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N
/ REALIZADO EN UN CENTRO DE:

Infantil

Primaria
X Secundaria (ESO)

Secundaria (Bachillerato)

Formacion profesional

Otros:

@> TENDENCIAS PERTINENTES

Basadas en el Informe Horizon — (accesible en el siguiente enlace)

X Aprendizaje Basado en Proyectos
Aprendizaje a lo largo de la vida
X Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje inclusivo
Aprendizaje personalizado
BYOD

Evaluacion
Emprendimiento

X Flipped Classroom
Gamificacion
Makerspace

X Programacion y robotica

x

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual
X STEAM
Otros:



https://intef.es/Noticias/informe-horizon-2017-primaria-y-secundaria-tecnologias-1-a-5-anos/
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DESARROLLO
Desde: Nivel actual de madurez Hasta: Nivel deseado de madurez |
Papel del profesorado: 2 Papel del profesorado: 3
Papel del alumnado: 2 Papel del alumnado: 3
Objetivo pedagdgicos y evaluacion: 1 Objetivo pedagdgicos y evaluacion: 2
Capacidad del centro para dotar de Capacidad del centro para dotar de
innovacion: 3 innovacion: 4
Herramientas y recursos: 3 Herramientas y recursos: 4

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

1.- Comprender la relacién entre las formas tridimensionales (como el cono) y las formas
bidimensionales (como las curvas generadas al cortarlo).

2.- ldentificar y describir las diferentes curvas que se pueden obtener al cortar un cono con un
plano: circulo, elipse, pardbola e hipérbola.

3.- Reconocer las caracteristicas y propiedades de cada una de estas curvas (por ejemplo, la
simetria, el eje mayor y menor en el caso de las elipses, el enfoque y la directriz en el caso de
las parabolas, etc.).

4.- Aplicar conceptos de geométricos para construir estas curvas a partir de elementos simples.
5.- Relacionar estas curvas con situaciones cotidianas y aplicaciones practicas, como en la
arquitectura, el disefio de objetos, la ingenieria, entre otros.

6.- Desarrollar habilidades para resolver problemas que involucren el uso de estas curvas y sus
propiedades en contextos reales.

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACION

X Aprender a aprender

Aprendizaje a lo largo de la vida

CAPACIDADES DE

APRENDIZAJE Pensamiento critico y resolucion de problemas

Pensamiento computacional

Creatividad e innovacion

Comunicacion

Colaboracion

CAPACIDADES

LABORALES Iniciativa y espiritu empresarial

Alfabetizacién mediatica

Capacidades digitales

CAPACIDADES Ciudadania
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PARA LA VIDA
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Vida y carrera
Responsabilidad social y personal
Conciencia cultural

Desarrollo sostenible
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MISION DEL ALUMNADO

Vuestra mision va a consistir en mostrar a los habitantes de Minecraft todo lo que se estan
perdiendo al vivir en un mundo tan recto y cuadriculado como el suyo y en el gue no disponen

de lineas curvas.

Para que los habitantes de Minecraft conozcan algunas de las oportunidades que se estan
perdiendo se o0s ha ocurrido trabajar por grupo para realizar una exposicion de unas curvas

muy simples con las que dar a conocer a los personajes de Minecraft lo beneficioso de

disponer de lineas curvas y como se podria mejorar su vida en muchos aspectos. Solamente

asi os volveran a llevar a vuestro mundo.

Como es importante que las curvas que les mostréis no estén muy alejadas de su realidad, vais
a mostrarle curvas que se pueden obtener facilmente a partir de lineas rectas y con esas

curvas les mostraréis muchas oportunidades de desarrollo que estan perdiendo por no

tenerlas.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS

Tecnoldgicos

.- Ordenador portatil

.- GeoGebra

.- Tablet

.- Scratch

.- Robot sigue-rutas

.- Mapa interactivo compartido creado por el
docente o la docente.

.- Impresora.

.- Plataforma zap.works

.- La App Kinemaster para videos.

Analégicos

.- Lapiz.

.- Papel.

.- Chinchetas.
.- Trasportador.
.- Compas.

.- Cuerda.

.- Regla.

.- Hilo.

.- Madera.

.- Puntillas o clavos.

.- Matrtillo.

.- Cinta negra.

.- Dos embudos.

.- Cable.

.- Enchufe.

.- Dos bombillas.

.- Madera.

.- Varillas de hierro.

.- Cartulina o carton.



https://www.minecraft.net/es-es
https://www.minecraft.net/es-es
https://scratch.mit.edu/
https://zap.works/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nexstreaming.app.kinemasterfree&hl=es_419&gl=US
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ESPACIOS DE APRENDIZAJE

.- Elaboracion de un cono.

.- Elaboracion de videos.

.- Edicién de imagen

.- Imprimir imagen.

.- Disefio de construcciones con GeoGebra.
.- Creacién manipulativa con chinchetas.

.- Creacién manipulativa con la madera.

.- Construccion en realidad aumentada.

.- Averiguar de conexiones para un circuito
eléctrico.

Investiga (analiza, averigua, .- Investigaciones sobre curvas y realidad.
cuestiona, examina) .- Papiroflexia.

.- Examina mapa interactivo.

.- Analisis imagen.

.- Atender a explicaciones y preguntar al

X | docente o la docente.

.- Debatir lineas de trabajo del equipo.

.- Compartir construcciones analdgica.

X | .- Mostrar la realidad aumentada construida.
.- Mostrar la exposicion.

.- Indagar posibles cortes del cono.
Explora (busca, descubre, indaga) X | .- Indagar y crear Codigo con Scratch.

.- Indagar manejo del robot sigue-ruta.

Crea (edita, imagina, manipula) X

Desarrolla (disefa, inventa, planifica) X

Interactua (colabora, debate,
pregunta)

Presenta (comparte, escucha,
Informa, muestra)

NARRATIVA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

Situacion de Aprendizaje realizada teniendo en cuenta la legislacién en vigor Ley
Organica 3/2020, de 29 de diciembre, de modificacién de la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion, BOE nim. 340, de 30 de diciembre de 2020.

Un aldeano de Minecraft ha creado una maquina con la que ha teletransportado a todo el
alumnado al mundo Minecraft. Aunque el alumnado cree seguir en el mismo mundo que se
encontraba, sin embargo, solamente con unas gafas 3D y un movil, accediendo al siguiente
enlace puede ver la cruda realidad. Aldeanos, Creepers, Zombis y la mayoria de los personajes
de Minecraft creen que les han hecho un gran favor al traerlos a este mundo de rectas,
cuadrados y rectangulos en el que se sentiran mas seguros.

Solamente os devolveran a vuestro mundo si les mostrais que estan equivocados y que en su
mundo estan perdiendo oportunidades de desarrollo en comparacién con el vuestro. Si no lo
conseguis, estaréis condenados a vivir en un mundo recto y cuadriculado el resto de vuestros
dias. Os deseo mucha suerte.


https://www.youtube.com/watch?v=5wRwHuuLs1w
https://www.youtube.com/watch?v=5wRwHuuLs1w
https://www.minecraft.net/es-es
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS

Actividad 1 Los beneficios de cortar un cono.
Actividad 2 Una curva con mucho corazén.

Actividad 3 La curva del jardinero.

Actividad 4 El sastre también entiende de curvas.
Actividad 5 La curva rota.

Actividad 6 Lo que te pierdes por ser tan cuadriculado

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative
@@@@ ‘og fe </ European  COMMONS R_econocimignto NoComercia] Compgrtirlgual
EEE WYy ~Schoolnet 4 0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de
Herramientas del modelo FCL European Schoolnet
disponible en http://fcl.eun.org/toolkit



http://fcl.eun.org/toolkit

