peor. Las Matematicas pueden hacernos pasar el mejor
de los momentos, un camino al descubrimiento, o uno de los mas frustrantes y

desesperantes.
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Se ensefian mal y es normal que los estudiantes salgan de la escuela odiandolas para
toda la vida. Pero, sin ellas, somos presas de engafios y nuestras oportunidades se
reducen. Por consiguiente, esta en las manos de los docentes decidir cdmo quieren
ensefiar las Matematicas. Desde siempre en las clases esta todo muy pautado, no hay
lugar para expresar nuestra opinién y pensar mas alla, simplemente es seguir una serie
de pasos que nos marcan y repetirlos hasta que nos salgan sin cuestionar el por qué.

(TEDXTalks Dan Finkel, 2015). Asi pues, debemos evitar los caminos tradicionales

(ejercicios, repeticion, memorizacion, examenes...) ya que no responden a las
necesidades que los alumnos precisan, ni logran captar un minimo de interés por los
contenidos de la materia. De ahi que sea fundamental la busqueda de nuevas rutas para
gue los nifios se enfrenten a esta asignatura como algo presente en su dia a dia,
integrado en su mundo cotidiano y no hostil. Para que se produzca aprendizaje es
necesario tiempo, tiempo para que los alumnos piensen y resuelvan los problemas.
Como cualquier asignatura y las Matematicas no son una excepcion, sus contenidos no
son sélo una serie de conceptos numeéricos, sino que pueden ensefiarnos, ademas de
contenidos procedimentales, como ya comenté en el apartado 3.1.2., muchos valores y
actitudes ante la vida: ser tenaces, valientes, no rendirse ante las dificultades o
aumentar la curiosidad y la observacion. Y esto es lo que hace que las Matematicas se
conviertan, al fin y al cabo, en una aventura, en algo divertido: los niflos como
exploradores. En todo caso, lo divertido no tiene por qué ser algo trivial, y lo importante,
no debe confundirse con lo aburrido. Asi pues, “el placer con el que estudiamos es un
aliado muy poderoso de la educacion, pero no es el juez, no es el criterio con el que

regimos la bondad o no de las clases” (Garcia Mora y Trujillo Guillén, 2021, p.9).

Otro aspecto para sefialar es que, como profesores, no tenemos que saber
siempre las respuestas. Es adecuado, correcto y bueno que sean los propios alumnos
las que las investiguen, las debatan entre ellos e incluso nos las expliquen. Nunca
negarles su pensamiento matemético, su derecho a dar opinién, a hablar delante de los
comparfieros y reinventar la asignatura, la historia; solo hay que jugar. A propésito de
todo lo mencionado, desde esta perspectiva podemos introducir el cine, un “cajén de
sastre” donde cabe todo lo que queramos, siempre que lo orientemos hacia el objetivo
deseado. Ante la propuesta, podemos encontrarnos con diversas opiniones contrarias,
comentarios como: “Las Matematicas son algo importante y por eso no podemos
mezclarlas con el cine, que solo sirve como un pasatiempo”. No obstante, existen
numerosas razones y ventajas de su introduccién en el aula: A pesar de que sea algo

ficticio, aporta credibilidad de lo que se esta haciendo a los alumnos. Gracias a este,
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podemos relacionar las matematicas con las emociones, la intriga, el humor, etc., es
decir, como ya expliqué antes, con la vida cotidiana del nifio, venciendo de esta manera
barreras en su visién de la asignatura tan arraigada en la sociedad actual. Asimismo,
las secuencias didacticas disminuyen el esfuerzo y el paso cognitivo que deben realizar
los alumnos cuando aprenden ciertos contenidos matematicos, ya que el contexto o
“milieu” que aporta la pelicula, les proporciona informacion adicional que ayuda a su

asimilacién (Brousseau, 1997). Finalmente, “el cine facilita formular, emplear e

interpretar las matematicas en diferentes contextos, enfoque este recomendado en el
tan valorado Informe PISA” (Sorando, 2017, p.104).

3.1.5. (COMO INTRODUCIR EL CINE EN LA CLASE DE
MATEMATICAS?

Antes de comenzar a explicar este apartado, es fundamental que quede claro,
como se comentd en el apartado 3.1.3., que, el cine, tiene un caracter, a priori, a-
didactico. Esto, por consiguiente, supone un gran reto para los maestros que deben
realizar lo que llamamos “transposicion didactica” (Chevallard, 1985). Chevallard toma
este concepto de Verret (1975) y lo adapta a la didactica de las matematicas. Esto, debe

hacerse de esta manera puesto que como bien indica Poblacién Saez (2006), no basta

con proyectar la escena y después, improvisar, ya que el profesor puede quedar en
evidencia si surgen actividades que no sean tan triviales como resultasen en un
comienzo o bien, que la tarea que se realice no tenga nada que ver con lo que se haya
visto en clase. En lo que sigue, en la figura 1 se podra ver una imagen que ilustra como
el maestro después de identificar el saber matematico erudito y matematico determinado
gue tiene la escena en concreto (el que se puede estudiar en etapas universitarias),
junto con sus saberes didacticos, lo adapta al contexto de sus alumnos para que ellos

puedan construir sus propios saberes produciéndose aprendizaje significativo:
Figura 1

Transposicion didactica

El maestro
extrae

contiens el maestro adapta alumno construye
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Nota. La imagen digital nos muestra el proceso que debemos seguir. Reproducida de “Escenas
de cine y television, un recurso didactico para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas”
(p.27), por A. Zapatera, 2018, EA, Escuela Abierta,21 (1).

Es importante saber, que la escena no puede modificarse. Se debe de reflexionar
sobre cdmo presentarla a los alumnos y como trabajar con ella. En estas fases de
empleo de las distintas escenas como resultado de la transposicién didactica, Beltran-

Pellicer y Asti (2014) proponen un proceso determinado que se puede adaptar a las

experiencias de los maestros. Este recorrido consta de cuatro fases que, a continuacion,
explicaré: En primer lugar, se proyecta la escena elegida segun los contenidos que se
quieran trabajar y los objetivos buscados, para plantear, de esta forma, las actividades
a realizar. En segundo lugar, los alumnaos, por grupos, intentan resolver las distintas
tareas planteadas. En tercer lugar, se discuten las soluciones aportadas por los
diferentes equipos. Por ultimo, el profesor comenta y explica cual es la respuesta. En la
figura 2, se podran observar los distintos patrones y procesos a seguir, de una manera

esquemadtica, ya sea de forma online o presencial:
Figura 2

Patrén de trabajo

Presencial

Proyeccion en clase de la escena.

Accidn Primeros. ios, debate esp:
=l de la .

o —
Presencial / Virtual
Trabajo en grupos pequedfios (3-4 alumnos).
Comunicacién Interaccién con compafiercs para resalver las actividades
Utilizacion de los foros y del chat para comunicarse.

Presencial / Virtual
Discuten las scluciones propueslas por olros grupos.
validacién Alcanzan acuerdos y validan una o md&s propuestas.
Comienza de forma virtual, pero termina en el aula fisica.

SITUACIONES

P
Presencial
El profesor comenta las soluciones aportadas
Pone en juego el lenguaje matematico apropiado

Institucionalizacién para describir Ia solucion.

Nota. La imagen digital nos explica las diferentes situaciones y pautas que hay que ir realizando.
Reproducida de “Utilizacion didactica del cine en Matematicas” (p.137), por P. Beltran-Pellicer y
A. Asti, 2014, Revista Interuniversitaria de Didactica, 32(2).

En lo que sigue, explicaré los diferentes tipos de escenas, en este caso, de cine,
(aunque podria ser también de seres televisivas), que existen: escenas que contienen
gazapos matematicos, escenas que dan lugar a intentar resolver un problema y, por

altimo, escenas que muestran un contexto social determinado (Sorando, 2007; Beltran-

Pellicer y Asti, 2014). En la figura 3 se podra observar de forma mas esquematica lo

dicho con anterioridad:
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Figura 3

Tipos de escenas

Explicite

PROBLEMA implicito

MARCO CONTEXTUAL

Nota. La imagen digital nos ensefia los tipos de escenas que podemos encontrar. Reproducida
de “Escenas de cine y television, un recurso didactico para la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas” (p.28), por A. Zapatera, 2018, EA, Escuela Abierta,21 (1).

Como se puede ver en la figura 3, existen diferentes tipos de gazapos, ya sean
de situacion (el error lo encontramos en objetos que aparecen en el escenario, como
por ejemplo una pared o una pizarra); de concepto (el error aparece debido a la falta de
comprension de un concepto, lo que da lugar a que en la pelicula, durante el guion de
algun personaje, se explique mal); de calculo (el error aparece durante la realizacion de
una operacién) y, por ultimo; de razonamiento (el error aparece en el dialogo del actor,
cuando estd analizando algo matematicamente. Aparentemente, parece que su
razonamiento, los pasos que sigue, son correctos; sin embargo, si se analiza con detalle,
nos damos cuenta de que no son adecuados). En cuanto a la resolucion de los
problemas, encontramos dos tipos: los explicitos, es decir, se presentan en la pelicula 'y
se resuelven o, los implicitos, en otras palabras, no aparecen de forma directa en la
pelicula, sino que debe ser el profesor el que debe hacer que los alumnos sean capaces
de verlo y llegar a una solucion. En lo que respecta al marco contextual, es importante
destacar que, en muchas ocasiones, los errores que se cometen o la forma en la que
se explican determinados conceptos en el guion, tiene, como objetivo, mostrar una

realidad social o un significado mas alla de lo que se ve a simple vista.

Ahora, explicaré de manera mas general, algunas pautas o conceptos a tener en
cuanto para trabajar con el mundo cinematografico en el aula de primaria. Siempre
conviene estudiar qué uso didactico queremos darle y una serie de cuestiones previas.
Entre estas, esta una muy importante que ya mencioné en el apartado de la introduccién:
si queremos que las matematicas se vean como algo necesario, importante y divertido,
no conviene utilizar peliculas donde se muestren estas en el ambiente escolar como
algo de “frikis” o “cientificos locos”. Asi pues, tendrian un efecto contrario al buscado,

alimentarian prejuicios y producirian bloqueos emocionales. Es preferible vincularlas a
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la accion, la risa, la aventura...También, debemos elegir entre dos modalidades donde
el tiempo creara la diferencia: ver la pelicula entera o, por el contrario, utilizar “clips” o
escenas aisladas. Ambas, presentan sus ventajas e inconvenientes. La cuestién es
elegir una u otra, segun nuestras necesidades y los estandares que queramos cumplir.
En cuanto a la primera opcion, ver la pelicula al completo es lo ideal desde un punto de
vista educativo, porque puedes coordinarte con otras asignaturas y trabajar de manera
interdisciplinar. El inconveniente principal que presenta es la atencién durante un largo
periodo de tiempo que requiere por parte del alumno, puesto que se precisa mas tiempo

de lo que duran las clases y como describen Roberts & Roberts (2014a), muy pocos

profesores pueden permitirselo. En lo que respecta a la segunda cuestion, la utilizacién
de escenas aisladas permite plantear cuestiones a partir de las que se puedan reforzar
mas concretamente, los objetivos didacticos buscados, requiriendo menos
concentracion a largo plazo por parte del alumnado (duracién maxima de 25-30 minutos)
y mostrando solo lo deseado, no dando lugar de esta manera, al aburrimiento o
monotonia. En cambio, es necesario tener las actividades programadas al milimetro y
tener un buen manejo y control de los medios y escenas didacticas de calidad que deben

usarse.

A fin de cuentas, gracias al uso de escenas cinematograficas, motivamos
conceptos al comienzo de un tema o de una clase, resolvemos problemas que surgen,
repasamos lo aprendido o detectamos errores matematicos, también denominados
gazapos, de los que ya he hablado anteriormente. Cada escena precisa de un analisis
posterior y una puesta en comun (ya mencionada durante el trabajo) que, ademas de
ensefar a analizar, establezca un enlace verosimil entre la pelicula y la realidad

(Sorando, 2004). Es fundamental que en todo esto, se deje algun tipo de registro escrito,

para no tratar el tema como algo anecdético (Sorando, 2014a). Por otra parte, es

aconsejable que los nifios realicen algun tipo de trabajo previo o que se les prepare para
lo que van a ver, se les debe poner en situacion; creando ciertas expectativas en la
presentacion del tema. Asimismo, esta herramienta didactica nos permite trabajar con
alumnos de toda la etapa de Educacién Primaria, siempre que el nivel de la lectura de
las escenas se adecue a su capacidad de razonamiento I6gico y que el clip y los
elementos que aparezcan en él, sean adecuados para su edad. Por esta razén, y como

Pérez Sanz (1999) nos indica, debemos seleccionar cuidadosamente y tener bien

preparado y planificado, las escenas o videos que ensefiemaos a nuestros alumnos. Por
altimo, me parece muy adecuado precisar que los momentos clave para llevarlo al aula

son el inicio y el final de curso, ya que tampoco es bueno explotar esta pedagogia
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demasiado, pues los alumnos acabarian tomandolo como algo mondétono, incluso

aburrido porque ya conocen la rutina y la forma de actuar.

3.1.6. LEWIS CARROLL Y ALICIA EN EL PAIS DE LAS
MARAVILLAS: LA NOVELA DE 1865 Y LA ADAPTACION
CINEMATOGRAFICA DE DISNEY DE 1951

Este apartado girara en torno a la pelicula que he seleccionado para realizar la
propuesta didactica que se mostrard mas tarde, asi como su autor y la novela de la que
proviene. A pesar de que, ciertas nociones que se comentaran, ya las he nombrado en
algunos apartados de la introduccion, me parecia bastante propio y relevante dedicarle

a esta pelicula y a su autor, una pequefia parte de este trabajo.

A propésito del “tipo de matematicas en el cine” que voy a emplear utilizando la
adaptacion cinematografica que he elegido, se utilizara tanto la pelicula entera como
momentos concretos llamados clips 0 escenas. Puesto que el proyecto que mas tarde
se podra ver, gira en torno a la historia, se emplea la pelicula entera. Pero; para la
realizacién de actividades, se utilizan escenas divididas y seleccionadas, donde, en la
mayoria de ellas los contenidos matematicos que encontraremos estan, o bien,
implicitos, o bien, los crearé basandonos en la historia y en lo que aparece en las
iméagenes en movimiento. Estas actividades tendran un sentido general con los distintos
sucesos que se narren en la propuesta, ademas de con los objetivos buscados para
repasar los distintos contenidos vistos durante el curso. Por tanto, serd fundamental,
haber visto la pelicula al completo para entenderlo. No obstante, todo esto se explicara
mejor durante la parte 3.2. Ahora bien, es, en realidad, en las novelas de Lewis Carroll,
ya que, lo que yo voy a emplear es una adaptacion cinematografica de la compafiia de
Disney de 1951 basada en las novelas, donde podemos encontrar un gran nimero de
contenidos y referencias matematicas, ya sea implicita o explicitamente. Segun Valois
(2019), el éxito de sus libros fue inmenso, convirtiéndolos es unos de los textos mas
conocidos y curiosos de la literatura universal, asi como con numerosas adaptaciones y
analisis. Después de mas de 150 afios de su publicacién, seguimos intentando descifrar
su significado. En concreto, la pelicula que yo voy a utilizar esta adaptada para un
publico general, mas bien, para los espectadores mas pequefios. Todo esto no quita
gue, aunque no sean los textos originales, perdiéndose de esta forma autenticidad y
muchos de los dialogos originales, la pelicula no sea un gran recurso para trabajar esta

disciplina: Las matematicas seran el medio en el que Alicia, nifia con la que nuestros
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alumnos se pueden identificar, va a resolver sus problemas, convirtiéndose en una

heroina en el Pais de las Maravillas.

Asi pues, ¢quién era Lewis Carroll, el famoso escritor de esta, su primera obra?
Charles Lutwidge Dodgson (1832-1898), que asi se llamaba en realidad, fue un
fotégrafo, diacono de la iglesia anglicana, escritor y profesor inglés de légica y
matematicas en la Universidad de Oxford durante el siglo XIX. Asi, utilizé ese nombre
gue nosotros conocemos como un pseuddénimo para publicar sus novelas: Las
aventuras de Alicia en el Pais de las Maravillas 0, a menudo abreviado, Alicia en el Pais
de las Maravillas y Alicia a través del espejo y lo que Alicia encontr6 alli. Carroll escribié
el cuento para una nifia, tras una excursion con ella en el rio TAmesis, en la que se bas6
para hacer el personaje de Alicia: Alice Liddell, cuyo padre era el decano de Christ
Church y, por tanto, su jefe. Durante la época en la que vivié, se produjeron grandes
avances en las matematicas y en el algebra. Su libro no es solo un aporte a la literatura,
sino también a esta ciencia. Como ya se menciond en los objetivos y que ademas explica
Ortiz (1998), Carroll pensaba que la légica era un objeto de gran curiosidad y creatividad
para los nifios, por esta razén, defendia la ensefianza de esta en la escuela desde
temprana edad. Esta es la razén por la que cred una conexion entre la pequefia Alicia 'y
la légica matematica. A fin de cuentas, sobre logica, Dogson escribié dos obras
destacables: Symbolic Logic y The Game of Logic. Bayley (2009), explica que los
numerosos pasajes matematicos que aparecen en la obra son alusiones y criticas bien
pensadas sobre la sociedad inglesa de la época victoriana y las normas impuestas por
el poder establecido; pero, sobre todo, sobre los cambios revolucionarios que se
estaban produciendo en aquella época en el &lgebra y que Carroll, con su pensamiento
tradicional y conservador, no defendia. Charles fue un matematico muy cauteloso y no
trajo muchos trabajos originales. Por encima de todo, defendia el texto de Elementos de
Euclides. Por ello, es esta geometria, entre otras cosas, que con su libro lleva las
matematicas a la ficcion burlandose asi de lo absurdo que le parecian las nuevas ideas
emergentes en un mundo lleno de “locos”. Para explicarlo, muestro a continuacion, dos
ejemplos que lo ilustran de una forma sencilla y que de alguna forma también podemos

encontrar en la version cinematogréfica:

> Durante la escena de la oruga, Alicia come dos partes de un hongo. Una
la encoje y otra la agranda, cambiando su tamafio drasticamente. Esto para la
nifia es algo absurdo, pues no entiende como puede cambiar su tamafio tan

drasticamente. Ella debe mantenerse constante para saber quién es. El pasaje
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nos recuerda que Alicia, como su inventor, se encuentran atados a la aritmética
convencional y no entienden los conceptos de la nueva algebra simbdlica.

> En general, durante todo el argumento, Alicia debe mantener la calma,
independientemente de su tamafio, para poder avanzary salir de aquel lugar. Es
decir, debe actuar siguiendo los principios de la geometria euclidiana, debe
mantener sus proporciones constantes, aungue su tamafio cambie. Si se vuelve
mas grande o pequefia, que sea de manera proporcional y no con un cuello

enormemente largo o unas piernas desorbitadas en proporcion.

Otra de las enormes cualidades que encontramos en la obra es la “/égica para
detectives” que presenta. El uso de la légica como un elemento fundamental del relato
le da un significado especial a la historia, puesto que, a primera vista, parece ser
absurdo, sin sentido y un cuento de nifios. Sin embargo, permite una doble
interpretacion por parte de los adultos. Podria decirse que es “para nifios, pero con
chistes para adultos”. Lopez (2021) explica que las mateméaticas no son solo sumas,
divisiones o potencias. Es imprescindible que nos fijemos en la l6gica, una parte esencial
gue nos hace pensar, reflexionar y entender las cosas desde un punto de vista critico,
incluso, “original”. Es mas, Lewis Carroll ya realizaba trucos y acertijos numéricos que,
en la actualidad, siguen siendo utilizados por algunos magos en sus espectaculos. De
ahi que, los personajes y los dialogos con sus alusiones logicas son el principal
componente, asi como los juegos de palabras, las adivinanzas y el lenguaje. A
continuacion, afiado algin ejemplo de los que aparecen en la pelicula durante la escena
del té (escena de mucho potencial que se puede observar en la figura 4), con el

Sombrerero Loco, la Liebre de Marzo y el Lirén:
Ejemplo 1. (45 min 19 s).

- Sombrerero Loco: “; Quisieras tomar un poco mas de té?”.
- Alicia: “Como no he tomado nada, pues no puedo tomar mas”.
- Liebre de Marzo: “Ah, si no quieres tomar mas, entonces tampoco menos”.

- Sombrerero Loco: “Siempre es mejor mas que menos”.
Ejemplo 2. (45 min 41s).

- Liebre de Marzo:” Comienza por el comienzo”.

- Sombrerero Loco: “Si, si, y cuando acabes de hablar, te callas”.

Ejemplo 3. (46 min 21 s).
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- Liebre de Marzo: “; Has visto lo que has hecho?”
- Alicia: “Nunca pensé que...”

- Liebre de Marzo: “Ahhh, ahi esta el detalle, si lo piensas no hables”.
Ejemplo 4. (46 min 50 s).

- Sombrerero Loco: “j¢ Té?!

- Liebre de Marzo: “Solo media taza por favor”. (Corta su taza en dos y se la
ofrece al Sombrerero).

- Sombrerero Loco: “Vamos, vamos nifa, jajaja, ¢,qué no quieres té?”

- Alicia: “;, Cémo no? Me gusta mucho el té, pero...”

- Liebre de Marzo: “Si no te gusta el t& cuando menos deberias charlar con
nosotros”

- Alicia: “He estado tratando de preguntarles...”
Ejemplo 5. (47 min 15 s).

- Sombrerero Loco: “; Por qué los papeleros venden papel, ¢eh?”

- Alicia: “Adivinanzas, voy a pensarlo... j,Por qué los papeleros venden papel?”
- Sombrerero Loco: “No tengo la menor idea”.

- Alicia: “jPero si usted acaba de preguntarme!”.

- Sombrerero Loco: “; Preguntar qué?”

- Liebre de Marzo: “jCuidado! Tiene sintomas de locura”.

Figura 4

Escena del té de la pelicula de Disney donde aparecen Alicia, el Sombrerero, la Liebre y el Lirdn

Nota. En la fotografia podemos observar un momento de la escena del té donde el Sombrerero
Loco, junto con el Lir6n y la Liebre de Marzo que se encuentran encima de la mesa, atienden
con devocién a lo que les cuenta Alicia. Reproducida de loca fiesta de no cumpleafios de la
psicodélica 'Alicia en el pais de las maravillas [Fotografia], por Miguel Angel Pizarro, 2019,

e.cartelera noticias de cine (https://www.ecartelera.com/noticias/repaso-historia-te-cine-
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elegante-placer-58349/). Todos los derechos [2005-2022] reservados por NOXVO © 2005 —
2022.

Los guifios mateméticos de la pelicula que se podrian trabajar con los nifios son
inmensos. En la propuesta que presentaré, he elegido los que he considero mas
relevantes y que se adaptaban mejor a mis objetivos y metas principales. No obstante,
aqui nombro algunos de los que vemos en la versién: los cambios de tamafio de Alicia,
los nimeros negativos, las unidades de tiempo, de capacidad y volumen, las fracciones

y las formas geométricas.

3.2. Propuesta didactica

La propuesta didactica que a continuacién se presenta, estara dividida en
numerosos apartados con el fin de poder explicar de la mejor manera posible este

proyecto tan amplio sobre las matematicas y el cine en Educacion Primaria.
3.2.1. BREVE DESCRIPCION

3.2.1.1. Proyecto

Como bien se ha enumerado repetidas veces hasta ahora, el largometraje que
se utilizara en esta propuesta es la pelicula de animacion, version en espariol, de Disney
del afilo 1951: Alicia en el Pais de las Maravillas. El proyecto en su totalidad en una
especie de gran ruta matematica: se va a utilizar toda la pelicula dividida en varias
escenas. Después de cada escena, se trabajaran diferentes acertijos de l6gica o para
llamarlos de una forma mas original y motivadora para los nifios: puzles. Los puzles
pueden ser problemas de todo tipo. Sin embargo, en este proyecto, la mayoria de ellos
no seran cuestiones tradicionales de Matematicas. Son problemas poco comunes en
una clase. Hara falta “tener la cabeza bien amueblada” para llegar a una solucion. Asi

pues, el tipo de preguntas que se emplearan en las sesiones tienen sentido en si mismas

y con relaciéon a la pelicula, ya que como hablé antes de Lewis, él es un amante de la

I6gica, trucos y acertijos matematicos, por tanto, serian ese tipo de problemas los que

emplearia él mismo en el mundo de Alicia y lo mas probable, con sus alumnos. Es

importante destacar en relacion con estas actividades, que se obtienen de la pelicula de

‘manera_implicita”, es decir, en ningdn momento se menciona en el dialogo estas

problematicas. Es, araiz de la historia, que he encontrado un buen pretexto para trabajar

estos contenidos, como ya comenté en el apartado de Lewis Carroll.
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Para Sorando, trabajar las Matematicas de esta forma: “Es una pincelada, mas
en lo que llamo una didactica impresionista de las Matematicas” (2014a, p.1). Gracias a
las escenas de la pelicula, a las imagenes que salen y al argumento, los nifios van a
poder realizar acertijos de l6gica, en su gran mayoria, que van a encontrar muy
interesantes. La pelicula se ve entera, pero esta divida en escenas. En cada sesion, se
ve una escena determinada y se trabaja sobre ella. Asi pues, recurro a las dos maneras
mencionadas en el apartado teérico para llevar el cine al aula y, aprovechando que es
Educacion Primaria, tomo mas tiempo de la clase de Mateméticas. La propuesta se
desarrollara en torno a una historia o pretexto para fomentar la motivacion de los
alumnos y trabajar los contenidos que mas les han costado durante el curso, para, de
esta manera, reforzar de la misma forma, los objetivos pedagdgicos buscados. Alicia
debe resolver problemas para llegar al final, la resolucién, como ya comentamos, es el
terreno propio de las matematicas: jAlicia ha llegado al Pais de las Maravillas y se
encuentra muy perdida y sola a causa de perseguir a un conejo blanco que llegaba tarde
a un sitio muy misterioso! Necesita vuestra ayuda para descubrirlo y para salir de alli.
Le esperan muchos acertijos y tendréis que resolverlos para poder seguir adelante.

iMucha suerte a todos!

Las matematicas constituyen un lenguaje universal, de esta manera, podemos
comunicarnos con todos. Asi, pueden ver que Alicia, mientras va resolviendo problemas,
organizando datos, estimando las consecuencias... va avanzando en la historia. Hoy en
dia, el pensamiento magico ha adquirido mucha importancia y numerosos negocios se
construyen sobre la supersticibn. Es necesario seguir reivindicando el valor del
pensamiento racional, l6gico, que nos permite dar a cada problema su verdadera
magnitud. Esta logica ayuda a Alicia, por ejemplo, cuando gracias a los alumnos
resuelva los problemas que dispone la Reina Roja. Aunque hay un apartado dedicado
especificamente al desarrollo de las sesiones, aqui mostraré un esquema general

mediante la tabla 1 de las escenas de Geronimi et al. (1951) que se han cogido y las

actividades que se van a realizar en cada una. Para ello pondré los minutos en los que
estd comprendido cada parte, teniendo en cuenta que la pelicula tiene una duracion

total de 1 hora y 15 minutos aproximadamente:
Tabla 1

Actividades correspondientes a cada escena

ACERTIJOS/PUZZLES DE CADA ESCENA
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ESCENA N° 1: Desde el
comienzo de la pelicula
hasta 11 min 10 s.

iLa estanteria camina boca abajo!, jTodo esto
es un lio!, El frasco del Sefior Picaporte, Impasable y
iTierra a la vista!

ESCENA N° 2: Desde 11
min 10 s hasta 20 min 50 s.

Las carreras en el mar, Pregunta de
Tweedledum y Tweedledee, El sueiio que manda el
reloj del rey, Los dias de la madre ostra y El
zampaostras.

ESCENA N° 3: Desde 20
min 50 s hasta 26 min 20 s.

El arte de las casas de los conejos, Si yo fuera
conejo..., iUn monstruo!, Un lagartijo con escalera y
Hay que quemar la casa.

ESCENA N° 4: Desde 26
min 20 s hasta 31 min 50 s.

¢A qué huele?, Danos el tono lirio, La fiesta del
jardin, Tu céllate rosita y No queremos hierba aqui.

ESCENA N° 5: Desde 31
min 50 s hasta 38 min 27 s.

Aeiououeioa, Las formas con el humo de la
oruga, En toda la diana de la oruga, El hongo y las
comparaciones y jUna serpiente!

ESCENA N° 6: Desde 38
min 27 s hasta 41 min 36 s.

Luces estropeadas, Acertijo del gato n° 1,
Acertijo del gato n° 2, Acertijo del gato n° 3 y A la casa
del Sombrerero.

ESCENA N°7: Desde 41

iNo te sientes!, Pastel de no cumpleafios, El

min 36 s hasta 50 min 02 s. | sombrero del Sombrerero, Adivinanzas y jEl tiempo, la
hora! ¢ Qué hora es?

Reparte pajaritos en las jaulas, Acertijo del gato
n° 4, Acertijo del gato n° 5, Acertijo del gato n° 6 y
Acertijo del gato n° 7.

El laberinto de la reina Roja, Quién haya sido le
cortaré la cabeza, Reto de la reina 1, Reto de la reina 2
y Reto de la reina 3.

ESCENA N° 8: Desde 50
min 02 s hasta 57 min 15 s.

ESCENA N° 9: Desde 57
min 15 s hasta el final de la
pelicula.

Nota. La tabla nos muestra los titulos de los diferentes acertijos que se iran realizando por grupos
después de la visualizacién de las secuencias correspondientes. Las secuencias van por orden

del filme. Elaboracion propia.

3.2.1.2. Contexto

El contexto que voy a describir lo haré de manera general, para que, el proyecto
pueda ser adaptado segun los recursos, necesidades, aulas o espacios de los que
dispongan los distintos centros y los profesores que vean en la propuesta una buena
oportunidad para trabajar la asignatura de Matematicas. Uno de los objetivos del
proyecto es el repaso global de la materia al final de curso, (aunque esto se explicara
mejor en el apartado de temporalizacién), se puede llevar a cabo bien en la clase, si los
alumnos disponen del espacio y de los recursos informaticos suficientes o bien, en el
aula de informatica, si es amplia, ya que sera necesario el uso del ordenador en las
actividades en los distintos grupos de trabajo, asi como, de manera obvia, la pizarra
digital y todo lo asociado para una correcta visualizacion de las escenas de la pelicula.

Siempre surgiran problemas de cuestiones practicas. Seria ideal que el acceso a los
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recursos fuera inmediato, la disponibilidad de portatiles y de proyector. Al no ser lo
habitual, es importante que, si hos vamos a trasladar con los alumnos al aula de
informatica del colegio, se intente hacer de la mejor manera posible y alli esperar que

todo funcione correctamente (Sorando, 2022a). El curso al que esta destinado la

propuesta es 5° de Educacion Primaria. EI nUmero de alumnos por clases podria ser de
hasta unos 24-25. (La ratio normal sin tener en cuenta las condiciones actuales del
Covid-19).

3.2.2. ELEMENTOS CURRICULARES

3.2.2.1. Objetivos didacticos

> Mediante acertijos mateméticos en su gran mayoria, desarrollar la
comprension, analisis, razonamiento y explicacion logica, racional y coherente
de los nifios, asi como la resolucién de problemas usando saberes cotidianos y
de sentido comun.

> Seleccionar escenas y actividades en funcién del conocimiento
matematico de los alumnos, identificando procesos, métodos y referencias
matematicas en estas.

> Organizar, buscar y presentar los contenidos y criterios a conseguir:
motivar al inicio del tema creando expectativas, repasar al final y reforzar los
contenidos que mas complicados les resulte, mediante actividades verbales y
escritas después del visionado de cada escena.

> Controlar y observar la actitud del alumno durante la proyeccién tanto de
la pelicula, como de las distintas escenas empleadas.

> Alinear las secuencias didacticas con el curriculum de Primaria y con los
objetivos pedagégicos buscados para llevar a cabo un repaso global de la
asignatura, aumentando el interés y el gusto de los alumnos por la asignatura
incorporando el uso de las TIC.

> Fomentar la transversalidad y la interdisciplinariedad con otras
asignaturas.

> Ayudar a los alumnos tanto a generar conocimiento matematico mediante
su propia reflexion, como a interiorizar metas de aprendizaje (Gomez-Chacon,

2005).

> Proporcionar nuevas experiencias y vivencias a los alumnos, fomentando

el trabajo en equipo y resolviendo problemas de forma cooperativa desarrollando

el plano afectivo de los discentes.
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> Hacer una valoracién y evaluacién de la experiencia para poder tener una

opinién fundamentada del alumno.

3.2.2.2. Competencias trabajadas

Diéguez Ruibal y Sueiro Dominguez (2009) explican que a través del cine

podemos trabajar las competencias basicas que establece el Decreto 26/2016, de 21 de
julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacién, evaluacion y
desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn. Boletin Oficial
de Castilla 'y Ledn [BOCYL],142 de 25 de julio 2016. El propio empleo de este recurso
audiovisual lleva consigo la Competencia Digital y el Tratamiento de la Informacién. No
obstante, al trabajar la imagen y el sonido en las aulas, contribuimos igualmente al
desarrollo de las otras competencias. En el apartado que se muestra a continuacion de
este, estaran presentes en las distintas tablas del curriculum de Primaria de la (LOMCE),
las diferentes competencias clave. Por esta razon, las ordeno mediante nimeros que

corresponderan a los que apareceran en las tablas:

1. Comunicacion lingiistica: los alumnos deben utilizar la lengua, expresar ideas

e interactuar con los miembros de su grupo de manera oral para llegar a un
consenso.

2. Competencia matematica y competencias béasicas en ciencia y tecnologia;: los

alumnos aplicardn en todo momento de las sesiones, las diferentes
capacidades que poseen para resolver los problemas que se les presentan
de logica, de la vida cotidiana, lingiisticos, etc., a través del razonamiento
matematico. Asimismo, utilizaran los conocimientos y metodologia cientificos
para explicar la realidad que les rodea y, por ultimo, aplicardn estos mismos
saberes y métodos para dar respuesta a necesidades humanas. En este caso,
los problemas que Alicia, la protagonista de la pelicula “Alicia en el Pais de
las Maravillas”, les planteen.

3. Competencia digital: los nifios de 5° usaran de manera segura Yy critica las

TIC para analizar, producir e intercambiar informacion.

4. Competencia aprender a aprender: el alumno desarrollara su capacidad para

organizarse el tiempo y las tareas que debe realizar, en este caso, de manera
cooperativa para conseguir su objetivo. Por otro lado, se fomenta la
autonomia para persistir en su proprio aprendizaje al proporcionarles las

herramientas necesarias.
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5. Competencias sociales y civicas: los discentes se relacionaran con los

comparferos de su grupo para cumplir con las tareas que se les demanda.
Esto es muy util para su futuro en la sociedad y de forma profesional ya que
tienen que acostumbrarse a trabajar con todo tipo de personas.

6. Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: los nifios podran aplicar la

creatividad, convertir sus ideas en actos y asumir riesgos para llegar a la
solucion de los acertijos que se les planteen.

7. Conciencia y expresiones culturales: los alumnos apreciaran la importancia

de la expresion de la cultura, en este caso concreto, por medio del mundo

audiovisual y del cine.

Estas destrezas y actitudes las necesitan todos los individuos para su desarrollo
personal emocional, su inclusién y para sus fututos empleos, de tal forma que, los
conocimientos, procedimientos y actitudes que posea tanto en la escuela, como fuera
de ella, los desarrolle de forma eficaz. Asimismo, constituyen la base de la que se partird
para todo aprendizaje posterior. saber, saber hacer, saber ser y saber estar. En la
propuesta se trabajaran, gracias, mayoritariamente, a las matematicas que encontremos
en la pelicula. El alumnado realmente adquiere las distintas competencias, cuando es
capaz de buscar, elegir y tratar la informacion que se le presente de forma auténoma,
analizandola de forma critica y creando conocimiento. Esta es la razén por la que las
distintas actividades provocaran la construccion del conocimiento, y, el uso o aplicacion
de los saberes adquiridos y aprendidos durante el curso para producir un aprendizaje

significativo.

3.2.2.3. Contenidos, criterios de evaluacion, estandares de

aprendizaje y competencias asociadas

Antes de comenzar a exponer las diferentes tablas del curriculum del Decreto
26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion,
evaluacion y desarrollo de la Educacién Primaria en la Comunidad de Castilla y Leon.
Boletin Oficial de Castillay Leén,142 de 25 de julio 2016, con el objetivo de poder ver
los contenidos, y competencias asociadas, criterios de evaluaciéon y estandares de
aprendizaje trabajados en cada sesién, proporcionaré en la tabla 2, a qué bloque del
area de Matematicas corresponden principalmente los acertijos/puzles que se les van a
plantear a los alumnos, a pesar de que alguno de ellos, pueda asociarse con mas de un

bloque, se escogeréa el més principal.
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Tabla 2

Bloques del area de Matematicas a los que pertenecen principalmente cada puzle

BLOQUES DE | LISTA DE PUZLES
MATEMATICAS
Blogue 1: Procesos, | Adivinanza para comenzar, jLa estanteria camina boca abajo!,
métodos y actitudes | jTodo esto es un lio!, Impasable, jTierra a la vista!, Pregunta
en matematicas de Tweedledum y Tweedledee, El zampaostras, El arte de las
casas de los conejos, jUn monstruo!, ¢A qué huele?, Danos
el tono lirio, Tu céllate rosita, No queremos hierba aqui, jUna
serpiente!, Luces estropeadas, Acertijo del gato n® 3, iNo te
sientes!, Acertijo del gato n° 4, Acertijo del gato n° 5, Acertijo
del gato n° 6, El laberinto de la reina Roja, Quién haya sido le
cortaré la cabeza.

Bloque 2: Niumeros | Las carreras en el mar, Si yo fuera conejo..., Un lagartijo con
escalera, La fiesta del jardin, En toda la diana de la oruga,
Acertijo del gato n° 1, Acertijo del gato n° 2, Pastel de no
cumpleafios, Adivinanzas, Acertijo del gato n° 7.

Bloque 3: Medida ¢Es que el tiempo se suma?, Las balanzas, El suefio que
manda el reloj del rey, Los dias de la madre ostra, jEl tiempo,
la hora! ¢ Qué hora es?

Bloque 4: Geometria | Tetris, El frasco del Sefior Picaporte, Hay que quemar la casa,
Aeiououeioa, Las formas con el humo de la oruga, El hongo y
las comparaciones, A la casa del Sombrerero, El sombrero del
Sombrerero, Reto de la reina 1.

Bloque 5: Estadistica | La suerte esta echada, Reparte pajaritos en las jaulas, Reto
y probabilidad de la reina 2.

Nota. La tabla muestra el nombre de los puzles clasificados segun el bloque de Matematicas al
que pertenecerian principalmente por lo que se necesita para resolverlos. Puede ser que algunos
de los puzles requiriesen mas contenidos de los que se podrian encontrar en un bloque, pero por

simplificar se han repartido en el que mas les representa.

En anexos se podran encontrar las distintas tablas con los contenidos, criterios
de evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias asociadas del (Decreto

26/2016) mas en detalle haciendo referencia a cada sesién. Ir a anexo .

3.2.3. TEMPORALIZACION. CRONOGRAMA

Segun el anexo 2 del Decreto 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el
curriculo y se regula la implantacién, evaluacién y desarrollo de la Educacion Primaria
en la Comunidad de Castillay Ledn. Boletin Oficial de Castillay Le6n,142 de 25 de julio
2016, el horario lectivo del area de Mateméticas para 5° de Educacion Primaria es de
4’5 horas semanales. Por consiguiente, los alumnos de 5° tendran a la semana 4 h 'y

30 minutos de esta asignatura, repartidos segun el horario del centro. Siempre se
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utilizara en cada sesioén el tiempo destinado al area de Matematicas, pues es la principal
en este trabajo. No obstante, se empleara, ademas, el tiempo de la hora de la
asignatura que hubiese después en el horario, por ejemplo, Ciencias Naturales, Lengua,
Valores o Ciencias Sociales para continuar ese dia con la sesion. Esto es debido a que
el tiempo que se requiere para ver las escenas, resolver los acertijos y la cantidad de
estos que se propondran o llegar a una puesta en comun, aunque se realice en grupo,
no es suficiente para llevarlo a cabo de manera satisfactoria en una hora de clase. Para
gue se entienda mejor pondré un ejemplo: Si un dia los nifios tienen 60 minutos de
Matematicas y, después, en el horario, 60 minutos de Lengua, se emplearia esa hora
extra para terminar los puzles de la sesién destinada para ese dia. Por tanto, siempre
se utilizara esta l6gica de empleo del tiempo, excepto en las sesiones de introduccion y
de conclusion del proyecto, en las que solo serd necesaria la hora de Matematicas
correspondiente. Una de las escenas méas importantes del proyecto seré la ya nombrada
“Escena del té”. Ahora bien, es importante destacar que, como el proyecto se basa en
la pelicula de Disney, la distribucion del tiempo se hara conforme a la tabla 1,
anteriormente presentada. Segun las fechas de finalizacién del curso, cada centro lo
distribuiria de la manera que considerase mas adecuada. Seguidamente ensefio el

cronograma del proyecto de forma general en la tabla 3:
Tabla 3

Cronograma del proyecto

SEMANA 1 Sesion 1: 45 min Introduccién
Sesion 2: 45 min+ 60 min Escena N° 1
Sesion 3: 60 min+ 60 min Escena N° 2
Sesion 4: 60 min+ 60 min Escena N° 3
Sesioén 5: 60 min+ 60 min Escena N° 4

SEMANA 2 Sesion 6: 45 min+ 60 min Escena N°5
Sesion 7: 45 min+ 60 min Escena N° 6
Sesion 8: 60 min+ 60 min Escena N° 7
Sesioén 9: 60 min+ 60 min Escena N° 8
Sesioén 10: 60 min+ 60 min Escena N° 9

SEMANA 3 Sesion 11: 45 min Conclusion

Nota. En la tabla se muestra la temporalizacion de la propuesta que dura varias semanas. El
simbolo (+) significa que se estd empleando la hora o las horas siguientes a la asignatura de

Matematicas (algunos dias tiene 45 minutos y otros 60 minutos).
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3.2.4. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS Y DIDACTICAS

Una de las principales estrategias metodolégicas y didacticas que se seguirdn

en la propuesta es la pedagogia del proyecto. Consiste en un enfoque activo que debe

permitir a los aprendices adquirir competencias transversales realizando producciones

concretas que toman la forma de un proyecto, esencialmente, de manera colaborativa

(como en el caso que presento). Este planteamiento centrado en la accion pone en
practica técnicas que favorecen la realizacion combinando la autonomia del alumno con
la ayuda de los demas y la diferenciacion. Durante todo momento, se ayudara para que
los estudiantes comprendan lo que aprenden y sepan para qué lo aprenden. Van a darse

cuenta de que son capaces de usar todo lo aprendido durante el curso en la resolucion

de los distintos problemas en distintos contextos dentro y fuera del aula. Esto es la

transferibilidad de los aprendizajes. Asimismo, se despertara y mantendra la motivacion

hacia el aprendizaje que va a implicar, como ya mencioné un papel del alumno muy

activo y, asimismo, autbnomo, consciente de ser el responsable de su aprendizaje. La

simulacion, la creacion y el hacer aquello que se intenta aprender mediante experiencias

reales les va a permitir aprender de forma activa, mas del 90 % de lo que se haga en el

proyecto, tal como se explica en el Cono del aprendizaje de Edgar Dale.

3.2.4.1. Tratamiento de los contenidos. Area de Matematicas/

Interdisciplinar

Al haber empleado las dos formas para trabajar el cine en la asignatura de
Matematicas, es decir, escenas y pelicula al completo, podemos trabajar de manera
interdisciplinar. De esta forma, los nifios pueden entender mejor la obra y todos los
aspectos que la engloban. Por consiguiente, descubren que las Matematicas pueden
trabajarse desde diversas asignaturas. Las asignaturas que vamos a emplear ademas
del area de Mateméticas en algunas de las sesiones son: Ciencias Sociales, Francés,
Educacion Artistica: Educacion Plastica y Educacion Musical, Lengua Castellana y
Literatura, Ciencias Naturales y Valores Sociales y Civicos. Esta ocasion, se presta
especialmente para desarrollar la educacién en valores, siempre presente de alguna
manera, pero que rara vez hacemos explicita en clase de Matematicas. No se nos ocurre
gue los valores pueden estar en nuestra vida cotidiana y no debemos irnos mucho mas

lejos de eso.
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3.2.4.2. Nivel de agrupamiento: Colectivo

La propuesta se llevara a cabo de forma colaborativa, es decir, en grupos. En el

aula hay 24 alumnos, asi pues, los nifios se dividen en 6 grupos heterogéneos de 4
alumnos cada uno, en torno a las caracteristicas personales y sus competencias,
valorando en mayor medida los puntos fuertes de los estudiantes y sin olvidar las
dificultades que puedan tener. Con respecto al papel del maestro o maestros que se

encuentren en el aula, me gustaria destacar que sera un guia del aprendizaje de los

discentes. Les dard indicaciones, pistas, ayudas, recursos para que ellos mismos, con
ayuda de los comparieros del grupo, sean capaces de resolver todos los enigmas que
se encuentra Alicia en el Pais de las Maravillas y, que necesita resolver para salir de

alli. Asimismo, los alumnos deberan ser capaces de distribuirse el tiempo v las tareas

muy bien durante el desarrollo de las sesiones. En lo que sigue, en la figura 5 se podra

observar de qué manera se hara para mezclar a los alumnos de manera heterogénea
para que, durante la prueba, los equipos sean igualitarios y se ayuden unos a otros, con

sus virtudes y sus dificultades:

Figura 5

Manera de organizar grupos cooperativos en el aula

ALUMNOS CAPACES ALUMNOS CON
DEAYUDARA LOS RESTO DE ALUMNOS DIFICULTADES DE
DEMAS APRENDIZAJE

UN GRUPO BASE

Nota. La fotografia nos muestra una forma de organizar a los nifios de forma colaborativa en el
aula para formar grupos bases que sean heterogéneos. Reproducida de Los equipos de base
[Fotografia], por Santiago Moll, 2015, 3 Maneras de organizar grupos cooperativos en el aula
(https://justificaturespuesta.com/3-maneras-de-organizar-grupos-cooperativos-en-el-aula/). CC
BY 2.0

Para facilitar el trabajo se dard a cada alumno un rol. Los roles son los siguientes:
En primer lugar, el supervisor: vigila el nivel de ruido, controla el tiempo, mantiene el
orden, la limpieza y da el turno de palabra. En segundo lugar, el mediador: fomenta la
participacion, organiza las actividades, anima al grupo mediando los conflictos y crea un
buen ambiente. En tercer lugar, el reportero: es la persona elegida para hablar en voz
alta o poner de forma escrita, durante la puesta en comun en el aula, lo que ha pensado

todo su grupo. En dltimo lugar, el lider: dirige las actividades, comprueba que todo el


https://justificaturespuesta.com/3-maneras-de-organizar-grupos-cooperativos-en-el-aula/
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mundo ha comprendido la respuesta o solucién al problema, revisa lo que queda por

hacer y gestiona los recursos o la ayuda antes de pedirsela al maestro.

3.2.4.3. Desarrollo del proyecto: Sesiones, secuenciacion de

acciones y actividades a realizar

En este apartado iré desarrollando una a una las distintas sesiones de las que
consta el proyecto. Como ya se ha ido mencionando, mediante los acertijos
matematicos, en su gran mayoria, desarrollaremos la comprension, el andlisis y
razonamiento légico de los nifios, asi como la resolucién de problemas usando saberes
cotidianos y de sentido comun. Es fundamental que siempre quede algun tipo de registro
escrito en los grupos a la hora de hacer las actividades, asi como establecer relaciones
entre la pelicula y la realidad. Una vez vista la escena y antes de realizar los puzles, el
profesor explicar4 de manera muy general los contenidos necesarios para la resolucion
de estos, con el objetivo de refrescar la mente de los nifios y ponerles en situacion.
Mediante la puesta en practica por grupos de los acertijos, se utilizara una pagina web

interactiva llamada nearpod (https://nearpod.com). En ella, gracias a un tablon

colaborativo que el profesor ir4 revisando, los reporteros de cada grupo se encargaran
de poner dudas o exponer preguntas, si en el algin puzle estan atascados. Esto
permitird ver las cuestiones a otros compafieros de otros grupos y si ellos la saben,
pueden poner la respuesta en el tablén. De esta forma se produce una ayuda no solo

dentro del mismo grupo, sino intergrupal, entre grupos distintos. Si no consiguen

ayudarse entre pares o iguales, el lider correspondiente le pedira pistas al profesor. Este

se encargara de dar los recursos necesarios para que los nifios terminen los acertijos a
tiempo. Al final, deberan poner sus soluciones en el tablén para tener una puesta en
comun en gran grupo y analizar las opiniones y respuestas de cada uno, llegando a una
solucion final. Esto es en parte a que, debido a la cantidad de alumnos, muchas
soluciones nos deben impactar y, por lo tanto, tenemos que analizarlas con detalle.
También se puede explicar la opinidn sobre la escena y lo hecho y algo que nos haya

llamado la atencién. En algunas actividades necesitaran paginas de internet o deberan

buscar informacion, siempre promoviendo el uso y la basqueda segura en la web. Por

otra parte, me gustaria sefialar que, a la hora de hacer la secuencia de sesiones, he
intentado que exista un equilibrio entre lo digital y lo material. Creo que es fundamental

gue los nifios aprendan de las mas diversas formas posibles.

Para las distintas sesiones y secuenciacion de actividades a realizar, se seguira

de manera implicita un esquema general que seguidamente se muestra. Puede


https://nearpod.com/
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presentar modificaciones en alguna de las tareas o sesiones, como, por ejemplo, en la
de introduccion y conclusion; pero, en la mayoria de ellas, seran los pasos por seguir:
En primer lugar: SESION N° X / ESCENA/S N° X; después, ARGUMENTO/RESUMEN,;
a continuacion, PREGUNTAS/ACTIVIDADES/ACERTIJOS/PUZZLES (Las imagenes
de los puzles que se necesiten para resolverlos y la respuesta a los puzles se podra ver
en anexos). (Cuando en alguno se utilicen objetos manipulativos y no imagenes se dira,
asi como el apoyo de una pagina web de animacion digital de matematicas o algo similar
para la busqueda de informacion). (En ocasiones, tendran que recurrir a contenidos que
hayan visto durante el curso en otras asignaturas). Para terminar, BLOQUES/TEMAS
DE MATEMATICAS. (Los puzles en los que no aparezcan esta parte del esquema
significa que pertenecen al bloque 1 de la asignatura de Matematicas, comun en todos
los cursos, incluso, podria decirse que son mas de logica). (Si alguna tarea es
interdisciplinar se indicara y mas adelante, se podra ver la tabla en anexos). En el
apartado de materiales, especificaré de forma mas concreta cuales han sido los sitios,

referencias o recursos que me han servido para inspirarme a la hora de hacer los puzles.

Para ver las tablas del curriculum asociadas a las distintas sesiones ir a anexo
lll. En el anexo IV se podran ver un ejemplo de las imagenes que pueden que necesiten
los alumnos, la explicacién, las soluciones de los acertijos que hagan los nifios y del

nearpod. Después de cada puzle, se llevara a la solucién en anexos. En estos, se podra

encontrar una pestafia donde pondra “volver”, para regresar a la sesion de los puzles.

SESION 1: INTRODUCCION

Esta primera sesiéon del proyecto que como ya se mostré dura 45 minutos, la
sesion de Matematicas del dia esté destinada principalmente a presentar a los alumnos
el proyecto y la pelicula que vamos a tratar, (lo cual conllevara unos 5 minutos), ponerles
en situacion para crear ciertas expectativas con relacion al tema, motivar conceptos y
analizar sus conocimientos previos frente a la forma en la que se va a realizar. Por
consiguiente, se les hara una pequefia prueba inicial que sera individual. Esta prueba
consistird en una serie de acertijos, parecidos a los que se les propondran durante el
resto de las sesiones. Gracias a ello, podremos ver cdmo se desenvuelven y, ademas,
recoger datos para realizar los grupos heterogéneos que vamos a necesitar a lo largo
de toda la propuesta. Por esta razon, se emplean, ademas, para algunos de los puzles,
paginas webs, qué sirven para comprobar qué nivel, dentro de la competencia digital,
tienen. Por Ultimo, se hara una asamblea en 10 minutos con toda la clase para hablar y

explicarles de forma general sobre la pelicula y su autor: qué piensan de ella, sila habian
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visto antes, si creen que les va a gustar, por qué creen que la utilizamos para aprender
matematicas... La asamblea recibird el nombre de cine-foro. Para hacer los acertijos de
forma individual dispondran de 30 minutos, ya que no son muy complicados de realizar.

Los puzles son los siguientes:

Puzle n°® 1: (Es que el tiempo se suma? = ¢ Coémo deben colocarse las agujas
del reloj si se suman al reloj de arriba los minutos que aparecen abajo? Puedes dibujarlo.
Bloque/Tema: Medida. Unidades de tiempo. Se les proporcionara la siguiente pagina
gue se llama Disfruta de las mateméaticas, animacion de relojes analdgico y digital

(https://www.disfrutalasmatematicas.com/medida/tiempo-relojes-analogico-digital.html)

por si les ayuda a resolver el puzle. Ir a puzle n®1

Puzle n° 2: Tetris - Utiliza cinco de las seis piezas de abajo para rellenar la
cuadricula. ¢ Cual es la figura del tetris que no te sirve para rellenar la figura? Atencion:

Las piezas no estdn giradas. Bloque/Tema: Geometria. Geometria plana, visién

espacial. (Manipulativo). Ir a puzle n° 2

Puzle n° 3: Las balanzas - En este puzle trata de deducir, por la posicién de los
platillos de las balanzas, cual de las cuatro formas es mas pesada. Bloque/Tema:

Medida. Unidades de masa. Estimacion. Ir a puzle n° 3

Puzle n°4: La suerte esta echada -2 Imaginate que tiras un dado. Recuerda que
el dado es un cubo que tiene 6 caras y en cada cara hay un namero del 1 al 6. La
probabilidad de que salga un 3 es de 1/6. ¢ Sabias que la probabilidad de que salga dos
3 seguidos es de 1/36? Y tres 3 seguidos de 1/216! La pregunta es... scual es la
probabilidad de que salga un 3 en la siguiente tirada? Te recomiendo que leas bien el
enunciado pues quiza ya te haya dado la solucién. iNo es tan dificil! Blogue/Tema:
Probabilidad de sucesos. Para ayudarles pueden utilizar la siguiente pagina que se

llama eduMedia dados (https://junior.edumedia-sciences.com/es/media/259-dados). Ir a

puzle n°4

Puzle n° 5: Adivinanza para comenzar - Te voy a preguntar una adivinanza: Si
5 maquinas hacen 5 articulos en 5 minutos, ¢ cuanto tiempo dedicaran 100 maquinas en

hacer 100 articulos? Ir a puzle n°5

Los puzles que se van a presentar a partir de ahora, hasta la sesion de

conclusion, van a estar relacionados con el argumento o con lo que aparece en la

pelicula. Se han creado como se han explicado en el apartado de proyecto. En todas

ellas, menos en la sesion de conclusion, se va a seguir las partes que se han comentado


https://www.disfrutalasmatematicas.com/medida/tiempo-relojes-analogico-digital.html
https://junior.edumedia-sciences.com/es/media/259-dados
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al inicio de este apartado. Es importante aclarar que para las sesiones que duren 45
min+60 min el tiempo estara organizado de esta forma: La resoluciéon de los diferentes
acertijos pidiendo la ayuda necesaria tomara aproximadamente 60 minutos; y, los 45
minutos restantes sera para ver la escena, explicar contenidos y comentar al final la
puesta en comun. La diferencia con las de duracién 60 min+60 min es que se le dedicara
un poco mas de tiempo a cada una de las partes. Siempre se les dira a los nifios que
presten mucha atencién a las escenas que ven de la pelicula, si es necesario, y el tiempo

lo permite, se pueden ver una segunda vez.

SESION 2: ESCENA N° 1

La escena N° 1 va desde el comienzo de la pelicula hasta 11 min 10 segundos.
En ella, podemos ver el inicio de la pelicula, Alicia con su hermana mayor en su clase
de historia. De repente ve un conejo blanco y le sigue, cayéndose por una madriguera.
Llega a una sala donde tiene que abrir un cerrojo y experimenta numerosos cambios de

tamario al comer galletas y beber el contenido de un frasco.

Puzle n° 6: jLa estanteria camina boca abajo!->Alicia estd cayendo por la
madriguera del conejo y hay una estanteria colgando. En la estanteria podemos ver un
montén de libros. Esta se mantiene sujeta en el aire, como si estuviese en el suelo.
¢, Cuél es el numero minimo de libros que hay que pegar a las estanterias para
mantenerlos en esta posicion? Ojo, piensa que es como si estuviese en el suelo. Asi es
el mundo de Alicia. Otra pregunta... ;qué es la gravedad? ¢ A cuantos kilometros esta
el centro de la Tierra? ¢ Creéis que las personas del Polo Sur caminan de cabeza?

Razona tu respuesta. (Busqueda de informacion en la web). (CCSS). Ir a puzle n° 6

Puzle n®7: - jTodo esto es un lio! > Mientras Alicia bajaba por la madriguera
ha encontrado una cerilla. Quiere iluminar la madriguera con una lampara de aceite,
encender la chimenea para caldearla y calentar el agua para darse un bafo. ¢ Cuél de

estos objetos debe encender primero? Ir a puzle n° 7

Puzle n° 8: El frasco del Sefior Picaporte - El Sefior Picaporte le ha dado a
Alicia un frasco para que su tamafio disminuya. jAnda! Vaya forma mas curiosa que
tiene este frasco. Alicia tiene que beber 1/5 del contenido de la botella. Como la botella
no tiene marcas para medir la dosis, no puede saber exactamente hasta dénde tiene
gue beber. Alguien ya ha bebido 1/5 del frasco. jSeguro ha sido el conejo! Ayuda a Alicia

a saber hasta donde tiene que beber. Traza una linea en la botella para sefialar dénde
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debe dejar de beber. jDate prisa! El conejo corre mucho. Blogue/Tema: Geometria.

Figuras Planas. Areas. (Manipulativo). Ir a puzle n° 8

Puzle n°9: Impasable-> Encuentra el nimero oculto en las llaves para ayudar a

Alicia a abrir la cerradura del Sefior Picaporte. (Manipulativo). Ir a puzle n°®9

Puzle n° 10: jTierra a la vista! = Don Dodo va por el agua encima de un tucan
gue utiliza como barco. Supongamos que el tucan tiene las mismas caracteristicas que
las que tiene un barco. Sila marea sube 5 cm cada 20 min y estdn Dodo y su tucan una
hora en el agua buscando a Colon, ¢ Es que el tucan se va a ahogar? ¢ Quién es Colén?

(Recurrir a conocimientos dados en el curso). (CCSS). Irapuzle n®10

SESION 3: ESCENA N° 2

La escena N° 2 va desde los 11 min 10 segundos hasta 20 min 50 segundos. En
ella, podemos ver como Alicia corre para secarse del agua del mar, después conoce a
Tweedledum y Tweedledee. Estos le cuentan la historia de la morsa y el carpintero o la

historia de las ostras curiosas. Al terminar, consigue escaparse de estos dos hermanos.

Puzle n® 11: Las carreras en el mar = Estan corriendo al lado de la orilla para
secarse. Se sabe que Alicia ha llegado justo detras del pajaro y que la langosta ha

llegado entre el pez y Alicia. ¢En qué orden han llegado los corredores a la meta?

Bloque/Tema: Nameros. NUumeros ordinales. Ir a puzle n® 11

Puzle n° 12: Pregunta de Tweedledum y Tweedledee - Estos curiosos
hermanos quieren proponer una pregunta bien curiosa a Alicia. Veamos si sois capaces
de contestarla. El pH es una forma de medir la acidez y la alcalinidad. Cuanto mas bajo
el nUmero, més &cido es algo. Por ejemplo, ph3 es méas acido que pH10. ¢ Qué indicara
pHO+0? Puede que no debas contestar acido. jOye! Si a estos hermanos les gusta

mucho las palabras en francés... (Francés). Ir a puzle n® 12

Puzle n° 13: El suefio que manda el reloj del rey=> jQué cancién mas chula
suena durante la historia de las ostras! Resulta que el reloj del rey est4 sofiando algo
muy raro. Las distintas horas que él suefia tienen algo en comdn menos una, ¢.cual? Yo
probaria a poner las horas con las agujas... Bloque/Tema: Medidas. Unidades de

tiempo. Ir a puzle n°® 13

Puzle n°® 14: Los dias de la madre ostra=> La madre ostra anda preocupada
mirando el calendario. No quiere que se coman a sus hijitas. Estd un poco dudosa de

los dias. Si dos dias después de ayer es domingo, ¢ qué dia fue dos dias antes de
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mafiana? Me gustaria saber los dias de la semana y los meses del afio en francés por
favor. Bloque/Tema: Medidas. Unidades de tiempo. Semana. Dias. (Manipulativo con

un calendario). (Francés). Ir a puzle n° 14

Puzle n° 15: El zampaostras = Resulta que después de que la morsa se
comiese a las ostras, ha habido aun otro incidente mas. La morsa, esta culpando a 4
sospechosos. Una estrella de mar, un pajaro, un pez y una langosta de que se han
comido otras ostras que tenia guardadas para otro dia. La estrella de mar dice que ella
no fue. El pajaro dice que no fue ni la estrella ni la langosta. El pez dice que €l no ha
sido y la langosta dice que el pez esta contando la verdad. Uno de ellos miente. ¢ Quién

se comio las ostras? Ir a puzle n° 15

SESION 4: ESCENA N° 3

La escena N° 3 va desde los 20 min 50 segundos hasta 26 min 20 segundos. En
la escena podemos ver que una vez que Alicia se ha escapado de la compaiiia de los
dos hermanos, llega a una pequefa casa. Es la casa del conejo blanco. Entra y come
unas galletas que la hacen enorme. Entonces, el conejo y el Sefior Dodo, que justo llega,
la confunden con un monstruo. Bill, un lagartijo con escalera intenta entrar, pero sale
despedido por la chimenea. Después intentan quemar la casa. Alicia coge una zanahoria

y se hace diminuta, escapando de alli; pero, perdiendo de vista al conejo.

Puzle n° 16: El arte de las casas de los conejos—> Alicia, que ahora se llama
Mariana ha entrado en la casa del conejo blanco. jQué bonita es y cuantos cuadros hay
subiendo las escaleras! De repente el conejo le pregunta con mucha prisa: jMariana!,
¢cuanto valen los cuadros que hay en la pared de la seccion 3? Los primeros valen 6 y
los segundos 9 millones de euros. Necesito saberlo rapido. Ayuda a Alicia a contestar
al conejo. Una vez hecho esto, pintar entre todos una pared con cuadros, a poder ser,

de pintores famosos. (Busqueda de informacion en la web. Educacién Plastica). Ir

apuzle n®16

Puzle n° 17: Si yo fuera conejo...> Alicia piensa qué haria si ella fuese conejo. Tiene
una duda. Su hermana mayor tiene 27 afios y se acaba de enterar que el conejo
blanco... jtiene 4 afios! Ahh... pero que en edad humana seria distinto, esa es la edad
de conejo. Ha descubierto que 4 afios de conejo son 39 afios humanos y 5 afios de
conejo son 45 afos humanos. ¢Cuantos afios de conejo son los 27 afios de su
hermana? Bloque/Tema: Numeros. Operaciones. Problemas de adiccién. Ir a puzle n°
17
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Puzle n°® 18: jUn monstruo!-> jSocorro! Alicia es mas grande y piensan que es
un monstruo. Pobrecita si solo es una nifiita. Sin embargo, ella ha encontrado un cuadro
gue esconde un monstruo de verdad en él. ¢ Podrias encontrarlo? Después dibujar entre

todos un cuadro donde escondéis un monstruo. (Educacion Plastica). Ir a puzle n° 18

Puzle n° 19: Un lagartijo con escalera=> Resulta que Bill tiene que encargarse
del monstruo. Necesita muchos utensilios, en concreto 12. Uno de ellos es una escalera.
Los utensilios los tiene guardados en un lugar que se encuentra a 1 hora de la casa del
conejo. Puede llevar en las manos 6 cosas a la vez, pero debéis tener en cuenta que la
escalera siempre va con él. Si el viaje de ida dura lo mismo que el de vuelta. ¢ Cuantas

horas necesita Bill para tener todos los utensilios en la casa del conejo? Bloque/Tema:

Numeros. Operaciones. Problemas de adiccion. Ir a puzle n® 19

Puzle n° 20: Hay que quemar la casa-> Para quemar la casa Don Dodo necesita
cerillas. Pero sirven para mucho mas que para quemar cosas. Fijaros en las cerillas.
Mover 3 para formar 3 cuadrados. Ahora mover 3 para formar 3 rombos. (Manipulativo).
Bloque/Tema: Geometria. Figuras planas. Ir a puzle n° 20

SESION 5: ESCENA N° 4

La escena N° 4 desde los 26 min 20 segundos hasta los 31 min 50 segundos.
En la escena podemos ver como Alicia sale de la casa del conejo y llega a un jardin
lleno de flores. Al principio, canta con ellas, pero después, creen que es una mala hierba

y la echan de muy malas formas.

Puzle n°® 21: ;A qué huele?-> Alicia acaba de llegar a un jardin lleno de flores,
pero qué lio. Huele muy raro aqui. No sabe qué huele, pero ha visto dos cebollas y unas
flores. No esta segura si es eso lo que huele, pero va a probar. Mirad este dibujo e
intentar colocar los tapones en el sitio correcto para que no pueda oler eso tan raro

nuestra querida Alicia. Ir a puzle n° 21

Puzle n° 22: Danos el tono lirio> Las flores van a cantar la canciéon que mejor
se saben. Para coger el tono en una cancién, necesitamos las notas. jEsta suma es
rarisima! Resolvedla para que las flores puedan empezar a cantar. Bloque/Tema:

Numeros. Operaciones. Suma. (Educacién Musical). Ir a puzle n°® 22

Puzle n° 23: La fiesta del jardin-> Vaya fiesta hay en el jardin. Para colocarnos
mejor para cantar la cancion, necesitamos que se calcule el area de lo que esté rodeado

en rojo. Rapido, las flores ya cantan la cancion. A propésito de eso... aqui tenéis la letra
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de la cancién. Intentar aprenderla y analizar las estrofas. Bloque/Tema: Geometria.
Figuras planas. Area. (Educacion Musical). (Recurrir a conocimientos del curso,

Lengua Castellana y Literatura). Ir a puzle n° 23

Puzle n°24: T callate rosita—=> Pobre rosita. Siempre le mandan callar. Encima

que defiende a Alicia... Fijaros en ella. Tiene algo escondido. ;Podrias decir qué es? Ir

a puzle n° 24

Puzle n° 25: No queremos hierba aqui=> Las flores echan a Alicia. En este
laberinto dibujar un camino para que pueda llegar a dénde se indica, sin que las
mariposas pancake que han enviado las flores para espiarla la vean salir del jardin.
Debes dibujar las rutas de cada mariposa pancake para que lleguen también a su
destino, como se indica en el laberinto. No se deben ver ninguna, ni entre ellas, ni con

Alicia. Ir a puzle n° 25

SESION 6: ESCENA N° 5

La escena N° 5 desde los 31 min 50 segundos hasta los 38 min 27 segundos.
En la escena podemos ver como Alicia sale del jardin de las flores y se encuentra con
el sefior oruga que no para de echarle humo y que le pregunta quién es. Se enfada con
ély se va, pero después vuelve y se ha convertido en mariposa. Le dice que debe comer
de las dos partes del hongo para controlar su tamafo. Lo hace y se vuelve enorme,
teniendo problemas con una madre péjaro. Al final consigue su tamafo y llega a un

bosque un poco laberintico.

Puzle n° 26: Aeiououeioa=> La oruga hace con su humo un montén de letras, en
la pelicula aparecen vocales; sin embargo, se han unido algunas consonantes. Estan
divididas las letras en tres grupos como podéis ver en la imagen. El grupo del centro
tiene las caracteristicas especiales de los de la izquierda y de los de la derecha. Ha
llegado la Y. ¢ A qué grupo deberia unirse? Bloque/Tema: Geometria. Ejes de simetria.

(Manipulativo con letras de plastico pequefias). Ir a puzle n° 26

Puzle n° 27: Las formas con el humo de la oruga-> Parecido a las formas que
lleva a cabo la oruga, os desafiamos a pintar estas figuras sin levantar el lapiz del papel
y sin volver a repasar ninguna linea, aunque si puedes cruzar lineas ya dibujadas. ¢ Cual
de los cuatro dibujos es el que no se puede dibujar asi? Bloque/Tema: Geometria.

Teoria de los nodos. Ir a puzle n° 27
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Puzle n° 28: En toda la diana de la oruga—> La oruga puede hacer con el humo
una diana. Disponéis de 4 dardos. Tenéis que conseguir 50 puntos. ¢Doénde los
lanzariais? Podéis lanzar varios al mismo nimero. Bloque/Tema: NUmeros.

Operaciones. Ir a puzle n° 28

Puzle n° 29: El hongo y las comparaciones—> Resulta que debajo del hongo hay
un enigma: Observar las siguientes figuras geométricas y contestad: ¢, Cual tiene mayor
superficie? ¢Cual tiene menor superficie? ¢Qué figuras tienen la misma superficie?

Bloque/Tema: Geometria. Figuras Planas. Area. Ir a puzle n° 29

Puzle n®30: jUna serpiente!-> Alicia es enorme y ha aparecido una mama pajaro
gue cree que es una serpiente y come huevos. Alicia le dice que ella no es serpiente,
pero que también come huevos. ¢, Por qué? La mama pdjaro le dice que la dejara en paz
si resuelve este enigma de animales: Debéis agrupar los nombres de los animales segln
las caracteristicas comunes. (Recurrir a conocimientos vistos durante el curso,

blusqueda por internet, CCNN). Ir a puzle n° 30

SESION 7: ESCENA N° 6

La escena N° 6 va desde los 38 min 27 segundos hasta los 41 min 36 segundos.
En la escena podemos ver como Alicia llega a un camino laberintico y conoce al gato
de Cheshire. Este le dice que vaya a hablar con el Sombrerero Loco y la Liebre de

Marzo. Aungue Alicia no esta muy segura ya que todos estan locos, decide ir.

Puzle n° 31: Luces estropeadas—> Es de noche y Alicia ha llegado a un bosque
donde sefialan muchos caminos. Se empiezan a encender unas luces y oye una voz.
Ve 10 farolas encendidas y bombillas en el suelo. De repente las farolas se estropean y
piensa que hay que reemplazarlas. Por desgracias, las bombillas del suelo son muy
malas y cada 2 horas se estropea 1. Si Alicia solo consigue reemplazar 1 cada 3 horas.

¢, Cuantas bombillas estaran encendidas al cabo de 12 horas? Ir a puzle n° 31

Puzle n° 32: Acertijo del gato n°® 1->Alicia se ha encontrado a un curioso gato.
Para que le ayude a encontrar al conejo blanco debe resolver unos acertijos. Ha visto
por primera vez un gato sin sonrisa, porque sonrisas sin gato ya las conocia. Este gato,
Cheshire, le propone el primero de ellos. ¢ Puedes adivinar el valor de cada figura?

Blogque/Tema: Numeros. Operaciones. Ir a puzle n° 32
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Puzle n° 33: Acertijo del gato n°® 2-> EIl gato le propone el siguiente acertijo:
Cambia una sola cifra de lugar para verificar la igualdad. Bloque/Tema: Numeros.

Operaciones. Ir a puzle n° 33

Puzle n° 34: Acertijo del gato n°® 3= El gato es muy curioso. No para de cantar
y de decir primera, segunda... estrofa. Le gusta mucho la literatura. Sin embargo,
también le gusta la lengua y las palabras. Dentro de este grupo de palabras, buscar un
criterio que tengan en comun todas menos una y explicar por qué. Decirme cual es la
palabra excluida. Puede haber mas de un criterio. (Lengua Castellana y Literatura).
(CCSS). Irapuzle n®34

Puzle n° 35: A la casa del Sombrerero-> El gato le ha dicho a Alicia que vaya a
ver al Sombrerero y a la Liebre. Te da un mapa con unas horas y desaparece. Ayuda a
Alicia a encontrar la casa del Sombrerero. La flecha naranja indica el punto de salida.

Blogue/Tema: Geometria. Rutas. Ir a puzle n° 35

SESION 8: ESCENA N° 7

La escena N° 7 va desde los 41 min 36 segundos hasta los 50 min 02 segundos.
En la escena podemos ver como Alicia llega a la casa del Sombrerero Loco donde en
el jardin tienen una fiesta del té. Alli, conoce al Sombrerero, a la Liebre de Marzo y al
Lirén. Después de muchos malentendidos y de haber bebido un poco de té, se marcha

corriendo detras del conejo.

Puzle n° 36: jNo te sientes!=> jNo debe uno sentarse sin ser invitado! jEs falta
de educacioén, de muy mala educacién! Después de oir esta regafiina, el Sombrerero
recuerda cuando una vez tuvieron un intruso en las mesas de cumpleafios. Le dice a
Alicia que lo encuentre en las mesas tan extrafias que tiene: Su mesa estaba junto a
otra con una flor roja. El mantel es de diferente color que el de cualquiera de las mesas
gue se encuentran junto a ella y en la mesa del intruso no hay una flor amarilla. Si digo
junto es que dos mesas estan conectadas por gotas de té. ¢ Quién es el intruso en el
dibujo? Después de haber visto modales en la mesa, pensar entre los compafieros qué
otras habilidades sociales hay que tener en cuenta a la hora de comer con otras

personas en un restaurante, por ejemplo. (Valores Sociales y Civicos). Ir a puzle n°® 36

Puzle n°® 37: Pastel de no cumpleafios> Vaya casualidad. Hoy es el no
cumpleafios de Alicia. Para celebrarlo van a partir una tarta y poner trozos en unos
platos numerados del 0 al 9. Estaria todo bien si no fuese porque los dibujos salieron

invertidos. Estas cosas descomponen al Sombrerero. No obstante, algunos platos sirven
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igualmente. ¢ Qué platos hay que tirar? (Manipulativo). Tienen otro problema. El pastel
de no cumpleafios es numérico. Tiene forma de 6, como uno de los nimeros del
sombrero. Quieren cortar el pastel en linea recta para formar dos nimeros. ¢ Cémo lo
cortariais para obtener el mayor total posible sumando ambos nimeros y qué total da?
Como ayuda recordar como parte la taza a la mitad el Sombrerero. Bloque/Tema:

Numeros. Operaciones. Ir a puzle n° 37

Puzle n° 38: El sombrero del Sombrerero>» ElI Sombrero de Copa del
Sombrerero se ha caido y se ha descompuesto en piezas. Fijaros en estas cinco que
podéis girar e invertir para ayudar a Alicia a recomponer el sombrero. Bloque/Tema:

Geometria. Ir a puzle n° 38

Puzle n° 39: Adivinanzas-> Toca adivinar dos adivinanzas del Sombrerero: -Hay
uno en un minuto, dos en un momento, pero sélo uno en un millén de afios. ¢De qué
hablamos? -Estoy entre 3 y 6. Mi denominador es par. Estoy mas cerca de 3 que de 5.
Si me redondeas al entero mas cercano, me redondeo hacia arriba. ¢, Quién soy? Elegir

entre las distintas opciones. Bloque/Tema: Numeros. Ir a puzle n® 39

Puzle n° 40: iEl tiempo, la hora! ;Qué hora es?-> El reloj del conejo blanco no
funciona y los engranajes van muy mal. Se ha caido y todos los nimeros se
desprendieron. Sin embargo, todavia es posible saber qué hora marcaba y qué minuto.
Ayudar a Alicia a decirle al conejo cudles eran. Bloque/Tema: Medidas. Unidades de

tiempo. Ir a puzle n° 40

SESION 9: ESCENA N° 8

La escena N° 8 va desde los 50 min 02 segundos hasta los 57 min 15 segundos.
En la escena podemos ver como Alicia se va del jardin del Sombrerero, encontrdndose
en un bosque criaturas muy extrafias y perdiéndose. Se arrepiente de su

comportamiento y aparece de nuevo el gato Cheshire. Le envia a ver a la reina Roja.

Puzle n° 41: Reparte pajaritos en las jaulas> Alicia se ha fijado en un pajaro-
jaula con pajaritos dentro. Hay 10 péajaros-jaulas con 50 pajaritos cada uno. Cree que
estdn muy llenos y pasa los pajaritos a otros pajaros-jaulas, pero intentando meter la
mitad de los que habia en cada uno. Ahora tiene 20 pajaros-jaula. ¢ Qué probabilidad
hay de que haya una media de 25 pajaritos en cada pajaro-jaula? Bloque/Tema:
Probabilidad. Media. Ir a puzle n® 41
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Puzle n° 42: Acertijo del gato n°® 4> Alicia encuentra de nuevo al gato y le
propone los siguientes acertijos después de haberse arrepentido. Ella recuerda un
paseo que hizo con su hermana mayor. Busca una explicacion l6gica a este caso: Alicia
va de excursiéon con su hermana mayor a la montafia. Cuando estaban descansando la
hermana le pregunto a Alicia: si en este bosque hay 250 pinos y cada uno tiene 10 ramas
y cada rama da 3 frutos, ¢ Cuantas bellotas tiene el bosque? Pensar en las veces que
no habéis hecho caso a vuestros padres y os habéis arrepentido. ¢ Qué hicisteis luego

para que os perdonaran? (Valores Sociales y Civicos). Ir a puzle n® 42

Puzle n° 43: Acertijo del gato n°® 5> El gato le sigue proponiendo los siguientes
acertijos: - Algunos meses tienen 30 dias, otros 31. ¢ Cuantos meses tienen 28 dias? -
¢, Cuél es el animal que de pequefio anda con 4 patas, cuando crece con 2 y de mayor

con 3? Ir a puzle n° 43

Puzle n° 44: Acertijo del gato n° 6> Cuatros nifios estan comiendo helado de su
sabor favorito. Descubrid a quién le gusta el helado de fresa completando la tabla que

veis a continuacion. Ir a puzle n° 44

Puzle n°45: Acertijo del gato n° 7-> El gato ris6n propone un chiste matematico:
El 9 se burla del 8 porque es mayor. ¢Qué tiene que hacer el 8 para ser mayor que el

9? Bloque/Tema: NUmeros. Ir a puzle n° 45

SESION 10: ESCENA N° 9

La escena N° 9 va desde los 57 min 15 segundos hasta el final de la pelicula. En
la escena podemos ver como Alicia ayuda a las cartas a pintar las rosas de rojo, conoce
alareinay juegan al croguet. Es juzgada en un juicio y cuando le van a cortar la cabeza
consigue escapar. Se da cuenta de que todo era un suefio y despierta, yéndose a

merendar con su hermana mayor.

Puzle n° 46: El laberinto de la reina Roja=> Alicia esta dentro de un laberinto.
Ayudadla a salir. Tenéis dos minutos para memorizar este recorrido del laberinto y

copiarlo en el que se os presenta a continuacion. (Memoria). Ir a puzle n® 46

Puzle n°® 47: Quién haya sido le cortaré la cabeza-> La reina Roja estad muy
enfadada. Alguien le ha levantado el vestido. Es propio de ella hacer juicios. Hay cuatro
sospechosos: El As de tréboles, el 2 de tréboles, el gato de Cheshire y el 3 de tréboles.
Estas son las declaraciones por orden: As: Yo no fui. 2: A dice la verdad. Gato: El 3

miente. 3: Yo no fui lo juro. Solo miente una persona. ¢Quién es? Ir a puzle n® 47
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Puzle n° 48: Reto de la reina 1= Para salir del Pais de las Maravillas, la reina
le propone a Alicia unos retos: Las cartas de la reina hacen muchas formas desde arriba.
3 de las 4 imagenes que veis representan el mismo dibujo, pero desde angulos distintos.
¢Podéis encontrar la distinta? Bloque/Tema: Geometria. (Educacion Plastica).

(Manipulativo). Ir a puzle n®48

Puzle n° 49: Reto de la reina 2> La reina ha colocado 52 cartas de la baraja
mas un comodin en el suelo de su jardin. Alicia no sabe donde esta cada una y les
empieza a dar la vuelta. Si no puede dar la vuelta a la misma carta dos veces, porque
si no la reina le corta la cabeza, ¢ qué probabilidad tiene de dar la vuelta a los cuatro

ases antes de encontrar el comodin? Bloque/Tema: Probabilidad. Ir a puzle n°® 49

Puzle n°50: Reto de la reina 3 Ahora la reina ha colocado un comodin y cuatro
ases de diferentes palos boca abajo en el suelo del jardin. Le da una serie de pistas a
Alicia y debe encontrar donde esta cada carta: El trébol esta justo a la derecha del as
de corazones. Ni el as de diamantes ni el comodin estan al lado del as de picas. Ni el
comodin ni el as de diamantes estan al lado del as de tréboles. Ni el as de diamantes ni

el as de picas estan al lado del as de corazones. Ayuda a Alicia. Es su Ultima prueba. Ir

a puzle n° 50.
SESION 11: CONCLUSION

En la dltima sesién se dispondra de la hora de Matematicas (45 min) para realizar
una serie de evaluaciones y rubricas que sirvan al profesor y a los propios alumnos para
evaluar el proyecto. Por ultimo, mediante la técnica del cine-foro, como se utilizé en la
introduccion, cada grupo ira contando su experiencia, qué encontré mas dificil, que le
ha gustado mas, posibles mejoras que podria hacer el profesor, como se han
comportado, si han trabajado bien en equipo... Todo esto se explicara mejor en el

apartado de evaluacion.

3.2.4.4. Materiales y recursos complementarios

En este apartado explicaré los diferentes recursos, libros y paginas webs que he
utilizado para basarme e inspirarme a la hora de adaptar los diferentes acertijos
utilizados durante la propuesta. La idea principalmente la obtuve de una saga de
videojuegos de Nintendo destinada para nifios a partir de esa edad, (aunque es para
todos los publicos, también para adultos), llamada El Profesor Layton. Después he
utilizado distintos libros, que, para verlos, aflado el enlace a continuacion para ir a la

bibliografia: (Big Book, 2001; Imaginarte Juegos SL., 2016a; Imaginarte Juegos
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SL.,2016b; Redal, 2009; Skvarca, 2002). Asimismo, he empleado diferentes paginas

webs, (las menciono de manera general): PsicoActiva (https://www.psicoactiva.com/);

MathCenter (https://math-center.org/es-ES/) y educaplanet

(https://www.educaplanet.com/educaplanet/) y Cerebrol (https://www.cerebrol.com/).

También, he utilizado sitios webs que los nifios van a usar durante alguna de las
actividades de la propuesta. En las sesiones los cito de forma general, no requieren

estar en las referencias bibliogréaficas. Para la busqueda por internet, deben hacerlo con

la supervisién del maestro. Por dltimo, volver a mencionar la pagina web de nearpod,

material imprescindible a la hora de la puesta en comun.

3.2.5. INSTRUMENTOS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Para la evaluar el proyecto se utilizaran tres tipos de evaluacion: Una evaluacion

inicial o predictiva para valorizar los conocimientos previos, capacidades y actitudes del

alumnado; una evaluacién formativa (la esencial y mas importante en Educacion

Primaria), para poder ver el grado del logro de los objetivos y competencias; y, por

altimo; una evaluaciéon sumativa o final, para recoger el resultado de los objetivos

conseguidos al término de la actividad y dar una calificacion. Como ya estan en 5° de
primaria, es bueno que se les vaya acostumbrando a la forma de evaluar del instituto.
Dentro de la evaluacion formativa podremos encontrar una autoevaluacién, una
coevaluacion y una rabrica para evaluar la actitud y el comportamiento durante las
sesiones. Por Ultimo, se les pasarda por nearpod, una encuesta realizada por el
maestro/a para recoger su opinion y poder mejorar como docente, asi como con los
recursos relacionados con la actividad, si se ha detectado algun fallo, posibles mejoras,
etc. Es bueno saber qué piensan los alumnos después de hacer cada proyecto. Los
porcentajes se distribuiran de la siguiente forma: 60% de la nota correspondera a la
rubrica de evaluacion formativa que se iré rellenando a lo largo de las sesiones por parte
del profesor. Esto es asi ya que, el proceso es lo mas importante en la etapa primaria.
Por tanto, el 40% restante se destinara a la correccion de los distintos acertijos. Como
el profesor tendr4 en el nearpod las respuestas de cada grupo, se fijard en el
razonamiento que han seguido para llegar a la respuesta, y no tanto en la respuesta en
si. Asimismo, se tendra muy en cuenta a la hora de subir o bajar la nota numérica de los
nifios la autoevaluacion y la coevaluaciéon que estos hagan, porque, como se sabe, en
muchas ocasiones, los trabajos en grupo no son igualitarios. Con todo esto se podra
obtener la nota final de cada alumno que puede ser diferente, aunque pertenezcan al

mismo grupo de trabajo. Me gustaria recordar que la evaluacién predictiva se realiza en


https://www.psicoactiva.com/
https://math-center.org/es-ES/
https://www.educaplanet.com/educaplanet/
https://www.cerebrol.com/
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la sesién de introduccion con los 5 puzles que se hacen para ver su nivel y dividir a los

nifos por grupos. Las rubricas se podran observar en los anexos. Ir a anexo V.

4. CONCLUSION DEL TFG

La realizacién del TFG ha sido un proceso largo en el que he tenido que buscar
mucha informacion, contrastarla y adaptarla a lo que yo necesitaba. Pienso que es la
culminacién de todos los trabajos que he tenido que ir realizando a la largo de la carrera,
puesto que he ido empleando un poco de cada uno para poder hacer este proyecto mas
completo. Ademas, he aprendido a citar mejor, ya que he estado muy pendiente de toda
la normativa que rodea a las normas APA y que es fundamental que se utilice en un
trabajo cientifico. Por otro lado, he intentado adaptar lo que he ido aprendiendo durante
el grado en esta propuesta: trabajo de varias asignaturas y habilidades, transversalidad,
recursos TIC, adaptabilidad de los contenidos, juego, motivacién, conocimientos
previos, uso de la mencion de francés (aunque fuese para dos puzles) ... para llegar al
resultado que se ha podido observar, del que, me siento muy satisfecha. Considero que
el uso de acertijos con esta pelicula es muy apropiado y que pueden hacer que los nifios
vean las Matematicas con otros ojos. Esto lo pienso asi ya que, fue gracias a juegos
como los que he utilizado para inspirarme a la hora de hacer esta propuesta, que mi
gusto por las Matematicas aument6 desde que iba a primaria. Son algo interesante, (til,
pero, sobre todo, divertidas. Esta es la raz6n por la que creo y espero que los objetivos
gue planteé, tanto a la hora de realizar mi TFG, como los de la propuesta didactica se
hayan cumplido con creces. En cuanto a las limitaciones que presenta el proyecto, una
de ellas es el tiempo. Puede ser que en muchas ocasiones los alumnos se lleguen a
bloguear si no estan acostumbrados a esta forma de trabajar y pierdan mucho en discutir
o llegar a la solucion de algun puzle. Asimismo, me hubiese gustado haber hecho alguna
actividad mas que fuese interdisciplinar o con la web. Estoy muy segura de que cuando
llegue a ser maestra, pondré en practica mis proyectos, no solo este, sino todos los
realizados durante la carrera. Es mas, uno de ellos tuve la oportunidad de hacerlo
durante mis Ultimas practicas y fue muy gratificante. Para terminar, me gustaria decir
gue ha sido de las mejores formas de finalizar tanto el trabajo, como el cursoy la carrera,
empleando dos de mis grandes pasiones: Disney; la animaciéon que me gusta tanto y
me ha ensefado e inspirado tanto y que creo que puede hacer lo mismo por mis futuros
alumnos; y las ciencias, en este caso, las mateméaticas, que tienen una belleza

escondida que hay que saber mostrar.
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6. ANEXOS

l. ANEXO |I: FOTOGRAMA DE LA PELICULA DE “EL APARTAMENTO”

Figura |

Fotograma de la pelicula “El apartamento”

Nota. La imagen digital nos muestra a la protagonista de la pelicula levantando cuatro dedos de
la mano. Reproducida de “Algunas frases y didlogos del cine con mas o menos matematicas”
(p.10), por J.M. Sorando Muzéas, 2014, Suma: revista sobre Ensefianza y Aprendizaje de las

Matematicas, 77.
Il ANEXO II: FOTOGRAFIA DE UN EJEMPLO DE TOPONIMIA MATEMATICA

Figura ll

Fotografia del nombre de una calle con referencias matematicas

Nota. La fotografia muestra el nombre de una calle que utiliza para ello, un famoso matematico
y un teorema. Reproducida de Calle Pitdgoras [Fotografia], por A. Pérez Sanz, 2014, Mi Blog de

Matematicas: Matematicas para disfrutar. (https://aperez4.blogspot.com/2014/12/calle-

pitagoras.html). Todos los derechos reservados [1998-2019] por Antonio Pérez Sanz © Copyright
1998-2019. "Cedidos los derechos del autor para su uso en este TFG".

Il ANEXO Ill: TABLAS DEL CURRICULUM DE EDUCACION PRIMARIA

Las tablas muestran los aspectos trabajados en las diferentes sesiones.
Adaptado de Decreto 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se
regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la
Comunidad de Castilla 'y Ledn. Boletin Oficial de Castillay Ledn,142 de 25 de julio 2016.
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Tabla |

VI

Contenidos, criterios de evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias asociadas

generales de todas las sesiones

oral y por escrito de los
procesos de resolucion
de problemas y de los
resultados obtenidos.

- Planteamiento de
pequeiias
investigaciones en
contextos numeéricos,
geomeétricos y
funcionales.

- Utilizacién de
algoritmos estandar en
los contextos de
resolucion de problemas
y valoracion de otras
posibilidades de
resolucion.

-Utilizacion de los
procedimientos
matematicos estudiados
para resolver problemas
en situaciones reales.

- Disposici6n para
desarrollar aprendizajes
autbnomos y confianza
€n sus propias
capacidades para
desarrollar actitudes
adecuadas y afrontar las
dificultades propias del
trabajo cientifico.

- Interés y curiosidad
por el aprendizaje y
utilizacion de las
Matematicas.

- Participacion y
colaboracion activa en el
trabajo en equipo y el
aprendizaje organizado
a partir de la
investigacion sobre
situaciones reales.

verbalmente de forma
razonada el proceso
seguido en la
resolucion de un
problema.

8.Desarrollar y
cultivar las actitudes
personales
inherentes al
quehacer
matematico.

9.Desarrollar
estrategias
matematicas y utilizar
un lenguaje correcto,
con el vocabulario
especifico de las
matematicas, en las
situaciones con
contenido
matematico y en la
resoluciéon de
problemas.

10.Superar blogueos
e inseguridades ante
la resolucién de
situaciones
desconocidas y
reflexionar sobre las
decisiones tomadas,
aprendiendo para
situaciones similares
futuras.

11. Seleccionar y
utilizar las
herramientas
tecnolégicas y
estrategias para el
calculo, para conocer

verbalmente de
forma razonada el
proceso seguido en
la resolucién de un
problema de
matematicas o en
contextos de la
realidad.

8.1. Desarrolla 'y
muestra actitudes
adecuadas para el
trabajo en
matematicas:
esfuerzo,
perseverancia,
flexibilidad y
aceptacion de la
critica razonada.

8.2. Se plantea la
resolucion de retos
y problemas con la
precision, esmero e
interés adecuados
al nivel educativo y
a la dificultad de la
situacion.

9.2. Se inicia en el
planteamiento de
preguntasy en la
bldsqueda de
respuestas
adecuadas, tanto en
el estudio de los
conceptos como en
la resolucién de
problemas.

10.3. Reflexiona
sobre los problemas
resueltos y los

50 DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS: COMPETENCIAS
BLOQUE 1: PROCESOS, METODOS Y ACTITUDES EN
MATEMATICAS.
CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2(3|/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
-Explicacion de forma 2.Expresar 2.1. Comunica X| X| X| X| X




Respeto por el trabajo
de los demas.

- Integracion de las
tecnologias de la
informacién y la
comunicacion en el
proceso de aprendizaje
para obtener
informacion, realizar
calculos numéricos,
resolver problemas y
presentar resultados.

los principios
matematicos y
resolver problemas.

12.Utilizar los medios
tecnolégicos de modo
habitual en el
proceso de
aprendizaje,
buscando, analizando
y seleccionando
informacién relevante
en Internet o en otras
fuentes, elaborando
documentos propios,
haciendo
exposiciones y
argumentaciones de
los mismos.

procesos
desarrollados,
valorando las ideas
claves, aprendiendo
para situaciones
futuras similares,
etc.

11.1. Seinicia en la
utilizacion de
herramientas
tecnolégicas para la
realizacion de
calculos numéricos,
para aprender y
para resolver
problemas.

12.1. Realiza un
proyecto, elabora y
presenta un informe
creando
documentos
digitales propios
(texto, presentacion,
imagen, video,
sonido...),
buscando,
analizando y
seleccionando la
informacion
relevante, utilizando
la herramienta
tecnolégica
adecuaday
compartiéndolo con
sus compafieros.

Tabla Il

Contenidos, criterios de evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 1

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:
BLOQUE 3: MEDIDA

COMPETENCIAS

la vida diaria

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Operaciones con | 4.Conocerlas unidades de 4.1. Conoce y X X| X X
medidas medida del tiempo y sus aplica las unidades
temporales relaciones, utilizandolas de tiempo del
para resolver problemas de | sistema




sexagesimal y sus
relaciones.

4.2. Realiza
cambios de
unidades y
operaciones de
suma y resta.

Resolucion de
problemas de
medidas.

Conocer y seleccionarlos
instrumentos y unidades de
medida adecuadas,
estimando y expresando
con precisién medidas de
longitud, superficie, masa y
capacidad convirtiendo
unas unidades en otras
cuando las circunstancias lo
requieran.

1.1. Conoce las
unidades mas
usuales de longitud,
capacidad, masa,
asi como sus
equivalencias y
transformaciones.

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

BLOQUE 4: GEOMETRIA

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

Problemas 5.Plantear, identificar y 5.1. Participa en el X X| X| X

relacionados con | resolver problemas de la trabajo en equipo y

la geometria. vida cotidiana, utilizando los | es organizado en el

conocimientos geométricos
trabajados, estableciendo
conexiones entre la realidad
y las mateméticas y
valorando la utilidad de los
conocimientos matematicos
adecuados y reflexionando
sobre el proceso aplicado
para la resolucion de
problemas.

trabajoy en el
aprendizaje.

5.3. Resuelve
problemas
geomeétricos que
impliguen dominio
de los contenidos
trabajados

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:
BLOQUE 5: ESTADISTICA'Y PROBABILIDAD

COMPETENCIAS

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

Azary 3.Identificar situaciones de | 3.2. Expresa la X| X| X| X| X

probabilidad la vida diaria en la que se probabilidad de un

dan sucesos, imposibles,
posibles o seguros,
valorando la utilidad de los
conocimientos matematicos
adecuados y reflexionando
sobre el proceso aplicado
para la resolucién de
problemas.

suceso y la expresa
utilizando una
fraccion.

3.3. Utilizalas TIC
en contenidos
relacionados con el
tratamiento de la
informacién.




Tabla lll

Xl

Contenidos, criterios de evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 2

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

BLOQUE 4: GEOMETRIA

COMPETENCIAS

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Area de los 5.Plantear, identificar | 5.3. Resuelve problemas X X| X
poligonos. y resolver problemas | geométricos que
de la vida cotidiana, impliquen dominio de los
utilizando los contenidos trabajados,
conocimientos utilizando estrategias
geometricos heuristicas, de
trabajados, razonamiento
estableciendo (clasificacion,
conlng|<()jnef entrela | yoconocimiento de las
;T?Zt:ariét)i/c:ssy relaciones, uso de
valorando la utilidad contraejemp!os),
de los conocimientos creando conjeturas,
matematicos construyendo,
adecuados y argumentand_o,_ y
reflexionando sobre el | tomando decisiones,
proceso aplicado para | Valorando las
la resolucion de consecuencias de las
problemas. mismas y la conveniencia
de su utilizacion.
5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE CIENCIAS SOCIALES COMPETENCIAS
BLOQUE 2: EL MUNDO EN QUE VIVIMOS
CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Las capas de la 2.ldentificar las capas de la | 2.1. Identifica, X X| X
Tierra: Atmdsfera, | Tierra segln su estructura nombra y describe
Hidrosfera y ya sea interna o externa y las capas de la
Geosfera. conocer las causas de las Tierra
catastrofes naturales que se
generan en ellas.
50 DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE CIENCIAS SOCIALES: COMPETENCIAS
BLOQUE 4: LAS HUELLAS DEL TIEMPO
CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
La Monarquia 3.Describir el reinado de los | 3.1. Describe los X| X| X
Hispénica en la Reyes Catolicos, hechos mas
Edad Moderna. El | definiéndolo como una destacados del
reinado de los etapa de transicion entre la | reinado de los
Reyes Catolicos: Edad Media y la Edad Reyes Catoélicos.
la unién dinastica, | Moderna




Xl

la conquista de
Granada, la
expulsion de los
judios, el
descubrimiento de
América.

3.2. Explica las
causas que
motivaron las
grandes
expediciones
maritimas.

3.3. Analiza las
repercusiones del
descubrimiento de
América.

Tabla IV

Contenidos, criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 3

BLOQUE 2: NUMEROS

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

COMPETENCIAS

BLOQUE 3: MEDIDA

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE |12 |3|4|5|6|7
EVALUACION APRENDIZAJE
Los nimeros 2.Interpretar diferentes 2.1. Utiliza los X| X X X
ordinales. tipos de nimeros seglin su | numeros ordinales
valor, en situaciones de la | en contextos reales.
vida cotidiana.
5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE: MATEMATICAS COMPETENCIAS

CONTENIDOS

CRITERIOS DE
EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

112|3]4|5|6|7

Medida del tiempo

4.Conocerlas unidades de
medida del tiempo y sus
relaciones, utilizandolas
para resolver problemas de
la vida diaria.

4.1. Conoce y
aplica las unidades
de tiempo

semana

EXTRANJERA

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE: SEGUNDA LENGUA

CONTENIDOS COMUNES ATODOS LOS BLOQUES: dias de la

BLOQUE 3. COMPRENSION DE TEXTOS ESCRITOS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS

CRITERIOS DE

EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

- Inferencia de
significados a
partir del a
comprensiéon de

1.Conocer y saber aplicar
las estrategias basicas mas
adecuadas para la
comprensién del sentido

-Comprende
palabras,
expresiones y
estructuras




Xl

elementos
linglisticos y
paralinguisticos.

general, la informacién
esencial o los puntos
principales del texto.

trabajadas en textos
escritos sencillos en
diferentes soportes

(cuentos, historias y

- Formulacién de comics muy
hipétesis sobre sencillos).
contenido y
contexto.

Tabla Vv

Contenidos, criterios de evaluacioén, estdndares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 4

BLOQUE 2: NUMEROS

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

COMPETENCIAS

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Operaciones. 4 Utilizar los numeros 4.1. Utiliza X X| X
Célculo. naturales, decimales y diferentes tipos de
Problemas. fraccionarios para nameros en
- Resolucion de interpretar e intercambiar contextos reales,
problemas con informacién en contextos de | estableciendo
ndmeros enteros, | la vida cotidiana. equivalencias entre
fracciones y ellos,
decimales. identificandolos y
utilizandolos como
operadores en la
interpretacion y la
resolucion de
problemas.
4.3. Presenta buena
disposicién a
trabajar el calculo
en general y los
problemas de forma
individual y en
grupo.
5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS: COMPETENCIAS
BLOQUE 4: GEOMETRIA
CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Figuras planas 2.Conocer las figuras 2.1. Distingue los X X| X
- El poligono: planas: triangulos, poligonos y sus
elementos y cuadrilateros y clases:
clasificacion. paralelogramos, circulo y Cuadrilateros y
- Los segmentos. | circunferencia. paralelogramos.




XV

COMPETENCIAS

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|13|4|5|6]|7
EVALUACION APRENDIZAJE

-Las obras 1.Aproximarse a la lectura, 1.1. Reconoce el X X| X| X

plasticas y analisis e interpretacion de | cine como

visuales la fotografia y el cine expresion artistica y

presentes en el comprendiendo de manera | comenta el proceso

entorno. critica su significado y empleado
funcion social.

Tabla VI

Contenidos, criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 5

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

BLOQUE 2: NUMEROS

COMPETENCIAS

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|13|4|5|6/|7
EVALUACION APRENDIZAJE

Operaciones. 7.Conocer, utilizary 7.1. Empleay X X X| X| X

Problemas. automatizar algoritmos automatiza

- Resolucién de
problemas con
ndmeros enteros,

CONTENIDOS

estandar de suma, resta,
multiplicacion y division
con distintos tipos de
ndmeros, en
comprobacion de
resultados en contextos de
resolucién de problemas y
en situaciones de la vida
cotidiana.

CRITERIOS
EVALUACION

DE

algoritmos estandar
de suma y resta.

ESTANDARES
DE
APRENDIZAJE

-Escucha activa 'y

comentarios de musi
de distintos estilos y
culturas, del pasado

del presente, usadas en

diferentes contextos.

-Conocimiento y practica

de las normas de
comportamiento en
audiciones y
representaciones.

2.Escuchar y analizar
la organizacion de
obras musicales

y sencillas, tanto vocales
como instrumentales, y
describir
correctamente de
manera oral y escrita
las diferentes formas
musicales.

cas

2.2. Se interesa
por descubrir
obras musicales
de diferentes
caracteristicas y
épocas.




XV

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE EDUCACION
ARTISTICA: EDUCACION MUSICAL. BLOQUE 2: LA
INTERPRETACION MUSICAL.

COMPETENCIAS

CONTENID | CRITERIOS DE EVALUACION ESTANDARES DE |1(2|3|4|5(6|7
oS APRENDIZAJE
-Creacion e | 2.Interpretar solo o en grupo, 2.4. Interpreta X X[ X X[ X
improvisacio | mediante la voz o instrumentos, | piezas vocales e
n de utilizando el lenguaje musical, instrumentales de
canciones. composiciones sencillas que dife_rentes épocas,
-Lavozylos | contengan procedimientos estilos y culturas
instrumento | mysicales de repeticion, para distintos
s. Higieney | yariacion y contraste, agrupamientos con
habitos en 1a | 55 miendo la responsabilidad ysm- -
interpretacio | o, |a interpretacion en grupo y acomparfiamiento.
nyla respetando, a la persona que
postura asume la direccion 2.5. Conoce e
corporal. ' interpreta canciones
de distintos lugares,
-Lenguaje épocas y estilos,
musical valorando su
aplicado a la aportacion al
interpretacio enriquecimiento
n de personal, social y
canciones 'y cultural.
piezas
instrumental
es.
50 DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE LENGUA CASTELLANA COMPETENCIAS

Y LITERATURA. BLOQUE 5: EDUCACION LITERARIA

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

CONTENIDOS CRITERIOS DE
EVALUACION
-Memorizacién y 7. Reproducir de memoria
recitado de poemas, canciones
poemas, sencillas con entonacion y

canciones con la
entonacion y ritmo

apropiados.

ritmo adecuado.

10. Identificar algunos
recursos métricos y
retéricos de los poemas.

7.1. Memoriza 'y
recita textos orales
en prosa o en verso
con la entonacién y
musicalidad
apropiadas.

10.1. Distingue los
siguientes recursos
métricos propios de
los poemas: versos,
estrofas, rimay
ritmo.




Tabla VI

XVI

Contenidos, criterios de evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 6

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

BLOQUE 2: NUMEROS

COMPETENCIAS

relacionados
con la
geometria.

de figuras planas.

5.Plantear, identificar y
resolver problemas de
la vida cotidiana,
utilizando los
conocimientos
geomeétricos
trabajados,
estableciendo
conexiones entre la
realidad y las
matematicas y
valorando la utilidad de
los conocimientos
matematicos
adecuados y
reflexionando sobre el

CONTENIDOS | CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2(3/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Operaciones. 8.Formulary resolver | 8.1. Resuelve problemas que X X| X
- Suma. problemas de lavida | impliquen el dominio de los
Problemas. cotidiana, adecuados | contenidos trabajados,
- Resolucion de | a su nivel, empleando estrategias
problemas con | estableciendo heuristicas, de razonamiento
ndmeros conexiones entre la (clasificacién, reconocimiento
enteros, realidad y las de las relaciones, uso de
matematicas y ejemplos contrarios),
valorando la utilidad creando conjeturas,
de los conocimientos | construyendo, argumentando
matematicos y tomando decisiones,
adecuados y valorando las consecuencias
reflexionando sobre y la conveniencia de su uso.
el proceso aplicado
para la resolucion de
problemas.
5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS: COMPETENCIAS
BLOQUE 4: GEOMETRIA
CONTENIDOS | CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2(3/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Figuras planas | 3.Comprender el 3.1. Halla el area de X X X| X
- Area de los método de calcula el paralelogramos sencillos,
poligonos. area de un del triangulo y de un
- Ejes de paralelogramo, poligono regular y utiliza las
simetria. triangulo, trapecio y unidades correctas.
Problemas rombo. Calcular el area

5.3. Resuelve problemas
geométricos que
impliquen dominio de los
contenidos trabajados,
utilizando estrategias
heuristicas, de
razonamiento
(clasificacion,
reconocimiento de las
relaciones, uso de
contraejemplos), creando
conjeturas, construyendo,
argumentando, y tomando
decisiones, valorando las
consecuencias de las
mismas y la conveniencia
de su utilizacion.




XVII

proceso aplicado para
la resolucion de
problemas.

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE CIENCIAS NATURALES:
BLOQUE 3: LOS SERES VIVOS

Cadenas
alimentarias.
Especies,
poblaciones,
comunidades y
ecosistemas.

clasificacion de
los seres vivos,
atendiendo a
sus
caracteristicas

reino de las plantas, reino de
los hongos y otros reinos.

2.2. Identifica las
caracteristicas de los seres
vivos de los otros reinos

y tipos.

CONTENIDOS CRITERIOS ESTANDARES DE 213 516
DE APRENDIZAJE
EVALUACION
-Los otros reinos. 2.Conocer 2.1. Observa e identifica las X| X
-Las relaciones entre | diferentes caracteristicas y clasifica los
los seres Vivos. niveles de seres vivos: reino animal,

Tabla VIl

Contenidos, criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 7

BLOQUE 2: NUMEROS

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

COMPETENCIAS

Operaciones.

- Potencias como
producto de
factores iguales.
- Cuadrados y
cubos. Potencias
en base 10.

- Suma, resta.

cuenta la jerarquia de las
operaciones, aplicando
las propiedades de las
mismas, las estrategias
personales y los
diferentes
procedimientos que se
utilizan segun la
naturaleza del célculo
gue se ha de realizar
(algoritmos escritos,
calculo mental, tanteo,
estimacion, calculadora),
decidiendo sobre el uso
mas adecuado.

7.Conocer, utilizar y
automatizar algoritmos
estandar de suma,
resta, multiplicacion y

resta, multiplicacién y
divisién) con nimeros
naturales y decimales.
5.2. Calcula
cuadrados, cubos y
potencias de base 10.

7.1. Empleay
automatiza algoritmos
estandar de suma,
resta, multiplicacion y
divisién con distintos
tipos de numeros, en
comprobacién de
resultados en
contextos de
resolucion de
problemas y en
situaciones cotidianas.

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3 56
EVALUACION APRENDIZAJE

NUmeros 5.Operar con los 5.1. Realiza X X

naturales. nameros teniendo en operaciones (suma,




XVIII

division con distintos
tipos de nimeros, en
comprobacion de
resultados en contextos
de resolucion de
problemas y en
situaciones de la vida
cotidiana.

5° DE EDUCA

CION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

CONTENIDOS

ESTANDARES
APRENDIZAJE

DE

BLOQUE 4: GEOMETRIA
CRITERIOS DE
EVALUACION

La situacion en el
planoy en el
espacio.

Problemas
relacionados con
la geometria.

5.Plantear, identificar y
resolver problemas de
la vida cotidiana,
utilizando los
conocimientos
geomeétricos
trabajados,
estableciendo
conexiones entre la
realidad y las
matematicas y
valorando la utilidad de
los conocimientos
matematicos
adecuados y
reflexionando sobre el
proceso aplicado para
la resolucién de
problemas.

5.1. Participa en el
trabajo en equipo y es
organizado en el trabajo
y en el aprendizaje.

5.2. Comprende y
describe situaciones de
la vida cotidiana, e
interpreta y elabora
representaciones
espaciales (planos,
croquis de itinerarios,
magquetas...), utilizando
las nociones
geomeétricas basicas
(situacién, movimiento,
paralelismo,
perpendicularidad,
escala, simetria,
perimetro, superficie).

5° DE EDUCACIO
Y LITERATURA.

N PRIMARIA. AREA DE LENGUA CASTELLANA
BLOQUE 4: CONOCIMIENTO DE LA LENGUA

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

-Vocabulario: El 3. Adquirir 3.2. Conoce el X| X| X

diccionario. conocimientos basicos | significado de polisemia

Sinénimos. de vocabulario: y reconoce palabras

Anténimos. sinénimos y anténimos | polisémicas de uso

Palabras de las palabras, cotidiano.

homofonas. palabras polisémicas,

Palabras homofonas, primitivasy | 5.2. Aplica

polisémicas. derivadas, palabras correctamente las

Palabras compuestas, normas ortogréficas de

primitivas Yy gentiIiCiOS, las palabras gue se

derivadas. Los onomatopeyas. escriben con b, con v.

prefijos y sufijos.




XIX

Palabras
compuestas.
Familia de
palabras.

-Ortografia:
Normas
ortogréficas:
palabras con b,
conv.

5. Aplicar las reglas

textos escritos, asi
como las reglas de
acentuacion y
puntuacion.

ortogréficas trabajadas
con correcciéon en los

B

50 DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE CIENCIAS SOCIALES
LOQUE 3: VIVIR EN SOCIEDAD

CONTENIDOS

CRITERIOS
EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

DE

-La organizacion
social, politica y
territorial del

Estado espafiol.

funciones de las

administraciones
reconociendo la

contribucioén al

sociedad.

2.ldentificar las Instituciones
Politicas que se derivan de
la Constitucion y las

funcionamiento de la

2.1. Identifica las
principales
instituciones del
Estado espafiol y
describe sus
funciones y su
organizacion.

2.2. Nombra las
estructuras basicas
de gobiernoy la
separacion de
poderes del Estado
(legislativo,
ejecutivo y judicial).

2.3. Reconoce el
Estatuto de
Autonomia de
Castillay Leén
como la norma mas
importante de la
Comunidad.

Tabla IX

Contenidos, criterios de evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 8

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

BLOQUE 2: NUMEROS

COMPETENCIAS

razonamientos

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4/5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

-NUmeros 1.Leer, escribiry 1.2. Lee, escribe y ordena X X X| X

naturales ordenar, utilizando | en textos numéricos y de la

vida cotidiana, nimeros




XX

-Fracciones.
Concepto de
fraccion como
relacion entre las
partes y el todo.
Comparacion de
fracciones. -
Fracciones
propias e
impropias. El
ndamero mixto.

- Fracciones
decimales.

Operaciones.

apropiados,
distintos tipos de
nameros
(naturales,
fracciones y
decimales hasta
las milésimas).

2.Interpretar
diferentes tipos de
nameros segun
su valor, en
situaciones de la
vida cotidiana.

4. Utilizar los
ndmeros naturales,
decimales y
fraccionarios para
interpretar e
intercambiar
informacion en
contextos de la
vida cotidiana.

(naturales hasta 6 cifras,
decimales hasta la milésima
y fracciones) utilizando
razonamientos apropiados
e interpretando el valor de
posicién de cada una de
sus cifras.

2.2. Ordena numeros
naturales, decimales y
fracciones béasicas por
comparacion, representacion
en la recta numéricay
transformacion de unos en
otros.

4.1. Utiliza diferentes tipos
de nimeros en contextos
reales, estableciendo
equivalencias entre ellos,
identificandolos y
utilizdndolos como
operadores en la
interpretacion y la resolucion
de problemas.

4.2. Estima y comprueba
resultados mediante
diferentes estrategias.

5° DE EDUCA

CION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:
BLOQUE 3: MEDIDAS

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

Medida del tiempo | 4.Conocerlas 4.1. Conoce y aplica las X X| X| X

- Unidades y sus unidades de unidades de tiempo del

relaciones. medida del tiempo | sistema sexagesimal y sus
y sus relaciones, relaciones.
utilizandolas para
resolver problemas
de la vida diaria.
5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS: COMPETENCIAS
BLOQUE 4: GEOMETRIA
CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Problemas 5.Plantear, 5.3. Resuelve problemas X X X| X
relacionados con | identificar y geomeétricos que impliquen
la geometria. resolver problemas | dominio de los contenidos
de la vida trabajados, utilizando
cotidiana, estrategias heuristicas, de
utilizando los razonamiento (clasificacion,

conocimientos

reconocimiento de las
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geomeétricos
trabajados,
estableciendo
conexiones entre
la realidad y las
matematicas y
valorando la
utilidad de los
conocimientos
matematicos
adecuados y
reflexionando
sobre el proceso
aplicado para la
resolucion de
problemas.

relaciones, uso de
contraejemplos), creando
conjeturas, construyendo,
argumentando, y tomando
decisiones, valorando las
consecuencias de las
mismas y la conveniencia de
su utilizacion.

5°DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE VALORES SOCIALES Y
CIVICOS: BLOQUE 2: LA COMPRENSION Y EL RESPETO EN
LAS RELACIONES INTERPERSONALES

COMPETENCIAS

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

- La empatia. El 4 Establecer 4.2. Utiliza diferentes X| X| X

respeto hacia la relaciones habilidades sociales.

persona que interpersonales

habla. La escucha | positivas 4.3. Sabe contribuir a la

atenta. El proceso | empleando cohesion de los grupos

de comunicacién. | habilidades sociales a los que pertenece.

- Los grupos
sociales.

sociales, creando,
desarrollando y
fortaleciendo los
sentimientos
implicitos en las
relaciones de

grupo.

Tabla X

Contenidos, criterios de evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesién 9

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS:

BLOQUE 2: NUMEROS

COMPETENCIAS

planificacion de
estrategias de
resolucion y

a su nivel,
estableciendo
conexiones entre la

CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3(4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

- Analisis y 8.Formulary resolver | 8.1. Resuelve problemas X X X| X

comprension de los | problemas de lavida | que impliquen el dominio

enunciados, cotidiana, adecuados | de los contenidos

trabajados, empleando
estrategias heuristicas,

de razonamiento
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estimacioén de los
resultados
obtenidos.

realidad y las
matematicas y
valorando la utilidad
de los conocimientos
matematicos
adecuados y
reflexionando sobre
el proceso aplicado
para la resolucion de
problemas.

(clasificacion,
reconocimiento de las
relaciones, uso de
ejemplos contrarios),
creando conjeturas,
construyendo,
argumentando y
tomando decisiones,
valorando las
consecuencias y la
conveniencia de su uso.

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA

DE MATEMATICAS:

BLOQUE 5: ESTADISTICA Y PROBABILIDAD
CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 213|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
Tratamiento de la 2.Conocer sencillos 2.2. Aplica a situaciones X X| X[ X
informacion parametros familiares las medidas
- Términos estadisticos: de centralizacion: media
estadisticos: media | frecuencia absoluta, aritmética.
aritmética media y moda.

Azar y probabilidad
- Iniciacién intuitiva
de la probabilidad
de un suceso.

3.ldentificar
situaciones de la vida
diaria en la que se
dan sucesos,
imposibles, posibles
0 seguros, valorando
la utilidad de los
conocimientos
matematicos
adecuados y
reflexionando sobre
el proceso aplicado
para la resolucion de
problemas.

3.1. Identifica
situaciones sencillas de
caracter aleatorio,
distinguiendo entre
SUCes0S Seguros,
posibles o imposibles.

3.2. Expresa la
probabilidad de un
suceso y la expresa
utilizando una fraccién

5°DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE VALORES SOCIALES Y
CIVICOS: BLOQUE 1: LA IDENTIDAD Y LA DIGNIDAD DE LA

COMPETENCIAS

PERSONA
CONTENIDOS CRITERIOS DE | ESTANDARES DE 2|3/4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE
-La 2.Estructurarun | 2.4. Aplica el autocontrol a la X X| X
reestructuracion pensamiento toma de decisiones, la
cognitiva y la efectivo e negociacion y la resolucion

resiliencia. Expresar
sentimientos y
emociones. Afrontar
los fracasos.
Respeto y
aceptacion de las
ideas de los demas.
- La resolucion
pacifica de
conflictos. La

independiente
empleando las
emociones de
forma positiva y
expresandolo sin
temores.

3.Desarrollar la
autonomiay la
capacidad de

de conflictos.

2.5. Realiza un adecuado
reconocimiento e
identificacion de sus
emociones.

2.6. Expresa sus
sentimientos, necesidades y
derechos a la vez que
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convivencia. El
didlogo. El sector
publico y el sector

emprendimiento
para conseguir
logros

respeta los de los demas en
las actividades cooperativas.

privado. personales 3.1. Participa en la solucién
responsabilizand | de los problemas escolares
ose del bien con seguridad y motivacion.
coman.

3.4. Define y formula
claramente problemas de
convivencia.

Tabla XI

Contenidos, criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias asociadas de la

sesion 10
50 DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS: COMPETENCIAS
BLOQUE 4: GEOMETRIA
CONTENIDOS | CRITERIOS DE | ESTANDARES DE|1|2|3|4|5|6
EVALUACION APRENDIZAJE

La situacion en
el plano y en el
espacio.

- Traslacion y
giro. Problemas
relacionados
con la
geometria.

5.Plantear, identificar y
resolver problemas de la
vida cotidiana, utilizando
los conocimientos
geométricos trabajados,
estableciendo
conexiones entre la
realidad y las
matematicas y valorando
la utilidad de los
conocimientos
matematicos adecuados
y reflexionando sobre el
proceso aplicado para la
resolucion de
problemas.

5.3. Resuelve problemas X X| X| X
geomeétricos que
impliqguen dominio de los
contenidos trabajados,
utilizando estrategias
heuristicas, de
razonamiento
(clasificacion,
reconocimiento de las
relaciones, uso de
contraejemplos), creando
conjeturas, construyendo,
argumentando, y tomando
decisiones, valorando las
consecuencias de las
mismas y la conveniencia
de su utilizacion.

5° DE EDUCACION PRIMARIA. AREA DE MATEMATICAS: COMPETENCIAS
BLOQUE 5: ESTADISTICA Y PROBABILIDAD
CONTENIDOS | CRITERIOS DE | ESTANDARES DE |[1(2|3|4|5]|6
EVALUACION APRENDIZAJE

3.1. Identifica situaciones | X | X X| X| X
sencillas de caracter

3.ldentificar situaciones
de la vida diaria en la

Tratamiento de
la informacion.

Azary gue se dan sucesos, aleatorio, distinguiendo
probabilidad imposibles, posibles o entre sucesos seguros,
- Caracter seguros, valorando la posibles o imposibles.

aleatorio de utilidad de los
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algunas
experiencias.

- Iniciacion
intuitiva de la
probabilidad de
un suceso.

CONTENIDOS

conocimientos
matematicos adecuados
y reflexionando sobre el
proceso aplicado para la
resolucion de
problemas.

CRITERIOS
EVALUACION

DE

3.2. Expresa la
probabilidad de un suceso
y la expresa utilizando
una fraccion.

ESTANDARES
APRENDIZAJE

DE

COMPETENCIAS

-El volumen en
el plano.
Analisis de las
formas de
representacion
segun el punto
de vista o la
situacion en el
espacio.

4.Imaginar, dibujar y
elaborar obras
tridimensionales con
diferentes materiales,
recursos y técnicas

4.1. Confecciona obras
tridimensionales con
diferentes materiales
planificando el proceso y
eligiendo la solucion mas
adecuada a sus
propdsitos en su
produccién final.

V. ANEXO IV: IMAGENES, EXPLICACIONES, SOLUCIONES DE LOS PUZLES
DE LAS DIFERENTES SESIONES Y NEARPOD

SESION 1 (volver)

Puzle n° 1: ¢ Es que el tiempo se suma? = La solucién se puede ver en la figura

lll. Lo que se les muestra a los alumnos es la imagen del primer reloj mas la suma de

los minutos, ellos deben dibujar la solucion del segundo relo;.

Figura llI

Desarrollo y solucion del puzle n° 1
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Nota. La imagen muestra el primer reloj mas la suma en minutos que es lo que se les entrega a
los alumnos. Después ellos deben dibujar la solucion, tal como se muestra en el reloj 2.

Elaboracién propia.

Puzle n° 2: Tetris - La soluciéon se puede ver en la figura IV. Lo que se les
muestra a los alumnos es la cuadricula, pero blanca. Ellos, con las piezas de la derecha
gue estan sueltas, deben rellenar la cuadricula para que quede como aqui se muestra.
Por lo tanto, la pieza que sobra es la verde.

Figura IV

Desarrollo y solucion del puzle n° 2

Nota. La imagen muestra la cuadricula y las piezas. Los alumnos deben ir rellenando la
cuadricula que en su inicio estaria vacia (blanca) para llegar a la solucion. Elaboracion propia.

Puzle n° 3: Las balanzas - La solucién se puede ver en la figura V. Es lo que
les mostraria a los alumnos y ellos deben hacer comparaciones y suposiciones. La
respuesta es el triangulo.

Figura Vv

Desarrollo y solucion del puzle n° 3
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Nota. Las imagenes muestran lo que se les daria a los alumnos dibujado y a partir de ahi, deben
sacar la solucién de las comparaciones de masa. De aqui deducimos que la forma que pesa mas
es el triangulo. Elaboracién propia.

Puzle n°4: La suerte esta echada-> Solucién: 1/6. No importa cuantas veces
salga el mismo nimero. Lo que nos preguntan es la probabilidad de que salga un 3 en
un turno, eso ya nos lo decia el enunciado. Esta probabilidad es siempre de 1/6.

Puzle n°® 5: Adivinanza para comenzar = Solucién: 5 minutos. Tardaran el

mismo tiempo, da igual el numero de méquinas si hay el mismo niumero de articulos.
SESION 2 (volver)

Puzle n° 6: jLa estanteria camina boca abajo!-> La solucion al puzle esta en la
frase de saber que es como si la estanteria estuviese en el suelo. Por lo tanto, en esta
I6gica del mundo de Alicia, si esta en el suelo, no hace falta pegar ningun libro. Las
respuestas de Ciencias Sociales deben buscarlas por internet de forma segura. Esta
claro que las personas del Polo Sur no caminan de cabeza. A los alumnos se les afiade
la figura VI:

Figura VI

Imagen que iria con el puzle n° 6

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los alumnos dibujado. Elaboracién propia.

Puzle n® 7: iTodo esto es un lio! > La solucién al puzle es de loégica. Para poder

encender todo lo que Alicia quiere, tenemos que encender en primer lugar la cerilla.

Puzle n° 8: El frasco del Sefior Picaporte - Los nifios deben girar la botella, ya
gue sera de forma manipulativa. La linea diagonal deben dibujarla de la forma que se

muestra en la figura VII. Si se dan cuenta son 2/5 del recipiente.
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Figura Vi

Desarrollo y solucion del puzle n° 8

Nota. La imagen muestra, en primer lugar, lo que se les daria a los alumnos dibujado con el
enunciado de la pregunta. También les dariamos de forma manipulativa la botella. Al lado de la
segunda botella en perspectiva podemos observar la solucion al puzle. Elaboracion propia.

Puzle n°9: Impasable = Los niflos deben mover las llaves hasta descubrir que,
al juntarlas de determinada forma, como se muestra en la figura VIII, el nimero oculto

es el 47.

Figura VIl

Desarrollo y solucién del puzle n® 9

Nota. Las imagenes muestran, en primer lugar, el ejemplo de las llaves que se les daria a los
alumnos de forma manipulativa. Al lado, como debemos colocarlas para encontrar el nimero que

buscamos. Elaboracion propia.

Puzle n° 10: jTierra a la vista! - La solucion esta en la frase clave de que el
tucan es como un barco. Por lo tanto, nunca se va a ahogar, puesto que flota y sube con
la manera, de este modo el nivel del agua no cambia para él. La pregunta de Ciencias
Sociales deben investigarla.
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SESION 3 (volver)

Puzle n° 11: Las carreras en el mar-> La solucion es la siguiente: 1° P3jaro. 2°

Alicia. 3° Langosta. 4° Pez.

Puzle n®12: Pregunta de Tweedledum y Tweedledee - La clave esta es la frase
de que a los hermanos les gusta mucho las palabras en francés. La solucion es una

palabra sencilla en francés: photo, que es foto en espafiol.

Puzle n° 13: El suefio que manda el reloj del rey=> La solucion es las 17:25,
pues es la Unica hora en la que no se superponen las agujas del reloj. La figura IX que

se les muestra a los nifios es la siguiente:

Figura IX

Desarrollo y solucion del puzle n® 13

Nota. La imagen muestra el dibujo que se le daria a los nifios. Elaboracién propia.

Puzle n°®14: Los dias de la madre ostra=> La solucién es viernes. Lo mejor para
resolverlo es ir por partes. Dos dias después de ayer es domingo, asi que mafana ha
de ser domingo. Por lo tanto, hoy es sabado. Dos dias antes de mafiana es por tanto lo

mismo que dos dias antes del domingo, es decir, viernes.

Puzle n° 15:; El zampaostras—> La solucién es la propia morsa. jtendria mucha
hambre que se comié las ostras que tenia reservadas para otro dia! Si analizamos las
respuestas por orden, vemos que ningln sospechoso miente, por consiguiente, es la

propia morsa que acusa a los demas la mentirosa.
SESION 4 (volver)

Puzle n° 16: El arte de las casas de los conejos—> La solucion es 2 millones de
euros. En lo que hay que fijarse es en la disposicion de los cuadros. Ellos hacen el
namero en la pared. Se puede observar pintado de amarillo en la figura X. Para pintar

los cuadros de los pintores famosos, pueden buscar en la web informacién.
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Figura X

Desarrollo y solucion del puzle n° 16

Nota. La imagen muestra el dibujo que se le daria a los nifios. Elaboracion propia.

Puzle n° 17: Si yo fuera conejo...~> La solucién es 2 afios de conejo. Con los
datos que nos dan, descubrimos que, entre afio y afio humano, pasan 6 afios de conejo.
Por lo tanto, si sabemos que 4 afios de conejo son 39 afios humanos, 2 afios menos de

conejo, serian dos veces retarle 6 afios humanos, es decir, 12 afios menos: 27.

Puzle n° 18: jUn monstruo!-> La solucién es el propio cielo. Un monstruo con
las garras que esta pintado de negro. Hay que prestar mucha atencion. El ojo es la luna
y si disponemos el dibujo de forma vertical y lo giramos podemos ver como se forma la

cara del monstruo hasta las garras. Aqui esta la figura XI:

Figura XI

Desarrollo y solucién del puzle n°® 18

Nota. La imagen muestra el dibujo que se le daria a los nifios. Elaboracion propia.

Puzle n°® 19: Un lagartijo con escalera> La solucion es 5 horas. Mediante el

dibujo de la figura XII puede entenderse mejor. Se sale del lugar de Bill y se va hacia la
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casa del conejo. Mediante las flechas se pueden observar los viajes que hay que hacer

y el nUmero de objetos que lleva Bill en cada uno.

Figura XIl

Desarrollo y solucion del puzle n° 19

Nota. La imagen muestra la solucion detallada del puzle. Elaboracién propia.

Puzle n° 20: Hay que quemar la casa—> La solucién la podemos ver en la figura
XIll. Las cerillas rodeadas de naranja son las que ellos tendrian que quitar para ponerlas
en la posicién donde se encuentran las lineas de rojo. Las figuras iniciales que les
presentariamos son las que se pueden ver en laimagen, sin las lineas rojas. Como sera
manipulativo se pondran las figuras giradas para aumentar la dificultad, en realidad, si

los nifios se dan cuentan para ver mejor el poligono, solo tienen que girarlo.

Figura Xl

Desarrollo y solucion del puzle n° 20

Nota. La imagen muestra la solucion detallada del puzle. Elaboracién propia.
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SESION 5 (volver)

Puzle n° 21: ;A qué huele?-> La solucion consiste en ponerle los tapones a la
propia Alicia en la nariz para que no pueda oler. Tenemos que buscar una solucion
ingeniosa. Si prestamos atencion en la figura X1V, el laberinto no llega a ningun sitio
porque siempre encontramos alguna barrera o camino cortado. Sea lo que sea lo que
huela debemos ponerle los tapones a la propia Alicia. Del laberinto no salen olores, por

consiguiente, no ponemos tapones.

Figura XIV

Desarrollo y solucién del puzle n° 21

Nota. La imagen muestra el dibujo que se le daria a los nifios. Elaboracién propia.

Puzle n° 22: Danos el tono lirio2> Una de las posibles soluciones es: E:0, F:1, S:
2,M:3,R:4,L:5,A:6,0:7,1:8,D:9. La suma queda de esta forma: 97+40+38+16+56+28=
275. Otras soluciones son validas siempre que del resultado correcto y tenga

coherencia. La figura XV es la que deben utilizar:
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Figura XV

Desarrollo y solucion del puzle n° 22

Nota. La imagen muestra el dibujo que se le daria a los nifios. Elaboracién propia.

Puzle n° 23: La fiesta del jardin=> La solucién se puede observar en el dibujo. Si
nos fijamos en la figura XVI las zonas en rojo con el circulo forman un cuadrado. El lado
de ese cuadrado es el diametro del circulo.

Figura XVI

Desarrollo y solucion del puzle n° 23

Nota. La imagen muestra el dibujo que se le daria a los nifios. Al lado, la solucion de este.

Elaboracién propia.

A continuacion, afiado la letra de la cancion:
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Figura XVII

Letra de la cancion “La fiesta del jardin”

Es la fiesta del jardin por las tardes
Cuando el sol comienza a declinar
Y las flores que son perezosas

No se pueden despertar

Los narcisos visten siempre de gala
Las violetas vienen de postin
Lirios tigre y dientes de leén

Vienen juntos al jardin

Las orugas y langostas siempre vienen a refiir
Y las dulces margaritas solo piensan en dormir
Nos ensenan cosas bellas las flores
De romances saben un sinfin
Hay idilios y se habla de amores

En la fiesta del jardin

Nos enserian cosas bellas las flores
De romances saben un sinfin
Hay idilios y se habla de amores

En la fiesta del jardin

e

Nota. La imagen nos ensefia la letra de la cancion “La fiesta del jardin” de Alicia en el Pais de

las Maravillas, la version en espafiol. Elaboracion propia.

Puzle n° 24: Tu callate rosita-> La solucion puede verse en la figura XVIII: Un

delfin dibujado encima de la cara de la rosa del jardin del Pais de las Maravillas.

Figura XVIII

Desarrollo y solucion del puzle n°® 24

Nota. La imagen muestra el dibujo que se le daria a los nifios. Elaboracién propia.

Puzle n° 25: No queremos hierba agui=> La solucién puede verse en las rutas
del laberinto de a continuacion de la figura XIX. Lo que se les da a los nifios es el mismo
laberinto, pero sin las rutas pintadas de colores. A es Aliciay P1, P2 y P3 son las tres
mariposas pancakes.
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Figura XIX

Desarrollo y solucion del puzle n° 25

Nota. La imagen muestra la solucion final del puzle. Elaboracién propia.
SESION 6 (volver)

Puzle n° 26: Aeiououeioa-> la solucion es saber que las letras estan clasificadas
segun los ejes de simetria. Por tanto, como Y tiene un eje de simetria vertical, va en la

columna de My U. Se muestra en la figura XX:

Figura XX

Desarrollo y solucién del puzle n° 26

Nota. Las imagenes muestran lo que se les daria a los nifios a la izquierda y, la solucion final del
puzle, a la derecha. Elaboracién propia.

Puzle n° 27: Las formas con el humo de la oruga-> El que no puede pintarse es

el sombrero de copa. La solucién la podemos ver mas precisamente es la figura XXI:
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Figura XXI

Desarrollo y solucion del puzle n° 27

Nota. Las imagenes muestran lo que se les daria a los nifios arriba y, la solucion final del puzle,

abajo. Elaboracion propia.
Puzle n°28: En toda la diana de la oruga=> La soluciénes 7,7, 7y 29.

Figura XXII

Desarrollo y solucion del puzle n° 28

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracion propia.

Puzle n° 29: El hongo vy las comparaciones-> La solucién a las preguntas es la
siguiente: ¢ Cual tiene mayor superficie?: A, ¢Cual tiene menor superficie?: C, ¢Qué
figuras tienen la misma superficie?: B y D. A continuacion, muestro la figura XXIII, que

es la que se les daria a los nifios.



XXXVI

Figura XXIII

Desarrollo y solucién del puzle n° 29
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Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracion propia.

Puzle n° 30: jUna serpiente!-> La hoja con los distintos animales que se les dan
a los alumnos, aparece mas adelante. La clave era agruparlos segun el tipo de
vertebrado que fuese. Mamiferos, peces o aves. Si hay algin animal que no conocen,
lo pueden buscar. Por ejemplo, en el grupo A pueden poner a los mamiferos:
ornitorrinco, perro, rinoceronte, lince, ballena y delfin; en el B a los peces: salmén, raya,
rape, lubina y tiburdn; y en el C a las aves: frailecillo, buitre, colibri y perdiz. En la figura
XXIV se ensefia qué tendrian los alumnos:

Figura XXIV

Desarrollo y solucion del puzle n® 30

RAYA couerl tﬁ’;
CRNMORRNO PERRD  L1ICT,
FRAecily  papE  OA

BU{TRE RINCEEROTTE T\W
SAUNGN  LuBUA peurln

Baya.  Oape ! Guoc
Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracion propia.

SESION 7 (volver)

Puzle n° 31: Luces estropeadas—> La solucién es de logica. Al cabo de 12 horas,
como cuando Alicia queria reparar las farolas era de noche, sera de dia, por lo tanto,
todas estaran apagadas. La respuesta es 0.
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Puzle n° 32: Acertijo del gato n° 1> El desarrollo se podra observar en la figura
XXV. Las figuras tienen los siguientes valores: coraz6n=0, cuadrado=6, triangulo=11,

circulo=7.

Figura XXV

Desarrollo del puzle n° 32

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracion propia.

Puzle n° 33: Acertijo del gato n° 2= Lo que se les da a los nifios se podra

observar en la figura XXVI. Si ponemos el 2 como potencia, 6-35=1 = 36-35=1.

Figura XXVI

Desarrollo del puzle n° 33

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracién propia.

Puzle n° 34: Acertijo del gato n°® 3> Las palabras excluidas pueden verse en la
figura XXVII. Los criterios son: A = sartén porgue no sirve para la lluvia. B 2 ledn porque
es la Unica provincia que no pertenece a Galicia. C =2 vida porque es la Unica palabra
gue se escribe con v. D =2 calcetin porque no es calzado y E 2 dormir porque es el Unico

gue no implica movimiento.
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Figura XXVII

Desarrollo y solucion del puzle n® 34

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracién propia.

Puzle n° 35: A la casa del Sombrerero> En la ruta del mapa se puede ver la
solucion. Las horas indicaban la direccion y el sentido por donde habia que ir en el mapa.
Siguiéndolas se llegaba al destino deseado: H. Se puede ver en la figura XXVIII:

Figura XXVIII

Desarrollo y solucion del puzle n° 35

Nota. La imagen muestra la solucion del puzle. Lo que se les daria a los nifios es el mismo
mapa, pero son ellos los que tienen que adivinar la ruta y la letra del destino que es la H.

Elaboracion propia.
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SESION 8 (volver)

Puzle n® 36: |No te sientes!-> La imagen que se le da a los nifios se puede ver
en la figura XXIX. La solucioén es la mesa roja que se encuentra mas arriba 'y mas a la
derecha, con la flor roja.

Figura XXIX

Desarrollo del puzle n° 36

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracion propia.

Puzle n° 37: Pastel de no cumpleafios-> La solucién de los platos podemos verla
en la figura XXX. Los platos 0, 1 y 8 sirven sin girarlos. Los platos 6 y 9 no sirven y el
resto si, pero hay que girarlos o cambiarlos de lugar. En cuanto al pastel, la mejor forma
de cortarlo es por la mitad, pero de forma horizontal, de esta forma si le damos la vuelta

a la tarta, tenemos dos 9. 9+9= 18, que es el nUmero mas alto que podriamos obtener.

Figura XXX

Desarrollo y solucion del puzle n° 37

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios y la solucién del puzle abajo, en el primer
caso y, al lado, en el segundo. Elaboracién propia.
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Puzle n° 38: El sombrero del Sombrerero=> En la figura XXXI se puede ver como

se colocarian las piezas inspiradas en el tetris:

Figura XXXI

Desarrollo y solucion del puzle n° 38

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios y la solucién del puzle abajo. Elaboracion

propia.

Puzle n° 39: Adivinanzas-> La solucion a la primera adivinanza es la letra m. La
solucién a esta adivinanza es 22/6. Podemos ver en la figura XXXl las distintas opciones

a elegir:

Figura XXXII

Desarrollo y solucion del puzle n° 39

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracion propia.

Puzle n° 40: jEl tiempo, la hora! ¢ Qué hora es?-> La figura XXXIIl nos ayuda a
entender la respuesta. Si se presta atencion en lugar en el que apunta la manecilla
pequefia, es facil saber la respuesta. Eran las 6:00. Las manecillas forman una linea
recta y como la manecilla pequefia esta sobre el 6 y la grande sobre el 12, quiere decir
que son las 6 en punto.



XLI

Figura XXXIII

Desarrollo y solucion del puzle n° 40

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Elaboracién propia.
SESION 9 (volver)

Puzle n° 41: Reparte pajaritos en las jaulas> La solucién es la siguiente: tenias
50 pajaritos en 10 pajaros-jaulas. Eso son 500 pajaritos en total. Si repartes esos 500
pajaritos en 20 jaulas, evidentemente, el promedio es 25 pajaritos. La probabilidad es

del 100 por 100. Es l6gico porque la mitad de 50 pajaritos son 25.

Puzle n°® 42: Acertijo del gato n° 4 La solucién es ninguna. Los pinos no dan

bellotas.

Puzle n°43: Acertijo del gato n° 5 La solucion a la primera adivinanza es todos.
Todos los meses tienen 28 dias. La solucién a la segunda adivinanza es el ser humano.
Cuando es un bebé gatea, después al crecer va erguido y cuando se hace mayor a

veces necesita un baston.

Puzle n° 44: Acertijo del gato n°® 6= La solucion la podemos ver en la figura

XXXIV. El nifio al que le gusta el helado de fresa es Nicolas, el nifio nimero 3.
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Figura XXXIV

Desarrollo y solucion del puzle n°® 44

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Las pistas, la informacion de cada
variable y a tabla, que ya estd completada y muestra la solucién. Ellos la tendrian vacia e
intentarian completarla para saber que el nifio del helado de fresa es Nicolés, el nifio nimero 3.

Elaboracién propia.

Puzle n° 45: Acertijo del gato n° 7= La solucién es darse la vuelta, es decir,

girarse. Si el 8 se gira se convierte en un infinito y supera al nimero 9 con creces.
SESION 10 (volver)

Puzle n° 46: El laberinto de la reina Roja-> La solucién se puede ver en la figura
XXXV:

Figura XXXV

Desarrollo y solucién del puzle n® 46
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Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. Deben memorizar el recorrido y copiarlo

en el laberinto que esté vacio. Elaboracion propia.

Puzle n° 47: Quién haya sido le cortaré la cabeza—> La solucion es el gato de
Cheshire. Esto lo sabemos porque se precipita a culpar al Ultimo sospechoso sin ni
siquiera dejarle hablar, y, como sabemos, las declaraciones van por orden. Esta

culpando a otro para encubrir lo que ha hecho.

Puzle n° 48: Reto de la reina 1= Los distintos angulos los podemos ver en la
figura XXXVI. La dltima es diferente al resto. Las primeras tres imagenes son la misma

vista desde diferentes angulos.

Figura XXXVI

Desarrollo y solucion del puzle n° 48

Nota. La imagen muestra lo que se les daria a los nifios. La que no corresponde es la dltima

abajo a la derecha. Elaboracién propia.

Puzle n° 49: Reto de la reina 2> Es mas facil de lo que parece. Aunque parezca
gue tienes que tomar todas las cartas para llegar a la solucién, no es asi: las Unicas
cartas que importan son el comodin y los ases. Por lo tanto, si son 5 en total, 1 de ellas

debe salir la Ultima. La solucion es 1/5 o lo que es lo mismo el 20 %.
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Puzle n° 50: Reto de la reina 3= La solucién de la colocacion la podemos ver
en la figura XXXVII:

Figura XXXVII

Desarrollo y solucion del puzle n° 50

Nota. La imagen de arriba muestra lo que se les daria a los nifios, junto con las pistas. La solucion
puede verse en la imagen de abajo. Elaboracion propia.

Figura XXXVIII

Imagen de ejemplo de la dindmica de nearpod

Vista de Estudiante

ALICIA EN EL PAIS DE LAS MARAVILLAS

Sesion 2. Escena 1. Puzles. Compartid aqui las soluciones y ayudad a vuestros companeros,

Nota. La imagen muestra la interfaz de la vista previa de estudiante en la web educativa llamada
nearpod que irian utilizando para escribir lo que piensan, las soluciones, ayudas, pistas, etc.
Elaboracién propia.



V. ANEXO V: RUBRICAS DE EVALUACION

A continuacion,

muestro

la

XLV

ribrica que se utilizara para evaluar el

comportamiento y la actitud durante las diferentes sesiones, asi como la de

autoevaluacion y coevaluacién. Por dltimo, la encuesta para el profesorado que

realizaran en nearpod.

Tabla XII

Rubrica grupal de evaluacion de la actitud y del comportamiento durante las sesiones

El grupo... S2 |S3|/S4 | S5 |S6|S7|S8|S9|S10 | Suma de los
puntos

Expresa

verbalmente con el

lenguaje

matematico

adecuado y de
forma razonada, el
proceso que ha

seguido para la
resolucion del
problema.

Es capaz de superar
bloqueos y seguir
adelante con los
puzles y con las

actividades
interdisciplinares.
Selecciona las
herramientas y
estrategias
adecuadas para
resolver los
problemas.

Utiliza los medios
tecnolégicos de

forma correcta vy
adecuada.

Tiene un  buen
comportamiento y
ayuda a  otros
grupos.

Respeta a los
demas y al profesor
durante las
explicaciones.
Durante el visionado
de las escenas
mantiene el silencio
y presta atencién.
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Nota. La tabla muestra los diferentes items que se tendran en cuenta a la hora de evaluar de

manera formativa. En cada sesidén, cada grupo ird ganado puntos. El total de los puntos

correspondera a una nota determinada. Por ejemplo, si un grupo consigue 162 puntos, tendria

un 10. La sesion de introduccién y de conclusion no se evaltan. Elaboracion propia.

Tabla Xl

Escala de valoracion de autoevaluacién

AUTOEVALUACION

Criterios evaluables. Nombre:

He escuchado atentamente las intervenciones de los
compafieros y he seguido las estrategias y normas para el
intercambio comunicativo mostrando respeto y consideracion
por las ideas, sentimientos y emociones de los demas.

He desarrollado estrategias matematicas y utilizado un lenguaje
correcto, con el vocabulario especifico de las matematicas, en
las situaciones con contenido matematico y en la resolucién de
problemas.

He empleado estrategias de busqueda y seleccion de
informacién en la red.

He mostrado una actitud de escucha y respeto durante la
visualizacién de las escenas y las explicaciones del maestro.

Me he esforzado en la resolucion de los puzles, dandome
cuenta de que las mateméaticas son mucho mas que ejercicios
de hacer cuentas.

He sabido relacionar los puzles de l6gica y matematicos con las
otras asignaturas y he realizado correctamente las actividades.

Nota. La tabla muestra los diferentes items que se tendran en cuenta a la hora de que los nifios

realicen su autoevaluacién. En la escala de valoracién, deben elegir entre 1 y 5, siendo 1= muy

mala, 2= mala, 3=normal, 4= buena y 5= muy buena. Elaboracién propia.

Tabla XIV

Escala de valoracion de coevaluacion

COEVALUACION

Aspecto que observo en 1

Me ha respetado en todas las sesiones.

Ha cuidado el material de los puzles y los ordenadores
gue hemos utilizado durante las sesiones.

Ha mostrado iniciativa cuando habia que hacer las
diferentes tareas.

Ha aportado ideas al grupo.
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Su comportamiento ha sido adecuado con el resto de los
miembros de mi grupo y con el maestro/a.
Ha cumplido su papel dentro de los roles del grupo.

Nota. La tabla muestra los diferentes items que se tendran en cuenta a la hora de que los nifios
realicen la coevaluacién de los miembros de su grupo. Se les pasaran 3 a cada nifio, para que
evallen a los 3 compafieros de su grupo. En la escala de valoracién, deben elegir entre 1y 5,
siendo 1= muy mala, 2= mala, 3=normal, 4= buena y 5= muy buena. Elaboracién propia.

Para finalizar, afiadiré una serie de capturas de la encuesta que he realizado en
la pagina web de nearpod y que es la que los nifios deben completar para poder escoger
su opinion y poder mejorar el proyecto. La pagina funciona en vivo, los nifios entrarian
con un cédigo que se les proporcionaria e irian respondiendo. Como ese codigo expira

cada 30 dias, aqui afiado las capturas, para que pueda verse las preguntas:

Figura XXXIX

Imagenes de la encuesta de nearpod

El proyecto de Alicia en el Pais de las Maravillas con las ¢Crees que el proyecto te ha servido para repasar y aprender
matematicas me ha resultado: matematicas y otras asignaturas?

A. Muy interesante A. Si, me ha servido mucho.
B. Poco interesante. Ver ’ Sé lo mismo que sabia antes de
empezar el proyecto.

€. Ni mucho, ni poco.

=

o

No me ha servido para nada, He
confundida conceptos.

Selecciona una respuesta Selecciona una respuesta
(La clase de Matematicas te ha gustado més que otras veces? £Qué te ha parecido la forma de trabajar con los puzles?
A. Si, me ha gustado mucho, ha sido muy A. Muy interesante. He aprendido mucho
divertida y los puzles me han encantado.
D B. No, me ha parecido como siempre. qb B. Ya conocia esté forma de trabajar d
€. Ha sido mas aburrida de lo normal €. No me ha gustado. Prefiero trabajar de

una forma tradicional

Selecciona una respuesta Selecciona una respuesta
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k;‘Fe gustaria que se usasen més peliculas para trabajar

Escribe aqui las aportacicnes u observaciones que creas que el
if ras? ;
SemEtice v ot aeEmanid profesar/a deba ser para poder mejorar este proyecto y los
futuros que se hagan:

A. Si, me ha gustado mucho y creo que
seria muy interesante
B. No, creo que no sirve para nada b

Selecciona una respuesta

Nota. Las imagenes muestran la encuesta que los alumnos harian mediante la pagina nearpod.

La ultima pregunta es una respuesta abierta donde deben escribir o que piensan. Elaboracién
propia.



