TiTULO DEL PROYECTO: RU T4 M4T3M4T1C4
DATOS PERSONALES
Centro: IES Maria Casares Profesora: Lucia Rodriguez Rios
Alumnas: Rita Diaz Rascado y Cecilia Cainzos Gonzalez
RESUMEN DEL PROYECTO
En este proyecto recreamos una ruta matematica sobre una maqueta del IES de forma
interactiva. ldentificando conceptos matematicos en objetos reales que forman parte del
instituto como tableros de ajedrez, campo de futbol, huerto o mobiliario en general. El objetivo
es resolver problemas que requieren interactuar con el entorno, comprobando que vivimos
inmersos en un mundo matematico.
INTRODUCCION
En el club de ciencia, que esta formado por 15 alumnos, surgio la idea de la ruta matematica,
pero queriamos darle visibilidad fuera del centro. Los profesores de tecnologia propusieron
replicar el edificio en una maqueta, que convirtio el recorrido fisico en un modelo interactivo y
portatil.
PROPOSITO DEL PROYECTO
1. El propdsito de este trabajo es demostrar que estamos inmersos en un mundo
matematico que abarca mas que los grandes teoremas y numeros, sino que es el
lenguaje con el que esta construido nuestro entorno.
Plasmar la realidad sobre un papel y construir una maqueta.
Conectar el mundo real con el virtual por medio de cddigos QR 'y realidad virtual del
IES.

ESTUDIO DEL ESTADO DEL ARTE

Los paseos matematicos tienen su origen a finales del siglo XX. Su propésito inicial era sacar
a los alumnos del aula para conectarlos con entornos cotidianos y habituales ya que las
matematicas deben ser una actividad humana conectada con la realidad. En las primeras
épocas los paseos se realizan principalmente con papel, lapiz y cinta métrica, enfocandose en
la resolucién de problemas in situ. Con la revolucién tecnoldgica en las ultimas décadas las
rutas fisicas han evolucionado a experiencias interactivas y digitales.

En Galicia, la relacion entre las rutas matematicos y el arte cuenta con iniciativas
consolidadas, impulsadas principalmente por asociaciones docentes y proyectos de talento
matematico. Estas rutas utilizan el rico patrimonio gallego (romanico, barroco y
contemporaneo) como forma de turismo ilustrado.

HIPOTESIS

Vivimos inmersos en un mundo matematico y tecnolégico y para comprobarlo decidimos unir

ambas disciplinas para crear este proyecto en el que la construccidon de una maqueta



interactiva del instituto, que integra paradas de una ruta matematico mediante cédigos QR,
facilite la comprension de conceptos matematicos y tecnolégicos y digitales de un modo mas
ludico y realista.

METODO Y MATERIAL:

Abordamos nuestra investigacion del siguiente modo:

1.- Creacion de la maqueta:

e Medir las dimensiones del instituto y plasmarlo en un tamano AO.
e Hacer una escala aproximada, pero siempre guardando proporciones.

e Construccion: replicar el edificio donde se vea claramente el recorrido.

2.- Ruta matematica:

e Realizamos un recorrido por el centro con una vision matematica observando figuras
geomeétricas en el suelo, el calculo de areas en el patio, volumenes, simetrias,
relaciones numéricas, etc.

e Fijamos una serie de puntos de interés, 12 paradas, para centrar nuestros conceptos
matematicos.

e Planteamos los problemas de cada una de las paradas.

3.- Paseo:
e Paseo en virtual: grabamos y fotografiamos con una camara 360°, para crear un
paseo virtual integrando videos explicativos de las pruebas. Acceder en el link

clicando en Acceder como persona convidada.



https://centros.edu.xunta.gal/iesmariacasares/aulavirtual/login/index.php

e Paseo fisico: se puede hacer en el IES gracias a la aplicacion Math City Map. Acceder

desde la app de Math City Map con el cédigo de la ruta 6731591.

Material usado:

° Madera y la cortadora laser.

° Impresora 3D para la elaboracién de las ventanas y distintos elementos de la
maqueta.

° Programa de disefio Qcad para la creacion de las vistas.

° Distintos tipos de sensores para iluminar y dar vida al edificio.

° Camara instax 360° para generar el recorrido virtual en H5P.

CONCIENCIACION

Tratamos de pasar de la mirada pasiva, simplemente ver objetos, a observar y mejorar la
mirada matematica a través de un lugar aparentemente tan conocido para nosotros como el
instituto. Culminamos la experiencia uniendo a esa mirada construcciones fisicas y virtuales,
combinando lo digital y lo analdgico.

RESULTADOS Y CONCLUSION

Al recrear nuestro instituto en un paseo matematico demostramos que las matematicas no
estan encerradas en los libros, lo que nos ayudd a tener una mirada matematica del centro al
ver rectas paralelas en lugar de solo lineas de aparcamiento o encontrar la sucesiéon de
Fibonacci donde los demas ven un tablero de ajedrez.

Al incluir en la maqueta un paseo virtual mediante cédigos QR, logramos pasar del modelo
fisico a una explicacion digital detallada: la maqueta no es un objeto estatico, sino una interfaz
que conecta el mundo real con el conocimiento matematico.

La conclusion final de este proyecto es que hemos convertido nuestro instituto en un gran
juego digital matematico, que combina esta disciplina con tecnologia y digitalizacion,

consiguiendo un auténtico proyecto STEM.
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