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RESUMEN

La motivacién es un aspecto fundamental para llevar una clase de mateméticas al
objetivo de aprender las competencias basicas de Secundaria. En este texto se
buscan nuevas ideas y gustos del alumnado para atraer a cualquiera a interesarse
por esta ciencia mal etiquetada como aburrida. Las mateméticas pueden ser
divertidas y en este estudio se enfocan actividades adaptadas tanto a clases
diarias, como al alumnado de altas capacidades, siempre intentando adecuarse al
gusto de los alumnos y alumnas.

Palabras claves: motivacion, matematicas, fatbol, actividad, cooperativa, altas
capacidades, competencias, recursos, metodologia.

Péagina 1 de 10



4™

] \

\ . S

I F . o Comunicacion:
J1 /T / Actividades Motivacionales: Futbol, @Pokemon y
'JM /,/ Competencias en el aula de Matematicas

Cartagena 2015

Introduccién

Los profesores y las profesoras de matematicas tienen un objetivo méas a parte de los desarrollados
curricularmente: Convencer al alumnado que las matematicas existen y que no son tan aburridas
como se piensan.

Existen infinidad de recursos didacticos para la motivacion del alumnado. Un paso importante para
saber que esa actividad motivadora tiene éxito es conocer al grupo de alumnos y alumnas. Como se
sabe hay muchos recursos didacticos en Internet, pero no todos dan los efectos deseados. Por
ejemplo, si al alumnado le gusta mucho la musica pop-rock y odian la historia antigua, e ignoran la
historia egipcia, no les motivara mucho conocer La Piramide de Keops, y muchisimo menos
relacionarlas con matemaéticas.

Es por ello que hay que conocer al grupo de alumnos, y saber qué quieren los chicos y chicas de
esas edades. Como se dice en Domoticaviva, en un estudio realizado por un portal web de maxima
difusion entre los jovenes: “En la actualidad los videojuegos, la television y el deporte son aspectos
gue los adolescentes valoran por encima de la lectura, los libros y la cultura general. Al principio
puede parecer una desventaja para la clase de matematicas pero el profesor de mateméticas debe
ser un buen comunicador y ser un buen comercial y adaptarse al medio y al entorno. A su vez debe
vender bien las matematicas y convencer, a la par que por supuesto, ensefar y educar en valores.

Se pueden buscar alternativas de motivacién hacia esta generacion de adolescentes desmotivada y
en las proximas actividades se vera si se puede despertar al alumno por interesarse en la materia a
partir de sus gustos, a priori, ajenos a las matematicas.

¢, Qué es la motivacion?

La motivacién es un aspecto que abarca los procesos, cosas y actitudes que se tienen a priori y que
impulsan a hacer una actividad con entusiasmo. Segun la RAE, la motivacion es la accion y el
efecto de motivar, de disponer del animo de alguien para que proceda de un determinado modo. Asi
pues, la motivacion es un aspecto fundamental que debe estar adherente en las aulas para que el
alumnado no pierda el interés en la asignatura de matematicas.

Hay diferentes tipos de motivacion. Segun Navarrete Ruiz de Clavijo, B. (2009) existen cuatro tipos
de motivacion dentro del aprendizaje del alumnado:

e Motivacién relacionada con la tarea: la asignatura despierta el interés y el alumno o alumna
se ve reforzado por el comienzo del dominio del objeto de estudio.

e Motivacion relacionada con la autoestima: consiste en que el alumno o alumna forme una
idea positiva de ellos mismos fomentado por la superacién personal y por un espiritu
positivo dentro del aula.

e Motivacién centrada en la valoracion social: la aceptacion y aprobacion que recibe el
alumnado por parte de personas que considera adultas o estdndares a seguir.

e Motivacién por recompensas externas: los premios o regalos que se reciben son un
estimulo positivo de cara a la motivacion a desempefiar una tarea.

En el ambito que nos ocupa dentro del aula de matematicas se pueden desarrollar todos los tipos

de motivacion gracias a las actividades y al previo reconocimiento del entorno que se tiene por ser
profesores y profesoras de ese grupo de alumnos.

Un paso decisivo. Adaptacién e imaginacion.
Para poder motivar al alumnado se necesita conocer previamente sus gustos y su entorno. Es

recomendable por tanto, que a principio de curso, se busquen mecanismos para conocer las
preferencias de éstos.
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Una buena opcién es elaborar una ficha en la que se hagan preguntas sobre aficiones, gustos,
tiempo libre, etc. Otra opcion aceptada es la elaboracion de una ribrica que permita ponderar los
gustos medios del grupo de alumnos y alumnas.

De antemano hay que ser conscientes que la motivacion es dispar en cada individuo y por tanto una
actividad no da el mismo efecto en un alumno o alumna que en otro u otra.

Lo cual es fundamental dos cosas:

- Laprimera es que se debe enfocar el interés en la elaboracion y el proceso de la tarea, no
en el resultado final. Asi se consigue que los alumnos estén implicados en su formacién y
recuerden los procesos para un acto posterior similar.

- Lasegunda. El profesor y profesora debe ser el primero en motivarse. A su vez es
importante tener una imaginacion para la creacion y elaboracion de ejercicios,
presentaciones y actividades que incentiven y atraigan al alumno o alumna desde el primer
momento.

Un ejemplo de motivacién con la ayuda del deporte rey.
Contexto:

Se parte de la base que se esta tratando con una clase de alumnos de 3° de E.S.O., y que acaban
de estudiar las funciones lineales y cuadraticas. Es un grupo de alumnos que en su tiempo libre
disfrutan del fatbol callejero o televisivo e incluso estan inscritos en algin equipo de la localidad
(ideas que se conocen por el conocimiento del alumnado a priori del tema). Es cierto que no todos
los alumnos son amantes del deporte pero la actividad no consiste en practicarlo sino en observar
matematicas en él. Como dice Diaz, F. y Hernandez, G. (1998), en “Estrategias docentes para un
aprendizaje significativo. Una interpretacion constructivista.”: “En la practica se traduce en una
limitada eficacia de las motivaciones colectivas, si no van acompafadas de una individualizacién y
adecuacion a las peculiaridades del alumno.”

Por tanto, la actividad se adecua a una clase heterogénea, en el sentido de que hay alumnos que
tienen desde el primer momento captado los contenidos del tema y alumnos que necesitan un
refuerzo extra para asimilarlos. La motivacién individual sera dispar, segiin sea ayudar al
compafiero o conseguir el logro personal, y la motivacién grupal vendra dada por la satisfaccion de
lograr un objetivo en equipo.

Objetivos:
e Motivar al alumnado a seguir interesado en clases de mateméticas.
e Reforzar lo aprendido en el tema.
e Fomentar la ayuda entre alumnos de diferente nivel curricular.

Metodologia:

Se busca una metodologia que fomente el aprendizaje cooperativo y a su vez, una pequefia
motivacion que lo genera el caracter competitivo de la tarea.

Formaremos grupos heterogéneos en los que se asignara un capitan. La idea es presentar un
conjunto de diapositivas que los lleven a realizar actividades grupales y competicion entre grupos
por un premio final.

El profesor actlia de intermediario 0 mero observador del trabajo de cada grupo, siempre prestando
ayuda cuando lo soliciten. Anteriormente se ha realizado un breve repaso de los contenidos y se ha
expuesto un ejemplo de funcién lineal y cuadratica.

Se utilizara el video disefiado para dar el ejemplo de funcién lineal del penalti fallado por Sergio
Ramos en la semifinal de Champions de 2012.

Posteriormente se repartira un sobre a cada equipo, donde cada sobre contendra cinco tarjetas con
cinco jugadores de futbol diferentes, tales como ésta:
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Leo Messi ha marcado un gol de manera
extraordinaria este fin de semana. Expertos
en fisica del movimiento han averiguado que
el gol sigue una funcién que depende de una
variable magica llamada “x”. Esa funcién la
recogieron en la siguiente frase: “La funcion

“p’ gue depende de la variable magica es: la
variable magica al cuadrado con -1/3 delante,
s o mas tres.” Di la expresién analitica de la
QATAR funcion. Estudia y represéntala.”

AIRWAYS
Ejemplo de ficha de Leo Messi.

Esta es la ficha donde deben poner la representacion de cada disparo de cada jugador.

y

1 2 3 X

Ficha de los ejes cartesianos con la porteria incluida.

Cada grupo realizara todas las tarjetas. El primer equipo que gane tendra derecho a elegir el
jugador que quiere que participe en su equipo, siempre y cuando tenga los ejercicios correctamente.
De todos los jugadores de las tarjetas solamente uno ha marcado un gol. Ellos deben pensar y
elegir el que ellos crean que haya metido gol.

Al final de la presentacién se expone el gol marcado por el jugador oportuno. Y se premia al equipo
vencedor con un premio o un aumento de la calificacién considerada como puntos extras en la
evaluacion trimestral.

Conclusiones de la actividad:

La actividad cubre los objetivos marcados. Todos los alumnos forman parte de la actividad y hacen
matematicas y estudio fuera del ambiente que acostumbran.

La actividad promueve, si el profesor o profesora desea, proponer al alumnado buscar diferentes
fuentes o trabajos para buscar matematicas en otros deportes que les interesen, asi como, en otros
aspectos de su vida cotidiana.

A su vez, es una actividad que refuerza los contenidos y sirve de antesala a competencias,
sobretodo, la competencia matemética y la autonomia personal.
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El alumno es capaz de reforzar los contenidos aprendidos. Utiliza las mateméticas fuera del ambito
cientifico y se desenvuelve sin ayuda del profesor con los acertijos y la respuesta correcta, siendo
él, el decisor de su proceso a seguir y la resolucion.

Segunda actividad. Actividad para alumnos de altas capacidades.

La atencion a la diversidad es un aspecto importante en el aula. La posibilidad que dan las
matematicas para este tipo de alumnos es amplisima y a veces caemos en los tépicos de
modelizacion y repeticion de contenidos que no cubren las expectativas del alumnado.

Los videojuegos son un aliciente en el aula de matematicas. Mas que jugar con un videojuego se
busca fomentar las matematicas con personajes conocidos por el alumnado.

En la materia de matematicas, y debido en la mayoria de los casos por falta de tiempo, los
contenidos de probabilidad y estadistica se nos quedan fuera de los contenidos dados.

Hay que pensar que muchos alumnos acabaran realizando carreras que les exija un nivel de
estadistica 6ptimo y quizés con esta actividad se pueda fomentar la motivacion y el aprendizaje de
unas mateméticas mas acordes al nivel de éstos alumnos.

Actividad. El mejor ©Pokemon.
Contexto:

Se tiene una clase que ha tratado con videojuegos y conocen, o ha tratado con las normas y
procedimientos en juegos de tipo RPG. (role-playing games).

Objetivos:
e Atender a la diversidad de las altas capacidades.
e Motivar al alumnado a descubrir matematicas fuera del ambito académico.
e Profundizar en contenidos matematicos y estadisticos.
o Despertar el interés por las mateméticas no curriculares de Secundaria.

Metodologia:

Aunque es una actividad pensada para alumnos de altas capacidades, se recomienda involucrar a
toda la clase. En primer lugar porque es una tematica divertida y uno de los objetivos es despertar el
interés por esta ciencia llamada matematicas. En segundo lugar, el tema de probabilidad da mucho
juego, y en particular la competicién sana que genera ©Pokemon permite utilizar estos personajes
para explicar apuestas ganadoras, probabilidad cero, etc.

La inclusion de todo el alumnado en la actividad genera la participacion entre todos y que los
alumnos, tanto de altas capacidades como el resto de ellos no se sientan excluidos como tales.

Con ayuda de un PowerPoint se desarrollarian fichas de este tipo para generar un debate en el aula
sobre qué ©Pokemon elegir. Hay que tener en cuenta las posibilidades que da ©Pokemon en el
sentido de que agua gana a fuego, fuego gana a planta, etc. Es fundamental crear actividades en
las que no haya posibilidad de duda. Al menos al principio, los ejercicios deben de tener una
solucién posible. Véase este ejemplo:
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Observa esta situacion. ¢Por cudl te decantarias?

Bulbasaur Charmander

Tipo: Planta. Tipo: Fuego.

Nivel: 10. Nivel: 10.

©Bulbasaur. VS
e ¢ Cudl es por tanto la probabilidad de que gane el tipo planta?

©Charmander.

o (.Y el tipo fuego?

Ficha Inicial en el tema de probabilidad.

El alumnado empieza a interesarse y a manejarse con la probabilidad y empieza a observar las
posibilidades de ganar en la siguiente diapositiva.

Poco a poco se le va afiadiendo dificultad. Es decir, la proxima ficha podria ser ésta:

En una region del mapa ©Pokemon hay una zona donde hay ©Caterpies y ©Ponytas, siendo
éstos ultimos muy solicitados y muy buenos ©Pokemon para incorporar a tu equipo.

Si sabemos que en la zona hay 20 ©Pokemon y que hay 15 ©Caterpies, ¢ Cual es la
probabilidad de conseguir un ©Ponyta?

¢, Qué es mas frecuente encontrar en esta zona? ¢ Por qué? ¢ Tiene algo que ver las

probabilidades de ambos ©Pokemon?
Ficha Il en el tema de probabilidad.

Con ello se pretende dar un enfoque diferente a aprender matematica en el aula, saliendo del tépico
de tirar dos dados y lanzar directamente la férmula de Laplace. A partir de estas pequefias fichas se
pretende guiar al alumno y alumna a llegar a la férmula sin necesidad de darsela nada mas
empezar el tema.

Péagina 6 de 10



AN

J1T><FE N o Comunicacién:
/ ;‘ J Actividades Motivacionales: Futbol, @Pokemon y
b // Competencias en el aula de Matematicas
M
Cartagena 2015

Ademas la eleccion de ©Pokemon también es debido a que en Internet esta registrada toda la
informacion sobre ellos y se puede montar ejercicios a raiz de éstos datos. En la pagina web
WolframAlpha se puede encontrar todos los datos que se quiera para la elaboracion de alguna tarea
a desarrollar mediante estos personajes de ficcion.

Pikachu

name Pikachu
Japanese name EAF 2D Fikachu

Pokédex number 25

type electric

Pokédex color vellow

generation Generation I

icon {'ﬁ?

footprint ¥

species Mouse Pokémon
height 0.41m

weight 5.99 kg

Captura de la web WolframAlpha.

La eleccién de ©Pokemon da la posibilidad de atender las altas capacidades puesto que, bien
porque los alumnos lo pidan o bien porque el profesor vea que hay alumnos capacitados para ellos,
se puede inmiscuirlos en el &mbito de la teoria de la decision o teoria de juegos.

Un ejemplo de ello puede ser el siguiente:

Péagina 7 de 10



/AN

J17 Comunicacion:

Actividades Motivacionales: Futbol, @Pokemon y
\\J /./ Competencias en el aula de Matematicas
Cartagena 2015

A raiz de las estadisticas mostradas de cada pokémon, indica el criterio
que utilizas y responde: ;Cual es el mejor pokémon?

Stunfisk /f Pikachu

Tipo: Tierra/Eléctrico “) Tipo: Eléctrico

Ataque: 25 ,—? v 'L % Ataque: 55

Defensa: 84 f; ﬂ‘ Defensa: 40

Vida: 109 — Vida: 35
Geodude Pidgey

Tipo: Volador
Ataque: 45
Defensa: 40
Vida: 50

@-% Tipo: Roca
%@J Ataque: 80

Defensa: 100
Vida: 40

8.

Dibujade per Alberte C.
@AlbertitoCB

Problema Pokemon.
Objetivos:

e Atender a alumnos con altas capacidades.
e Fomentar la Competencia de Autonomia Personal.
e Introducir la teoria de juegos.

Contenidos fuera del curriculum de la ESO:

e Métodos Maximin y Minimax.
e Método de Hurtwitz.

e Calculo de Normas.

e Método Savage.

Competencias Basicas:

e Competencia Social.
e Competencia Matematica.
e Aprender a Aprender.

Temporalizacién

Seran necesarios 3 periodos lectivos de una hora cada uno. En la primera sesién se haria una
introduccién a los problemas de decision y métodos, con ejemplos sencillos sobre la misma teoria.

También, si diera tiempo, se les presentaria el Problema Pokemon, para que lo pensasen, sin
exigirles su realizacion.

En la siguiente sesidn se resolveria en clase el Problema

Pokemon. En la Gltima sesidn se recordara qué solucion nos daba el problema, y tras un corto de la
serie y unas diapositivas se vera el desenlace final de la actividad.
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Metodologia.

La explicacion de los métodos de maximin, minimax y Savage se haria con ejemplos y
desarrollandolos en tablas. No tiene una dificultad extra para el alumno puesto que es ver el minimo
y el méximo de una serie de nimeros.

El método de Hurtwitz requiere una cuenta algebraica y un estudio de gréficas, viendo cual grafica
mejora a cual. Se entiende que el concepto de gréfica y funcién lineal se ha dado con anterioridad al
tema de probabilidad.

El estudio mediante normas son calculos: divisiones, sumas, etc., ademas de una resta que es
mejor cuanto mas cercano a cero dé. Es decir, la primera sesion es una clase formal para explicar
los pasos a seguir en la elaboracién de la tarea.

La segunda sesién se puede hacer tanto grupal como individual, siendo ésta Ultima menos
recomendada porque puede haber alumnos que necesiten un refuerzo en la tarea. Se debe valorar
si un grupo de alumnos consigue llegar a una solucion y puedan explicar el porqué.

En la dltima sesién se utilizaria el proyector para explicar y exponer los puntos aridos de la tarea. Y
resolver dudas que se pueden apoyar en la resolucion de una ficha parecida a la planteada
anteriormente.

Conclusiones de la actividad.

La actividad de las altas capacidades y Pokemon esta pensada para una clase de 4° de E.S.O. o
incluso Bachillerato.

Es una actividad que debe adecuarse a un calendario no rigido y que se pueda desarrollar, por
ejemplo, en alguna semana cultural, o dias dedicados a actividades fuera del curriculum formal.
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