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RESUMEN:

En este Trabajo de Fin de Grado se ha realizado una revision teorica de diferentes
applets’ matematicos publicado en la seccion “Illuminations” del NCTM (National Council of
Teachers of Mathematics). El principal objetivo es adaptar un grupo de estos recursos al
curriculum de Matematicas de la LOMCE (Ley Organica para la Mejora de la Calidad
Educativa) en la Comunidad Auténoma de Canarias para los cursos de 5° y 6° de Educacion
Primaria. Se han seleccionado siete applets con las que se pueden trabajar diversos contenidos
curriculares: fracciones equivalentes, factorizacién, cuerpos geométricos, figuras planas,
probabilidad, estadistica y resolucion de problemas. Se trata de organizar un material que se
encuentra en la red de modo que resulta util para la puesta en practica por parte del profesorado.
Se trata de facilitar una serie de materiales didacticos digitales al profesorado para promover el

uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en las aulas de Matematicas.

PALABRAS CLAVE: Matematicas, Educacion Primaria, recursos TIC.

ABSTRACT:

In this Final Degree Project, a theoretical review of different mathematical applets?
published in the “Illuminations” section of the NCTM (National Council of Teachers of
Mathematics). The main goal is to adapt a group of these resources to the Mathematics
curriculum of LOMCE (Ley Orgénica para la Mejora de la Calidad Educativa) in the
Autonomous Community of the Canary Islands for the 5th and 6th grades of Primary Education.
A total of seven applets have been analyzed, being these aim at the following curricular
contents: equivalent fractions, factoring, geometric bodies, flat figures, probability, statistics
and problem solving. For this reason, a set of useful material is organized in order to be
implemented by teachers, providing them a series of digital teaching materials, therefore

promoting the use of the ICTs (Information and Communication Technologies).

KEY WORDS: Mathematics, Primary Education activities, ICTs resources

! Interactives en la web del NCTM. Se optd por utilizar el término applet, porque esos recursos incorporan todas
las caracteristicas de los applets.

2 Interactives on the NCTM website. We chose to use the term applet, because those resources incorporate all the
features of the applets.
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Introduccion

El Trabajo de Fin de Grado (TFG) que se presenta, se ha realizado con el objetivo de
finalizar los estudios del Grado de Maestro en Educacion Primaria y se inscribe en la modalidad
de revision teorica. En ¢l se hace el andlisis, revision y descripcion detallada de un total de siete
applets y se disena para cada applet una serie de actividades contextualizadas en el curriculum
del area de Matematicas en Educacion Primaria, concretamente para los cursos de 5°y 6°.

Se trata de que las TIC contribuyan al profesorado y al alumnado en el proceso de
ensenanza-aprendizaje de las Matematicas, ofreciendo al profesorado mdas recursos para
emplear a la hora de ensefiar, y que el alumnado se muestre mas motivado y con mas interés
cuando se emplean recursos novedosos como los que se presentan.

La memoria estd estructurada en cinco capitulos y siete anexos. A continuacion, se
describira el contenido de cada uno de ellos.

El capitulo I presenta la justificacion-motivacion del trabajo. En ¢l se describe el porqué
se ha decidido realizar este trabajo y la importancia que tienen las TIC en la actualidad
cotidiana, asi como en las escuelas.

En el capitulo II se incluye la descripcion y propuesta de trabajo. En este capitulo se
exponen algunos de los resultados de la revision realizada sobre trabajos anteriores
desarrollados en esta linea. Se incluyen también en este capitulo los objetivos que se pretenden
alcanzar con la ejecucion de este trabajo.

La metodologia seguida para la elaboracion de este TFG se incluye en el capitulo III.
En este, se describen las diferentes fases en las que se ha dividido la elaboracion de este trabajo.

En el capitulo IV se desarrolla la descripcion de los applets y las actividades. Es decir,
en primer lugar, se encuentra el link de acceso, después una explicacion de como funcionan
adjuntado capturas de pantalla y, por tltimo, las actividades propuestas. Este capitulo se puede
considerar la parte central del trabajo, pues en ¢l se describe el manejo de cada uno de los
applets y se presentan al menos tres actividades que el alumnado podria realizar con cada uno
de ellos.

El capitulo V constituye el cierre del trabajo realizado y recoge una serie de
conclusiones, obtenidas a partir del desarrollo hecho e incluye una descripcion de las
dificultades encontradas durante la realizacion del trabajo, asi como una valoracion del trabajo
realizado.

Finalmente se presentan siete anexos en los que se incluye una fundamentacion

curricular de cada uno de los applets analizados.



Capitulo I

Justificacion - motivacion

En la actualidad, el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacion) es algo imprescindible, pues tienen una gran importancia en la sociedad. Es por
ello que en las aulas se estdn introduciendo estas herramientas en edades cada vez mads
tempranas. Los docentes y las autoridades administrativas estan cambiando el sistema
tradicional de ensefianza por uno mas innovador, en el cual se introduce el manejo de aparatos
electronicos en el aula, como pueden ser los ordenadores o las tablets, tanto por parte del
profesorado como por parte del alumnado. Gracias a esto se puede trabajar con diferentes

materiales didacticos que se encuentran en la red.

En la asignatura de Matemadticas, las TIC, a través de diferentes situaciones
problematicas, permiten a los estudiantes elaborar estrategias de resolucion de problemas y
contribuyen a obtener un mejor conocimiento de los conceptos matematicas que estan
trabajando. Sin embargo, hay que tener en cuenta que incorporar las TIC en las clases de
Matematicas es mas que usar un recurso o una herramienta, pues esto implica redefinir la forma

que aprendemos y ensefilamos Matematicas (Hodges y Conner, 2011).

Un ejemplo claro de la importancia de las TIC, es la situaciéon actual vivida por la
pandemia del Covid-19, en donde los estudiantes se han visto obligados a continuar con el curso
escolar desde sus casas. Con este tipo de herramientas, el profesorado puede continuar con el
proceso de ensefianza a través de diferentes materiales didacticos digitales. Gracias a este tipo
de recursos, el alumnado puede continuar con su formaciéon académica de una forma mas

dinamica y de fécil acceso desde cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.

En el curriculo LOMCE (Ley Orgénica para la Mejora de la Calidad Educativa), que se
mantiene vigente para la asignatura de Matematicas, se hace referencia a la competencia digital
(CD). En ¢l se destaca la importancia de la contribucion de esta materia en la adquisicion de la

Competencia digital (CD).

...al proporcionar destrezas asociadas a los procesos de analisis y de sintesis, de razonamiento,
de clasificacion, de reflexion y de organizacion, necesarias para el tratamiento de la informacion
obtenida a través de los medios tecnolégicos y de comunicacion, facilitando la comprension, valoracion

y expresion de informaciones que incorporan cantidades o medidas. Por otro lado, las aplicaciones
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informaticas (ofimatica, comunicacion...), los materiales digitales didacticos (entornos de autor,
simuladores, geometria dinamica, bases de datos, webquest, enciclopedias multimedia...) y los recursos
en la red (portales educativos, entornos comunicativos, buscadores...) ayudan a convertir la informacion

en conocimiento funcional. (BOC n°156, 2014, p. 22234).

Después de realizar una investigacion y andlisis detallado de diferentes paginas web con
aplicaciones y applets de matematicas, se ha podido observar que no todas son lo
suficientemente adecuadas para llegar a ser trabajadas en el aula. Por ello, para este trabajo se
ha optado por adaptar algunos de los materiales y recursos publicados en la pagina web del
NCTM (National Council of Teachers of Mathematics)® debido, principalmente, a su

versatilidad y facilidad de comprension y manejo de las diferentes aplicaciones seleccionadas.

El objetivo general que guio la realizacion de este trabajo es el de preparar diferentes
actividades de matematicas con TIC, de tal manera que el profesorado de los cursos de 5°y 6°
de Educacion Primaria las puedan llevar directamente a las aulas. Para ello se han seleccionado
un conjunto de siete applets? y se han disefiado una serie de actividades para cada uno de los
applets elegidos. Todo esto con una fundamentacion tedrica de los contenidos basada en el

curriculum de la LOMCE en Canarias.

3 EI NCTM es el Consejo Nacional de Profesores de Matematicas. Fue fundado en 1920 y constituye la
asociacion que se ocupa de la educacion matematica mas importante a nivel internacional.

* Los applets son pequefios programas que utilizan una API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones)
externa para su ejecucion.



Capitulo I1

Descripcion y propuesta de trabajo

Después de haber realizado una revision bibliografica sobre trabajos dedicados a la
utilizacion de applets en Matematicas, se pasard a continuacion a presentar una sintesis de los

que hemos considerado mas relevantes.

En primer lugar, cabe citar el trabajo realizado por Hernando (2013), quien relaciona
cémo usar en Educacion Primaria algunas de los applets que incorpora GeoGebra. Pero este
trabajo es puramente tedrico, de manera que no se presentan applets en concreto para utilizar

ni se plantean actividades.

En segundo lugar, se encuentra el trabajo elaborado por Diez (2011) donde describe
algunos applets que se pueden utilizar en el aula con el alumnado. Sin embargo, este trabajo

esta orientado a la ensefnanza de las Matematicas en la Educacion Secundaria.

Por ultimo, también se encuentran paginas web como “Applets interactivos —
MatemaTICas: 1,1,2,3,5,8,13,....” creada por Iglesias (2018). En esta pagina web podemos
encontrar enlaces a diferentes applets matematicas, pero en la que las actividades a realizar ya

estan predeterminadas y sin contextualizar.

Por lo tanto, después de haber hecho este estudio, se puede considerar que este trabajo
puede aportar un material curricular interesante, analizado, organizado y contextualizado en el
curriculum de Matematicas de Educacion Primaria, concretamente de Canarias. De la revision
hecha, se ha podido concluir que la mayoria de los materiales de este estilo, disponibles en la
web, requieren de una adaptacion, que facilite tanto el trabajo del docente como el del

alumnado.

El principal objetivo de este Trabajo de Fin de Grado es, por tanto, aportar una serie de
applets adaptados a nuestra Comunidad Autéonoma que faciliten el trabajo, de modo que el
profesorado de Educacion Primaria puede utilizarlos para sus clases. Asimismo, los objetivos

especificos que se pretenden alcanzar con este trabajo son:

e Organizar un material curricular que aparece en las paginas web de la

Asociacion Nacional de Profesores Americanos (NCTM), para que sean



utilizados directamente por profesores de Educacion Primaria de la
Comunidad Autéonoma de Canarias de los cursos 5°y 6°.

Seleccionar al menos un applet para los diferentes bloques de aprendizaje que
conforman el curriculum de Matemadticas de Educaciéon Primaria de la
Comunidad Autéonoma de Canarias.

Preparar una serie de actividades que se puedan realizar exclusivamente con

los applets o con ayuda de estas.



Capitulo I11

Metodologia

Para desarrollar este trabajo, hemos cubierto cuatro fases fundamentales. En la primera
fase se llevo a cabo una busqueda por diferentes paginas web con el objetivo de encontrar
materiales didacticos que sirviesen para la principal idea de este trabajo, es decir, preparar los
materiales seleccionados para facilitar el trabajo con ellos en el aula por parte del profesorado

de Educacion Primaria.

La segunda fase, consistido en el planteamiento de los objetivos especificos que se
pretenden cumplir en el trabajo y se concretaron las caracteristicas que debian tener los applets
para posteriormente ser seleccionadas. Después, se seleccionaron los applets que configuran el

nucleo del trabajo.

En la tercera fase, una vez seleccionados los siete applets, se procedi6 a su analisis para
establecer la descripcion entendible por parte del alumnado y del profesorado de Educacion
Primaria, asi como el disefio y creacion de algunas actividades relacionadas que se puedan
desarrollar con cada una de ellas. También se realiz6 la fundamentacion curricular y, teniendo
en cuenta los contenidos que se trabajan se decidié que los cursos adecuados para su uso son

los de 5° y 6° de Educacion Primaria.

Por ultimo, en la cuarta fase, se ha realizado un balance sobre si los objetivos propuestos
con el desarrollo de este TFG se han alcanzado o no. Y, ademas, se ha desarrollado una reflexion

sobre las dificultades encontradas durante la elaboracion del trabajo.

El siguiente esquema sintetiza las acciones hechas en las fases descritas para la

realizacion de este trabajo.
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Capitulo IV

Descripcion de los applets y las actividades

En este capitulo se procederd a la descripcion detallada de cada uno de los applets
seleccionados, para posteriormente presentar las actividades correspondientes a cada uno de

ellos, asi como su contextualizacion en el curriculum.

Los diferentes applets han sido seleccionados, principalmente, por los contenidos que
se pueden trabajar con el alumnado, asi como, por la sencillez y facilidad de estos applets a la

hora de ser utilizadas.

Para la descripcion de cada applet se optd por la siguiente estructura: en primer lugar,
se presenta el enlace de acceso a cada applet; después, se ofrece una breve descripcion de como
se manejan, para lo que se incluyen capturas de pantalla; y, por tltimo, se disefian y presentan

una serie de actividades adaptadas al nivel de primaria adecuado para realizar por el alumnado.

4.1 Equivalent Fractions

Link: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Equivalent-

Fractions/

Descripcion: En este applet se podran trabajar las fracciones equivalentes, tanto de manera
numérica como grafica. Y, en la manera grafica, podemos elegir si queremos una representacion

para las unidades en cuadrados o en circulos, como se observa en la parte superior del applet,
bastara con pulsar & Squme ’ 0 Circle .

Se puede trabajar con fracciones definidas

© Automatic
© Build Your Own

l Newifraction:

nosotros mismos. Para seleccionar uno de estos

automaticamente o con fracciones que establecemos

modos tendremos que ir a la esquina superior derecha

y marcar cudl de los dos queremos ( @ Automatic 0
© Build Your Own

). En este caso esté seleccionada la

creacion automatica. Para definir una fraccion, se

Figura 1. Plantilla basica



pulsara en el otro modo y se elegira el numero de columnas y de filas mediante los controles

deslizantes (que se explican a continuacion).

Para construir las fracciones equivalentes iremos a la parte inferior, donde se encuentran
dos cuadrados de color azul y de color verde. En primer lugar, dividiremos el cuadrado en las
partes que deseemos, para ello se usaran los controles deslizantes, es decir, para aumentar o
disminuir el nimero de columnas y de filas o el nimero de sectores si lo estamos realizando de

manera circular. En este caso, con el cuadrado hay que

tener en cuenta que se puede dividir como méximo en ‘ R
. (R
16 filas y en 16 columnas, es decir, tener un
o3is

denominador maximo de 256.

Una vez divididos los cuadrados en las partes

que queremos, se seleccionan aquellas partes que

deseemos colorear, de manera que las fracciones
resultantes del cuadrado azul y del cuadrado verde sean  Figura 2. Ejemplo de fracciones equivalentes
equivalentes a la fraccion representada en el cuadrado

rojo. Cuando ya estén coloreadas, hacemos clic en el boton de verificar (el que se encuentra
entre los dos cuadrados inferiores) y las fracciones se agregaran automaticamente a la tabla que
se encuentra en la parte derecha del applet. Pero, hay que tener en cuenta que todas las
fracciones deben poseer un denominador diferente, pues en caso contrario saldra un mensaje

advirtiéndolo.

Por otro lado, para borrar una fila de la tabla de las fracciones equivalentes pulse el

botdn de la papelera que se encuentra a la izquierda de las fracciones. Para borrar toda la tabla

Resetflable
use el boton de restablecer tabla ( )

Actividades:

., . 6 . .
1. ;Cual es la fraccion equivalente a g que tiene por numerador 54?7 ;Y la que tiene por

numerador 24? Fijate en el ejemplo siguiente para realizar la actividad.
Observa la siguiente pantalla para realizar la actividad. Fijate que en la parte
superior se encuentra un cuadro de color rojo, ahi debes poner la fraccion que se te da

para luego buscar sus equivalentes, es decir, en lo rojo debes dibujar en este caso la

., 6 . e
fraccion p Después en los cuadros que se encuentran en la parte inferior, de color azul

9



y de color verde, haciendo uso de las barras, divide estos en tantas partes como sean
necesarias para obtener las dos fracciones equivalentes que se piden. Una vez las tengas,
pulsas el boton que se encuentra entre los dos cuadros y esto te dira si las fracciones

equivalentes estan bien o no.

© Automatic
@ Build Your Own

INewiFraction

Equivalent Fractions
6 P =

#5553

/]

Figura 3. Ejemplo de actividad

Resetilable

2. Escribe dos fracciones equivalentes a cada una de las siguientes:
3 12 1 25 36 12

5 36 4 30 48 18

Para realizar esta actividad, sigue el mismo procedimiento descrito en la

actividad anterior.

2
3. Enuna fiesta de cumpleanos habia 2 tartas. Enrique se comio 3 de una de ellas y Marcos

5
se comio - de la otra. ;Cual de los dos ha comido mas tarta?

Para la realizacion de esta actividad, utiliza la representacion circular del applet.
Para ello, lo primero que debes hacer es pulsar en la parte superior sobre “Circle”. Una
vez dentro, el funcionamiento es igual que en el otro modo, es decir, en el circulo de
color rojo debes poner la fraccion de la que quieres obtener equivalentes; y, en los
circulos azul y verde buscar las fracciones equivalentes. Haz uso de las barras que
aparecen debajo de cada uno de los circulos para dividir estos en el numero de sectores
que desees. Una vez tengas las fracciones equivalentes, pulsa el botén que se encuentra

entre los dos circulos y esto te dird si las fracciones son equivalentes o no.

10



© Automatic
@ Build Your Own

l NewFraction

Equivalent Fractions
4 (26 |2
m 10| 5 |15

P\ A
oy Ay |

Reseiilable

Figura 4. Ejemplo de representacion circular
4 . , .
4. Los — de los asientos del vagén de un tren van ocupados. El resto de los asientos van

vacios. ;Cudl es la fraccion correspondiente a los asientos vacios? Si el vagon tiene una
capacidad para 24 pasajeros, /cudntos pasajeros hay en el vagon?

Para resolver esta actividad, haz lo mismo que en la actividad anterior.

Fundamentaciéon curricular: La fundamentacién curricular de estas actividades aparece

descrita en el anexo 1.

4.2 Factorize

Link: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Factorize/

Descripcion: Este applet sirve para trabajar la factorizacion de un nimero natural, es decir,

para descomponer un nimero en dos factores, y en las diferentes formas que sea posible.

Este applet ofrece dos opciones para trabajar, una de ellas es “Automatic Number”, es
decir, se seleccionard un niumero automatico al azar. Y, la otra opcion es “Use Your Own
Number”, en esta opcion se podré elegir el nimero con el que trabajar, este se escribird en el
cuadro que aparece a la derecha y los ntimeros tienen que ser entre el 2 y el 50 (ambos

incluidos).

Para trabajar en este applet, lo que hay que hacer es introducir las factorizaciones, es
decir, las multiplicaciones en los cuadros blancos que aparecen a la derecha. Para introducirlas
se deberan poner de la siguiente manera: nimero x nimero. Para el signo de multiplicacion se

puede usar la letra “x” o un asterisco “*”’.
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Como ayuda para encontrar los factores se puede

hacer uso de la cuadricula, de tal manera que

I New number

hacemos clic y arrastramos para crear un rectangulo.

7 Mientras se dibuja se muestra el area del rectangulo,

si al soltar el area es igual al ntimero el rectangulo se

mantendrd, pero si no es igual al nUmero

desaparecera. Esto se debe a que la longitud y el

ancho del rectangulo son los factores del area que

Figura 5. Pantalla bésica
buscamos.

Una vez se introduzca la multiplicacion en el

cuadro se verificara mediante el boton que aparece a

la derecha. En caso de ser incorrecto se eliminara,

pero si es correcto se mantendra la multiplicacion y se

pondra del mismo color el rectangulo correspondiente

de la cuadricula (ya sea este creado automaticamente

o el que se habia dibujado previamente como ayuda).

Figura 6. Ejemplo: factores del numero 20

El nimero de cuadrados blancos que aparecen en el apartado “Factorizations” hace
referencia al nimero de distintas multiplicaciones existentes que den el resultado buscado. Hay
que destacar que cada multiplicacidon solo ha de ponerse en una ocasion. Por ejemplo, con el

nimero 20 que tenemos de ejemplo, si se pone 4x5 ya no admitird poner 5x4.
Actividades:

Para realizar estas actividades con el applet, debes hacer lo siguiente. Primero,
selecciona el modo “Use Your Own Number” que se encuentra en la parte superior derecha, una
vez seleccionado introduce el numero con el que se va a trabajar, es decir, los nimeros que se
dan en los enunciados de las actividades. Por ltimo, para encontrar los factores del nimero lo

AT 33

que debes hacer es poner las multiplicaciones en la parte derecha (usando la “x” o el como
signo de multiplicacién) o haciendo la representacion en la parte de la izquierda (la que se

encuentra cuadriculada).

1. En una tienda hay 24 botellas de agua y se quieren vender en paquetes de 2 o mas

botellas. Di las diferentes formas en las que se pueden organizar las botellas de agua.
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2. Busca todas las formas diferentes de empaquetar 18 libros en cajas con igual nimero de
libros en cada una.
3. En los juegos de cartas con la baraja espanola (40 cartas), cada jugador comienza con
el mismo numero cartas.
a) ¢Puedes repartirla entre 4 jugadores? ;Y entre 5? ;Y si fueran 6 los jugadores?
Explica por qué en cada caso.
b) Y si fuera una baraja francesa (52 cartas), ;jcudntas cartas tendria cada jugador si
jugaran 4? ;Y si fueran 5 jugadores? Explica por qué.
4. Ratl tiene un palo de 48 cm y quiere cortarlo en piezas mayores de 4 cm ;Cuantas piezas

de diferente longitud puede hacer sin que le sobre ningun resto?

Fundamentaciéon curricular: La fundamentacién curricular de estas actividades aparece

descrita en el anexo 2.

4.3 Geometric Solids

Link: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Geometric-

Solids/

Descripcion: Con este applet de cuerpos geométricos se pueden trabajar los conceptos de caras,

aristas, vértices y ver el desarrollo plano de las figuras.

Al entrar en el applet, en la esquina superior EFEEIEEFEREY cube B4
izquierda, se encuentra “Select a shape”, de manera que @ Tetrahedron
. . L, . Cube
se puede trabajar con diferentes cuerpos geométricos. octahedron
. . , . . Zoom Level:
Los cuerpos disponibles seran los siguientes: tetraedro Dodecahedron
Icosahed
(“Tetrahedron™), cubo (“Cube’), octaedro a cosahedron
My Own Net

(“Octahedron”),  dodecaedro (“Dodecahedron™),
Figura 7. Menu de los cuerpos geométricos

icosaedro (“Icosahedron”). Y, ademds también hay un

apartado “My Own Net” donde se pueden crear figuras planas a través de la union de diferentes

gmo S OB 1 triangulos, cuadrados, pentagonos y hexagonos, aunque

i nos centraremos mas en las opciones anteriores.
.
(O shadea L. .
Una vez se tenga el cuerpo geométrico para trabajar
Faces (F) =
gi'gifv?? con él, en esta ocasion el cubo, se podra clicar sobre él e ira

girando para verlo por las diferentes partes. En el menu de
Figura 8. Imagen al iniciar el applet
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la izquierda con la barra del zoom se puede ir acercando o alejando el cuerpo en funcion de

coémo interese verlo. También se puede elegir la opcidn “Trasparent” donde todas las caras se

hacen trasparentes, de manera que se puede ver el lado opuesto del sélido; y, la opcion “Shared”

que proporciona sombreado a las caras del cuerpo para que parezcan mas tridimensionales.

R YR S

Figura 9. Efecto de “Trasparent” Figura 10. Efecto de “Shared” Figura 11. Efectos de

Otra de las funciones que
permite este applet es anadir colores,
con la paleta de colores que se
encuentra arriba. Esta funcion es util
pues con ella se pueden elegir diferentes
colores para representar las caras, los
vértices y las aristas. Ademads, una vez

se realice esto, estd la opcion “Show

“Transparent” & “Shared”

Select a shape: 7 @ solid O Net Print Reset

Zoom Level:

C] Transparent

(O shaded

Faces (F)= 6 0of 6
Edges (E) = 12 of 12
Vertices (V) = 8 of 8

@ Show Total

Figura 12. Cubo en el que se marcan: caras, vértices y aristas

Total” que mostrara el nimero total de caras (“Faces”), vértices (“Vertices™) y aristas (“Edges”)

para comprobar si estan todas seleccionadas.

Por ultimo, también se puede trabajar con el desarrollo plano de los diferentes cuerpos

geométricos clicando en la opcion “Nef” que se encuentra en la barra superior.

Actividades:

1. Completa la siguiente tabla:

N° de caras N° de aristas N° de vértices

Tetraedro

Cubo

Octaedro

Dodecaedro

Icosaedro
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Para comprobar los resultados correctos utiliza el applet. Una vez dentro del
mismo selecciona los diferentes cuerpos geométricos y después marca la opcion “Show
Total” que se encuentra en la esquina inferior izquierda para obtener el n° de caras, n°
de aristas y n° de vértices.

2. Este desarrollo plano, ;a qué poliedro regular pertenece?

Figura 13. Desarrollo plano

Comprueba el resultado con el applet, para ello selecciona la opcion “Net” que
se encuentra en el menu superior y después selecciona el poliedro correspondiente.
3. De los siguientes 12 pentaminos, si se pliegan, jcudles crees que formarian un cubo sin

tapa?

Figura 14. Pentaminés

Fundamentaciéon curricular: La fundamentacién curricular de estas actividades aparece

descrita en el anexo 3.

4.4 Tessellation Creator

Link: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/IIluminations/Interactives/Tessellation-

Creator/

Descripcion: En este applet se trabaja con distintas figuras geométricas planas (triangulos,
cuadrados, pentdgonos, hexagonos, heptdgonos, octogonos, eneagonos, decagonos,

endecagonos y dodecagonos) y la union que se pueden realizar entre ellas.
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Para usar este applet, lo primero que se

hace es seleccionar una de las figuras que se

encuentran en la parte superior, hacer clic y

arrastrarla hasta el recuadro blanco. Y, asi
@, .
sucesivamente con todas las figuras que se
(&) utilicen.
En la parte izquierda del applet tenemos
un menu con diferentes iconos. El primero es
Figura 15. Plantilla bsica una goma = , al seleccionarlo se podra

hacer clic sobre la forma que se desee

eliminar. El segundo hace referencia a la rotacion ‘, una vez esté seleccionado se hace
clic en la forma que se quiera rotar; la rotacion que se produce es de 10° en el sentido de las

agujas del reloj. Los dos siguientes elementos hacen referencia al zoom, es decir, para poder

P e

) la imagen entera. El quinto icono sirve para copiar

acercar ( ) o alejar (

la Gltima forma seleccionada, o bien, si se hace clic y se arrastra un rectangulo sobre todas las

formas que queramos se copiaran todas. El sexto icono, —, sirve para separar grupos de

figuras que se encuentren pegadas en los poligonos originales. El séptimo, , sirve para

cambiar el color de los poligonos, para ello primero se debera hacer clic en el icono, seleccionar

el color y posteriormente en el poligono que se desee. Y, por tltimo, el octavo icono ()
hace referencia a limpiarlo todo, es decir, al hacer clic sobre ¢l se borrara todo lo que estaba en

recuadro blanco.

Actividades:

Para realizar las siguientes actividades utiliza el applet. Solo tienes que ir arrastrando

las figuras desde la parte superior hasta la zona en blanco.

1. ;Con triangulos equilateros puedes realizar un teselado regular? ;Por qué?

2. (Se puede realizar un teselado con cuadrados, tridngulos equilateros y octdogonos
regulares? ;Por qué?

3. (Puedes hacer un teselado con tridngulos equildteros, hexagonos y cuadrados? ;Por

queé?
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4. Construye un teselado con triangulos equilateros, hexdgonos y pentagonos. ;Es posible?

Y, s6lo con pentdgonos /se puede?

Fundamentaciéon curricular: La fundamentacién curricular de estas actividades aparece

descrita en el anexo 4.

4.5 Adjustable Spinner

Link: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Adjustable-

Spinner/

Descripcion: Este applet es 1til para trabajar la probabilidad, ya que con ella se puede trabajar

tanto la probabilidad experimental como la probabilidad teorica.

Number of spins: 1 Spin Skip to End Reset .
N €2 £ 3 Para utilizar este applet se deben

Number of spins so far: 0

S tener en cuenta varios aspectos. El

M Blue 0 0.0% 16.7%
[ vellow
[ Cyan
M Red
M Purple
[ Lime

o o numero de sectores de la ruleta es
0.0% 16.7%

0.0% 16.7%

© o © o o

variable, en la esquina inferior

0.0% 16.7%

derecha donde pone “Number of

sectors” se pueden cambiar (minimo
1 y maximo 12). En la tabla, aparecen

% umber of sectors: .
wmeroseeos €[ < 13| 4 forma predeterminada los colores
Figura 16. Pantalla basica

y los nombres de estos, si se hace clic
encima del nombre se puede cambiar y poner lo que se desee. Y, en la parte superior podemos
modificar el nimero de veces que la ruleta girard, esto se haré introduciendo el numero en el
recuadro blanco que aparece al lado de “Number of spins”. Una vez se tenga esto ya se puede
empezar.
. . Spin
Para empezar, se hace clic en el boton de la parte superior , una vez se le da la

ruleta empieza a girar y hard tantas pruebas como le pusimos en el recuadro. Si se pulsa el boton

Skip to End

] lo que hara es saltar los giros de la ruleta y se tendran los resultados finales. Antes

de la tabla aparece “Number of spins so far” que hace referencia al nimero de vueltas que ha
dado la ruleta hasta el momento, una vez que se acabe aparecera el nimero que indicamos al

principio.
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En la tabla encontramos N — e

varias columnas. La primera Number of spins so far: 30 Pointing to: Lime
« ’ . I Count Experimental % I Theoretical %
columna “Color” hace referencia [ sie 6 200% 16.7%
[ Yellow 5 16.7% 16.7%
a los sectores de la ruleta. En la || = cyen 1 33% 16:7%
M Red 8 26.7% 16.7%
segunda, “Count” aparecera el ||™™e ¢ 13:3% 16.7%
[ Lime 6 20.0% 16.7%
namero de veces que la ruleta se
pard en cada uno de los colores.
La tercera columna,
“Experimental %>, muestra el i Number ofsectors: 4 [ © ] 9
porcentaje que obtuvo cada una Figura 17. Ejemplo con 6 sectores y 30 vueltas

de las opciones, es decir, la probabilidad experimental de cada uno de los colores (el nimero
de veces que se pard en cada color entre el nimero de veces total que se gir6 la ruleta). Y, por
ultimo, tenemos “Theoretical %”, que hace referencia al porcentaje teorico que existe de que la

ruleta pare en cada color (cada color entre el total de los colores de la ruleta).

Number of spins:

Ademas de estos datos,

Number of spins so far: 30 Experimental Graph Pointing to: Lime

tenemos otra forma de ver los

M Blue 6
S : ' : resultados obtenidos. Debajo de la

M Red 8

M Purple 4 . %

B Lime 6 : tabla tenemos dos iconos: y
. Si  pulsamos sobre el
segundo icono nos dara otra manera
% Numberofsectors: @ [ © | de ver los resultados, en este caso, al
Figura 18. Diferente forma de ver los resultados lado de la tabla, en vez de salir el

porcentaje tedrico y el porcentaje
experimental, sale un dibujo de la ruleta, donde cada color se representa mas grande o mas

pequeiio en funcién de las veces en las que la ruleta par6 en cada uno de ellos.

Y, por ultimo, una vez acabado, para empezar otro nuevo se debe pulsar sobre el boton

Reset ] .
que se encuentra en la parte superior.

Actividades:
Para realizar las actividades con el applet debes tener en cuenta lo siguiente: el nimero
de sectores se cambia en la parte inferior derecha, debajo de la ruleta; el numero de vueltas se

introduce en el recuadro de la parte superior izquierda, “Spin” para hacer girar una vuelta y
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“Skip to End” para que la ruleta realice todas las vueltas de una vez; y, en la tabla, pulsando
encima de los nombres se pueden cambiar estos por los deseados. Una vez acabes un ejercicio

y vayas a realizar otro pulsa el boton de “Reser” que encontraras en la parte superior.

1. ;Cual es la diferencia entre la probabilidad teorica y la probabilidad experimental?
2. Divide la ruleta en 5 sectores. ;Cual es la probabilidad de que la ruleta pare en cada
color? Después de girar la ruleta 30 veces, ;cudles han sido los resultados?
3. En la ruleta asigna a cada color un nimero del 1 al 6. Ahora, calcula las siguientes
probabilidades:
a) Quepareenel 5
b) Que pare en un nimero par
¢) Que pare en un numero menor que 6
d) Que pare en un numero primo
Después, gira la ruleta 10 veces y compara los resultados obtenidos con la probabilidad
calculada al principio. ;Cual es la diferencia?
4. Divide la ruleta en dos sectores, uno sera de color azul y el otro de color amarillo. Antes
de girar la ruleta, ;cudl es la probabilidad de que pare en el color azul? ;y en el amarillo?
A continuacion, gira la ruleta 20 veces y anota los resultados. Si girdsemos una vez mas

(en qué color tiene mas probabilidad experimental de pararse la ruleta?

Fundamentaciéon curricular: La fundamentacién curricular de estas actividades aparece

descrita en el anexo 5.

4.6 Mean and Median

Link: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/Mean-and-

Median/

Descripcion: Con este applet se puede trabajar la parte de estadistica, mas concretamente sirve

para trabajar la media y la mediana.

deaclivate )

Drag dot to | |
number line 0 | |

Data points:0

Figura 19. Imagen al iniciar el applet
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Para la introduccién de datos hay dos maneras diferentes. La primera consiste en
arrastrar el punto hasta la recta numérica, es decir, el punto que se encuentra situado a la derecha
de “Drag dot to number line”. Y, la otra manera, consiste en ir insertando los numeros deseados
en los recuadros blancos que se encuentran en la parte inferior. En ambos casos los niimeros
apareceran en los dos sitios, es decir, en la recta numérica y en los recuadros. Cada vez que se

apply

introduzcan datos nuevos, se debe pulsar el boton para activar los cambios (cuando estén

los datos nuevos el boton se pondra de este color). El total de datos que se puede insertar es de

15 y el valor maximo de un dato es de 100. También decir que se puede pulsar el boton L

(al igual que el anterior se pondra de este color cuando alguno de los datos no esté ordenado)

que se encuentra en la parte inferior y los datos de los recuadros se ordenan de menor a mayor.

Una vez se tengan los datos introducidos, en la recta numérica apareceran unas fechas
verdes y azules, donde la flecha verde hace referencia a la mediana y la flecha azul a la media.
Esta opcion también se puede quitar desmarcando la opcion “Mean, Median” que aparece en la
parte izquierda. Y, cuando se tengan mas de 5 datos también se activara la opcion “Box &

Whisker”, donde se podra ver una representacion grafica de la mediana.

deactivate |
|| | | 41
Iz Mean, Median l I
E Box & Whisker median = 26 |
t |
Data points:15 mean = 30.07
1 4 5 8 15 18 22 26 35 39 40 50 53 64 71 clear

Figura 20. Ejemplo de media y mediana
Por ultimo, una vez terminado, si se quiere realizar otra actividad con diferentes datos

se debe pulsar el boton -2 que se encuentra en la esquina inferior derecha, pues con ¢l se

borraran todos los datos.

Actividades:

Contesta a las actividades y posteriormente comprueba los resultados con el applet. Para
ello debes saber lo siguiente: los datos se introducen en los recuadros blancos que aparecen en
la parte inferior, una vez hecho esto debes pulsar el boton “apply” que se encuentra a la derecha;
el botdn “sort” sirve para ordenar los datos de menor a mayor; y, por ultimo, marca la opcion
“Mean and Median” que est4 en la parte izquierda para activar esos resultados. Cuando hayas
acabado una actividad, para hacer la siguiente pulsa el botén “clear” en la esquina inferior

derecha.

20



1. Elena ha obtenido estas notas en los ultimos examenes:
4-5-6-7-8-8-8-9

(Cual es la media, la mediana y la moda?

2. Estas son las calificaciones en Matematicas de un grupo de alumnos:
2-4-5-4-6-5-3-7-6-3-8-9-5

Ordénalas y calcula cudl es la media, la mediana y la moda.

3. Los pesos, en kilos, de los chicos de un equipo de baloncesto son los siguientes:
55,2—-54-56,3-48,9-58,3-57,3

(Cual es el valor del peso medio? ;Y el valor de la mediana?

4. Preguntados los compafieros de una clase acerca del nuimero de hermanos que tiene cada
uno, las respuestas fueron:
o-1-1-3-2-0-1-3-2-1-1-2-1-2-3-2-1-1-0-0-1-2-1-2

a) ¢Cudl es la media de nimero de hermanos que tienen en la clase?
b) Calcula la mediana y la moda.
Fundamentaciéon curricular: La fundamentacién curricular de estas actividades aparece

descrita en el anexo 6.

4.7 The Quotient Cafe

Link: https://www.nctm.org/Classroom-Resources/Illuminations/Interactives/The-Quotient-

Cafe/

Descripcion: Este applet sirve para trabajar la resolucion de problemas, ya que con ella se

pueden crear diferentes problemas.

15 dogs divide 96 apples En primer lugar, al entrar en el applet saldran unos
datos aleatorios, que hacen referencia a un problema

que se puede resolver. En caso de que se quieran

r
a
n
d
0
M

realizar problemas aleatorios, se pulsara sobre el boton

“Random” que se encuentra a la izquierda del applet.

O ((eaverextnasionithestante
@ divide the extra objects

rsrany] Por el contrario, si se quiere crear un problema, se

deberan escoger los datos en la parte del applet donde
Figura 21. Imagen al iniciar el applet aparecen los dibujos y las barras. En el primer dato se
puede seleccionar desde 1 hasta 50 y diferentes tipos de personajes, como son los siguientes:

erros (“dogs”), pingliinos (“penguins”), dinosaurios (“dinosaurs”) y aliens. En el segundo
b
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dato, se puede seleccionar desde el 1 hasta el 500 y también se pueden escoger diferentes tipos
de objetos, que son: gusanos (“worms”), gofres (“waffles’), manzanas (“apples”), rosquillas

(“bagels”) y huesos (“bones™).

Ademas, antes de empezar con la resolucion del problema, permite seleccionar entre

() l[eayverextnasionithetanle)

dos modos diferentes, que son los siguientes:

en la mesa) y @ divide the extra onjects (divide los objetos extras).

Para continuar con la explicacion de este applet, realizaremos el ejemplo que se

(dejar extras

encuentra en la figura 22, empleando el modo “leave extras on the table”.

Una vez se empieza el problema, lo primero

15 dogs divided 96 apples.
Exiras were left on the table.

que se muestra es la pantalla de la figura 22. Aqui e sf=] @

aparecen, en este caso, los perros alrededor de la

mesa y las manzanas en el centro de ella. Ademads, en

la parte superior izquierda, se encuentra el enunciado ¢
new &ct
Figura 22. Ejemplo, 1? parte

del problema y en la parte

!3

derecha, se encuentra la

operacion que hay que resolver.

En este caso se pregunta ;cuanto debe tomar cada perro? (“How many

should each dog take?”).

S088

oo Jon o

a0
08000

Como ayuda se puede pulsar en el botén , que se encuentra

Figura 23. Calculadora

del applet en la esquina inferior derecha del applet. Al pulsar sobre €l se abrira una

calculadora, tal y como se muestra en la figura 23.

Una vez el resultado introducido en la operacién es correcto (en este caso 6), saldra en la
pantalla la figura 24, donde en esta ocasion se pregunta lo siguiente: jcudntas se llevaron esta
ronda? (“How many were taken this round?”). Al responder a esta pregunta correctamente (la
solucion es 90), se pasa a la figura 25, donde se pregunta ;cuantas quedan? (“How many are

left?”). En este ejemplo quedarian 6.
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15 dogs divided 96 apples. 15 dogs divided 96 apples.
Exiras were left on the table. Extras were left on the table.

H::; many apples did each dog 1 5 6 How many apples did each dog
1?
| &

How many were taken this
round?

i || |
new Qreset

Figura 24. Ejemplo, 2% parte Figura 25. Ejemplo, 3" parte
A continuacidn, en la figura 26 se pregunta ;cuantas debe tomar cada perro? (“How
many should each dog taken?”) y la respuesta es 0, ya que en esta ocasion esté seleccionado el
modo dejar extras en la mesa. En la figura 27 se realiza la siguiente cuestion: jcudntas manzanas
enteras obtuvo cada perro? (“How many whole apples did each dog get?”). Este dato, como ya

pusimos anteriormente, es 6.

15 dogs divided 96 apples.
Extras were left on the table.
How many apples did each dog

15 dogs divided 96 apples.

Exiras were left on the table.

How many apples did each dog
et?

A
How many should each dog
take?

low many whole apples did
each dog get?

r

1l 1 [ 1
new reset [ new Qireset

Figura 26. Ejemplo, 4* parte Figura 27. Ejemplo, 5% parte

Por ultimo, en la figura 28 se encuentra la ultima pregunta: ;cuantas manzanas quedan?
(“How many apples remain?”). En este ejemplo, las manzanas sobrantes, es decir, el resto, son
6. Finalmente, una vez resuelto el problema aparecera la figura 29, donde se muestra la repuesta
completa del problema; cada perro tiene 6 manzanas y sobran otras 6 manzanas (“Each got 6

apples with 6 apples left over”).
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15 dogs divided 96 apples. 15 dogs divided 96 apples.
Exiras were left on the table. ) RD&Z Exiras were left on the table.
How many apples did each dog 15| 96| 6 How many apples did each dog
get? How many
-90 apples remain?
N 6 ‘
\ 6 O Tl
»

m ‘r’eset“ i E @
Figura 28. Ejemplo, 6* parte Figura 29. Ejemplo, 7* parte
Actividades:

Para resolver estos problemas con el applet, lo primero que debes hacer al entrar es
buscar los personajes y los tipos de objetos que se dicen en las actividades. Ademas, también
debes fijarte si los problemas son utilizando el método “divide the extra objects” (divide los
objetos extras) o “leave extras on the table” (dejar extras en la mesa). En cada problema se

especifica el método a usar.

1. En un parque hay 19 dinosaurios y hay un total 412 huesos. Si se quiere dar a cada
dinosaurio el mismo ntimero de huesos, ;cuantos huesos tendra cada dinosaurio?

Resuelve el problema utilizando el modo “divide the extra objects”.

19 dinosaurs divide 412 hones

g

T
[ 1 ] 500

@ (eaveextras on the table

O divideitherextnaonjects)

' START|

Figura 30. Problema 1

2. En un zooldgico hay 7 pingiliinos y para comer tienen 149 manzanas. ;Cudntas
manzanas comera cada pingiiino? Y si estas se repartiesen durante una semana,
(Cuantas se comerian al dia?

Resuelve el problema utilizando el modo “divide the extra objects”.
3. En una fiesta de cumpleafios hay 13 aliens, y de almuerzo hay 335 gofres. Cada alien

solo puede comer gofres enteros. Entonces, ;Cuéantos gofres come cada alien?
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Resuelve el problema utilizando el modo “leave extras on the table”.

13 aliens divide 335 waffles

@ =

r
a
n
d
0
m

N |
START

Figura 31. Problema 3

4. Miguel estaba paseando en el campo con sus 15 perros y se dio cuenta que se estaban
comiendo unos gusanos. En total los perros se habian comido 180 gusanos. Si cada perro
se comi6 el mismo niimero de gusanos, /cudntos gusanos comio6 cada perro?

Resuelve el problema utilizando el modo “leave extras on the table”.

Fundamentaciéon curricular: La fundamentacién curricular de estas actividades aparece

descrita en el anexo 7.
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Capitulo V

Conclusiones

En este ultimo capitulo se analizara el grado de adquisicion de los objetivos propuestos
en este Trabajo de Fin de Grado. El principal objetivo por el que se realiz6 este trabajo se puede
decir que ha sido alcanzado dado que hemos logrado seleccionar varios applets para que el
profesorado que imparte la asignatura de Matematicas en Educacion Primaria pueda utilizarlos

en sus clases.

En cuanto a los objetivos especificos que se plantearon, se puede considerar también
que todos se han alcanzado: se han seleccionado materiales de cada uno de los bloques de
aprendizaje para los cursos de 5°y 6° de Educacion Primaria. Se ha adaptado el material de la
pagina web NTCM, es decir, se han adecuado estos applets creados por profesores americanos
para que sirvan dentro de los contenidos del sistema de ensefianza espafiol y, por ultimo, para
cada uno de los applets se han creado tres o cuatro actividades que se pueden realizar haciendo

uso de ellos.

Respecto a las dificultades encontradas a la hora de elaborar este trabajo, he de destacar
que en la pagina web seleccionada hay gran cantidad de recursos, lo que hizo dificil encontrar
applets que fuesen faciles de manejar por parte del alumnado y que se trabajasen contenidos

del curriculum.

Ademas, como ya se dijo anteriormente, creo que este trabajo sirve para trabajar los
contenidos de una manera mas autébnoma por parte del alumnado. Con las circunstancias que
estamos viviendo ahora mismo por la pandemia del Covid-19, este trabajo servira para que
docentes que impartan la materia de Matematicas puedan obtener diferentes applets y
actividades para trabajar con el alumnado, ya que la metodologia que se estaba llevando a cabo
antes de esta pandemia en los colegios se ha visto afectada, y en el préximo curso esta tendra
que realizarse de una manera mas virtual y no tan presencial como era lo habitual hasta
entonces.

En un futuro, en los colegios, se podrian desarrollar sesiones que impliquen el uso de
los materiales y las actividades descritas en este trabajo. Esto serviria para comprobar la validez
del mismo, tanto por parte del profesorado como por parte del alumnado.

En conclusidn, considero que este trabajo puede ser util para una futura aplicacion por
parte del profesorado, ya que todo se encuentra contextualizado dentro del curriculum de

Matematicas de la Comunidad Autonoma de Canarias.
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Anexos

Anexo 1

Fundamentacion curricular del applet “Equivalent Fractions™.

6° de Educacion Primaria

5. Utilizar estrategias y algoritmos diversos para calcular de forma mental y

0919 alil - escrita, con fluidez y precision, con el fin de obtener informacién numérica

en contextos de resolucion de problemas.

5. Fracciones equivalentes y reduccion de dos o més fracciones a comun

Contenido .
denominador.

34. Reduce dos 0 mas fracciones a comun denominador y calcula fracciones

Estandares

equivalentes.
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Anexo 2

Fundamentacion curricular del applet “Factorize”.

6° de Educacion Primaria

5. Utilizar estrategias y algoritmos diversos para calcular de forma mental y

O/ 9T9 eIl escrita, con fluidez y precision, con el fin de obtener informacion numérica

en contextos de resolucion de problemas.

11. Divisibilidad: multiplos y divisores. Criterios de divisibilidad. Obtencion

de los primeros multiplos de un niimero dado, de divisores de cualquier

Contenido

numero menor que 100. Célculo del minimo comtn multiplo y el méximo

comun divisor a través de las tablas de multiplicar.

37. Conoce y aplica los criterios de divisibilidad por 2, 3. 5.9 v 10.

| D0 b1 e 60. Identifica multiplos y divisores, utilizando las tablas de multiplicar.

62. Calcula todos los divisores de cualquier niimero menor que 100.
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Anexo 3

Fundamentacion curricular del applet “Geometric Solids™.

6° de Educacion Primaria

8. Describir y aplicar las relaciones geométricas que se dan entre las figuras

de dos y tres dimensiones, o entre sus elementos, para representar mediante

Criterio _ . _ L _
vistas, disefiar y construir en el plano y en el espacio, utilizando instrumentos

de dibujo y aplicaciones informaticas.

1. Formacion de figuras planas v cuerpos geométricos (poliedros y cuerpos

redondos), a partir de otros por composicion y descomposicion. Exploracion
y razonamiento del cambio al subdividir, combinar o transformar figuras
planas.

Gl 2. Exploracion de las relaciones geométricas entre los elementos de las

figuras de dos y tres dimensiones en graficos, materiales y programas

informaticos.

5. Utilizacion de instrumentos de dibujo y programas informadticos para la

construccién y exploracion de formas geométricas.

98. Utiliza instrumentos de dibujo y herramientas tecnoldgicas para la

Estandares

construccién y exploracion de formas geométricas.
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Anexo 4

Fundamentacion curricular del applet “Tessellation Creator”.

5° de Educacion Primaria

Criterio

Contenido

6. Estimar, comparar, medir y

expresar cantidades en situaciones

relacionadas con magnitudes de
longitud, peso/masa, superficie,
capacidad, tiempo y angulos, para

aplicarlo a la resolucidon de

problemas.

9. El angulo como medida de un

4. Geometria

7. Describir, representar vy realizar

transformaciones de figuras y cuerpos

geométricos en situaciones reales o
simuladas; interpretar y elaborar
croquis y planos de entornos
cercanos; interpretar mapas,
orientarse y desplazarse siguiendo
itinerarios; efectuar ampliaciones y

reducciones a escala, y utilizar

aplicaciones informadticas para la

construcciébn vy exploracion  de

representaciones planas y espaciales.

5. Formacién de figuras planas

(concavas y convexas), y cuerpos
geométricos (prismas, pirdmides y

cuerpos redondos), a partir de otros

por_composicion, descomposicion y

angulos mas habituales.

giro o abertura. Composicién y

descomposicion manipulativa de los

10. Estimacion de angulos. Medida

creacion, y_armado de puzles con

ellos. Exploracion y razonamiento del

cambio al subdividir, combinar o

transformar figuras planas.

de angulos en grados

instrumentos convencionales.

con

Comparacion y estimacion.
Posiciones relativas de rectas y
circunferencias. Mediatriz de un
segmento. Bisectriz de un angulo.

7. Utilizacion de instrumentos de

dibujo y programas informaticos para
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Estandares

Bloque

Criterio

76. Compara superficies de figuras

planas superposicion,
descomposicion y medicion.

&4.

por

Identifica el 4ngulo como

medida de un giro o abertura.

86. Resuelve problemas realizando

calculos con medidas angulares.

la construccién y exploracion de

formas geométricas.

97. Clasifica tridngulos atendiendo a

sus lados vy sus angulos, identificando

las relaciones entre sus lados y entre
angulos.
98. Utiliza instrumentos de dibujo y

herramientas tecnoldgicas para la

construccién y exploracion de formas

geométricas.

104. Utiliza la composicién y

descomposicion para formar figuras
planas y cuerpos geométricos a partir

de otras.

6° de Educacion Primaria

3. Medida

6. Estimar, comparar, medir y
expresar cantidades, en situaciones
reales o simuladas, relacionadas con

de

las  magnitudes longitud,

peso/masa, superficie, volumen,

angulos,

instrumentos y

capacidad tiempo 'y
seleccionando
unidades de medida usuales para

de

aplicarlo a la resolucion

problemas.

4. Geometria

7. Describir y resolver situaciones
problematicas de la vida cotidiana,

utilizando las nociones de

paralelismo, perpendicularidad, giro,
simetria,

traslacion, perimetro 'y

superficie. Interpretar 'y  crear

de

representaciones espaciales

objetos 'y situaciones

familiares para resolver problemas de

lugares,

la vida cotidiana, estableciendo

conexiones entre la realidad y las

matematicas. Emplear aplicaciones

informaticas para la exploracién vy

representacion del espacio.

32



Contenido

Estandares

10. El angulo como medida de un

giro o abertura. Composiciéon y

descomposicion manipulativa de los
angulos méas habituales. Estimacion
de angulos. Medida de angulos en
grados con instrumentos

convencionales.

76. Compara superficies de figuras

planas por superposicion,
descomposicion y medicion.

86. Resuelve problemas realizando

calculos con medidas angulares.

5. Confianza en las propias

posibilidades  para  utilizar  las

construcciones _geométricas y los

objetos, y las relaciones espaciales

para resolver problemas.

97. Clasifica tridngulos atendiendo a

sus lados vy sus angulos, identificando

las relaciones entre sus lados y entre
angulos.
98. Utiliza instrumentos de dibujo y

herramientas tecnoldgicas para la

construccién y exploracion de formas

geométricas.
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Anexo 5

Fundamentacion curricular del applet “Adjustable Spinner”.

Bloque

Criterio

Contenido

Criterio

Contenido

5° de Educacion Primaria

5. Estadistica y probabilidad

9. Observar y constatar, en situaciones sencillas de juego, que hay sucesos

imposibles, seguros y otros mas o menos probables; realizar una estimacion

de la probabilidad de un suceso y comprobar, si procede, la estimacion

efectuada mediante el calculo de probabilidades.

4. Calculo de la probabilidad de un suceso como el nimero de casos

favorables entre el de casos posibles para sucesos equiprobables (Regla de

Laplace).

116. Identifica situaciones de caracter aleatorio.

117. Realiza conjeturas y estimaciones sobre algunos juegos (monedas,

dados, cartas, loteria...).

6° de Educacion Primaria

5. Estadistica y probabilidad

10. Observar y constatar, en situaciones sencillas de la vida cotidiana y en
situaciones de juego, que hay sucesos imposibles, seguros y otros mas o

menos probables; realizar una estimacién de la probabilidad de un suceso y

comprobar, si procede, la estimacién realizada mediante el calculo de

probabilidades. Desarrollar conductas responsables respecto a los juegos de
azar.

3. Calculo de la probabilidad de un suceso como el nimero de casos

favorables entre el de casos posibles para sucesos equiprobables (Regla de

Laplace).

116. Identifica situaciones de caracter aleatorio.
| D e bide 117, Realiza conjeturas y estimaciones sobre algunos juegos (monedas,
dados, cartas, loteria...).
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Anexo 6

Fundamentacion curricular del applet “Mean and Median”.

6° de Educacion Primaria

Criterio

Contenido

Estandares

5. Estadistica y probabilidad

9. Planificar y realizar sencillos estudios en los que, trabajando en equipo,

tenga que plantear conjeturas, recoger, clasificar y organizar informacion de

datos del entorno proporcionados desde distintos medios; interpretar y

construir tablas y gréaficas, y analizarlas utilizando pardmetros estadisticos si
procede; confirmar o refutar las conjeturas iniciales, extraer conclusiones, y
comunicar la informacién con ayuda de medios informaticos, tomar

decisiones y llevarlas a la practica.

4. Comprension y uso de los términos frecuencia absoluta y relativa (fraccion

/ decimal / porcentaje), moda, media y rango, a partir del analisis de muestras

de datos sencillos y habituales en su entorno.

8. Utilizacion de la calculadora y programas informaticos para calculos y

representaciones graficas.

23. Utiliza herramientas tecnologicas para la realizaciéon de calculos

numéricos, para aprender y para resolver problemas, conjeturas y construir
y defender argumentos.

113. Aplica de forma intuitiva a situaciones familiares las medidas de

centralizacion: la media aritmética, la moda y el rango.

118. Resuelve problemas que impliquen dominio de los contenidos propios

de estadistica y probabilidad, utilizando estrategias heuristicas, de
razonamiento (clasificacion, reconocimiento de las relaciones, uso de
contraejemplos), creando conjeturas, construyendo, argumentando, tomando
decisiones y valorando las consecuencias de las mismas y la conveniencia de

su utilizacion.
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Anexo 7

Fundamentacion curricular del applet “The Quotient Cafe”.

5° de Educacion Primaria

Bloque

Criterio

Contenido

Estandares

Criterio

1. Procesos, métodos y actitudes en matematicas

1. Resolver problemas de la vida cotidiana u otros, estableciendo conexiones

entre la realidad y las matematicas mediante el uso de procesos de
razonamiento y estrategias, asi como realizar los cdlculos necesarios,
comprobando la coherencia de las soluciones obtenidas y planteando
pequefias variaciones en los datos, otras preguntas, etc., con ayuda de

herramientas tecnoldgicas si fuera necesario. Expresar verbalmente o por

escrito el proceso seguido.

2. Manejo de la calculadora como herramienta en la resolucion de problemas.

5. Planificacién del proceso de resolucion de problemas: comprender el

enunciado, discriminar los datos vy su relacion con la pregunta, realizar un

esquema de la situacidén, elaborar un plan de resolucion, ejecutar el plan

siguiendo la estrategia mas adecuada, comprobar los resultados vy responder.

2. Analiza y comprende el enunciado de los problemas (datos, relaciones

entre los datos, contexto del problema).

3. Utiliza estrategias heuristicas y procesos de razonamiento en la resolucion

de problemas.

6° de Educacion Primaria

1. Procesos, métodos y actitudes en matematicas

1. Resolver problemas, estableciendo conexiones entre la realidad y las
matematicas, asi como anticipar soluciones razonables, reflexionar sobre las
estrategias aplicadas para su resolucion y aplicar lo aprendido a situaciones

similares futuras. Realizar los calculos necesarios y comprobar las

soluciones obtenidas, profundizando en problemas ya resueltos y planteando

pequefias variaciones en los datos, otras preguntas, etc., con ayuda de

herramientas tecnoldgicas si fuera necesario. Expresar verbalmente o por

escrito el proceso seguido.
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Contenido

Estandares

2. Manejo de la calculadora como herramienta en la resolucion de problemas.

3. Utilizacién de medios tecnologicos en el proceso de aprendizaje para

obtener informacion, realizar calculos numéricos, resolver problemas v

presentar resultados.

6. Planificacién del proceso de resolucion de problemas: comprender el

enunciado, discriminar los datos vy su relacion con la pregunta, realizar un

esquema de la situacidén, elaborar un plan de resolucion, ejecutar el plan

siguiendo la estrategia mas adecuada, comprobar los resultados, responder y

eneralizar.

2. Analiza y comprende el enunciado de los problemas (datos, relaciones

entre los datos, contexto del problema).

3. Utiliza estrategias heuristicas y procesos de razonamiento en la resolucion

de problemas.

23. Utiliza herramientas tecnoldgicas para la realizacion de calculos

numéricos, para aprender y para resolver problemas, conjeturas y construir

y defender argumentos.

25. Se inicia en la utilizacidon de la calculadora para la realizacion de calculos

numéricos, para aprender y para resolver problemas.
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