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Resumen.

El cine de aventuras llama la atencion de los alumnos y alumnas y, en general, del publico joven. El uso
adecuado de este medio como recurso en el aula de matematicas nos posibilitara captar la atencion de
nuestros alumnos y alumnas, a la vez que nos permitira, desde un punto de vista constructivo, alcanzar
lo que, desde un punto de vista metodoldgico, llamamos aprendizaje significativo. Tomemos como
ejemplo la novela de J. R. R. Tolkien llevada con gran maestria al cine: ‘El Sefior de los anillos’. En ella,
se relata la historia de como sus protagonistas pasan por multitud de penurias durante su viaje a travées
de la Tierra Media, hasta alcanzar la montafia del Destino, lugar donde el anillo de poder fue forjado, y a
donde el portador del anillo, Frodo Bolson, debera dirigirse para destruirlo. Describiremos como usar
esta pelicula para afianzar el concepto de Escala, Razén y Proporcion.
Palabras clave
El Seior de Los Anillos.
Escala.
Proporcion.
Razon.
Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico.
Competencia en el tratamiento de la informacién y competencia digital.
Competencia en comunicacion linguistica.
Competencia social y ciudadana.
Competencia cultural y artistica.
Competencia para aprender a aprender.
Autonomia e iniciativa personal.
Educacion Secundaria.
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Matematicas.

1. INTRODUCCION

Vamos a proponer una tarea para alumnos de secundaria en la que, dos elementos que en un principio
no tienen nada en comun, los vamos a utilizar como recursos metodoldgicos en el area de matematicas
para trabajar el concepto de proporcion, razén y escala, asi como el de unidades y magnitudes.
Ademas, nos serviran como elementos motivadores y daran el caracter significativo al aprendizaje.
Estos elementos van a ser el mapa o plano cartogréfico y el cine. Trataremos de interconectar ambos a
través de la obra de J. R. R. Tolkien llevada a la gran pantalla de la mano de su director, Peter Jackson:
‘El Sefior de los anillos’.

2. EL MAPA

Un mapa o plano cartogréfico es una representacion gréafica y métrica de una porcion de territorio
generalmente sobre una superficie bidimensional, pero que puede ser también esférica como ocurre en
los globos terraqueos. Gracias a que el mapa tiene que tener propiedades métricas, va a ser posible
tomar medidas de distancias, angulos o superficies sobre él y obtener un resultado aproximadamente
exacto de la realidad.

Este hecho tan interesante nos va a permitir una conexién directa de las Matematicas con el mundo real
y el entorno que nos rodea; lo que, a su vez, nos va a proporcionar un aprendizaje significativo asociado
con la tarea que vamos a realizar.

La concepcién constructivista de la ensefianza también nos va a posibilitar y garantizar la racionalidad
del aprendizaje; es decir, que el aprendizaje del alumno podra ser utilizado en circunstancias reales a la
hora de interpretar un mapa o un dibujo técnico.

Recordemos las partes principales de un mapa:

e Titulo o nombre: Ademas de ofrecer informacion sobre el lugar da cuenta sobre el tipo de
informacion que presenta.

e Leyenda: Explicacion de los simbolos, colores, tramas y sombreados empleados en un mapa.
Suele encontrarse a pie de pagina o en un recuadro, situado en sus margenes o bien en su dorso.

e Escala: es la relacion matematica que existe entre las dimensiones reales y las del dibujo, que
representa la realidad sobre un plano o un mapa. Las escalas se escriben en forma de fraccién,
donde el numerador indica el valor del plano y el denominador el valor de la realidad. Por ejemplo
la escala 1:500, significa que 1 cm del plano equivale a 5 m en la realidad.
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3. EL CINE

El cine no sélo cuenta historias, sino que también las vende, atrae al publico. Por lo general, entre los
jovenes predomina el lenguaje audiovisual al escrito; el cine vende y esta enfocado en su mayoria para
éste publico joven. Hay que ensefar a ver cine, aunque parezca una cosa obvia, no todo es diversion:
se necesita reflexion y, sobre todo, informar a las audiencias inexpertas que se puede y debe hablar y
pensar sobre una pelicula. El cine puede formar mentes, personas, valores, criterios, pero si no se
racionaliza, y se carece de criterio propio, puede llegar a deformar. El cine, en definitiva, es un fuerte
recurso metodoldgico del que servirse, a emplear para educar.

La pelicula que he escogido, para mayores de 12 afios, aspecto a tener en cuenta antes de hacer
publicidad gratuita de ella; se basa en la sempiterna lucha del bien contra el mal, elogiando la amistad
como triunfo sobre cualquier adversidad personalizada en los personajes de Frodo y Sam. Este fuerte
mensaje nos permitira tratar los temas transversales de la educacién en valores de forma intrinseca, la
solidaridad, y la multiculturalidad reflejada en cada una de las razas de la tierra media.

4. LA TAREA

Una vez hemos trabajado los conceptos, procedimientos y actitudes relacionadas con proporcion, razén
y escala, asi como el de unidades y magnitudes, presentaremos la actividad a los alumnos. El siguiente
enunciado es tan solo un ejemplo de la variedad de ejercicios que podriamos proponer. El enunciado
propuesto dice tal que asi:

En la mas popular de las novelas de J. R. R. Tolkien, ‘El Sefior de Los Anillos’, (La trilogia), se relata la
epopeya vivida por tres Hobbits de La Comarca: Frodo, Sam, Merry y Pippin. En ella, se nos narra
cdmo nuestros protagonistas pasan por un sinfin de penurias hasta alcanzar la montafia del Destino,
lugar donde el portador del anillo de poder, Frodo Bolson, debera destruirlo porque alli fue forjado.

En este ejercicio, vamos a tratar de medir las distancias que tuvieron que recoger los protagonistas de
esta historia usando el mapa y una regla, teniendo en cuenta que esta a escala 1: 5000000, es decir:

1 centimetro en el plano =5 000 000 centimetros en la realidad

Averigua, por tanto, las distancias en Kildmetros que recorrieron dichos protagonistas en las siguientes
etapas del camino. Recuerda que:

1 metro son 100 centimetros
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1 Kildbmetro son 1000 metros

Calcula las siguientes distancias en kildmetros (KM):

La comunidad del Anillo:

. Frodo, Sam, Merry y Pippin parten desde la comarca hasta Bree, donde se encontraran con
Aragorn (Heredero del Trono de Gondor).

. Los cuatro protagonistas huyen apresurados desde Bree hasta Rivendell, donde consultan a
Elrond, rey de los elfos, qué hacer con el anillo.

. Forjada la comunidad del Anillo en la asamblea por la Tierra Media en Rivendell, los siete
representantes de cada raza: Frodo, Sam, Merry y Pippin (Hobbits);Gandalf (el Mago); Aragorn,
Boromir (Hombres); Légolas (Elfo); Gimli (Enano); parten en direccion a Mordor, pasando por las
puertas de Moria.

. En las minas de Moria, construidas por el primo de Gimli (el enano), pierden a Gandalf (el mago)
en una lucha contra un antiguo demonio de las profundidades. El resto de la comunidad, llega a
las inmediaciones del Bosque de Fangorn, donde se dispersan |, tras la muerte de Boromir.

Las dos Torres:

. Sam y Frodo parten en solitario desde el Bosque de Fangorn hacia las Minas de Morgul,
puerta secreta a Mordor, guiados por la criatura Gollum (antafio un hobbit lamado Sméagol).

Pippin y Merry son atrapados por los orcos que los trasladan desde el Bosque de Fangorn a
Isengard; donde se encuentra el Castillo del Mago Saruman. Pero, en una lucha con los
hombres de Rohan, consiguen escaparse al Bosque de Fangorn.

. Aragorn, Gimli y Légolas prosiguen su viaje desde el Bosque de Fangorn al Abismo de Helm,
y, tras recuperar a Gandalf en el camino, preparan la batalla contra los orcos de Saruman, de la
cual saldran vencedores.

El Retorno del Rey:

. Aragorn, Gimli, Légolas, Pippin y Merry se dirigen desde Isengard a proteger la ciudad de
Gondor; consiguiendo una nueva victoria.

Aragorn, Gimli, Légolas, Pippin, Merry y Gandalf continian desde Gondor hacia Minas de
Morgul para la gran lucha final.

Sam y Frodo consiguen cruzar las Minas de Morgul, tras luchar con la arafa gigante que lo
custodia, hasta llegar al Monte del Destino, donde deberan destruir el Anillo.
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k. Los Hobbits regresaran a casa desde el Monte del Destino hacia la Comarca.

Tras de este enunciado entregaremos una fotocopia del mapa que de la Tierra Media, en el que se
indica cada una de las etapas del viaje y la escala en la que esta dibujado, como podemos ver a

continuacion:

Rivendell

Ak 1 5

Puerta (e
Moria

"

Bosque de
Fangorm

Isengarn
; J

ESCALA 1: 5 000 000
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5. OBJETIVOS

Los objetivos educativos que pretendemos alcanzar. Hemos de considerar en qué medida el material
nos puede ayudar a ello, en esta tarea son los siguientes

e Conocer los conceptos de razon y proporcion.

e Saber manejar el calculo de razones de dos numeros.

e Conocer y manejar las magnitudes directamente proporcionales.
e Conocer y manejar la regla de tres.

e Saber resolver problemas de proporcionalidad directa, haciendo uso de la reducciéon a la unidad y
de la regla de tres.

e Conocer la estructura del sistema de numeracién decimal.

e Saber ordenar, operar y aproximar niumeros decimales.

e Saber resolver problemas con aplicaciones de nimeros decimales.

e Saber resolver problemas con las aplicaciones de razén y proporcion.

e Saber manejar las equivalencias entre los distintos 6rdenes de unidades.

6. CONTENIDOS

Entre los contenidos que tratamos en esta tarea, se encuentran los siguientes:
e Los numeros decimales:

e Ordenes de unidades. Equivalencias.

¢ Clases de numeros decimales.

e Orden en el conjunto de los niumeros decimales.
e Operaciones con numeros decimales.

¢ Los significados de una fraccion.

e Fraccion de un numero.

¢ Numeros racionales.

e Medio y extremo proporcional.

e Magnitudes directamente proporcionales.

e Proporcionalidad.
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e Escala.

7. COMPETENCIAS

Podemos contemplar a continuacién las contribuciones de esta tarea a las siguientes competencias
bésicas:

Competencia en comunicacion lingdistica.

En toda la tarea y durante el desarrollo de la misma, se utilizan distintos tipos de lenguaje, desde el
natural, numérico y grafico hasta el geométrico y algebraico. La expresion oral y escrita esta
constantemente presente en la formulacion y expresion de las ideas: en los procesos de lectura de
enunciados, comprensién y extraccion de informacion para la resolucion de problemas y en los
procesos de argumentacion a la hora de presentar las conclusiones y resultados del mismo.

Competencia matemaética.

En todo momento, como consecuencia del area que estamos tratando, estamos trabajando en esta
disciplina. Forman parte de la competencia matematica los siguientes aspectos:

Habilidad para:
e Interpretar y expresar con claridad y precision informaciones, datos y argumentaciones.

e Seguir determinados procesos de pensamiento (como la induccion y la deduccién, entre otros) y
aplicar algunos algoritmos de calculo o elementos de la l6gica.

e I|dentificar la validez de los razonamientos y valorar el grado de certeza asociado a los resultados
derivados de los razonamientos validos.

e |dentificar situaciones cotidianas que precisen elementos y razonamientos matematicos.
e Aplicar estrategias de resolucion de problemas.

e Seleccionar las técnicas adecuadas para calcular, representar e interpretar la realidad a partir de
la informacién disponible.

El conocimiento y manejo de los elementos mateméaticos basicos (distintos tipos de niumeros, medidas,
simbolos, elementos geométricos, etc.). En situaciones reales o simuladas de la vida cotidiana.

La disposicion favorable y de progresiva seguridad y confianza hacia la informacién y las situaciones
(problemas, incognitas, etc.) que contienen elementos o soportes matematicos, asi como hacia su
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utilizaciéon cuando la situacién lo aconseja, basadas en el respeto y el gusto por la certeza y en su
basqueda a través del razonamiento.

Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico

El uso del mapa como elemento de la vida real nos permitira participar en esta competencia usando las
formas geométricas, las relaciones y las representaciones en el plano. El tomar medidas con la regla y
describir la realidad fisica mediante céalculos aritméticos.

Tratamiento de la informacion y competencia digital.

La utilizacién de los lenguajes gréafico para la comprension en medios de comunicacion. Interaccion
entre los distintos tipos de lenguaje: natural, numérico, grafico, geométrico y algebraico como forma de
tratar la informacién. Dominio tecnoldgico y digital con el uso de calculadoras y reglas.

Competencia social y ciudadana

Reconocer la presencia de la geometria y la aritmética en gran numero de actividades humanas diarias,
diarias para describir fendmenos sociales como puede ser el tratamiento de la informacion que nos
proporciona un mapa, y en general en el proceso de Resolucion de Problemas reales.

Competencia cultural y artistica

Valorar tanto la belleza en las estructuras, como la Geometria como medio artistico para representar la
realidad.

Competencia para aprender a aprender.

Adquirir actitudes de perseverancia, autonomia, sistematizacion, reflexion critica, eficacia, decision,
valentia, etc.

Autonomia e iniciativa personal.

En la resolucion de problemas, planificacion de estrategias, en los procesos de toma de decisiones, en
la eleccién de la solucion 6ptima ademas de actitudes de perseverancia, autonomia, sistematizacion,
reflexion critica y valentia para enfrentarse a los problemas.
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8. CONTENIDOS TRANSVERSALES

La Educaciéon en Valores y los Contenidos Transversales no han estado nunca ausentes del curriculo
escolar. Sin embargo, no figuraban de forma explicita en los contenidos escolares, y se entendian como
aspectos que informaban del denominado “curriculo oculto”. Reconocemos la importancia de la
ensefianza y el aprendizaje de los valores y los Contenidos transversales en la educacion, y debemos
facilitar su integracién curricular.

Los temas transversales que podemos introducir realizando esta tarea son los siguientes:

e Educacion Moral y Civica: En cuanto al trato de los compafieros entre si, como con el profesor,
ademas de poder tratar la relacion e interaccion de los personajes de la novela a la hora de
resolver los problemas, exaltando sobre todo la amistad y el compafierismo.

e Educacion para la Paz, la Solidaridad y los Derechos Humanos: En cuanto a que los personajes
buscan una paz comun en la Tierra Media de manera solidaria.

e Educacion del Consumidor: Sabiendo identificar de una forma racional que no todo el cine es
educativo.

e Educacion para la Interculturalidad: En cuanto la interaccion de todas las razas de la Tierra
Media es armoniosa.

9. INTERDISCIPLINARIEDAD

El término interdisciplinariedad se refiere al tipo de trabajo cientifico que requiere la colaboracién de
diversas disciplinas diferentes y, en general, la colaboracion de especialistas procedentes de diversas
areas. Con esta tarea se pretende colaborar con las distintas areas del curriculo de los alumnos que
detallamos a continuacion:

e Tecnologia: La recopilacion de informacién en el uso del mapa, la escala y las unidades
producen un acercamiento al area tecnoldgica.

e Lengua. En todos y cada uno de los elementos del lenguaje utilizados en la tarea, entre cada uno
de los participantes, alumnos y profesor.

e Ciencias Sociales: El propio uso del mapa como uno de los elemento empleado en ésta area
para la representacion de informacion.

e Plastica: Las artes plasticas quedan latentes en el uso de todos los componentes y utensilios
basicos del dibujo técnico.
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