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Resumen:

La historieta es uno de los medios de comunicacion mds extendidos entre todas las edades
y es uno de los recursos comunicativos en continua evolucion que mds publico tiene. Si
a ello sumamos el fuerte impacto que ha producido las tic en estos medios, (concepto de
hipermedia), desarrollado un nuevo concepto de historietas, las historietas digitales, no
es de dudar entonces, que tenemos un nuevo aliado que debemos llevarlo al aula. A esto
hay que sumarle la serie de programas libres tale como Pixton, Powtoon, Power Point,
etc., para diseiiar e-comics con aspectos hipermediales como profesionales. Flores
(2012) destaca que si somos capaces de crear un mensaje que rompa las expectativas
estaremos introduciendo el mensaje matemdtico sin tener esa lectura amarga que
generalmente se asocia a la clase de matemdtica.

Modalidad de trabajo:

Mostrar y reflexionar sobre las experiencias realizadas con estudiantes de formacion
docente del profesorado de matemdtica en la asignatura Historia de la Matemdtica (IFD
de Paysandii). Presentar bajo la modalidad de taller el manejo de herramientas bdsicas
para la construccion de e-comic y de recursos hipermedia. Realizar propuestas dulicas
que pueda ayudar a los docentes a innovar e incorporar al proceso de ensefianza, hechos
historicos matemdticos.

Los recursos didacticos digitales en el nuevo paradigma educativo.

La apropiacion de las Tic para su puesta en escena en el ambito de la educacion, estd
provocando el desarrollo de un nuevo paradigma educativo. Paradigma que parte de la
concepcion centralista en que los estudiantes, componentes de una sociedad del
conocimiento € inmersos en contextos liquidos, requieren de un sistema educativo

flexible, abierto al cambio y comprometido con el nuevo escenario dinamico.
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En consecuencia, hay una necesidad de re-definir las practicas aulicas, en el entendido
de establecer una transformacion a nivel pedagogico que encierre un cambio en las
practicas de aula y en las estrategias de ensefianza tradicionales, jugando asi el rol
docente, un papel crucial en tal proceso.

Planteado de este modo el escenario educativo, es necesario centrarnos en cuales son
algunos de los recursos digitales con los que cuenta el docente y comenzar una
transformacion en el sentido de Busaniche (2004) el cual asevera que ‘“no es aprender a
usar una computadora o un determinado programa, sino esencialmente, comprender el
lenguaje cultural y comunicacional que subyace a la misma” (Busaniche, 2004; 64) y
de este modo proyectarnos mas alld del recurso en si.

Los recursos digitales de aprendizaje — por ejemplo - , son en la actualidad presentados
de diversa manera pero que en esencia es todo elemento realizado en formato digital,
elaborado con el objetivo de favorecer el proceso educativo.

Villegas Dianta (2010) afirma que para que un recurso digital sea considerado un objeto
de aprendizaje “debe tener un objetivo de aprendizaje, una unidad de instruccion que
enseiie el objetivo y una unidad de evaluacion que mida el objetivo” (Villegas Dianta,

2010; 1).

Los E-comic y los recursos Hipermedia en Matematica.

Como mencionamos la diversidad de recursos digitales es tan amplia como los objetivos
que se persigan con ellos, pero lo fascinante es cuando con ellos somos capaces de
mvolucrar a nuestros estudiantes de manera natural en consignas para nada simplistas.
Para ello es necesario desarrollar dos conceptos que fundamentan el desarrollo de
actividades interactivas en el aula: e-comic y recursos hipermedias.

Un e-comic — historietas en formato digital - no es mas que un archivo de computadora,
una version electronica o digital de un documento grafico que hoy es posible gracias al
sin fin de programas que lo permiten hacer. Entre ellos contamos con Pixton', Powtoon,
Power Pomt, Word, etc., todos ellos con acceso libre en donde el limite de la produccion

es la creatividad del usuario.

1 Se adjunta link para poderprofundizar en el manejo de estos programas: Powtoon:
https://www.powtoon.convtutorials/ . Pixton: https:/www.youtube.com/watch?v=0hxM2aYL.X1s
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INICIAR SESION

La mejor manera para

CREAR COMICS

iDa rienda suelta a tu creatividad!

Divertido, répido y facil de usar.
Cuenta tu historia a tu manera.

(e} b e e B B e o B i e |

PIXTON PARA PIXTON PARA PIXTON PARA
m DIVERTIRSE m ESCUELAS m NEGOCIOS

Fuente: http//www.pixton.com/es/

BRING ASOMBRA A TU SALON DE
CLASE!
4

4A B
MAESTROS e ESTUDIANTES

Sorprente a Tu Salon de Diviértete presentando tus
Clase, Inspira, Involucra y tareas con un Wowl
deleita a tus estudiantes

Py

Fuente: https//www.powtoon.com/edu-home/g/es/

Si a este recurso comunicacional que mas seguidores tiene lo hacemos interactivo en un
ambiente donde el estudiantes se sienta parte de su propia construccion del conocimiento
matematico entonces estaremos transformando el aula de matematica. En definitiva,
quitando la predisposicién que suele tener los mensajes matematicos en los estudiantes y
generando expectativas en la buisqueda del saber. De este modo es posible plantear
situaciones de problemas reales y permitir reflexionar al educando, sobre el papel que
desempenan las matematicas en el mundo que lo rodea.

La mteraccion de estas aplicaciones se realiza mediante la aplicacion de otro concepto
que son los recursos hipermedia. En términos generales consiste en un conjunto de
métodos o procedimientos para escribir, disefiar o componer contenidos que mntegren
soportes tales como: texto, imagen, video, audio, mapas y otros soportes de informacion
emergentes, de tal modo que el resultado obtenido, ademds, tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios. Para ello es posible utilizar hipervinculos o soportes que ya
estén pre disenados para tal fin como lo son los blog.

Propuestas concretas llevadas al aula de matematica.
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La propuesta de este taller consiste en mostrar a los participantes como es posible llevar
a la praxis los recursos hipermediales con disparadores e-comic en un contexto histdrico,
humanizando de esta manera a la matematica. Se propone brindar a los docentes un
manejo de las herramientas basicas de programas como Pixton y Powtoon asi como
generar propuestas hipermedias a partir de consignas concretas. Para complementar esta
instancia los participantes tendran la oportunidad de interactuar con recursos hipermedias
ya elaborado y testeado en estudiantes de ciclo basico denominado:

“Los viajes de Alexa®”

A continuacién se muestran escenas del e-comic:

2 Propuesta elaborada en Powtoon. Basada en los aportes de la Civilizacion Griega.
3 Las direcciones y aplicaciones correspondientes a cada recurso se entregaran a los participantes para que
puedan llevar a cabo la implementacion en el aula silo desean.
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conocer a

le han

“El regreso de Marduc*”.

A continuacion se muestran escenas del e-comic:

PiXTON

O El regreso de Marduc parte |

por matematicaluna

Si cobrara el doble, mi nivel
se elevaria pero si el rey se
entera el doble de

| &m impuestos me reclamarfal

Debo de reqresar a
| casa, me esperan
muchas tareas...

4 porque
estas
preccupada?

- H)

444777

| |Este plate tiene

$ la seml wma do o8 lados
rOrie-as 0 N PNCHA de o la
mitipics por la sen suma de los
10208 09%0-00Rte Saato Lrigo e
tendrla o pager al rey?7??

“Un nuevo sistema de numeracion”

4 Propuesta elaborada en Pixton. Basadaen los aportes de la Civilizacion Babilonica e Egipcia.
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A continuacién se muestran escenas del e-comic?:

ARo 2600 a.C- Uruk, Sumer

Escuché que o Rey
Gilgamesh dard wna

a quien

Podriamos ilizar In:u-rrrtn vra unicad bisica c.atro dedcs restantes,

ics dedos de las '@ medida.

-

Pensemos hasta cubnto <
4 podemos contar \
wtilizando los dedos de l

=4 las mancs..

Y si mezclamos ambas ideas?
Podrfames contar hasta doce con
la mano zguierda y con |la mano
derecha vames contando las
veces cue odtenemos dece!

Si, claro. Filate que el sesents tiene
muchos divisores: 1, 2, 3 4 5, 6, 10,
12, 15, 20, 30, &0. Por Io tante
pocemos expresar en forma exacta
varlas fracciones: 1/2= 30, 1/3= 20,
ete.
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Hasta diez.. ";
Ne, hasta doce.. Pues, sl

sefialas con el pugar cada una
de las tres falanges de los

log contar hasta dece..

'$
Dy R

-

Pero, serd conveniente
vtiizar el €0 como unidad
bésica? No les parece un
ndmere un poce grande?

$i, estoy de acuerdo.
Presentémosie al Rey
nwestra unidad

basicalll

Fuente: http//uruksumer.blogspot.com/
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