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PROPUESTA ACTUALIZACION ACADEMICA- AREA MATEMATICA

INSTITUCION OFERENTE:
Instituto de Educacion Superior Puerto Tirol — Facultad de Humanidades, UNNE

DENOMINACION:

“Actualizacion Académica en la ensenanza de la Matemadtica vinculando TIC”
TIPO DE OFERTA:

Interinstitucional
TITULO A OTORGAR:

“Actualizacion Académica en la ensefianza de la Matematica vinculando TIC”

DESTINATARIOS:
Docentes de nivel secundario del area de Matematica
APELLIDO Y NOMBRE DE LA RESPONSABLE:

Analia Piccini

3. DISENO DE LA PROPUESTA CURRICULAR
3.1. Fundamentacion de la propuesta pedagogica

Aprender forma parte de un proceso superior, en el que participan otros mas basicos, como
la sensacion, la percepcidn, la atencion, la memoria, y las emociones. Para lograr ese proceso

superior se producen diversas actividades a nivel cerebral y a nivel del sistema nervioso.

Aprender matematica no escapa a ese proceso superior, hacerlo mediante la aplicacion de la
misma, a otras areas de interés de los estudiantes, resultara mucho mejor, relacionarla con la
educacion ambiental o educacion vial favoreceria la vision que tienen los alumnos acerca de

los diferentes procesos técnicos- formales, logrando el aprendizaje significativo.

Muchas teorias orientan sobre los diferentes procesos que llevan a ese aprendizaje

significativo. Ausubel (2002) considera que el mismo, debe tener significado para la persona
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que aprende; dicha significatividad esta directamente vinculada con la existencia de
relaciones entre el conocimiento nuevo y el que ya posee y que resulta muy poco eficaz, si
consiste en la repeticion mecanica de elementos que el alumno no puede estructurar
formando un todo relacionado. Esto solo es posible si el estudiante utiliza los conocimientos
que ya tiene y con la motivacién adecuada, es el protagonista de sus propios aprendizajes
resultando ser mds eficaz aun, al transversalizar esos aprendizajes con otras areas del

conocimiento.

Si bien es cierto que el aprendizaje se da en la persona, es una actividad de carécter social,

la produccién en soledad es menos gratificante y productiva que la realizada en grupo.

Vygotsky (1979) considera al aprendizaje, no como una actividad individual, sino més bien
social, ya que se ha comprobado que el alumno aprende mas eficazmente cuando lo hace en
un contexto de colaboracién e intercambio con sus compaiieros incorporando los
mecanismos que estimula y favorecen el aprendizaje, como las discusiones en grupo y la
argumentacion entre los alumnos que poseen distintos grados de conocimientos sobre el

tema.

La propia institucion educativa da marco a lo propuesto por Vygotsky, ya que en ella se
puede lograr la adquisicion de determinadas destrezas, habilidades y formas de comportarse
como parte de un plan, en donde el docente cumple un papel primordial para esta tarea, es
el hacedor, es el que provee y proporciona todo lo necesario para provocar el aprendizaje

como actividad social.

Las actividades ludicas pueden convertirse en la pareja pedagdgica ideal para lograr un
aprendizaje significativo social, ya que, genera diferentes sensaciones en el alumno que lo

posibilitan.

Mediante el juego, cualquier conocimiento se adquiere antes y mejor, puesto que no requiere
de un esfuerzo intelectual ni de una atencion sostenida para comprender lo que el profesor

trata de transmitir, sino que es el propio alumno quien descubre dicho conocimiento.

Esta es una forma diferente de afrontar la dindmica de la clase con superiores resultados,
teniendo en cuenta que jugar, no es perder el tiempo, sino presentar el conocimiento a

aprender de forma diferente, induciendo un aprendizaje activo.

Los juegos matematicos son una herramienta formativa poderosa para estimular y motivar
el aprendizaje-ensefianza, hacer jugar al alumno de manera planificada para lograr los
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resultados esperados, favoreciendo la comprension y el desarrollo del pensamiento logico-
formal. Ademas, obtiene un trabajo colaborativo a través de la interaccion con sus pares,
estimulando el razonamiento 16gico- deductivo promoviendo el ingenio, la creatividad y la

imaginacion.

El docente es la figura clave en este proceso y debe estar capacitado para poder aplicarlo y

lograr los mejores resultados.

La capacitacion resulta ser el mecanismo conveniente para luego poner en marcha
dispositivos de ensefianza de la matematica transversalizada por medio de la educacion vial

y ambiental mediante la aplicacion de mecanismos ludicos.

La capacitacion habilitara al docente a aprender a ensefiar introduciendo estas nuevas
estrategias con una meticulosa planificacion y lograr asi los objetivos de aprendizaje

propuestos para todos y cada uno de los temas a abordar.

3.2. Diseno Curricular

Objetivos de la formacion

- Proporcionar a los docentes de nivel secundario, tanto de ciclo basico como de ciclo
orientado, una actualizacion de conocimientos disciplinares y didacticos. Esto les
permitird abordar los contenidos del Disefio Curricular Provincial de la Escuela
Secundaria, utilizando temas transversales y aprovechando los recursos del Sistema
Operativo Huayra GNU/Linux. Se hard uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC), como cuestionarios, foros, HSP, Wiki y la herramienta externa
gratuita Geogebra. Estas herramientas permitiran a los docentes explorar, resolver,

reflexionar y analizar cuestiones que antes eran dificiles de abordar.
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REQUISITOS DE ADMISION
1. Titulo de Profesor/a de Educacion Secundaria en Matematica
ESPACIOS CURRICULARES
Moédulo 1: Teoria de la Proporcion
Objetivo General:

Fomentar el aprendizaje de conceptos geométricos y algebraicos mediante la aplicacion de
conocimientos fundamentales. Los participantes serdn capaces de relacionar objetos
geométricos con métodos algebraicos y viceversa, para representar, resolver e interpretar
analiticamente problemas geométricos. Ademads, se les motivara a poner en practica estos
conceptos mediante la participacion en juegos disefiados especificamente para este
proposito. El objetivo final es que los participantes desarrollen habilidades y confianza en

su capacidad para aplicar conocimientos matematicos en contextos practicos y cotidianos.
Contenidos:

Proporciones: conceptos generales. Propiedades elementales de la proporcion. Teorema de

Thales.

En esta seccidn, se abordardn los conceptos generales sobre las proporciones, las cuales se
definen como una relacion entre dos conjuntos de nimeros o magnitudes. A través de una

proporcion, se expresa cOmo se relacionan estos conjuntos entre si.

Es importante destacar que existen propiedades elementales que caracterizan a las

proporciones.

Otras propiedades elementales de las proporciones incluyen la proporcionalidad directa e
inversa, las cuales se utilizan para describir como varian los valores de una magnitud en
funcion de otra. La proporcionalidad directa indica que a medida que una magnitud aumenta,
la otra también lo hace en la misma proporcion. Por el contrario, en la proporcionalidad

inversa, cuando una magnitud aumenta, la otra disminuye en la misma proporcion.

Por ultimo, se presentara el Teorema de Thales, el cual se utiliza para encontrar segmentos
proporcionales en una figura geométrica. Este teorema es muy util en diversas areas, como

la geometria, la fisica y la ingenieria.
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Médulo 2: Poligonos
Objetivo General:

Utilizando sus conocimientos fundamentales, el docente incentivara a los alumnos a
reconocer las figuras geométricas regulares e irregulares a través de situaciones ludicas.
Posteriormente, los alumnos podran describir estas figuras utilizando métodos geométricos

y graficos.
Contenidos:

Conceptos generales. Elementos. Clasificacion. Propiedades. Poligonos concavos y
convexos. Poligonos regulares: elementos, clasificacion. Poligonos inscriptos y

circunscriptos. Calculo de perimetros y superficies. Problemas de aplicacion.

En esta unidad por medio de los juegos propuestos se les sugerira a los docentes ciertos

parametros a considerar de manera tal que puedan con sus alumnos:

1. Organizar los conceptos en un orden logico y coherente, de manera que los

estudiantes puedan seguir facilmente el hilo de la informacion.

2. Utilizar ejemplos concretos y visualmente atractivos para ayudar a los estudiantes a
entender los conceptos. Pudiendo incluir imagenes y diagramas para ilustrar los

puntos clave.

3. Asegurar que las definiciones y explicaciones sean claras y precisas, utilizando un

lenguaje sencillo y accesible para los estudiantes.

4. Proporcionar practica suficiente para que los estudiantes puedan aplicar lo que han
aprendido. Incluye problemas y ejercicios que aborden situaciones reales y que
permitan a los estudiantes poner en practica sus habilidades de calculo y

razonamiento.

5. Proporcionar retroalimentacion constante para que los estudiantes puedan evaluar su
progreso y detectar areas donde necesitan mejorar. Esto también puede ayudar a

identificar 4reas que necesiten ser revisadas y reforzadas.

6. Fomentar la participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje,

utilizando preguntas abiertas y fomentando el debate y la discusion en clase.

Moédulo 3: Nociones de Trigonometria
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Objetivo General:

El objetivo es que el/la estudiante adquiera los conocimientos fundamentales necesarios para

reconocer los diferentes tipos de triangulos y describirlos utilizando los métodos

trigonométricos correspondientes. Al finalizar, el/la estudiante serd capaz de identificar los

diferentes tipos de tridngulos (equildtero, isdsceles y escaleno) y aplicar los conceptos

basicos de la trigonometria (seno, coseno y tangente) de manera adecuada segun el tipo de

triangulo que se presente

Contenidos:

Angulos. Sistemas de medicion. Funciones trigonométricas. Circunferencia trigonométrica.

Representaciones segmentarias. Resolucion de Triangulos rectangulos y oblicuangulos.

Juegos de aplicacion para identificacion de cada uno de ellos segun su clasificacion.

En esta unidad se trabajara sobre los siguientes puntos con los docentes:

1.

La préactica es fundamental en matematicas, y en particular en temas como angulos,
sistemas de medicion, funciones trigonométricas. Practica resolviendo problemas y

ejercicios, y asegurandose de entender el razonamiento detras de cada paso.

Utilizar recursos interactivos: Encontrar recursos interactivos, como simulaciones,
animaciones y juegos, puede ser una manera divertida y efectiva de aprender sobre
estos temas. Buscar recursos en linea que le permitan experimentar con angulos,

sistemas de medicion y funciones trigonométricas.

Utilizar ejemplos del mundo real: Puede mejorar la aplicacion de estos contenidos al
buscar ejemplos del mundo real que involucren angulos, sistemas de medicion,
funciones trigonométricas. Por ejemplo, usar ejemplos de la arquitectura, la fisica, la
astronomia y la ingenieria para ayudar a entender como se aplican estos conceptos

en el mundo real.

Trabajar en equipo: Trabajar con compafieros puede ser una manera efectiva de
aprender y aplicar estos contenidos. Trabajar juntos en problemas y ejercicios, y

discutir sus soluciones para ver diferentes enfoques y razonamientos.

En resumen, para mejorar la aplicacion de estos contenidos, es fundamental practicar,

utilizar recursos interactivos, buscar ejemplos del mundo real, trabajar en equipo y buscar

ayuda adicional cuando sea necesario.
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Moédulo 4: Polinomios y expresiones algebraicas
Objetivos generales:

El objetivo de esta capacitacion es proporcionar a los docentes las herramientas matematicas
necesarias para resolver problemas especificos utilizando algebra elemental. A través de esta
capacitacion, los participantes adquiriran habilidades en la presentacion clara y ordenada del

proceso de resolucion de ejercicios y problemas de aplicacion.

Ademas, se enfatizard la importancia de la precision, la simplicidad y la utilidad del lenguaje
alfa-numérico para presentar, comunicar y/o resolver distintas situaciones relacionadas con
problemas de tipo cuantitativo. Con esta capacitacion, los docentes estaran mejor equipados

para ayudar a sus estudiantes a comprender y aplicar conceptos matematicos fundamentales.
Contenidos:

Juegos de aplicacion de los contenidos geométricos adquiridos con anterioridad.
Polinomios. Definicion. Grado. Operaciones. Expresiones algebraicas. Algebra de las

expresiones algebraicas.

En este contenido, exploramos la aplicaciéon de los conceptos geométricos adquiridos
previamente en una serie de juegos. Ademas, profundizaremos en el tema de los polinomios,
comenzando por su definicion y grado, para luego abordar las operaciones y expresiones
algebraicas. Por ultimo, veremos cémo utilizar el dlgebra de las expresiones algebraicas en
diferentes contextos, a través de diversos juegos que nos permitirdn aplicar estos

conocimientos de manera practica y divertida.

Médulo 5: Funciones
Objetivos Generales

1. Comprender el concepto de funcidon y su relacion con su representacion grafica,

incluyendo su dominio, codominio, imagen, valores extremos.

2. Analizar y aplicar modelos matematicos a situaciones de la vida real, incluyendo la
recoleccion y andlisis de datos, la identificacion de patrones y relaciones, y la

interpretacion de los resultados obtenidos.

Contenidos:
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Funciones. Representaciones. Clasificacion. Funciones polinomicas de primer y segundo

grado, especiales. Juegos de aplicacion para las funciones.
En esta unidad se trabajara con los docentes con:
e Estudio de Funciones:

Los docentes se sumergiran en el estudio de funciones, explorando sus propiedades
y caracteristicas. Se analizaran diferentes representaciones graficas, tablas de valores

y ecuaciones para comprender la relacion entre variables.
e (lasificacion de Funciones:

Los estudiantes aprenderan a clasificar las funciones en base a sus caracteristicas.
Se identificardn funciones lineales, cuadraticas y otras funciones polinémicas de
primer y segundo grado, asi como funciones especiales, como las funciones

constantes y las funciones identidad.
e Juegos de Aplicacion para Funciones:

Se presentaran juegos interactivos que permitiran a los docentes aplicar sus
conocimientos sobre funciones. Estos juegos los desafiara a resolver problemas y

gjercicios practicos, utilizando las diferentes funciones estudiadas.
e Representaciones de Funciones:

Los docentes exploraran las diferentes formas de representar funciones, incluyendo
graficas, ecuaciones y tablas de valores. Se enfocardn en comprender como cada

representacion revela informacion sobre el comportamiento de la funcion.

e En resumen, estas actividades ofreceran a los docentes la oportunidad de estudiar las
funciones, analizar sus representaciones, clasificarlas en base a sus propiedades y
aplicar sus conocimientos a través de juegos interactivos. Esto les permitird
desarrollar una comprension solida de las funciones y su aplicacion en diversos

contextos.

ESQUEMA DE LA ESTRUCTURA CURRICULAR
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CARGA HORARIA Y CRONOGRAMA: 200 horas reloj - 300 horas didacticas.

MODULOS DESCRIPCION CARGA CRONOGRAMA
HORARIA TENTATIVO
0 INTRODUCCION A | 20 horas reloj | 01 de agosto al 15 de agosto
LAS de 2023.
COMPETENCIAS
DIGITALES
1 TEORIA DE LA 30 horas reloj
PROPORCION.
2 POLIGONOS. 30 horas reloj
3 NOCIONES DE 30 horas reloj
TRIGONOMETRIA
4 POLINOMIOS Y 30 horas reloj
EXPRESIONES
ALGEBRAICAS
5 FUNCIONES 30 horas reloj
TRABAJO INTEGRADOR FINAL 30 horas reloj
(Elaboracion de una propuesta
didactica tomando como referencia
uno de los mddulos especificos)
TOTAL 200 horas reloj | Ultima semana de .....

MODALIDAD DE CURSADA
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Virtual
EVALUACION

Normas de permanencia y evaluacion:

EQUIPO DOCENTE:

- Analia Piccini

- Equipo de docentes del PNIDE
FINANCIAMIENTO

La propuesta se financiara con aportes del MECCyT.

Carga Horaria: 200 horas virtuales

Duracion: 75 dias

Bibliografia del modulo

Modulo 1: Razones y proporciones

e https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2019/06/Gu%C3%ADa-
N%C2%B0-2-Matem%C3%A 1tica-Razones-y-proporciones.pdf

e Aguilar Aguilar, Armando y otros. Cuaderno de Actividades Ludicas Matematicas.

Educacion Matematica. Secretaria de Educacion. Nuevo Ledn

e Stewart, James y otros. (2012). Precélculo. Matematicas para el calculo. México:

Cengage Learning.

e Alfonso Miralles,M* Carmen y otros. Talleres y Juegos Matematicos (2000) Excmo.

Ayuntamiento de Aspe concejalias de Cultura Y Educacion
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https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2019/06/Gu%C3%ADa-N%C2%B0-2-Matem%C3%A1tica-Razones-y-proporciones.pdf
https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2019/06/Gu%C3%ADa-N%C2%B0-2-Matem%C3%A1tica-Razones-y-proporciones.pdf

Godino, Juan. Didactica de Las Matematicas para Maestros (2004). Departamento
de Didactica de la Matematica Facultad de Ciencias de la Educacion Universidad de

Granada.

Jaimez, Jessica Judith, Cartilla de Actividades Matematicas Acompafiamiento a la
Trayectoria del Alumno (2020). Direccion de Educacion Matematica. Ministerio de

Educacion de Catamarca.

Aguilar Aguilar, Armando y otros. Cuaderno de Actividades Ludicas Matematicas.

Educacion Matematica. Secretaria de Educacion. Nuevo Ledn

Modulo 2: Poligonos

http://elbibliote.com/libro-pedia/manual _matematica/?tag=poligonos

https://profefily.com/wp-content/uploads/2019/10/Geometr%C3%ADa-y-
Trigonometr%C3%ADa-Pearson.pdf

Cabanne, Nora. Didactica de la matematica. ;Qué se aprende? ;Qué se ensefia?

(2008). Editorial Bonus Tercera edicion. Buenos Aires.

Godino, Juan. Didéctica de Las Matematicas para Maestros (2004). Departamento
de Didactica de la Matematica Facultad de Ciencias de la Educacion Universidad de

Granada.

Jaimez, Jessica Judith, Cartilla de Actividades Matematicas Acompafiamiento a la
Trayectoria del Alumno (2020). Direccion de Educacion Matematica. Ministerio de

Educacion de Catamarca.

Aguilar Aguilar, Armando y otros. Cuaderno de Actividades Ludicas Matematicas.

Educacion Matematica. Secretaria de Educacion. Nuevo Ledn

Modulo 3: Nociones de trigonometria

https://profefily.com/wp-content/uploads/2019/10/Geometr%C3%ADa-y-
Trigonometr%C3%ADa-Pearson.pdf

Godino, Juan. Didactica de Las Matematicas para Maestros (2004). Departamento
de Didéactica de la Matematica Facultad de Ciencias de la Educacion Universidad de

Granada.
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http://elbibliote.com/libro-pedia/manual_matematica/?tag=poligonos
https://profefily.com/wp-content/uploads/2019/10/Geometr%C3%ADa-y-Trigonometr%C3%ADa-Pearson.pdf
https://profefily.com/wp-content/uploads/2019/10/Geometr%C3%ADa-y-Trigonometr%C3%ADa-Pearson.pdf

Alfonso Miralles,M* Carmen y otros. Talleres y Juegos Matematicos (2000) Excmo.

Ayuntamiento de Aspe concejalias de Cultura Y Educacion

Aguilar Aguilar, Armando y otros. Cuaderno de Actividades Ludicas Matematicas.

Educacion Matematica. Secretaria de Educacion. Nuevo Ledn

Modulo 4: Polinomios y expresiones algebraicas

Alfonso Miralles,M* Carmen y otros. Talleres y Juegos Matematicos (2000) Excmo.

Ayuntamiento de Aspe concejalias de Cultura Y Educacion

Aguilar Aguilar, Armando y otros. Cuaderno de Actividades Ludicas Matematicas.

Educacion Matematica. Secretaria de Educacion. Nuevo Ledn
http://ingenieria.aragon.unam.mx/fesarbook/uploads/libros/28/pdf/Polinomios.pdf

Stewart, James y otros. (2012). Precalculo. Matematicas para el célculo. México:

Cengage Learning.

Modulo 5: Funciones

e Godino, Juan. Didéctica de Las Matematicas para Maestros (2004). Departamento
de Didactica de la Matematica Facultad de Ciencias de la Educacion Universidad de
Granada.

e Jaimez, Jessica Judith, Cartilla de Actividades Matematicas Acompanamiento a la
Trayectoria del Alumno (2020). Direccién de Educaciéon Matematica. Ministerio de
Educacion de Catamarca.

e Stewart, James y otros. (2012). Precalculo. Matemadticas para el célculo. México:
Cengage Learning.

BIBLIOGRAFIA

e Aguilar Aguilar, Armando y otros. Cuaderno de Actividades Ludicas Matematicas.
Educacion Matematica. Secretaria de Educacion. Nuevo Ledn

e Alfonso Miralles,M* Carmen y otros. Talleres y Juegos Matematicos (2000) Excmo.

Ayuntamiento de Aspe concejalias de Cultura Y Educacion
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e (abanne, Nora. Didactica de la matematica. ;Qué se aprende? ;Qué se ensefia?

(2008). Editorial Bonus Tercera edicion. Buenos Aires.

e Espinosa Pérez, Hugo y otros (2004). Fichero de actividades didacticas Matematicas.
Direccion General de Materiales y Métodos Educativos de la Subsecretaria de

Educacion Bésica y Normal de la Secretaria de Educacion Publica.

e https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2019/06/Gu%C3%ADa-
N%C2%B0-2-Matem%C3%A 1tica-Razones-y-proporciones.pdf

e http://elbibliote.com/libro-pedia/manual matematica/?tag=poligonos

e Godino, Juan. Didactica de Las Matematicas para Maestros (2004). Departamento
de Didactica de la Matematica Facultad de Ciencias de la Educacion Universidad de

Granada.
e http://ingenieria.aragon.unam.mx/fesarbook/uploads/libros/28/pdf/Polinomios.pdf

e Jaimez, Jessica Judith, Cartilla de Actividades Matematicas Acompafiamiento a la
Trayectoria del Alumno (2020). Direccion de Educacion Matematica. Ministerio de

Educacion de Catamarca.
e Muiiiz- Rodriguez, Laura y otros (2013) Matematicas con sabor a juego: una forma

diferente de aprender. Universidad de Oviedo.

https://www.researchgate.net/publication/320471115_ Matematicas_con_sabor_a juego u

na_forma_diferente_de aprender

e https://profefily.com/wp-content/uploads/2019/10/Geometr%C3%ADa-y-
Trigonometr%C3%ADa-Pearson.pdf

e Stewart, James y otros. (2012). Precalculo. Matematicas para el calculo.

México: Cengage Learning.

e Sinchez Pacheco, Carlos Luis. Gamificacion en la Educacion. Hacia una pedagogia

para involucrar e incentivar a los estudiantes. Editorial: Académica espaiola.

e Y¢lamos Moya, Maria Dolores. Gamificacion en el aula de matematica. (2018).

Universidad de Almeria.
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https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2019/06/Gu%C3%ADa-N%C2%B0-2-Matem%C3%A1tica-Razones-y-proporciones.pdf
https://epja.mineduc.cl/wp-content/uploads/sites/43/2019/06/Gu%C3%ADa-N%C2%B0-2-Matem%C3%A1tica-Razones-y-proporciones.pdf
https://www.researchgate.net/publication/320471115_Matematicas_con_sabor_a_juego_una_forma_diferente_de_aprender
https://www.researchgate.net/publication/320471115_Matematicas_con_sabor_a_juego_una_forma_diferente_de_aprender

e Tan, Soo T. (2012). Matematicas Aplicadas a los Negocios, las Ciencias Sociales y

de la Vida. México: Cengage Learning.
Bibliografia obligatoria para el/la estudiante

e Aguilar Aguilar, Armando y otros. Cuaderno de Actividades Ludicas Matematicas.

Educacion Matematica. Secretaria de Educacion. Nuevo Ledn

e Stewart, James y otros. (2012). Precalculo. Matematicas para el calculo. México:

Cengage Learning.

e Alfonso Miralles,M* Carmen y otros. Talleres y Juegos Matematicos (2000) Excmo.

Ayuntamiento de Aspe concejalias de Cultura Y Educacion

e Godino, Juan. Didéactica de Las Matematicas para Maestros (2004). Departamento
de Didactica de la Matematica Facultad de Ciencias de la Educacion Universidad de

Granada.

e http://elbibliote.com/libro-pedia/manual _matematica/?tag=poligonos

e https://profefily.com/wp-content/uploads/2019/10/Geometr%C3%ADa-y-
Trigonometr%C3%ADa-Pearson.pdf

e (abanne, Nora. Didactica de la matematica. ;Qué se aprende? ;Qué se ensefia?

(2008). Editorial Bonus Tercera edicion. Buenos Aires

e Jaimez, Jessica Judith, Cartilla de Actividades Matematicas Acompafiamiento a la
Trayectoria del Alumno (2020). Direccién de Educaciéon Matematica. Ministerio de

Educacion de Catamarca.

e https://profefily.com/wp-content/uploads/2019/10/Geometr%C3%ADa-y-
Trigonometr%C3%ADa-Pearson.pdf

e Stewart, James y otros. (2012). Precélculo. Matematicas para el calculo. México:

Cengage Learning.
e http://ingenieria.aragon.unam.mx/fesarbook/uploads/libros/28/pdf/Polinomios.pdf

Bibliografia complementaria
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e Espinosa Pérez, Hugo y otros (2004). Fichero de actividades didacticas Matematicas.
Direcciéon General de Materiales y Métodos Educativos de la Subsecretaria de

Educacion Bésica y Normal de la Secretaria de Educacion Publica.
e Muiiz- Rodriguez, Laura y otros (2013) Matematicas con sabor a juego: una forma

diferente de aprender. Universidad de Oviedo.

https://www.researchgate.net/publication/320471115_ Matematicas_con_sabor_a juego u

na_forma_diferente_de aprender

e Sanchez Pacheco, Carlos Luis. Gamificacion en la Educacion. Hacia una pedagogia

para involucrar e incentivar a los estudiantes. Editorial: Académica espaiola.

e Y¢lamos Moya, Maria Dolores. Gamificacion en el aula de matematica. (2018).

Universidad de Almeria.

e Tan, Soo T. (2012). Matematicas Aplicadas a los Negocios, las Ciencias Sociales y

de la Vida. México: Cengage Learning.
4. Descripcion de la propuesta en su conjunto

La siguiente propuesta se enfoca en el desarrollo de un curso virtual en el que se fomenta la
participacion activa de los docentes a través de una variedad de actividades que les permiten
aplicar los conocimientos adquiridos. Cada modulo del curso incluird las siguientes

participaciones:
1. Lectura del material propuesto.
2. Video resumen del material tedrico presentado.

3. Presentacion de actividades grupales e individuales, en un 100% son juegos de

aplicacion a la tematica tratada en el médulo.

Las actividades son obligatorias y se llevaran a cabo de manera virtual. La duracion de cada
modulo variard dependiendo del tema que se esté tratando, y se espera que el docente ingrese
como minimo, dos o tres veces por semana para leer el material y realizar las actividades

propuestas.

Para evaluar el progreso de los docentes, cada mddulo se aprobaré por separado y, en caso
de que algiin estudiante no haya completado un modulo, se le brindard una etapa de

compensacion para completar las actividades pendientes. La aprobacion del curso se
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determinard a través de la presentacion del 100% de las actividades obligatorias propuestas

Ademas, se les pedira a los docentes que presenten un trabajo final que se describe al final

de esta propuesta.

En conclusion, se busca crear un ambiente de aprendizaje interactivo y participativo,

permitiéndoles aplicar los conocimientos adquiridos y asegurando que cumplan con los

objetivos de aprendizaje establecidos.

Teoria de la proporcion:

Proporciones: conceptos generales. Propiedades elementales de la proporcion.. Teorema

de Thales.

Actividades obligatorias

1) Lectura del material propuesto: Durante los 10 dias, ya que solo es un material de

apoyo. Los docentes conocen los temas, ademas es la teoria que se propondria a los

alumnos para poder llevar a cabo cada juego.

2) Actividad grupal: Infografia, mediante la utilizacion de canva o genially

Consignas:

1.

Introduccion: Empiece la presentacion dando una breve introduccion del objetivo
de la infografia y su proposito.

Contenido de la infografia: Describa los diferentes temas que se tratan en la
infografia y cémo estdn relacionados entre si. Si la infografia se divide en
secciones, mencione cuales son y lo que se aborda en cada una de ellas.
Proporciones: Enfatice en la importancia de las proporciones en la infografia y
como se utilizaron para visualizar la informacion de manera clara y fécil de
entender. Si la infografia se basa en datos numéricos, mencione cOmo se
calcularon las proporciones y como se aplicaron en la creacion de la infografia.
Ejemplos y detalles: Si hay algin detalle o ejemplo especifico que quiera resaltar
en la infografia, hagalo en esta seccion. Puede describir como se utilizd una
determinada proporcién para enfatizar un punto en particular o como se
seleccionaron los colores para la infografia.

Conclusion: Concluya la presentacion resumiendo lo que se cubri6 en la infografia
y destacando la importancia de las proporciones en la visualizacion de la

informacion.
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e Presentacion en el aula virtual, como primera actividad cierre de la lectura del
material propuesto.

e Duracion: 2 dias

3) Juego: Panal de abejas.

Consignas:

jHa llegado la hora de jugar! En este juego se tendra que modelizar ocho situaciones
problematicas y encontrar las celdas de las colmenas donde se encuentran. Una vez que
hayas encontrado todas las celdas correctas, podras llegar a la celda final que estara
completa con los resultados precisos.

El objetivo del juego es poner a prueba tus habilidades de resolucion de problemas y tu
capacidad para identificar patrones y relaciones. Recuerda que la clave para tener éxito
en este juego es la atencion al detalle y la concentracion.

(Estas listo para el desafio? jComencemos!

e Presentacion en el aula virtual- actividad individual, mediante una tarea o bien un
foro para que todos los docentes puedan apreciar la produccion de su colega

e Duracion 2 dias

4) Juego: Sopa de letras
Consignas:
Las pistas para la solucion son:

1. Para recorrer un mismo espacio, ;qué variables necesitamos medir? Piensa en
todas las variables que pueden influir en la medicion del espacio recorrido, como
la distancia, la direccion, el tiempo, la velocidad, la aceleracion, entre otros.

2. Si se mantiene una misma velocidad, ;qué variables necesitamos evaluar?
Considera las variables que pueden afectar a la velocidad constante, como la
distancia recorrida, el tiempo transcurrido, la aceleracion, la fuerza, entre otros.

3. Si las mismas personas realizan una actividad, ;qué variables participan?
Reflexiona sobre las variables que influyen en la actividad que estan realizando,
como la edad, el género, la habilidad, la experiencia, el esfuerzo fisico, el tiempo,
entre otros.

4. Sitengo que transportar una misma mercaderia, ;qué variables participan si llevo

10 o 20 unidades? Piensa en las variables que pueden influir en la cantidad de
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mercaderia que puedes transportar, como la capacidad del vehiculo, la distancia
del transporte, el costo, la disponibilidad, entre otros.

5. Sitengo que terminar una obra a tiempo, ;,qué necesito tener en cuenta? Considera
todas las variables que pueden afectar la finalizacion de la obra, como el
presupuesto, el tiempo disponible, los recursos necesarios, el equipo de trabajo, la
planificacion, entre otros.

6. Si debemos fabricar un mismo producto, ;qué necesitamos? Reflexiona sobre las
variables que influyen en la fabricacién del producto, como la calidad, la cantidad,
el costo, la materia prima, la maquinaria, el personal, entre otros.

e Presentacion en el aula virtual- actividad individual, mediante una tarea o bien un
foro para que todos los docentes puedan apreciar la produccion de su colega

e Duracion 3 dias

5) Teorema de Thales: Juego: Ciudad Thaliana.

Consignas:

iSe ha iniciado la busqueda de la capsula del tiempo! Hace muchos afios, un grupo de
alumnos de quinto afio enterré una capsula con datos, anécdotas y fotos de ellos y de la
escuela donde cursaban en ese momento. Ahora, 25 afios después, las autoridades de la
escuela invitan a los duefios de la capsula a encontrarla.

Pero encontrar la capsula no sera tarea facil. La tnica pista que dejaron los duefios es un
plano de una parte de la ciudad, donde cada manzana tiene exactamente a un alumno del
grupo. La pista indica que la capsula se encuentra a mas de 200 metros de la plaza,
teniendo en cuenta que las calles tienen un ancho de 20 metros.

Para ayudar al grupo de alumnos en su busqueda, se han localizado las parcelas donde
viven los 12 alumnos en ese barrio. jEs hora de comenzar la busqueda de la capsula y
revivir los recuerdos de aquellos afios de escuela!

e Presentacion en el aula virtual- actividad grupal, mediante un foro para que todos
los docentes puedan apreciar la produccion de su colega

e Duracion 3 dias

5) Actividad opcional:
Consignas:
iDescubre las genialidades de Thales a través de una bateria de ejercicios matematicos!

Este famoso filésofo y matematico griego fue uno de los primeros en aplicar la razon y la
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logica al estudio de las matematicas, y sus contribuciones han sido fundamentales en el
desarrollo de la geometria y la trigonometria.
Te proponemos una serie de ejercicios que te desafiardn a resolver problemas y hacer
calculos, simplemente por el placer de hacerlo. Con ellos, podras poner a prueba tus
habilidades y poner en practica algunas de las ensefianzas de Thales.
jAtrévete a sumergirte en el mundo de las matematicas y descubre por qué Thales sigue
siendo un referente para la ciencia y la filosofia hasta nuestros dias!
e Presentacion opcional en el aula virtual mediante un foro
e Duracion 3 dias
Poligonos
Conceptos generales. Elementos. Clasificacion. Propiedades. Poligonos coéncavos y
convexos. Poligonos regulares: elementos, clasificacion. Poligonos inscriptos y
circunscriptos. Calculo de perimetros y superficies. Problemas de aplicacion.
1) Video presentacion del material de lectura y de las actividades
2) Lectura del material propuesto: Durante los 15 dias, ya que solo es un material
de apoyo. Los docentes conocen los temas, ademas es la teoria que se propondria
a los alumnos para poder llevar a cabo cada juego.
3) Juego: Hagamos ejercicios. Senderismo
Consignas:
Para hacer senderismo, les proponemos formar 8 grupos y elegir uno de los sobres que se
encuentran disponibles en el aula virtual. Cada sobre contiene iméagenes en formato
PowerPoint que podran utilizar para disefiar su ruta. Para ello, deberan mover, rotar y unir
las figuras de manera que formen una ruta continua. Pueden unirlas por medio de uno o
varios de sus lados o por medio de sus vértices, asegurdndose previamente de la amplitud
de los angulos.
Es importante tener en cuenta que, dependiendo de la configuracion de las figuras, podria
haber riesgos asociados al recorrido. Por lo tanto, es necesario tomar precauciones y tener
en cuenta las condiciones del terreno antes de emprender la ruta.
e Presentacion en el aula virtual- actividad grupal, mediante un foro para que
todos los docentes puedan apreciar la produccion de su colega
e Duracion: 5 dias
4) Juego: Los poligonos me rompen la cabeza

Consignas:
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En esta ocasion, les proponemos una serie de actividades relacionadas con un
rompecabezas. Estas actividades son las siguientes:
a) Armar el rompecabezas
b) Numerar cada uno de los poligonos que componen el rompecabezas.
¢) Clasificar los poligonos en regulares o irregulares, en caso de que ambos tipos estén
presentes.
d) Si hay poligonos regulares, clasificarlos seglin el nimero de lados, angulos y diagonales
que posean, basandose en el nimero asignado a cada uno.

e Presentacion en el aula virtual- actividad individual, mediante un foro para

que todos los docentes puedan apreciar la produccion de su colega

e Duracion 5 dias

5) Juego: Todos somos directores técnicos de la seleccion campeona.

Consignas:
Después del Mundial, podemos analizar las formas geométricas que se pueden crear
utilizando la famosa formacion 4-3-1-2 que tantos técnicos utilizaron en Qatar 2022.
Tomando las posiciones de los jugadores como vértices, podemos explorar las figuras que
se pueden disefiar para las jugadas. Aqui te ofrecemos algunas pistas para comenzar:

e Formar 2 rombos

e C(Crear 3 romboides

e Disenar 4 paralelogramos

e Construir 1 rectangulo

e Componer 5 trapecios.

e Presentacion en el aula virtual- actividad grupal, mediante un foro para
docentes puedan apreciar la produccion de su colega
e Duracion 5 dias
6) Actividad opcional: ;Cuanto mas puedo jugar con poligonos?
"Explora tu pasion por la geometria y calcula los elementos de diferentes poligonos
regulares. Puedes determinar los lados, angulos, diagonales, perimetro y superficie de

cada uno de ellos."

Nociones de trigonometria
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Angulos. Sistemas de medicion. Funciones trigonométricas. Circunferencia
trigonométrica. Representaciones segmentarias. Resolucion de Triangulos rectangulos y
oblicuangulos. Juegos de aplicacion para identificacion de cada uno de ellos segin su
clasificacion.
1) Video presentacion del material de lectura y de las actividades
2) Lectura del material propuesto: Durante los 15 dias, ya que solo es un material
de apoyo. Los docentes conocen los temas, ademads es la teoria que se propondria
a los alumnos para poder llevar a cabo cada juego.
3) Juego: Radian-bingo.
Consignas:
Para participar en Radianbingo, es necesario formar un grupo de 6 personas y calcular las
amplitudes angulares de los angulos expresados en radianes que aparecen en los cartones
del juego. Este juego se juega de forma asincronica, lo que significa que cada integrante
puede controlar su propio cartéon cuando lo desee.
Una vez que se hayan calculado todos los angulos, se publicaran los resultados al final de
la semana. Asi, se podra comprobar quién ha obtenido la puntuacion mas alta y, por tanto,

quién es el ganador del juego.

e Presentacion en el aula virtual- actividad grupal, mediante un foro para
docentes puedan apreciar la produccion de su colega

e Duracion 5 dias

4) Juego: Busqueda del tesoro
Consignas:
En este juego, tendras que encontrar un tesoro escondido. Sin embargo, para llegar a ¢él,
deberas resolver una serie de pistas que han sido escondidas en distintos tridngulos
dispersos por todo el vasto terreno que muestra el mapa. Solo podras avanzar al siguiente
triangulo una vez que hayas resuelto correctamente la pista del tridngulo anterior. ;Estas
listo para aceptar el desafio y descubrir el tesoro oculto?

e Presentacion individual en el aula virtual mediante un cuestionario. Antes
de avanzar a la siguiente pista, se deberd resolver correctamente el
triangulo de la pista actual.

e Duracion S dias

5) Juegos: Los problemas me rompen la cabeza
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Consignas:

Tres equipos de futbol han decidido organizar un campeonato amistoso entre ellos.
Ademads, desean seleccionar un estadio neutral que esté a igual distancia de los tres
equipos. Estos equipos provienen de Buenos Aires, Cérdoba y Santa Fe respectivamente.
(Como podemos determinar el punto que se encuentre equidistante de los tres estadios?

e En la presentacion dentro del aula virtual, se llevara a cabo una actividad
grupal. La discusion entre los distintos grupos se realizard a través de un
foro en linea, en el que cada grupo propondra la ciudad que consideren
mas adecuada basandose en las distancias a recorrer.

e Duracion 5 dias

Polinomios y expresiones algebraicas
Juegos de aplicacion de los contenidos geométricos adquiridos con anterioridad.
Polinomios. Definicién. Grado. Operaciones. Expresiones algebraicas. Algebra de las
expresiones algebraicas.
1) Video presentacion del material de lectura y de las actividades
2) Lectura del material propuesto: Durante los 15 dias, ya que solo es un material
de apoyo. Los docentes conocen los temas, ademas es la teoria que se propondria
a los alumnos para poder llevar a cabo cada juego.
3) Juego: Las cajas sorpresa. ;Cual puedo elegir?
Consignas:
En este juego llamado "Caja Sorpresa", cada participante tendra que elegir uno de los
regalos disponibles en el aula virtual. Cada regalo tiene una forma geométrica diferente,
y los participantes tendran que calcular su volumen utilizando el concepto de ecuaciones.
El objetivo de esta actividad es introducir a los participantes en el mundo de las
expresiones algebraicas, y ayudarles a desarrollar su habilidad para resolver problemas
matematicos utilizando ecuaciones. Ademas, este juego es una manera divertida y creativa
de aprender sobre geometria y algebra de una manera interactiva y practica. jDiviértete
mientras aprendes!

e Durante la presentacion en el aula virtual, se llevard a cabo una actividad
en grupo en la que cada equipo presentard su prisma y calculard su
volumen correspondiente.

Esta actividad no solo fomenta la colaboracion entre los estudiantes, sino

que también les permite aplicar los conceptos de geometria y algebra en
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un contexto practico y significativo. jAnimate a participar y demostrar tus
habilidades matematicas en equipo!

e Duracion 10 dias

4) Juego: Crucigrama con operaciones polinomicas
Consignas:
Este juego requiere que los participantes resuelvan una serie de operaciones matematicas
propuestas y, posteriormente, plasmen las respuestas encontradas en un crucigrama. El
objetivo es completar el crucigrama de manera correcta, lo que solo se lograra si las
respuestas son las adecuadas. jA jugar!

e En el foro, cada participante presentard su solucion del crucigrama para
compararla con la de sus colegas. En caso de que las respuestas difieran,
se fomentara la discusion y el debate hasta alcanzar la respuesta correcta.
Esta herramienta facilitara el intercambio de ideas entre los participantes
y garantizara una solucion consensuada

e Duracion: 5 dias

Funciones:
Funciones. Representaciones. Clasificacion. Funciones polinomicas de primer y segundo
grado, especiales. Juegos de aplicacion para las funciones.

1) Video presentacion del material de lectura y de las actividades

2) Lectura del material propuesto: Durante los 15 dias, ya que solo es un
material de apoyo. Los docentes conocen los temas, ademas es la teoria
que se propondria a los alumnos para poder llevar a cabo cada juego.

3) Juego: Batalla naval.

Consignas:
1. Localiza los puntos correspondientes a las coordenadas dadas.
2. Une todos los puntos localizados con un solo trazo.
Menciona el nombre de la funcion y a qué familia pertenece (por ejemplo, lineal,
cuadratica, especiales).
4. Describe los siguientes aspectos de la funcion:

e Interseccion o intersecciones con el eje de las abscisas.

e Interseccion con el eje de las ordenadas.

e Pendiente, en caso de que exista.

e C(Concavidad o convexidad, si corresponde.
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e Vértice, si la funcion tiene un valor maximo o minimo.

e Indica los valores maximos y minimos, si hay mas de uno.
e Eje de simetria.

e Intervalos de crecimiento y decrecimiento.

e Intervalos de positividad y negatividad.

jBuena suerte en tu batalla naval!

e En el foro, se realizard un juego por grupos en el que un grupo actuard como
emisor y proporcionara coordenadas en un plano especifico que estara disponible
en el mismo foro. El objetivo del juego es que los integrantes del otro grupo actien
como receptores, localicen estas coordenadas, tracen la trayectoria
correspondiente y determinen la funcion relacionada.

Para darle un enfoque mas dindmico al juego, cada grupo tendra la oportunidad de
decidir y disefiar una funcién matematica que se utilizara en el juego. Ademas,
deberan establecer las coordenadas a solicitar a su contrincante para desafiar su
capacidad de localizacion y resolucion.
De esta manera, se fomenta la creatividad y participacion activa de los grupos, ya
que podran disefiar estrategias para dificultar o poner a prueba las habilidades del
equipo contrario. También se promueve el aprendizaje colaborativo, la resolucion
de problemas y la aplicacion de conceptos matematicos.
e Duracion: 10 dias
4) Juego: Las mil y una funciones.
A través de un cuestionario de seleccion multiple, se solicitard identificar la
ecuacion que corresponde a la funcion representada en un grafico. Luego, se
describiran los elementos fundamentales de cada ecuacion, incluyendo su
dominio, imagen, interseccion con los ejes y clasificacion
e En el aula virtual, se llevara a cabo un cuestionario individual
mediante el cual los estudiantes deberan describir las funciones
asignadas. Esta actividad serd seguida por la presentacion de las
descripciones en una tarea especifica.
e Duracion 5 dias

5) Documento: El mundo de las familias de las funciones.
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Se utilizard un organigrama para presentar de manera visual las familias de funciones
junto con sus respectivas caracteristicas. Esta herramienta permitira a los docentes ofrecer
a los estudiantes una vision panoramica y clara de las diferentes funciones, facilitando su
comprension y estudio.

e En el aula virtual, se realizard una actividad grupal donde los
estudiantes utilizardn el software Lucidchart para crear un
organigrama de forma rdpida y atractiva. Esta herramienta les
permitira presentar de manera visual las familias de funciones junto
con sus caracteristicas de manera clara y concisa, facilitando la
comprension por parte de los estudiantes.

e Duracion 5 dias

4.1. Descripcion del entorno virtual de aprendizaje (indicando los medios y recursos
tecnoldgicos con los que se contard)
- herramientas y secciones del campus que estaran activadas

- Direccion web del campus, nombre de usuario y clave de acceso (no sé€ a qué se refiere)

HERRAMIENTAS:

o Del aula virtual:

- Cuestionarios
- Foros
- HS5P
- Chat
Recursos fuera del aula virtual:
e C(Canva
e genially

e geogebra

e [ucidchart

4.2. Actividades obligatorias de los cursantes, entornos formativos en donde se

realizaran
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Se propondran juegos tanto obligatorios como opcionales, los cuales podran ser realizados

siguiendo las siguientes condiciones:

1. Visualizar el video correspondiente al modulo.

Leer el material tedrico proporcionado.

Organizar los grupos en caso de ser una actividad grupal.

Leer detenidamente las consignas del trabajo.

Organizar las actividades grupales de acuerdo a los requisitos establecidos.

Tener en cuenta la duracion estimada de cada actividad.

A R o

Presentar correctamente las actividades, siguiendo los requisitos establecidos en
cada consigna.
8. [En caso de requerir una elaboraciéon manual, asegurarse de que sea prolija y refleje

el rigor matematico exigido.

Requisitos de admision: Poseer titulo docente en campos disciplinares del area de

Matematica

5. Caracteristicas de las evaluaciones y del trabajo final de acreditacion:

(Modalidades y frecuencias de evaluacion de todos los modulos. Explicitar y justificar el

régimen de evaluacion, promocion y acreditacion, incluyendo criterios y dispositivos)

1. Aprobacion de moddulos: Cada modulo se aprobara mediante la presentacion

oportuna de las actividades propuestas.

2. Actividades grupales: En caso de actividades grupales, la nota sera compartida por

todos los miembros del grupo.

3. Actividades individuales: Para las actividades individuales, la nota sera asignada de

forma individual a cada estudiante.

4. Acreditacion del curso: La acreditacion del curso se lograra mediante la presentacion
de una secuencia didactica enfocada en un tema especifico elegido por cada docente.

Esta secuencia debe culminar con la realizacion de una actividad ludica.
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5.1. Planificacion detallada de la propuesta de enseiianza y aprendizaje de (2) unidades

curriculares o médulos:

I.

Planificacion o guia didactica: Se requiere presentar una planificacion detallada de
los médulos que muestre claramente la secuencia, interrelacion y articulacion de los
diferentes componentes. Esta planificacion debe ser especifica y concreta. Se debera

subir la planificacion a la Plataforma ELE para su revision.

Coincidencia entre espacios y materiales: Los dos espacios a desarrollar deben estar
en concordancia con los materiales didacticos enviados durante la presentacion para
su evaluacion. Asegurate de que haya una correspondencia clara entre los contenidos

presentados y los materiales proporcionados.

Evaluacion final del trayecto de postitulacion: La evaluacion final del trayecto de
postitulacion debera ser cargada en la plataforma ELE. Subiendo el documento

correspondiente a la evaluacion final para su revision.

6. Materiales didacticos

Describir la forma en la que se presentan los materiales didacticos. Deberan ser enviados en

los distintos tipos de formatos con los que efectivamente trabajaran los estudiantes. Adjuntar

los modelos de evaluacion correspondientes a los espacios cuyos materiales se adjuntan.

1.

Presentacion de materiales didacticos: Todos los materiales didacticos deberan ser

presentados a través de la plataforma ELE. Cada moddulo se presentara por clase.

Contenido de cada clase: Cada clase deberd incluir los siguientes elementos:
a. Hoja de ruta: Una guia detallada que indique la secuencia y organizacion de las
actividades del modulo.
b. Tiempos asignados: Establecer el tiempo destinado a cada actividad dentro de la
clase.

c. Propuesta de actividad: Una descripcion clara y precisa de la actividad que se
desarrollara durante la clase.
d. Espacio para devoluciones: Habilitar un espacio destinado a realizar las
devoluciones correspondientes, donde se puedan recibir y brindar retroalimentacion

sobre el trabajo realizado.
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7. Equipo directivo y docente:
7.1. Cuerpo académico
a. Responsables de la propuesta

Nombre y apellido: Analia Myriam Piccini

28 | 28



