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Presentacion

Este cuadernillo forma parte de una serie de materiales pedagdgicos que acom-
pafan el Programa PLANEA Nueva Escuela para Adolescentes, desarrollado por
UNICEF Argentina.

PLANEA tiene como objetivo continuar fortaleciendo la escuela secundaria,
promoviendo mejores condiciones para ensefiar, aprender y estar en la escuela
conelfin de generar masy mejores oportunidades de aprendizaje para todos los
chicosy chicas.

En este cuadernillo encontraran un proyecto para la ensefianza destinado a los
profesores y estudiantes de tercer afio del nivel secundario. Se trata de un
proyecto que propone abordar contenidos centrales de las distintas areas del
curriculo a partir de la resolucion de un “desafio central” que se va desarrollando
alolargodelas cinco semanas de trabajo, a través de una serie de actividades que
buscan vincular el conocimiento y los procesos de aprendizaje con el mundo real.

En cada semana se plantea una pregunta guia, anclada en las grandes ideas y
modos de conocer de cada campo del conocimiento, que se aborda a través del
trabajo con textos, problemas, casos, debates y otras estrategias didacticas
activas que posicionan a los adolescentes en un rol protagdnico y promueven el
desarrollo de capacidades de planificaciéon, resolucién de problemas, colabora

cién y comunicacion.

Los materiales ofrecen también diversas oportunidades para la evaluacion
formativa, de modo de acompafiar alos alumnos en sus aprendizajes, y se propoe
nen estrategias de ensefianza que consideren la diversidad inherente a cualquier
grupo de estudiantes de modo de garantizar que todos puedan aprender.

El proyecto culmina en una produccion final en la que los alumnos dan cuenta de
los aprendizajes logrados en su recorrido.

Este material es fruto de un trabajo colaborativo entre docentes y especialistas
curriculares. Participaron en la elaboracién del presente documento profesores
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colaboradores de las escuelas secundarias que forman parte de PLANEA y espe-
cialistas curriculares del Ministerio de Educacion de la Provincia de Tucuman y de
UNICEF. A través de un proceso que incluyd encuentros presenciales e intercam-
bios a distancia, se definieron los contenidos a abordar, se disefio el desafio inicial
del proyecto, se elaboraron las preguntas guia de cada semana y se planificaron
las actividades e instancias de evaluacion, tomando en cuenta las experiencias y
los saberes diversos del grupo.

Esperamos que los profesores encuentren en este material un recurso valioso
para enriguecer su practica docente. Y deseamos, también, que puedan hacerlo
propio, sumandole ideas, recursos y nuevas estrategias; adaptandolo a sus distin-
tos grupos de alumnos, con el propdsito de garantizar que los adolescentes de la
provincia puedan desarrollar habilidades y saberes fundamentales para el tiempo
presente y su futuro en el siglo XXI.




MATEMATICA

Introduccion
al proyecto



Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, viajar es “trasladarse de un
lugar a otro, generalmente distante, por cualquier medio de locomocion”, pero
para muchos viajar es mucho mas que solo trasladarse. A los viajes se los rela-
ciona con laemocion, con el romper con la rutina, con el conocer nuevos lugares,
historias, personas, culturas e inclusive con conocerse mejor a uno mismo.

Sin dudas viajar es una experiencia Unica. Y muchas veces ni siquiera es nece-
sario que nos traslademos fisicamente para experimentarlo, sino que podremos
apelar a nuestra imaginacion para asi trasladarnos mentalmente y conocer otras
realidades. Esto es lo que les proponemos hacer en este proyecto.

Pero, como no todo es color de rosas, viajar a veces no es tan sencillo, re-
quiere que planifiguemos, que busgquemos de antemano informacion para
poder asi hacer el mejor de nuestros viajes. Y aqui es donde apelaremos a la
mMatematica para poder hacer de nuestro viaje, el mejor viaje. Esto es lo que les
proponemos aprender a lo largo del proyecto “¢COmo viajar por el mundo y no
morir en el intento?”.

Alo largo de las seis semanas del proyecto los alumnos deberan trabajar con
diferentes consignas. Algunas de ellas son de metacognicion, otras de evaluacion
y otras en las que podran elegir alguna de las propuestas. Las podran identificar
con los siguientes simbolos:

“m metacognicion %@ evaluacion ‘A @eleccién

Con las diferentes actividades planteadas los haremos mirar algunas cuestio-
nes particulares, como el clima o la moneda que se utiliza en cada lugar o cdmo
optimizar recorridos para minimizar el tiempo o el dinero utilizado. Todo esto ser-
vira para poder planificar nuestro viaje sofado, que sera el producto final de este
proyecto. Los invitamos a viajar juntos y descubrir la matematica escondida en los
lugares mas inesperados.

Metas de aprendigaje

Se espera que los estudiantes:
1. Vivencien para qué sirve la matematica.
2. Utilicen la matematica para tomar mejores y argumentadas decisiones.
3. Descubran patrones en diferentes situaciones.
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4. Elaboren planificaciones de acuerdo a ciertas restricciones dadas.
5. Modelicen situaciones utilizando ndmeros enteros y/o expresiones
algebraicas.

Contenidos que se abordan

’

Se abordaran principalmente contenidos de los ejes “Numeros y operaciones’
y “Algebray funciones” del disefio curricular de segundo afio:

e |ectura, escritura, comparacion, ordenamiento y representacién en larecta
numeérica de enteros.

e Reconocimiento y uso de nimeros enteros y de propiedades de los
numeros enteros en diferentes contextos (como ndmero representativo de
temperaturas, pérdidas, etc. o como el resultado de una resta de naturales).

e Comparaciony determinacion de la distancia entre dos ndmeros enteros, en
especial el opuesto.

e Resolucion de problemas que posibiliten la interpretacion del sentido de
las operaciones de ndmeros enteros (suma, resta, multiplicacion, division y
potenciacion) y sus propiedades.

e Elaboracion, usoy fundamentacion de diferentes estrategias de célculo
exacto y aproximado (mental o pensado, algoritmico y con calculadora).

e Estimaciony acotacion de resultados de calculos.

e Analisis sobre la razonabilidad de los resultados de un calculo antes y después
de efectuado.

e Resolucion de problemas que involucren operaciones en el conjunto de los
numeros enteros, jerarquizandolas, empleando sus propiedades y el uso del
paréntesis (cony sin calculadora).

e Interpretacion de relaciones entre variables en diferentes contextos,
utilizando distintos marcos: tablas, graficos, férmulas (regularidades
numéricas, proporcionalidad directa e inversa).

e Interpretacion de enunciados expresados en forma coloquial, graficay
simbdlica.

o Modelizacidn de situaciones de proporcionalidad directa o inversa.

e FEleccion de las variables y determinacion del conjunto de valores que puede
tomar.

e Reconocimiento, andlisis, explicitacion y uso de las propiedades de las
funciones de proporcionalidad directa (variacién uniforme, origen en el cero)
einversa.
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o Utilizacion de relaciones entre variables para la produccién de formulas que
representen regularidades numeéricas en N, analizando sus equivalencias (por
ejemplo, dados: 1,4, 9, 16... hallar la expresion del enésimo término).

e Resolucién de ecuaciones del tipo ax + b = cx + d utilizando propiedades
y analizando su conjunto solucién (Unica, infinitas o sin solucién) y su
coherencia y razonabilidad segln la situacion propuesta.

o Utilizacion de propiedades usadas en la resolucion de ecuaciones del tipo ax
+ b = cx + d para obtener expresiones algebraicas equivalentes a una dada,
que faciliten su comprension.

Evaluacion de los aprendigajes

Las instancias de evaluacion formativa que se proponen alo largo del proyecto
son dos, una a mitad de camino (Actividad 4) y la otra al final del mismo, que es la
produccién final de los alumnos.

Durante las primeras dos semanas del proyecto se ira construyendo la nocion
de nimero negativo y como funciona la operatoria de nimeros enteros; esto sera
evaluado en la Semana 3, Actividad 4. Para esta evaluacion tienen una rdbrica al
finalizar esta propuesta que les permitira, al corregir las resoluciones de los alum-
nos, establecer un esquema general de la situacion en la que esta el curso enrela-
cion a los contenidos trabajados. De todos modos, las actividades propuestas en
las siguientes semanas permitiran revisitar estos conceptos. A partir de la Semana
3 se empezara a trabajar con la transicion aritmético-algebraica y en la Semana 5
se plantearan ademas algunos problemas de optimizacion.

Entodaslas semanas se ofreceran problemas y situaciones “de viaje” que per-
mitiran tratar de manera acotada alguna de todas las aristas que la planificacion
de un viaje requiere.

Para evaluar el producto final se presenta una rubrica que debera ser compar-
tida con los alumnos en la Actividad O. El objetivo es que conozcan de antemano
como se los evaluard, ya que deberan ir pensando en su viaje sofiado desde la
primera semana para poder hacer el producto final.

Si bien presentamos rubricas para estas dos propuestas en particular, todas
las actividades les permitiran evaluar en proceso a sus estudiantes y podran elegir,
si lo consideran necesario, otras actividades que sean para entregar o evaluar la
presentacion oral de la misma.
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semanal
de trabajo



Semanal/

¢Qué ciudad visitarias, cuando y por qué?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:
Conogcan los numeros enteros.
Analicen las ventajas y las desventajas de cada una de las

representaciones elegidas para modelizar las situaciones
propuestas.

Planteen modelos utiligando numeros enteros para poder resolver
problemas.

Actividad 0. Presentacion del proyecto
Esta actividad tendra un tiempo estimado de un maédulo de 40 minutos.

Momento I. Presentacion del proyecto

Presenten a sus alumnos la pregunta del proyecto, “¢Como viajar por el mundo
y no morir en el intento?”, y comenten que el producto final, después de recorrer
las seis semanas de aprendizaje, sera la planificacion de un viaje con ciertas res-
tricciones de tiempo vy dinero. Para la elaboracién de este producto final podran
elegir trabajar en parejas 0 en grupos de a cuatro, lo que los llevara a tener que
conversar y negociar el viaje sofiado para el grupo. Podran elegir también al resto
delosintegrantes y en esta eleccion podran tener en cuenta con qué personas €s
mas factible lograr un viaje soflado conjuntamente.

La consigna para realizar el producto final seré la siguiente, y es conveniente
anticiparla en este momento:

Nos regalan 50.000 pesos y tenemos que gastarlos si o si en nuestro vigje
sofiado. Como es mucho dinero queremos gastarlo de la mejor manera posible
para hacer el mejor vigje de nuestras vidas, lo que requiere una planificacion bien
pensada. Este serd el producto final de este proyecto.

Ademdas, para poder disfrutar mas de este vigje sofiado vamos a confeccionar

una lista de consejos y recomendaciones a tener en cuenta para realizar nuestro
vigje y, porqué no, para poder compartir con otros viqjeros.
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Este producto final tiene tres objetivos:

1. Indagar sobre el viaje sofiado de cada uno.

2. Poder armar una planificacion dadas ciertas restricciones, utilizando saberes
Matematicos.

3. Compartir algunos consejos para que todos podamos tener en cuentay asf
poder viajar por el mundo sin sobresaltos ni contratiempos.

En este primer momento, como mencionamos, compartan la rdbrica de evalua-
cién del producto final con los estudiantes, para que la tengan presente desde el co-
mienzo del recorrido. Pueden darsela impresa para que la agreguen a sus carpetas.

iComenzamos!

Momento II. Rutina de pensamiento

Propongan a sus estudiantes realizar la rutina de pensamiento “Pensar - Pro-
blematizar - Explorar”. Lo que surja de la puesta en préactica se seguira trabajando
en clases posteriores. Por ello es importante que quede un registro escrito de las
cuestiones centrales que se desprendan de esta rutina y que cada vez que las
actividades indiquen resolver algunas de las preguntas o cuestiones que los in-
centivan a explorar, se retome especificamente.

Den un tiempo para que los estudiantes puedan responder individualmente en
sus carpetas las tres preguntas planteadas y luego inviten a aquellos que quieran
compartir sus respuestas a comentarlas para poder dejar registro de las cuestio-
nes que surjan.

Los estudiantes deberan responder estas tres preguntas sobre su viaje sofiado:
1. ZQué eslo que pensas que sabés sobre este tema?

2. (Qué preguntas o problemas te genera este tema?
3. (Quéesloque el tema te incentiva a explorar?

[ Rutina 1. Pensar | Problematizar | Explorar ]

Propdsito: EQué tipo de pensamiento promueve?

Esta estrategia activa los conocimientos previos, genera ideas, curiosidad
y establece un escenario para laindagacién profunda.
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Aplicaciones: ¢Cudando y dénde puede ser aplicada?

Esta estrategia trabaja especialmente bien cuando se introduce al grupo de
estudiantes en un nuevo tépico, concepto o tema. Los ayuda a tomar concien-
ciadelo que yasabeny los impulsa aidentificar preguntas problematizadoras
o variados intereses a perseguir. Los docentes pueden tener un buen juicio
sobre qué nivel conceptual tienen los estudiantes aplicando la estrategia a lo
largo del curso y pueden identificar el desarrollo y progreso de los mismos. La
tercera pregunta es (til para ayudar a los estudiantes a establecer una base
para el trabajo de la autonomia en laindagacion.

Lanzamiento: Algunos consejos para empezar a ponerla en prdctica

Conlaintroduccién del nuevo tema la clase puede comprometerse conjuntamen-
te enla estrategia para crear listas de ideas. En medio de cada fase de la estrategia,
es decir, con cada pregunta, hay que dar suficiente tiempo a los estudiantes para
pensar e identificar sus ideas. Quizas quieran que los alumnos registren sus ideas
individuales antes de compartirlas con la clase. En algunos casos, tal vez quieran
que los estudiantes descifren la rutina individualmente sobre papel o mentalmen-
te antes de trabajar en una nueva area. Mantengan un registro visible de las ideas
delos estudiantes. Si estan trabajando en un grupo, invitenlos acompartir sus pen-
samientosy aregistrarlos en una gran lista. O pueden escribir sus propias respues-
tas en hojasindividuales y luego sumarlos a lalista de la clase.

Noten que es comun que los estudiantes tengan en este momento conceptos
erréneos -incluyan esos conceptos en la lista para tenerlos a mano, luego de
estudios mas profundos-. Puede que en un principio listen preguntas e ideas
un poco simples. Incldyanlas en la lista, pero motivenlos a pensar sobre cosas
que sean desafiantes y problematizadoras para ellos.

Actividad 1. ;{Qué ciudad te gustaria visitar,
cudndo y por qué?

Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de dos o tres médulos de
40 minutos. Cada estudiante trabajara de forma individual.

Para realizar esta actividad es conveniente contar con las netbooks con inter-
net'o celulares con internet. En caso contrario, se plantea la actividad en un mé-
dulo de 40 minutosy se realizan las tareas de investigacion en los hogares. Podran

1. También se pueden usar las notebooks con algun programa que tenga esta informacion.
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compartir las netbooks y celulares para realizar las investigaciones, aunque cada
uno después tomara nota individualmente de su parte.

Momento 1. Explorar el mundo y elegir una ciudad

Comiencen la actividad con la pregunta disparadora “¢Qué ciudad les gustaria
visitar?” animandolos a que empiecen a pensar en el viaje que planificardan como
producto final de este proyecto. Como toda tarea que solo requiere de imagina-
cidn einternet, no tiene limites en relacion con la ciudad a visitar. Motivenlos a que
recorran el mapa (pueden usar Google Maps) y exploren un rato recorriendo vir-
tualmente diferentes lugares.

El objetivo de este momento es que indaguen sobre ciudades del mundo que
les llamen la atencién y elijan una para realizar una exploracién mas profunda.

Momento II. ;Qué cuestiones relacionadas con
la matematica podemos investigar de las ciudades?

Den a sus estudiantes unos minutos para que puedan pensar qué indicadores,
que tengan gue ver con la matematica, podriamos estudiar de la ciudad. Ademas
deberian ser cuestiones que nos interesen a la hora de visitar esas ciudades.

Algunas cuestiones que podrian surgir:

Temperaturas: minima, maxima, media, amplitud térmica.
Cantidad de habitantes, densidad de poblacion.

Area.

Altura sobre el nivel del mar: minima, maxima, media.
Moneda que se usa.

Distancia a otras ciudades.

Antigliedad de la ciudad y de los monumentos.
Matematicos que hayan nacido/estudiado en esa ciudad.

®NOO A WN

Elijan con sus estudiantes investigar algunas de las cuestiones surgidas. Recomen-
damos buscar informaciéon acerca de temperaturasy alturas ya que permiten trabajar
con ndmeros enteros y ademas son dos variables a tener en cuenta a lahora de viajar.
Otrasdeestas cuestiones (por ejemplo densidad de poblaciéon o moneda que se usa)
se podranretomar posteriormente cuando trabajemos con la introduccion al algebra.

Momento III. Investigamos la ciudad elegida

Den un tiempo a sus estudiantes para que investiguen en internet las cuestio-
nes acordadas y otras que sean de su interés. Cada uno tomara nota para luego
poder compartir esa informacion con sus comparieros. Ademas, cada uno tendra

117/




que decidir cuando le gustaria visitar esa ciudad y por qué (esta decision puede
tener que ver con un cuando relativo a la edad o un cuando relativo a la estacion
delafio por el clima que cada uno prefiera o las actividades que desee realizar alli).

Momento IV. Puesta en comun
Inviten a los estudiantes a compartir con sus compaferos o que investigaron
de la ciudad elegida y a contar por qué la eligieron, cuando la visitarian y por qué.

El objetivo principal de esta puesta en comun es empezar a abrir el juego
y el mapa para poder indagar sobre el viaje sofiado con mas alternativas para
considerar.

En esta instancia se pueden agregar o retomar cuestiones que hayan surgido
en la propuesta de metacognicion mediante la rutina de pensamiento (Momento
I de la Actividad O.

Momento V. Actividad de metacognicidon

Dado gque en este proyecto los estudiantes se encontraran formalmente por
primera vez con la mayoria de los contenidos que en él se abordan, es importante
y necesario profundizar el trabajo metacognitivo que hemos comenzado el afio
anterior. Una rutina sencilla y con la cual podemos lograr muy buenos resultados
esladededicar cinco minutos al finalizar cada clase para que los estudiantes pien-
seny registren sobre la pregunta “¢Qué aprendiste hoy?”. Después, si lo conside-
ran, pueden invitar a aquellos alumnos que quisieran a compartir sus respuestas.

Sibien alo largo del proyecto plantearemos esta pregunta al finalizar cada ac-
tividad, ustedes pueden proponerla al terminar cada clase (por ejemplo, después
de cada clase que dure dos o tres médulos de 40 minutos).

Esimportante sostener este trabajo durante todo el proyecto. Luego profundi-
zaremos esta rutina en los proyectos siguientes.

Seria interesante que en esta actividad de metacognicion, ademas de cues-
tiones relacionadas con los viajes, surja que es necesario tener conocimientos
matematicos para poder interpretar adecuadamente la informacion sobre las
ciudades, o alguna mencién similar a la importancia y necesidad de aprender
matematica.
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Actividad 2. Buceando en Cogumel
Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de tres o cuatro modulos
de 40 minutos.

Momento 1. Trabajo con actividad escrita en grupos a eleccion

Presenten a sus alumnos la consigna “Buceando en Cozumel”. En ella los es-
tudiantes podran elegir trabajar individualmente, en pareja con su compafiero de
banco o en equipos de a cuatro (con su compafero de banco y los dos compa-
fleros de adelante o atras).

Una vez que hayan escrito la elecciéon y el porqué de la misma se da un tiempo
para aquellos que tengan que coordinar con su pareja o grupo. Una vez logrado
esto, soliciten que escriban también en esa hoja los nombres de sus compaferos
de equipo de trabajo.

Silo creen necesario, pueden pedir estas hojas a los chicos para poder leerlas
e interiorizarse mas en sus elecciones. Es importante conocer sus preferencias
en el modo de trabajo y sus argumentos para poder intervenir positivamente en
sus aprendizajes.

4

Buceando en Cogumel p
Valeria, Andrés, Facu y Flor se fueron de vacaciones a México y

una de las tardes fueron a bucear a un pueblo llamado Cogumel.

El guia que los llevo les sacé esta foto.

DE DOMINIO PUBLICO EN PXHERE.COM
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Preguntas para pensar:

1. ;Qué observds en la foto? ;Cédmo pensds que podriamos relacionar esta
foto con la matematica?

2. Supongamos que Facu, el bugo que se encuentra mds cerca de
la superficie, estd situado 30 metros bajo el nivel del mar. ¢A qué
profundidad aproximada te parece que se encuentran sus companeros?
¢{Qué cosas tuviste en cuenta para sacar esta conclusion?

3. ¢(Qué pasaria si todos ascienden 5 metros? ¢A qué distancia se
encontrarian de la superficie? ;Suena ragonable la cuenta que hiciste
y los numeros que obtuviste? ¢A qué distancia de la superfice se
encontrarian si hubiesen descendido 8 metros?

4. El coral que estd a la derecha de Facu tiene aproximadamente 40 metros
de altura, ¢qué profundidad tiene el mar en esa gona aproximadamente?
¢Como lo pensaste?

5. Supongamos que a 65 metros sobre la superficie del mar pasa un
helicéptero que envia una sefal sonora para calcular la profundidad del
mar en otra gona cuya profundidad es el doble de la zona donde estdn los
bugos. ¢Cudntos metros recorre la onda sonora hasta chocar con el fondo?

6. ¢:Cémo te parece que es ragonable anotar la posicidon de los pies
(en altura) del bugo que se encuentra a mayor profundidad? ;Cémo
anotariamos la altura de los pies de una persona que se encuentra a la
orilla del mar? ;Cémo anotariamos la posicién de los pies (en altura) del
piloto del helicoptero anterior?

7. ¢En qué otras circunstancias te parece que podemos utilizar esta
notacion?

Momento II. Puesta en comtin

Realicen una puesta en comun de las preguntas trabajadas anteriormente. El ob-
jetivo es poner en debate todas las cuestiones que surjan de los diferentes grupos.
Tomen el tiempo necesario para poder discutir sobre dénde poner el O y por qué es
conveniente ponerlo al nivel del mary no en otro lugar, aungue si quisiéramos también
podriamos ponerlo por ejemplo a la altura donde se encuentran los pies de Facu.

Otra cuestion que pueden poner en debate es, por ejemplo, el hecho de que si
Facu se encuentra a 30 metros bajo el nivel del mary es el que esta mas arriba, por
qué los demas se encuentran a mas metros bajo el nivel del mar. EI mismo conflic-
to se genera cuando todos suben 5 metrosy esimportante traerlo cada vez, yaque
es justamente la primera dificultad que surge al trabajar con ndmeros negativos.

/20/



En cuanto a las preguntas 1y 7 es conveniente que tomen nota de lo que surja
pararetomarlas en momentos posteriores al trabajo con esta actividad particular.

Momento III. Institucionaligacion

Retomen lo surgido de la pregunta 6 de “Buceando en Cozumel” para introdu-
cir el concepto de ndmero entero. Seguramente varios estudiantes hayan dibuja-
do una recta vertical para poder modelizar el problema anterior y puede ser con-
veniente trabajar con esa representacion para poder formalizar la sumay la resta
de numeros enteros. Comenten que podrian también dibujar la recta en forma
horizontal y que en ese caso si ponemos el O en el medio, entonces los nimeros
negativos se encuentran a la izquierda y los positivos a la derecha. Es posible que
a muchos les resulte mas facil trabajar con la recta vertical y es conveniente que
trabajen con la representacion que le sea mas Util a cada uno, aungue recomen-
damos aparezcan ambas opciones.

|//

Una vez formalizados los conceptos de suma y resta de nimeros enteros, pi-
dan a los estudiantes volver sobre la escritura de la operacion que resuelve las
preguntas 3y 5. Debatan sobre sies correcto o no escribirlas asi'y si efectivamente
se logran los resultados esperados. Se pueden trabajar las operaciones también
en la recta numérica, brindando asi otra estrategia para entender la operatoria.

En la pregunta 5, en particular donde podria ser planteada una multiplicacion
("2 x la profundidad™), aprovechen para retomar el concepto de multiplicacion
COomMo suma, es decir 2 x algo es sumar dos veces ese algo y entonces aunque ten-
gan un NnUmero negativo pueden saber el resultado ya que ya han aprendido a su-
mMar ndmeros negativos. En este momento es interesante plantear el interrogante
de qué pasaria si ambos ndmeros son negativos, ya que en ese caso ninguno de
los dos puede actuar como el "2 veces” pues qué seria “-2 veces algo”.

Para finalizar retomen lo anotado sobre la pregunta 1y comparen lo que surgio
de las preguntasy lo escrito previamente.

Momento IV. Conexion con el producto final

Al finalizar la puesta en comun inviten a sus estudiantes a retomar la informa-
cién recabada en la Actividad 1 con la consigna “4Y los nimeros donde estan?”. E|
objetivo de este momento es que puedan empezar a hacer conexiones entre los
conocimientos intuitivos que ya tenian sobre los ndmeros enteros y los conoci-
mientos que han trabajado en esta actividad.
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4

(Y los numeros dénde estdan? p
Antes buscaron algunos datos sobre aquellas ciudades que les

gustaria visitar. Ahora retomen esa informacién pensdndola a partir

de las siguientes preguntas: ¢(cudles de esos datos se representan usando
numeros enteros? ¢por qué? ;qué interpretacion tiene el 0 en estos casos?
¢y los numeros negativos?

Ahora que aprendieron a hacer operaciones con los nimeros enteros,
¢les interesa retomar alguna cuestién de la ciudad elegida?

Momento V. Actividad de metacognicion
Den a sus estudiantes cinco minutos para que puedan pensar la pregunta
“¢,Qué aprendiste hoy?” y registrar en sus cuadernos lo que aprendieron.

Laidea es que en esta sintesis aparezca el concepto de 0, de nimero negativo,
qué se puede representar con ndmeros negativos y como es la operatoria con
ndmeros enteros.

Si lo creen conveniente, pueden invitar a sus alumnos a que cuenten qué

aprendieron e ir registrando en un afiche o en el flyer del proyecto lo que van
aprendiendo en cada actividad.
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Semana 2 /

¢Como pasar el tiempo de viaje?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES: V
o Creen estrategias de juego.

« Operen con numeros enteros (suma, resta y multiplicacion).
o Inventen sus propias estrategias de cdlculo.

Actividad 3. Un juego para el viaje
Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de tres o cuatro mdédulos
de 40 minutos.

Momento I. Leemos las reglas del juego

Comenten a sus estudiantes que una actividad placentera para hacer mien-
tras viajamos en tren o en colectivo y tenemos largas horas ahi dentro es jugar. Por
eso aprenderemos un nuevo juego en el que hace falta conocimiento matemati-
co, para que puedan utilizarlo en esos casos?. Presenten a sus alumnos las reglas
del juego “Escoba del 0”. En este primer momento realizaran una lectura de las
mismas de forma individual.

REGLAS DEL JUEGO: ESCOBA DEL 03.
Este juego se basa en el popular juego “Escoba de 15, solo que se
juega con otras cartas y cambiando el 15 por el 0.

Es un juego para dos, tres, cuatro o cinco jugadores y se juega con
las cartas que les dard el docente posteriormente. Cada carta, al igual
que en las cartas tradicionales, tiene un numero. El objetivo es armar
grupos que sumen 0, para lo cual habrd cartas con nimeros negativos.

2. Si lo creen conveniente, pueden proponer a alguno o algunos de sus estudiantes programar este juego,
por ejemplo con App Inventor appinventor.mit.edu/ para que se pueda jugar a través del celular.

3. Es posible que tengan las cartas para jugar a este juego en las cajas con materiales didacticos que
llegaron a las escuelas.

4, https://es.wikipedia.org/wiki/Escoba_del_15
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El juego comienga repartiendo el mago de a tres cartas (como si se
repartiese para el truco) para cada jugador y poniendo cuatro cartas
boca arriba sobre la mesa.

Se determina qué jugador empiega (izquierda o derecha del que re-
partid) y se sigue en ese orden (el que repartié juega ultimo).

Un participante juega la carta que mds le convenga de entre las
que tiene en la mano, poniéndola sobre la mesa y tratando de sumar
0 puntos con esa carta y cuantas pueda de las que estdn en la mesa
(puede tomar la cantidad de cartas que necesite para sumar 0). Si lo
consigue recoge las mismas, dejando sobre la mesa las cartas sobran-
tes (las cartas que se recogen se situan boca abajo, en un montdn jun-
to al jugador). Si no consigue sumar 0 o no se da cuenta de que puede
sumar O, se debe deshacer de una carta que colocard boca arriba junto
al resto de cartas del mesa.

Escoba

Si un jugador recoge todas las cartas que hay sobre la mesa mads
una de su mano, sumando O, se dice que el jugador ha hecho una es-
coba que vale un punto. Para recordar esto pone en su montoncito una
carta boca arriba y el resto de las cartas juntadas boca abajo como lo
venia haciendo.

Una veg que todos los jugadores se quedan sin cartas, se reparte
una nueva mano que se jugard del mismo modo que la primera. Se
repite esto hasta que se hayan repartido todas las cartas.

Otros puntos
Ademds de los puntos que cada uno haya obtenido por las escobas

realizgadas, también se contabiliza lo siguiente:

« Cantidad de cartas: el jugador que recogié mds cartas se lleva 1
punto.

« Cantidad de cartas agules: el jugador que recogié una mayor canti-
dad de cartas agules se lleva 1 punto.

« Cantidad de -7: el jugador que recogié una mayor cantidad de -7 se
lleva 1 punto.

« -7 rojo: el jugador que recogid el -7 rojo se lleva 1 punto.

Se juega hasta que todos los jugadores hayan oficiado una veg de re-
partidores. Luego de esto, el jugador que tiene mds puntos gana el juego.
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Momento II. Rutina “Compartir y clarificar en pareja”

Inviten a sus estudiantes a que formen parejas para que puedan compartir lo
que entendieron de las reglas del juego y puedan clarificar conjuntamente las du-
das que les hayan surgido. Estén disponibles pasando por los bancos para invitar
areleer lasreglas en los casos que sea necesario.

Momento II1. ;A jugar!

Armen grupos del modo que lo crean conveniente para que puedan jugar a la
Escoba del O hasta que todos hayan sido repartidores una vez. Recomendamos
que jueguen de a tres, cuatro o cinco estudiantes por grupo.

Al finalizar el juego propongan a sus alumnos pensar en grupos las siguientes
preguntas:
1. (Quédificultades les surgieron? (COmMo las superaron?
2. (Qué estrategias utilizaron para jugar? éLes sirvieron?

Momento IV. Puesta en comun

Alienten a sus estudiantes a compartir las preguntas que pensaron anterior-
mente y armen un registro de las estrategias que hayan tenido tanto para poder
sumar los valores de las cartas y verificar siles daba o no O, como para tener mas
chances de sumar mas puntos, ya sea teniendo estrategias para que el oponente
no haga escoba o para aumentar nuestras chances de hacer escoba o para obte-
ner el mayor nimero de cartas o de cartas azules o -7.

Momento V. Institucionaligacion, retomando preguntas

Vuelvan sobre los conceptos tratados la semana anterior y las estrategias de
juego. Seguramente varios habran usado la estrategia de sumar todos los nime-
ros positivos y sumar todos los ndmeros negativos para ver si les daba lo mis-
Moy asi obtener O sumando todos, o que deja el terreno listo para hablar sobre
opuesto. Introduzcan el concepto vy la notacion de opuesto. Realicen algunos
ejemplos entre todos para que quede claro que -a podria ser un ndimero positivo
y que -(-a) = a. Silo creen conveniente pueden empezar a introducir letras y ha-
cer anotaciones de modo general.

En este momento seria conveniente investigar entre todos cuanto dara (-1) - (-1)
y asi deducir que al multiplicar dos ndmeros negativos obtengo como resultado
un ndmero positivo. Recomendamos lanzar este desafio e investigarlo con los
aportes de los estudiantes. Se podria hacer esto con otras preguntas que ha-
yan surgido.
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Es importante que al tratar estas preguntas se vea con claridad la diferencia
entre una conjetura y una conclusion, teniendo esta Ultima que ser demostrada.
No es necesario que esta demostracion sea totalmente formal y rigurosa en este
momento, pero sidebe contar con todos los pasos l6gicos que nos permitan arri-
bar a esa conclusion.

Momento VI. Actividad de metacognicion
Den a sus estudiantes cinco minutos para que puedan pensar la pregunta
“¢,Qué aprendiste hoy?”y registrar en sus cuadernos lo que aprendieron.

La idea es que en la sintesis de esta actividad puedan anotar cuestiones rela-
cionadas con la operatoria de nimeros enteros, la nocion de opuesto vy las estra-
tegias que hayan tenido para jugar.

Si lo creen conveniente, pueden invitar a sus alumnos a que cuenten qué

aprendieron y registren en un afiche o en el flyer del proyecto lo que van apren-
diendo en cada actividad.
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Semana 3 /

¢(Qué cuentas hay que tener en mente
para poder recorrer el mundo?

SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES: V
e Modelicen situaciones utiligando numeros enteros.

¢ Reconogcan modelos de proporcionalidad directa.

e Creen estrategias para resolver problemas que involucran
modelos lineales.

Actividad 4. Cuatro amigos de viaje
Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de cuatro o cinco médulos
de 40 minutosy se trabajara en grupos de a tres o cuatro estudiantes.

Momento I. Actividad de eleccion

En esta propuesta los alumnos podran elegir su grupo de trabajo. Den un tiem- @ '
PO para que puedan organizarse y registren en sus carpetas la fundamentacion A
de la eleccion de los integrantes del equipo. Pueden debatir previamente sobre la
importancia de formar grupos heterogéneos para potenciar el trabajo.

Momento 11
Presenten a sus estudiantes la actividad “Cuatro amigos de viaje” y luego invi-
tenlos a realizarla en los grupos previamente establecidos.

4

Cuatro amigos de viaje p
Andrés, Facu, Flor y Vale estdn organigzando sus proximas

vacaciones; esta veg quieren ahorrar dinero para visitar Europa. Por sus
intereses particulares cada uno quiere conocer una ciudad distinta y han
pactado ir juntos a esas cuatro ciudades. Andrés en el Ultimo tiempo
estuvo aprendiendo francés, asi que quiere visitar Paris para poder
practicarlo. A Valeria le gusta la historia antigua y quiere ir a Atenas.

A Flor le gusta practicar windsurf, por lo que quiere visitar Palma de
Mallorca y Facu es hincha del Chelsea y le gustaria ir a Londres para
poder ir a un partido.
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Van a viajar del 18 de febrero al 3 de margo, pero aun no tienen definido el
orden en que visitardn las ciudades ni cudntos dias estardn en cada una.
Para decidir esto, cada uno buscé el prondstico® del tiempo en la ciudad
que quiere visitar y lo compartié con sus amigos.

Pronéstico del 18/2 al 3/3 en Paris

18 o 19 ® 20 @ 21 () 22 [ 23| () 24
o o o o o [ [
8 6 7 5 5 4 6
(0] (0] & o’ -1 -1° 1
25 26 L 27 1 28 { 1 2 ) 3
o o o o o \)\ o
3° 0° -2 0 2 8 11
A -3 -5° -6° -4° 1° 1°

18 ® 19 ® 20 ® 21 ® 22 [} 23 [ ] 24
15° 13° 1° 15° 16° 16° 16°
5 8 8 8 8 8 9
25 [] 26 (] 27 ] 28 1 2 3
1° 15° 16° 16° 13° 16° 21°
8 7 6° 6° 5° 10° 12°

18 @ 19 @ 20 @ 21 ® 2 ¢ 23 [ ] 24
W\
13° 16° 16° 13° 8° 1n° 13°
6 5 6 8° 3 (] o}
25 26 27 28 1 2 3
15° 12° 7° 15° 18° 15° 17°
(] 1 3° 3° 1° 12° 12°

5. Prondsticos extraidos de weather.com correspondientes a las fechas mencionadas del afio 2018
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Prondéstico del 18/2 al 3/3 en Londres

Preguntas para pensar:

1

2.

18 @ 19 @ 20 ® 21 @ 22 0 23 o 24 0
W W
11; 11; 10 6:’ 6:’ 4:’ 6:’
3 7 5 3 2 0 0
25 4 26 27 28 1 2 ) 3 )
Si 1° 1° -1° 1° 1° &
0 -1 -2° -3° -3° -1° 1°

Sabiendo que a Valeria no le gusta el frio, ¢cudl serd el peor dia de su
vigje? ¢por qué?

Flor suele pasarla mal los dias que hay mucha amplitud térmica, ¢cudl de
las ciudades que visitardn serd en la que Flor la pase peor? ¢por qué?

Si los cuatro amigos quieren optimizgar el recorrido teniendo como
prioridad que a Valeria no le gusta el frio y que visitardn las ciudades
chicas tres dias y las ciudades grandes cuatro dias, ¢en qué orden les
recomendds realigar el viaje? ;por qué?

En el recorrido que le recomendds hacer a los cuatro amigos, ¢cudl serd
el peor dia para Valeria? ¢y para Flor?

Flor dice que al menos quiere disfrutar un dia con un poco de sol en
Palma de Mallorca, ¢cambia esto el recorrido que les recomendaron
anteriormente?

Momento III. Puesta en comun

Realicen una puesta en comun sobre las preguntas propuestas anteriormente.

La meta es profundizar sobre la operatoria con nimeros enteros y comprender el
concepto de minimo, maximo, media o promedio y amplitud.

En esta actividad surgira el interrogante de cémo medir “el peor” o “el mejor”.

Es importante poder escuchar lo que los estudiantes pensaron y debatir qué in-
dicador refleja mejor la realidad. También sugerimos que dado un indicador, se
resuelva matematicamente el problema de acuerdo a ese indicador. Por ejemplo,
el peor dia para Valeria podria ser aquel en el que se registrara la temperatura mi-
nima mas baja sin importar en qué ciudad sea esa temperatura. En ese caso el
peor dia para Valeria sera el 28 de febrero ya que en Paris se reporta la temperatu-
ra mas baja (-6 grados). En cambio podria ser que el indicador sea el promedio de
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las temperaturas minimas, en cuyo caso el peor dia para Valeria sera aquel en el
que el promedio de las temperaturas minimas de las cuatro ciudades a visitar sea
el mas bajo v esto podria ocurrir un dia distinto al 28 de febrero. En los casos en
que los indicadores arrojen el mismo dia, ejemplifiquen qué deberia ocurrir para
gue no necesariamente den el mismo dia.

El mismo debate surgira para la recomendacion del recorrido del viaje. Den
tiempo a debatir y analizar en profundidad las ventajas y desventajas de cada in-
dicador. Noten también que si varios indicadores arrojan el mismo recorrido o el
mismo dia, esto demuestra que el resultado obtenido es mas robusto, ya que no
varia cambiando la eleccion del indicador.

Nuevamente pueden destacar que una vez precisado el indicador, la matema-
tica nos brinda una respuesta univoca, pero que la eleccion del indicador es tam-
bién una tarea en la cual ponemos en juego nuestras habilidades matematicas
para tomar criticamente la decision que mejor refleja la realidad.

Luego de esta puesta en comun decidiran entre todos cuél es el recorrido re-
comendado para visitar estas cuatro ciudades. Den tiempo para que cada grupo
pueda argumentar por qué lo que ellos recomiendan es mejor y asi entre todos
puedan definir criterios para la elaboracion de ese recorrido.

Momento IV. Mds informacion sobre las ciudades a visitar
Comenten a sus estudiantes que seguiremos ayudando a los cuatro amigos a

gue organicen su viaje. Si bien ya hemos establecido cual era el mejor recorrido

para visitar estas cuatro ciudades, los cuatro amigos tienen otros interrogantes.

Inviten a sus alumnos a trabajar con la actividad “Antigledad, dinero y proble-
mas con las temperaturas”. Pueden seguir organizados en los mismos grupos que
lo venian haciendo. Cada equipo debera trabajar en dos de los cuatro desafios,
uno lo elegiran ellos y deberan argumentar por qué lo eligieron y el otro se los da-
ran ustedes de acuerdo a lo que consideren mejor para potenciar los aprendiza-
jes de los estudiantes de ese grupo.
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Andrés, Facu, Flor y Vale estdn muy agradecidos con el recorrido que les
hemos sugerido y siguen planificando su viaje sonado. Realigando esto les
surgen nuevos desafios que tendremos que ayudarlos a resolver. Acd van
algunos de ellos.

Desafio 1. Sobre nacimientos y matematicos

Valeria dice que Atenas es la ciudad mds antigua que van a visitar y que
tiene mds de 3000 afios. ¢Es cierto? ¢En qué afio entonces “nacid” Atenas
aproximadamente? ;Y el resto de las ciudades? ;Qué consideracion estdn
haciendo para esto?

A propdsito del nacimiento de Atenas, Valeria sigue reflexionando y piensa
que como a ella le gusta mucho la matemadtica, el afo O deberia ser el
nacimiento de Carl Gauss, que en la linea histdrica usual nacié en 1777. Con
esta nueva convencion, ¢en qué ano nacid Atenas? ;Y el resto de las ciudades
que visitardn? ;En qué ano nacieron ustedes? ;En qué ano estamos? ;(Se
animan a crear una cuenta que permita traducir el ano de la convencion usual
a la convencion creada por Valeria? ;Y como seria una que tradugca al revés?

Desdfio 2. ;Temperaturas erréneas?

Andrés sigue googleando para saber sobre el clima en Paris y dice que es
mentira que para la fecha del viaje haran temperaturas bajo O en la capital
francesa y acd nos trae la captura de pantalla que avala su afirmacién:

18 @ 19 @ 20 o 21 @ 22 0 23 ¢ 24 ¢
\\\
47° 43 45° 41° 41° 40° 43°
33° 33° 39° 33° 30° 30° 30°
25 26 27 28 1 2 ) 3 )
o o \\)
38 33 28° 31° 36° 48 52°
29 25 22° 20° 24° 34° 35°

¢Se les ocurre qué puede haber pasado? ;Cémo pueden validar su conjetura?
¢Se animan a encontrar un patrén que permita traducir un cuadro en el otro?®

6. A los equipos que estén mas avanzados se les puede proponer que programen en Scratch o en
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Desdfio 3. jOjo con el cambio!

Facu estd estudiando las diferentes monedas que se usan en cada ciudad
que visitardn y estd preocupado porque la que él eligid, Londres, es la unica
que tiene una moneda diferente, ya que en las otras tres la moneda es el
euro y en Inglaterra en cambio es la libra esterlina. Para no tener problemas
con el cambio quiere crear una aplicacion de celular que les permita
traducir el precio de las cosas de libra esterlina a euros. ;Qué datos deberia
averiguar para poder crear esta aplicacién? ;Qué cuenta tendria que hacer
esta aplicaciéon? ;Y si ademds queremos que tradugca de euros a pesos
argentinos? ;Y si ademds queremos que convierta de libras esterlinas a
pesos? ;Qué relacién hay entre estas cuentas?

Desdfio 4. ;Tamanos mds chicos?

Una amiga de Flor justo estd en Espana y la alerta de que las bebidas
tienen tamano mucho mds chico que en Argentina. Para avalar su
afirmacion le envia esta foto:

COCA COLA LATA33CL.

€ EL LITRO TE SALDRIA A 1,30

¢(Es correcta la advertencia de la amiga de Flor? ;Por qué? ;Qué podemos
recomendarle a Flor y a su amiga a la hora de reconocer el tamafo de las
bebidas? ¢Por qué creen que en Espana usan estas medidas?

Momento V. Puesta en comun

Propongan a sus estudiantes hacer una puesta en comun sobre las soluciones
de cada uno de los cuatro desafios planteados. Recomendamos que un grupo
arrangue con la presentacion de sus conclusiones y que luego los deméas equipos
que hayan trabajado en ese desafio sumen ideas e interrogantes.

App Inventor una app que permita traducir un cuadro en el otro, basicamente seria un “traductor” de
Fahrenheit a Celsius y/o de Celsius a Fahrenheit.
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La idea es que todos los equipos puedan conocer y pensar sobre los cuatro
desafios y que puedan reflexionar sobre la validez de los procedimientos que rea-
lizaron. No sera este el momento de institucionalizar ningln concepto, eso se hara
recién en el Momento VII.

El Desafio 1 servird para seguir reflexionando sobre “dénde poner el 0" y cémo
este cambio nos hace variar los ndmeros positivos y los nimeros negativos. Tam-
bién se podra indagar sobre qué cuenta hacer para transformar afios en la linea
histdrica “usual” a afios en la linea histérica “Gauss”.

Los otros tres desafios retoman la idea de transformacion que se trabajé en
el Desafio 1: para el Desafio 2 la transformacion es de Fahrenheit a Celsius, para el
Desafio 3 es de euros a libras esterlinas y para el Desafio 4 es de centilitros a mi-
lilitros. Todas estas transformaciones implican un modelo lineal que si bien no se
trabajaréa explicitamente durante esta actividad, es conveniente que se empiecen
adarindicios del mismo. Se pueden explicar con palabras estas transformaciones
o, silo creen conveniente, pueden empezar a introducir el lenguaje simbdlico.

Momento VI. Actividad de metacognicion
Inviten a sus estudiantes a pensar individualmente o en los grupos que venian
trabajando las siguientes preguntas:
e 2Qué similitudes tienen los cuatro desafios propuestos?
e (Seteocurren otros problemas que tengan que ver con estas similitudes?
e (COmo podrias caracterizar estas similitudes?

Den el tiempo suficiente para que puedan analizar lo que ha quedado registra-
doensus cuadernosy en el pizarrén y puedan profundizar sobre estas preguntas.

La idea de esta actividad es que puedan vislumbrar lo que explicitamos ante-
riormente, es decir que en los cuatro desafios se requiere de una transformacion
para pasar de unas unidades a otras. Si se quiere hilar mas fino, todas estas trans-
formaciones tienen una similitud y es que se utilizan solamente las operaciones
de multiplicacion por un escalar y suma (modelo lineal).

Momento VII. Institucionaligacion

Retomen las preguntas del momento anterior y den tiempo para que cada
equipo exprese sus conclusiones en cuanto a las similitudes y caracteristicas de
estos desafios.

133/




Una vez anotadas estas caracteristicas, con los registros correspondien-
tes en el pizarrdn, introduzcan la idea de proporcionalidad directa, formula y
ecuacion. Recomendamos no invertir en este momento demasiado tiempo
en sistematizar maneras de resolver estas cuestiones. Como habran podido
notar, los estudiantes pueden crear sus propios métodos para resolverlasy es
mejor alentarlos a que sigan en ese camino. Si, pueden retomar los ejemplos
ya resueltos para mirar un poco mas en detalle estos objetos después de ha-
berles puesto el nombre.

Momento VIII. Actividad de metacognicion
Den a sus estudiantes cinco minutos para que puedan pensar la pregunta
“¢,Qué aprendiste hoy?” y registrar en sus cuadernos lo que aprendieron.

Rubrica para evaluar la Actividad 4 y/u otra que consideren

La siguiente rubrica servira para evaluar los aprendizajes de los alumnos.
Deben presentarla al comenzar la actividad para que puedan conocer de an-
temano cédmo seran evaluados. Si bien proponemos usarla para la Actividad 4,
algunos items serviran para evaluar otras actividades que ustedes consideren,
inclusive pudiendo hacerse una autoevaluacion o una evaluacién entre pares.

En camino Logrado Avangado
NUmeros enteros | Identificaquehay | Entiendeel Entiende el Entiende el

numeros negativos | concepto de concepto concepto

que son distintos ndmero entero de ndmero de ndmero

delos nimeros y puede hacer entero, puede entero, puede

POSitivos. comparaciones compararlos compararlos
entre dos y realizar yrealizar las
nUmeros enteros operaciones del operaciones
cualesquiera campo aditivo. basicas

(en particular,
puede comparar
dos ndmeros
negativos).

(suma, restay
multiplicacion).
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En camino Logrado
Resolucion de No selecciona Selecciona
problemas. estrategias estrategias
Seleccionar adecuadas adecuadas
y aplicar las pararesolver el pararesolver el
estrategias problema. problema, pero
adecuadas no las aplica
para resolver correctamente.
el problema

(explorar, anticipar,
planificar, calcular,
representar)

Selecciona
estrategias
adecuadas
para resolver

el problema

y las aplica
correctamente.

Selecciona
estrategias
adecuadas

para resolver

el problema

y las aplica
correctamente con
precision y rigor.

Modelizacion

No puede plantear

Puede modelizar

Puede modelizar

Puede modelizar

correctamente situaciones situaciones correctamente
modelos que que involucren que involucren situaciones
involucren ndmeros enteros. | nUmeros enteros que involucren
ndmeros enteros y/o modelos nUmeros enteros
y/o modelos lineales aunque y/o modelos
lineales. cometa algunos lineales.
errores en los
modelos lineales.
Razonamientoy No analiza ni Analizay evalla Analizay evalla Analizay evalla
argumentacion. evalla. perolo hace con argumentos con argumentos
Analizary evaluar sin suficientes peronollegaa deduciendo
argumentos argumentos. conclusiones. conclusiones.
(encontrar razones
y conclusiones,
descubrir
suposiciones)
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Semana 4 /

¢(Qué patrones esconden las ciudades?

V SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:
e Encuentren y describan patrones.
¢ Modelicen problemas lineales.
Generalicen procedimientos.

Actividad 5. Mapa de patrones, historias
y desafios matematicos

Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de cuatro o cinco mdédu-
los de 40 minutos y podran elegir trabajar individualmente, con su compafiero de
banco o en grupos de cuatro con su compafero de bancoy la pareja de adelante
oatras. Den unos minutos para que puedan realizar este eleccion con laargumen-
tacion correspondiente.

Momento I. Trabajo individual, en parejas o en grupos

Presenten a sus estudiantes las consignas de la actividad “Mapa de patrones,
historias y desafios matematicos”. La idea es que recorran el mapa y resuelvan
dos de los cinco desafios propuestos, eligiendo uno entre los tres primeros y uno
entre el Desafio 4 y el Desafio 5.

4

Mapa de patrones, historias y desafios p
matematicos

Viajar es algo apasionante porque uno conoce otros lugares, otras culturas,
otros paisajes. Ademds, viagjando uno puede descubrir matemdtica por
todas partes. Por ello los invitamos a recorrer este gran mapa, a sumar
patrones, historias y desafios matemdticos que todos podamos disfrutar y,
por qué no, a que indaguen sobre ellos cuando visitemos ciertos lugares’.
iLos invitamos a descubrirlos!

7. Si lo creen conveniente para motivar la actividad pueden invitar a sus estudiantes a leer articulos
como este https://www.lavanguardia.com/ciencia/ciencia-cultura/20171211/433566685239/turismo-
matematico-matematicas-monumentos-arte.html
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Referencias:

1. Ciudad de India.

2. Brunswick, Alemania.

3. Kyoto, Japodn.

4. San Miguel de Tucumadn, Argentina.
5. Melbourne, Australia.

Desdafio 1. Creacién del ajedreg, ciudad de India

DE DOMINIO PUBLICO EN PXHERE.COM

ow

o
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Cuenta la leyenda® que hace mucho tiempo reinaba en cierta parte de la
India un rey llamado Sheram. En una de las batallas en las que participd su
ejército perdiod a su hijo, y eso lo dejo profundamente consternado. Nada
de lo que le ofrecian sus subditos lograba alegrarle. Un buen dia, Sissa,

un sabio, llegd hasta su corte y pidié audiencia. El rey acepté y Sissa le
present6 un juego que, asegurd, conseguiria divertirle y alegrarle de nuevo:
el ajedres.

Después de explicarle las reglas y entregarle un tablero con sus piegas,

el rey comengo a jugar y se sintié maravillado: jugd y jugd y su pena
desaparecio en gran parte. Sissa lo habia conseguido. Sheram, agradecido
por tan preciado regalo, le dijo a Sissa que como recompensa pidiera lo que
deseara.

—Sissa, quiero recompensarte dignamente por el ingenioso juego que has
inventado —dijo el rey.

El sabio contesté con una inclinacién.

—Soy bastante rico como para poder cumplir tu deseo mds elevado
—continud diciendo el rey—. Di la recompensa que te satisfaga y la recibirds.
Sissa continud callado.

—No seas timido —le animé el rey—. Expresa tu deseo. No escatimaré nada
para satisfacerlo.

—Grande es tu magnanimidad, soberano. Pero concédeme un corto plago
para meditar la respuesta. Mafnana, tras maduras reflexiones, te comunicaré
mi peticion.

Cuando al dia siguiente Sissa se presenté de nuevo ante el trono, dejé
maravillado al rey con su peticion, sin precedente por su modestia.
—Soberano —dijo Sissa—, manda que me entreguen un grano de trigo por
la primera casilla del tablero del ajedres.

—¢Un simple grano de trigo? —contesté admirado el rey.

—Si, soberano. Por la segunda casilla, ordena que me den dos granos; por la
tercera, 4; por la cuarta, 8; por la quinta, 16; por la sexta, 32...

—Basta —le interrumpié irritado el rey—. Recibirds el trigo correspondiente
a las 64 casillas del tablero de acuerdo con tu deseo: por cada casilla

doble cantidad que por la precedente. Pero has de saber que tu peticion

es indigna de mi generosidad. Al pedirme tan misera recompensa,
menosprecias, irreverente, mi benevolencia.

8. Historia tomada de la pagina https://matematicascercanas.com/2014/03/10/la-leyenda-del-tablero-
de-ajedrez-y-los-granos-de-trigo/
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Preguntas para pensar:

1. (Escierto que es una peticidn indigna de la generosidad del rey?

2. ¢:Qué cuenta podés plantear para calcular la cantidad de trigo que pidid
Sissa?

3. ¢Se te ocurre alguna manera de hacer esta cuenta para cualquier
cantidad de casilleros que tenga el tablero? ;Cémo?

4. ;Cémo te parece que termind la historia?

Desafio 2. El nino Gauss, Brunswick, Alemania

DE DOMINIO PUBLICO EN WIKIMEDIA COMMONS

Johann Carl Friedrich Gauss® nacio en el Ducado de Brunswick, Alemania,
el 30 de abril de 1777, en una familia humilde. Su abuelo era jardinero y
repartidor. Si bien su padre logré tener un modesto negocio familiar, no
podia sufragar los estudios de sus hijos.

Desde muy pequeino, Gauss mostrd su talento para los niumeros y las
lenguas. Aprendid a leer solo y, sin que nadie le ayudara, aprendié
muy rdpido la aritmética elemental desde muy pequeno. En 1784, a los
siete anos de edad, ingresd a una de las escuelas de primeras letras de
Brunswick donde daba clases un maestro rural llamado Blttner, quien
corrigio rdpidamente su lectura, le ensend la gramdtica y la ortografia

9. Texto adaptado de https://es.wikipedia.org/wiki/Carl_Friedrich_Gauss
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del alto alemdn estdndar (ya que la lengua nativa de Gauss era el bajo
alemdn), asi como caligrafia, y perfecciond su talento matemdtico y lo
animé a continuar el bachillerato. Se cuenta la anécdota que, a los dos anos
de estar en la escuela, durante la clase de aritmética, el maestro propuso

el problema de sumar los nimeros del 1 al 100 y Gauss hallé la respuesta
correcta casi inmediatamente exclamando “Ligget se” (“ya estd”, en bajo
alemdn). Al acabar la hora se comprobaron las soluciones y se vio que la
solucion de Gauss era correcta.

Preguntas para pensar:

1. ;Cdémo te parece que hizgo Gauss para hacer esa cuenta tan rapido?

2. ;Cémo se modifica la cuenta a realigar si en veg de sumar los niumeros
del 1 al 100 quiero sumar los numeros del 1 al 2007? ;Y si quiero sumar los
numeros del 1al 1000?

3. ¢Se te ocurre alguna manera de sumar los numeros del 1 al que uno
quiera? ;Como?

4. ;Cémo te parece que continud luego la vida de Gauss? ¢Lo conocés?

Desafio 3. Primera sala de escape’®, Kyoto, Japén

Una habitacion de escape o escape room es un juego de aventura fisico y
mental que consiste en encerrar a un grupo de jugadores en una habitacion
donde deberdn solucionar enigmas y rompecabegas de todo tipo para ir
desenlagando una historia y conseguir escapar antes de que finalice el
tiempo disponible (normalmente, 60 minutos). Cada juego puede estar
ambientado en un mundo completamente diferente, naves espaciales,
bunkeres militares, casas encantadas, la guarida de un asesino en serie, el
despacho del director de un colegio y un sinfin de temas.

El Real Escape Game (REG) fue creado en 2007 en Japén por el guionista y
director de animé y cine Takao Kato, de la compania editorial Scrap Co. Ltd.
Estd ubicado en Kyoto, Japdn, y edita una revista gratuita con el mismo
nombre. Fuera de Japodn, los escape room aparecieron en Singapur en 2011,
donde gogaron de muy buena aceptacion, llegando a mds de 50 juegos a
principios de 2015. Kaguya Iwata, un amigo de Kato, llevd los escape room
a San Francisco en 2012. Estos juegos consistian sobre todo de enigmas
légicos. Hoy en dia las salas de escape han evolucionado en todo el
mundo y hay muchas, inclusive en Argentina, con las mds diversas tramas

10. Texto adaptado de https://es.wikipedia.org/wiki/Escape_room

/40/



y desdafios. En una de ellas, para descifrar la clave para abrir una caja que
contenia pistas para salir de la sala se encontrd lo siguiente:

“El nimero que abre el candado de esta caja es el Unico nimero
multiplo de 5 de los siete nimeros consecutivos que hay que
sumar para obtener como resultado 100.583”

Preguntas para pensar:

1. ;Podrias descifrar cudl es el cddigo que abre la caja?

2. ;Como podrias plantear el problema si en veg de sumar siete numeros
consecutivos se suman nueve?

3. ¢Cémo cambia el problema si en veg de sumar siete o nueve nimeros
sumamos ocho? ¢Se puede resolver igual?

4. ;Qué consejo le darias a alguien que estd intentando salir de una sala
de escape? ¢Por qué?

Desafio 4. Fiesta aniversario de San Miguel de Tucumdn, Argentina

SABADO
29/09

18:00 HS.

MONUMENTO AL
BICENTENARIO

333'ANOS
SMil)

ALKALA
GALLEGUILLO FERIA DE ARTESANOS
KARINA PASEO GOURMET

SMT.GOB.AR MUNICIPALIDAD

DE SAN MIGUEL DE TUCUMAN

En el festejo de los 333 anos de Tucumdn se organiza una gran cena en
la calle principal. Para sentar a todos los concurrentes se colocan mesas
rectangulares alineadas. En el Diseno 1 de la figura se muestra como se
sientan las personas alrededor de una mesa. A medida que va llegando la
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gente, se van agregando mesas a lo largo de la calle. En el Disefio 2 de la
figura se muestra cémo se sientan las personas alrededor de dos mesas. En el
Disefio 3 se muestra como se sientan las personas alrededor de tres mesas.

Disefio 1: una mesa Diseio 2: dos mesas

O &6 o o
Diseiio 3: tres mesas

Preguntas para pensar':

1

Contd el nimero de personas que estdn sentadas alrededor de una
mesa, las que estdn sentadas en una hilera de dos mesas y las que estdn
sentadas en una hilera de tres mesas. ¢Qué cuenta harias para calcular
el nimero madximo de personas que puede sentarse en una hilera de
cinco mesas? ¢Y en una hilera de seis mesas? Escribi las dos cuentas y
comparalas. ¢En qué se parecen y en qué se diferencian?

¢Cudntas personas podrdn sentarse, como mdximo, si se hace una hilera
de quince mesas? Intentd explicar la manera en que organizgds el conteo.
¢Se pueden aprovechar las cuentas del item anterior?

Construi una férmula que permita calcular cudntas personas podrdn
sentarse para cada cantidad posible de mesas.

¢Cudntas mesas se necesitan para que se puedan sentar 134 personas?
¢Cudntas mesas se necesitan para que se puedan sentar 239 personas?
¢Sobran lugares?

¢{Coémo se modifica el problema si en veg de unir las mesas por su lado
mds corto se unen por su lado mds largo?

11. Se pueden consultar los desafios (4) y (5) en http://bit.ly/CuadernilloDocentes
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Desafio 5. Arte urbano, Melbourne, Australia

DE DOMINIO PUBLICO, EN XPHERECOM

“Si hablamos de arte urbano, Melbourne es una de las ciudades del mundo
mds representativas. Una de las cosas mds cool sobre Melbourne es
precisamente que el arte aqui se celebra por todo lo alto. No es complicado
encontrar calles enteras dedicadas a increibles murales de arte, tanto en el
centro de la ciudad como en los suburbios. Si visitas el centro de Melbourne,
pdsate por Union Street, Bourke Street y Hosier Lane. Hay que decirlo, y es
que puede que tardes un poco en encontrar estas calles por ti solo, asi que
no dudes en hacer un tour por la ciudad de arte callejero”.*?

Recorriendo la ciudad se encontrd a un artista urbano que hacia disefios
con patrones con puntitos, estos son sus tres primeros disefos:

Disefo 1 Disefio 2 Disefio 3

12. Texto extraido de https://www.spanish.hostelworld.com/blog/9-de-las-mejores-ciudades-del-mundo-
para-ver-arte-urbano/
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Preguntas para pensar:

1. ;(Cudntos puntitos forman cada disefo?

2. (Cudntos puntitos formardn el Diseno 17?

3. Para contar los puntitos del Diseno 5, distintos estudiantes agruparon los
puntitos segun les resultaba conveniente. Mds adelante se muestran las
distintas agrupaciones de puntitos del Disefio 5. Para cada agrupacion,
escribi una cuenta que permita calcular cudntos puntitos forman el
Diseno 5.

4. Releé la pregunta 2). ;Cémo pueden adaptar cada una de las cuentas
propuestas en el item 3) para responder la pregunta 2)?

5. Escribi una férmula que permita calcular cudntos puntitos tendrd el
Disefno N .

6. ¢Cudntos puntitos formardn el Diseno 318?

Distintas agrupaciones de puntitos del Diseno 5

Cuenta para calcular el nimero de puntitos

S

Cuenta para calcular el nimero de puntitos

(@ © © e e o)

(@ © © e o o)

Cuenta para calcular el nimero de puntitos

SEECS

/44]



Momento II. Puesta en comun e institucionalizacion

Inviten a sus estudiantes a hacer una puesta en comun sobre las soluciones
de cada uno de los cinco desafios propuestos. Recomendamos que un grupo co-
mience con la presentacion de sus conclusiones y que luego los demas equipos
que hayan trabajado en ese desafio sumen ideas e interrogantes.

Es conveniente comenzar con los Desafios 4 y 5 que son los que se represen-
tan con modelos lineales, los cuales ya se han trabajado en la actividad anterior.

La idea de esta puesta en comun es que todos los equipos puedan conocer
y pensar sobre los cinco desafios propuestos y que puedan reflexionar sobre la
validez de los procedimientos que realizaron.

Todos los desafios tienen en comun que hay un patrén que descubrir y que
este puede expresarse de manera algebraica, aunque no es la intencién en todos
ellos. En todos los casos las preguntas se pueden responder explorando, por en-
sayo y error y por aproximaciones sucesivas. Valoren estas soluciones vy, de ser
posible, comiencen la puesta en comun con este tipo de estrategias. Luego inda-
guen si otros grupos han resuelto los problemas planteados de otra maneray en
los casos de los Desafios 4 y 5 repregunten sobre la relacion entre los mismos vy la
actividad anterior (donde empezaron a aparecer los modelos lineales). En el caso
de estos dos desafios si vamos a hallar la férmula que realiza la transformacion.
Ademas, en ambos casos trabajaremos con las diferentes férmulas que hayan
hallado para ver sirepresentan lo mismo. Silo creen conveniente podran introdu-
cir el concepto de formulas o expresiones equivalentes.

Enelcaso delos otros tres desafios, al no ser lineales no esperamos que escri-
ban una férmula que modelice la situacion. En el Desafio 1 el modelo es exponen-
cial; al retomarse luego de los desafios de modelos lineales es interesante propo-
nerles si pueden hallar una férmula como en los casos anteriores. Podran ver que
no existe una férmula con “la pinta” de las anteriores que modelice esta situacion.
Silo creen conveniente podran entre todos deducir la férmula en este caso.

En el Desafio 2 el modelo es cuadratico y no es necesario que lo escriban: si
es interesante comentar como, cuenta la leyenda, hizo Gauss para resolver este
desafio. Cierren la puesta en comun con el Desafio 3. La idea es que intenten re-
presentar algebraicamente un mdltiplo de 5y un ndmero y su consecutivo para
poder modelizar el problema. Una vez hecha esta modelizaciéon, muestren que
el problema se resuelve facilmente resolviendo la ecuacion lineal que queda,
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haciendo énfasis en que tanto una solucién a prueba y error o por aproximacio-
nes sucesivas es valida, pero que dependiendo del problema y de los nimeros
involucrados muchas veces es conveniente plantear la ecuacion.

Unavez finalizada la puesta en comuny el debate sobre los procedimientos de
los diferentes grupos recomendamos retomar el Ultimo desafio para introducir la
idea de expresiones equivalentes.

Momento I1I. Creamos nuestros propios patrones,
historias y/o desafios

En este momento trabajaréan en grupos de a cuatro con la idea de que cada
equipo pueda indagar sobre las historias, los patrones o los desafios matematicos
que puedan presentar algunas de las ciudades que les interese visitar. Propongan
a sus estudiantes la actividad “Creando nuestros propios patrones, historias y/o
desafios”.

La idea de esta actividad es que creen nuevos patrones, historias y/o
desafios como los que resolvieron anteriormente, marcando la ciudad
en la que esto surge. Pueden buscar algo relacionado con la ciudad que
alguno de los integrantes del grupo desee visitar.

El Unico requisito es que dentro de esta apasionante historia, de estos
bellos patrones o de los interesantes desafios a plantear haya matemdtica...
iA desplegar toda la imaginacién!

Si quieren inspirarse pueden leer algunos de estos links sobre turismo
matemdtico:

https://www.lavanguardia.com/ciencia/ciencia-
cultura/20171211/433566685239/turismo-matematico-matematicas-
monumentos-arte.html

https://www.bbc.com/mundo/especial/vert_cul/2016/03/160317_vert
matematica_en_obras_de_arte_yv

https://www.nobbot.com/arte/granada-paseos-matematicos/
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Una veg que tengan creado su desafio y mejorado de acuerdo al feedback
que el docente les haya dado pueden enviarlo completando el siguiente
formulario bit.ly/Formulario_Mapa_Tucuman para que sea agregado al
mapa que iremos construyendo todos juntos.

Momento IV. Compartimos nuestras creaciones
Inviten a los grupos de estudiantes a que compartan los desafios, las historias
y los patrones que han descubierto investigando las ciudades que desean visitar.

Silo creen conveniente pueden tomar algunos de estos desafios y proponer-
les a los diferentes grupos gque los resuelvan.

Momento V. Actividad de metacognicién
Den a sus estudiantes cinco minutos para que puedan pensar la pregunta m ’
“.,Qué aprendiste hoy?” y tomar nota en sus cuadernos de lo que aprendieron. \

La idea es que puedan registrar qué han aprendido sobre bldsqueda de patro-
nesy como pueden anotar matematicamente estas regularidades para poder re-
solver cierto tipo de problemas. (« =)

PARA INSPIRARSE
https://www.la
vanguardia.com
/ciencia/ciencia-
cultura/20171211
/433566685239/
turismo-matematico
-matematicas-
monumentos-
arte.html

https://www.bbc.com
/mundo/especial
[vert_cul/2016/03
/160317_vert._
matematica_en_
obras_de_arte_yv

https://www.nob
bot.com/arte
/granada-paseos-
matematicos/

FORMULARIO
bit.ly/Formulario_
Mapa_Tucuman
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Semana 5 /

¢Cual es el mejor recorrido?

V SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:

¢ Planteen modelos que les permitan resolver problemas.

e Creen estrategias para encontrar el dptimo.

e Comprendan el alcance y las limitaciones de los modelos
matemadticos.

Actividad 6. Optimigando distancias

Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de dos o tres médulos de
40 minutos. Dependiendo del tiempo que les lleven las actividades anteriores,
esta propuesta podra comenzarse en la Semana 4 o en la Semana 5. Los estu-
diantes trabajaran con su compafiero de banco.

Momento I. Trabajo en parejas
Presenten a sus estudiantes la consigna “Optimizando distancias”.

Optimigando distancias

Andrés, Facu, Flor y Valeria siguen planificando su viaje a Europa
para visitar la ciudad preferida de cada uno. Si bien les hemos
recomendado un recorrido de acuerdo al prondstico del tiempo, ahora
Andrés, que no tiene ningun problema con el frio, piensa que esta no es la
mejor manera de organizar el vigje, y dice que lo mejor es recorrer la menor
distancia posible.

p’

Preguntas para pensar:

1. ;Existe una unica manera de visitar las cuatro ciudades recorriendo la
menor distancia posible? ;Cémo lo pensaron? ;Cudl o cudles son estas
maneras? ¢{Cudl es esa distancia minima? ¢Cémo hicieron para calcularla?

2. ¢Estdn de acuerdo con Andrés en que esta es una mejor manera de
organigar el viaje? ¢Por qué?
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Momento II. Puesta en comun
Propongan a sus estudiantes compartir las respuestas a las preguntas plantea-

das anteriormente. Algunas cuestiones que seria interesante debatir durante esta

puesta en comun son:

e (Alcanza con medir las distancias entre las ciudades para hallar esa “distancia
minima”?

e (Realmente me importa cuantos kildmetros recorro? éQué otras variables
podria considerar? ¢Cudl o cuales serian mas sensatas a la hora de optimizar
unviaje?

Momento III. Actividad de metacognicion

Den a sus estudiantes cinco minutos al finalizar cada clase o esta actividad 0 ’
para que puedan pensar la pregunta “¢Qué aprendiste hoy?” y registrar en sus N\
cuadernos lo que aprendieron.

Actividad 7. Optimigando tiempos

Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de dos mdédulos de 40 mi-
nutos. Organicen los grupos de trabajo para que los estudiantes trabajen en equi-
pos de atres o cuatro.

Momento 1. Trabajo en equipos
Presenten a sus estudiantes la consigna “Optimizando tiempos”.

@

Optimigando tiempos p
Andrés, Facu, Flor y Valeria siguen reflexionando sobre la

planificacion de su viaje y tal como surgioé en el debate de la actividad
anterior creen que optimigar el tiempo es mejor que optimizgar la distancia,
después de todo no van a recorrer esa distancia a pie. Andrés sigue
insistiendo que alcanga con optimizar la distancia porque si la distancia es
menor entonces la recorrerdn mds rdpido.

Preguntas para pensar:

1. ;Tiene ragon Andrés? ;Qué suposiciones les parece que puede estar
haciendo?

2. (Se les ocurre alguna manera de que aun recorriendo la menor distancia
esta opcion no sea la que optimizga el tiempo?

3. ¢Estdn de acuerdo con que esta es una mejor manera de organizar el
vigje? ¢;Por qué?
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4. ;Usaron alguna veg Google Maps para ver cémo ir de un lugar a otro?
¢Qué variable optimiga Google Maps? ¢Les parece ragonable?

Momento II. Puesta en comun
Propongan a sus estudiantes compartir las respuestas a las preguntas plantea-
das anteriormente. Algunas cuestiones que seria interesante debatir durante esta
puesta en comun son:
e (¢Escierto que el problema de optimizar distancias es equivalente al problema
de optimizar tiempo?
e (Qué otras variables podrian considerar? ¢Cuél o cudles serian mas sensatas
a la hora de optimizar un viaje?

Momento III. Actividad de metacognicion
Den a sus estudiantes cinco minutos para que puedan pensar la pregunta
“¢,Qué aprendiste hoy?” y registrar en sus cuadernos lo que aprendieron.

Actividad 8. Optimigando dinero

Esta actividad se desarrolla en un tiempo estimado de dos mdédulos de 40
minutos. Los estudiantes elegiran los grupos de trabajo, que podran ser de tres o
cuatro integrantes.

Momento 1. Trabajo en equipos
Presenten a sus estudiantes la consigna “Optimizando dinero”.

Andrés, Facu, Flor y Valeria le siguen dando vueltas a la planificacién de su
viaje sonado, quieren efectivamente hacerlo de la mejor manera posible.
Facu les comenta que tal como algunos de sus companeros lo mencionaron
en la puesta en comun, una variable importante a la hora de pensar un viaje
es el dinero que se invierte y dice que esto no siempre tiene que ver ni con
la distancia ni con el tiempo.

Preguntas para pensar:

1. ;Tiene ragon Facu? ;Se les ocurre algun ejemplo que vaya en sintonia
con lo que dice Facu?

2. (Qué informacion deberiamos tener para poder hallar el recorrido que
minimice el dinero invertido? ;Cémo podriamos obtener estos datos?
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3. ¢(Estdn de acuerdo con que esta es una mejor manera de organizar el
viaje? ¢Por queé?

Momento II. Puesta en comun
Propongan a sus estudiantes compartir las respuestas a las preguntas plantea-
das anteriormente. Algunas cuestiones que seria interesante debatir durante esta
puesta en comun son:
e (CoOmo podriamos hallar el recorrido que minimice el dinero invertido
una vez que tenemos esos datos? (Estamos seguros de que asi estamos
considerando todas las opciones posibles?

Momento III. Reflexiones

Inviten a sus estudiantes a realizar la consigna “Reflexiones” en los mismos
equipos gue venian trabajando. Den tiempo suficiente para que puedan debatir
dentro del grupo las preguntas que se proponen.

4

Reflexiones p

Como pudimos observar resolviendo las actividades anteriores,
dependiendo del criterio que elijo, lo mejor cambia, pero entonces... ¢existe
lo mejor? ¢{Podria obtener lo mejor para mi? ;Cémo deberia hacer? ;Se

les ocurre alguna manera de estar seguros de que efectivamente eso es lo
mejor de acuerdo a mis prioridades?

Momento IV. Puesta en comun y cierre de la parte de optimigacién

Inviten a sus estudiantes a compartir lo que pensaron y a poner en debate las
cuestiones que vayan surgiendo. Es importante hacer un cierre con la reflexion
de que optimizar depende de las variables que elijo como prioritarias y del peso
que les asigno a cada una de ellas. Nuevamente es central poner en evidencia que
esto es una eleccién que se hace a priori para crear el modelo matematico a op-
timizar, que luego si arrojara una solucion que sera correcta matematicamente,
pero que esta no es independiente del modelo elegido. Ejemplifiquen tomando
las actividades que se han desarrollado a lo largo de este u otros proyectos.

Momento V. Actividad de metacognicién
Den a sus estudiantes cinco minutos para que puedan pensar la pregunta
“,Qué aprendiste hoy?” y registrar en sus cuadernos lo que aprendieron.

/51/




Semana 6 /

¢Como recorrer el mundo y no morir
en el intento?

V SE ESPERA QUE LOS ESTUDIANTES:

e Sinteticen lo aprendido en la realigacion del producto final.

¢ Planifiquen la agenda dia por dia de su vigje.

e Optimicen su viaje sofado con argumentos matemdticos de
acuerdo a las propias prioridades.

Actividad 9. El viaje sonado
Estaactividad se desarrolla en un tiempo estimado de cuatro o cinco médulos
de 40 minutos.

Momento I. Hora de planear

Los alumnos podran elegir la agrupacion de trabajo que deseen siempre vy
cuando se asocien con compafieros que efectivamente tengan un viaje sofiado
muy parecido o que estén dispuestos como Flor, Andrés, Facu y Vale a visitar la
ciudad preferida de cada uno. Tienen que trabajar bajo las pautas de la consigna
“El viaje sofiado”.

4

El viaje sonado p
Nos regalan 50.000 pesos y tenemos que gastarlos si o si en

nuestro viaje sohado. Como es mucho dinero queremos invertirlos de la
mejor manera posible para hacer el mejor viaje de nuestras vidas y esto
requiere una planificacién bien pensada. Este serd el producto final de
este proyecto.

Ademds, para poder disfrutar mds de este viaje sofhado vamos a
confeccionar una lista de consejos y recomendaciones a tener en cuenta
para realigar nuestro viaje y, porqué no, para poder compartir con otros
viajeros.
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El producto final tendrd que tener todas estas partes:

1. Eleccidn de los destinos y porqué los elegimos junto a informacion de
cada una de las ciudades a visitar.

2. Descripcién de actividades dia por dia con costo de cada una y capturas
de pantalla que avalen los gastos de cada una de estas actividades,
como de los pasajes, del alojamiento, de las comidas, etc.

3. Presentacion para compartir con los companeros. Esto queda a criterio
de cada uno. La Unica restriccidon es que tienen que contar su viaje
sonado y lo que quieran compartir con los companeros en un mdximo de
siete minutos. Pueden armar una presentacion con fotos, etc., que tiene
que incluir consejos matemdticos para optimizar el vigje o estrategias
que hayan tenido para lograr un mejor uso del dinero.

Momento II. Busqueda de informacidn en internet

Dado que la planificacion del viaje soflado debe basarse en datos reales, una
parte importante de este trabajo se tendra que hacer con el uso de computa-
doras o celulares con internet. Intenten organizar este tramo de la mejor manera
posible, de modo que todos los estudiantes puedan hacer sus investigaciones
en tiempo.

De no disponer dispositivos con conexion a internet usualmente, es conve-
niente primero plantear a los estudiantes que registren qué informacion necesita-
rén buscar, asi se optimiza la bdsqueda.

Momento III. Autoevaluacion

Cada estudiante o grupo de estudiantes hara la autoevaluacion de su produc-
to final, utilizando la rdbrica que se comparte posteriormente. En este momento,
ellos debatirdn en el interior del equipo o reflexionaran de manera individual para
poder sintetizar en qué etapa de cada item de la rdbrica se encuentran. También,
como parte de la autoevaluacion podran pensar qué recomendaciones se da-
rian para poder avanzar en los puntos que consideren que tienen mas débiles, de
acuerdo a la rdbrica.

Momento IV. Evaluacién consensuada

ReUnanse con cada grupo para conocer la autoevaluacion de cada uno en
relacion a la confeccién del producto final. En un primer momento, escucha-
ran a los estudiantes. Es recomendable que los docentes tengan sus propias
anotaciones en relacién a la rdbrica a la vez que sugerencias para avanzar en el
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recorrido, para poder repreguntar, principalmente en los casos donde las evalua-
ciones no coincidan.

La idea es dialogar y llegar a una evaluacion consensuada entre estudiantes y
docente, y a la vez establecer estrategias futuras para profundizar el aprendizaje.

A continuacion les compartimos la rdbrica para la evaluacion del producto fi-

nal. Es recomendable compartirla al principio del proyecto para que los estudian-
tes puedan conocer previamente cdmo seran evaluados.

154/



Rubrica final

La siguiente rubrica servira para evaluar los aprendizajes de los alumnos. De-
ben presentarla al comenzar el proyecto para que los estudiantes puedan cono-
cer de antemano como se los evaluara y a la vez les sirva para armar y chequear
Sus propios trabajos antes de ser entregados. En esta oportunidad la valoracion
sera con una escala de cuatro rangos: en camino, logrado, avanzado y experto.

En camino Logrado Avanzado Experto
Planificacion del Presentala Presenta la Presentala Presenta la
viaje - Presentacion | informacion de informacion de informacion de informacion de forma
escrita forma confusa o forma tal que forma tal que tal que puede leerse
repetitiva. puede leersey puede leersey y comprenderse,
comprenderse, comprenderse, por | por ejemplo
por ejemplo ejemplo separando | separando en pocas
separando en en pocas secciones con una
pocas secciones seccionesconuna | intencionalidad
conuna intencionalidad cada una. Presenta
intencionalidad cadauna. Presenta | aspectos que
cada una. aspectos que contribuyen a captar
contribuyen la atencion de los
acaptarla destinatarios y un
atencion de los disefio pensado,
destinatarios. por ejemploenla

utilizacion de los
colores o los distintos
tamanosy tipos de

letra.
Planificacion del No aparece en Apareceenla Aparecenenla Aparecenenla
viaje - Optimizacion | la planificacion planificacion planificacion todos | planificacion todos
del viaje alguna almenos un los problemas de los problemas de
evidenciade problema de optimizacion que | optimizacion que
optimizacion, optimizacion que se le presentaron, se |le presentaron,
solo sereduce a se le presentd se explicitan las se explicitan las
la planificacion y como logré prioridades para prioridades para
sindar cuentade resolverlo. Ademas | resolverlosy dadas | resolverlosy dadas
los problemas esta solucion esas prioridades esas prioridades
de optimizacion es correctade logran resolverse, logran resolverse
que seleshaya acuerdo a sus aungue haya correctamente.
presentadoy prioridades. algunos errores en
de como se los estas soluciones.
resolvio.
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Logrado

Avangado

Experto

Planificacion del
viaje - Uso de
recursos

Tiene dificultades
para expresar
coémo utilizara los
recursosy no esta
explicito en que
efectivamente se
invierte el dinero
dado.

Expresa como
utilizara los
recursos y estos
estan sujetos a
las restricciones
dadas.

Expresa como
utilizara los
recursos, estos
estan sujetos a
las restricciones
dadasy ademas
hay cuentas

que validan que
efectivamente es
asl.

Expresa como
utilizaré los recursos,
estos estan sujetos

a las restricciones
dadas. Ademas hay
cuentas que validan
que efectivamente es
asi'y hay argumentos
de porqué se decidid
utilizarlos de ese
modo y no de otro.

Presentacion -
Originalidad

La presentacion
sereduceauna
narracion oral.

La presentacion
incluye ademas de
la narracion oral
algdn apoyo visual,
ya sea en afiches o
digital.

La presentacion
incluye algun apoyo
visual, ya sea en
afiches o digital y
ademas dentro

de la visualizacion
o la narracion hay
algo distintivo que
capta la atencion
del publico.

La presentacion
incluye algun apoyo
visual, ya sea en
afiches o digital.
Ademas, dentro de
la visualizacion o la
narracion hay algo
distintivo que capta la
atencion del pdblico
y hay espacios de
interaccion entre

el publicoy el
presentador.

Presentacion - Para
quétesirvidla
mMatematica

Tiene dificultades
uomite expresar
para qué le sirvid la
matematica en la
planificacion de su
viaje.

Presenta una breve
reflexion de para
quélesirvidla
matematicaen la
planificacion de su
vigje.

Presenta una
breve, claray
concreta reflexion
de para qué le sirvid
la matematicaenla
planificacion de su
viaje.

Presenta una breve,
claray concreta
reflexion de para
quélesirvidla
matematica en la
planificacion de

su viaje, ademas
da ejemplos de
como la podria
utilizar en otros
contextos similares
argumentado la
validez de su uso.
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Presentacion -
Consejos Utiles

Se presentan
consejos
relacionados con
la matematica
(nUmeros enteros
O expresiones
algebraicas)

pero algunos son
incorrectos.

Logrado

Avangado

Experto

Se presentan
consejos
relacionados con
la matematica
(nUmeros enteros
0 expresiones
algebraicas) y son
correctos.

Se presentan
CONSEjos correctos
relacionados con
la matematica
(nUmeros enteros
0 expresiones
algebraicas)

y ademas se
presentan
ejemplos

que ayudan a
comprenderlos.

Se presentan
CONSEjos correctos
relacionados con

la matematica
(nUmeros enteros
O expresiones
algebraicas), se
presentan ejemplos
que ayudan a
comprenderlosy
ademas hay variedad
(esdecir utiliza
tanto ejemplos con
ndmeros enteros,
COMO expresiones
algebraicasy de
optimizacion).
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