Proyecto Mathmailing: ficha técnica

. Mathmailing consiste en el intercambio de mensajeria entre personajes de distintas €pocas que invitan a despertar la competencia de aprender a aprender y el
Descripcién breve ) . .
sentido de la iniciativa y el espiritu emprendedor.

Ll alumnado deberd no solamente investigar sobre el contexto histérico, social y biogréfico de personajes, sino también profundizar en qué motivé el

arranque de sus descubrimientos, cudles fueron y qué aplicaciones espera de ellos contextualizado en la €poca del personaje.

Mision y vision i - AR ) o
La misién del proyecto es motivar al alumnado a implicarse en un proceso de aprendizaje significativo promovido por sus propios intereses y lograr

comenzar a generar una red interdisciplinar entre materias y entre distintos centros que, junto con el ingrediente de la gamificacion mediante el juego de

roles, alcance el desarrollo y adquisicion de competencias y conocimientos.

£l equipo docente es un mero guia en este proyecto, debe ayudar a enfocar y encauzar a su alumnado en funcién del nivel del curso y de los intereses en
cuestion del grupo de alumnado.

us funciones pueden enumerarse asi:
- Guiar.

- Encauzar y reencauzar.
- Explicar contenidos.

Funciones docentes

- Moderar la escrifura de cartas, corregir y promover las correcciones de estas por parte del alumnado.
- Estar en contacto con otros docentes que participen en el proyecto.

La historia se puede y se debe utilizar para entender y hacer comprender una idea dificil del modo mas adecuado. La historia promueve un cambio de
actitud hacia la matemdtica y cualquier disciplina, ayuda a explicar y superar obstéculos conceptuales y comprender su uso, incentiva la reflexion y una
actitud critica en el estudiante, es un recurso integrador de la matemdtica a otras disciplinas y aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes hacia la
matemdtica.

Asi, los objetivos del proyecto pueden enumerarse de la siguiente forma:

Qlzfeifiies e proyede - Promover un cambio de actitud frente a la matemdtica.

- Incentivar la reflexién y una actitud critica en el estudiante.

- Integrar materias en busca de una interdisciplinariedad mediante la comprensién de aplicaciones y consecuencia de las matemdticas en distintas ciencias y
@reas.

- Aumentar el interés y la motivacion.

- Establecer relaciones entre diferentes centros educativos.

- Generar conciencia educativa.

- Competencia lingtiistica.

- Competencia matemdtica y competencias bésicas en ciencia y tecnologia.
- Competencia digital.

Competencias - Aprender a aprender.

- Competencias sociales y civicas.

-Jentido de la iniciativa y el espiritu emprendedor.

- Conciencia y expresiones culturales.

- Lengua y Literatura

Areas afines (algunas - Filosofia
propuestas) - Biologia

- Dibujo Técnico

El proyecto estd enfocado a descubrimientos y conceptos matemdticos, pero posee potencial y estd preparado para colaborar con otras dreas y materias|

Interdisciplinariedad
P con el fin de lograr proyectos inferdisciplinares.

Dadas las caracteristicas de la web preparada para el proyecto, podria participar cualquier centro, siendo incluido en un desplegable y cuyo alumnado
seleccionaria el centro den el que estudia al intervenir y asi facilitar la bisqueda de las intervenciones.

Intercentros

Csto genera motivacion y curiosidad al alumnado al estar enviGndose correspondencia a fravés de la web con alumnado de otros centros y construye la
posibiidad de un intercambio educativo a mayor escala.

Las fases del proyecto variardn en funcién del niimero de alumnado implicado. Existen dos vias de desarrollo posible:

1. En una seleccion de personajes, se reparte los personajes entre el alumnado o los grupos de alumnos y entre ellos deben realizar la correspondencia.
2. Bl alumnado es quien escoge el personaje cuyo rol quiere desempefiar y escribe correspondencia a otro personaje por interés propio, aunque ese
personaje no corresponda a ningtn grupo ni alumno participante.

[ReRIEENe R olge)7<teito ool RSB F 11 cualquiera de los casos, las fases serian:

alumnado
1. Elegir personaje y destinatario de la correspondencia.

2. Investigar el personaje y sus descubrimientos.

3. Pensar qué podria querer decirle el personaje elegido al destinatario elegido en funcién de las aplicaciones o intereses de los descubrimientos.
4. Redactar una carta argumentando y explicando algunos de los conceptos.

5. Acceder a mathmailing.com, dirigirse a “Escribir una carta”, rellenar campos y enviar.

6. Atender y responder a posible correspondencia recibida por el personaje elegido.

C el Aunque es un proyecto ambicioso, y alumnado de niveles superiores (a partir de 3°L/O) podria tener un mejor desempefio en el mismo, alumnado de niveles
ursos O niveles . . . o . . . . . iz "
inferiores también pueden tener éxito y participar en el proyecto adaptando la dificultad de los contenidos de las cartas y la investigacion realizada.




