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INTRODUCCION

Las matematicas han sido una disciplina fundamental desde los inicios de la
educacién, adoptando diversas formas a lo largo del tiempo hasta llegar al formato
ampliamente reconocido en la actualidad. Sin embargo, a pesar de su evolucién, la
conexi6én emocional de los estudiantes con las matemadticas no ha avanzado al mismo
ritmo, planteando asi un desafio significativo en su ensefianza.

La problematica principal derivada de esta desconexién es el abandono
generalizado de las disciplinas cientificas y, en casos méas graves, el fracaso escolar.
Este fendmeno, en términos generales, estd asociado a la incertidumbre de los
estudiantes sobre la utilidad de las matematicas en su futuro cercano. Con frecuencia,
se argumenta que su proposito es propedéutico o estd orientado a brindar mads
oportunidades laborales en el futuro, perpetuando asi una tendencia hacia el
academicismo en lugar de fomentar la comprensién.

En respuesta a este problema, han surgido enfoques innovadores destinados a
reconectar a los alumnos con las matemadticas. Una de las aproximaciones mads
exitosas es la integracion de las matemadticas con diversas dreas del conocimiento
dentro del contexto educativo del estudiante, facilitada por las propuestas STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) (Reyes et al., 2018). Esta
perspectiva no solo busca comprensién, sino también utilidad, satisfaciendo asi la
necesidad de relevancia para los alumnos, segun sefiala Lapuebla et al. (2019).

La desmotivacién es un factor comudn en todas las etapas educativas, pero se
intensifica en los niveles superiores preuniversitarios, donde las matemaéticas suelen
percibirse como un obstaculo para alcanzar la formacién deseada en el futuro. Por lo
tanto, es crucial aprovechar asignaturas transversales que no tienen el peso de ser
evaluadas en los exdmenes de acceso a la universidad para abordar este problema. La
propuesta presentada en este trabajo utiliza la asignatura de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) de segundo de bachillerato para incorporar
nuevos elementos de interés para el alumno, como la manipulacién de imégenes o el
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uso de la inteligencia artificial; esta dltima resaltada por Becker et al. (2017) como
fundamental para incluir en la educacién.

Desmotivacién del alumnado de cara a las matemaéticas

Durante muchos afios, las matemadticas han experimentado una marcada falta de
popularidad y atractivo entre la mayoria de los estudiantes, generando un rechazo
generalizado hacia esta disciplina. Hidalgo (2004) identificé una tendencia circular
que abarcaba dificultad, aburrimiento, fatalismo, bajo autoconcepto, desmotivacion,
rechazo y nuevamente dificultad. En este contexto, el estudio de las actitudes de los
estudiantes hacia las matemadticas se vuelve crucial para superar la barrera existente
entre ellos y esta materia.

Estas actitudes pueden entenderse como la intensidad del afecto del alumnado
(Thurstone, 1928), una suma de sentimientos y emociones en el proceso de
aprendizaje (Gal y Garfield, 1997), o la disposicién psicoldgica personal que implica
valoraciones positivas o negativas basadas en elementos cognitivos, afectivos o de
conducta (Eagly y Chaiken, 1993). El objetivo de las actividades dirigidas a tratar esta
problemaética es transformar estas actitudes en interés y satisfaccién respecto al
objeto de estudio, la matemaética.

El origen de estas actitudes es una cuestion crucial que a menudo se atribuye
exclusivamente a los estudiantes, sin examinar el contexto educativo. En Espafia, un
estudio del INEE (Méndez, 2015) revel6 una sélida relacién entre el rendimiento y las
practicas docentes, destacando la innovacién, el trabajo en grupo y la
retroalimentacién constante como factores determinantes para cambiar las actitudes
de los estudiantes. Ademads, la persistencia de estas actitudes a lo largo del tiempo las
integra en la sociedad, desempefiando un papel crucial en el entorno familiar de los
alumnos. En este sentido, Orjuela et al. (2019) sostienen que la aversién matemaética
de los progenitores se proyecta en sus hijos, generando rechazo y falta de motivacién
para aprender matemaéticas.

Ademads de estos aspectos, otro factor clave en la formacién de las actitudes de
los estudiantes es la utilidad. Lapuebla et al. (2019) sefialaron que la dificultad
constante para motivar a los estudiantes en matematicas esta estrechamente ligada a
la falta de utilidad, proponiendo como solucién la realizacién de actividades que
permitan al alumno percibir este aspecto.

Sin embargo, junto con estos elementos, también entra en juego el interés o la
ansiedad que los estudiantes puedan desarrollar frente a las propuestas educativas.
Como sefial6 Orjuela et al. (2019), "el estudiante opta por aquello donde mejor se
desenvuelve, generando rechazo sobre lo que se dificulta”.
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Por este motivo, las propuestas deben ser formativas y sumativas, permitiendo
cambiar las actitudes de los estudiantes hacia las matematicas, transformandolas de
obstaculos a herramientas para comprender las realidades que los rodean.

Relevancia de las propuestas STEAM

En el contexto de la creciente tendencia hacia la integracién y la conexién de las
matemadticas con el mundo real y otras dreas del conocimiento, las propuestas STEAM
adquieren especial relevancia. Esta metodologia integradora surgié a mediados del
siglo pasado como respuesta a la necesidad de preparar a las nuevas generaciones de
estudiantes para la sociedad tecnoldgica actual (Casal, 2019). La confluencia de
disciplinas dio origen al término STEAM, propuesto por Georgette Yakman, donde se
incorpora a lo anterior la interpretacion de la ciencia y la tecnologia a través de las
artes (Yakman, 2008).

Estas propuestas se distinguen por un aspecto clave: la ensefianza y el
aprendizaje se abordan de manera integral en lugar de como areas de conocimiento
independientes. Esta metodologia resulta especialmente ttil para que los estudiantes
desarrollen habilidades de orden superior, permitiendo la creacién de entornos de
aprendizaje que fomenten la comprensiéon de contenidos, el desarrollo curricular
efectivo e innovador, asi como el pensamiento inteligente y creativo en la resolucién
de problemas.

Sin embargo, es importante sefialar que estas propuestas no son suficientes por
si solas para el aprendizaje de las matematicas. Se requiere adaptar las actividades de
manera que aborden de manera integral los conceptos matemdaticos a transmitir,
evitando que se utilicen unicamente como herramientas al servicio de otras
disciplinas (Fernandez-Blanco et al.,, 2020). Autores como Simarro y Couso (2018)
han explorado la dificultad para encontrar propuestas STEAM centradas
especificamente en las matemdticas, donde se analice de manera efectiva la
comprensién de los conceptos matematicos involucrados. En el caso del bachillerato,
Fernandez-Blanco et al. (2020) destacan la escasa presencia de este tipo de
actividades en esta etapa educativa y cémo van desapareciendo a medida que
aumenta el nivel educativo.

El uso de las nuevas tecnologias en educacién

Lairrupcién de las nuevas tecnologias en la educacién es un fen6émeno inherente
al progreso de la sociedad, demandando una adaptacién del sistema educativo para
formar individuos acordes a los cambios actuales. Las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacién (TIC) desempeiian un papel crucial, siendo reconocidas como fuente
de motivaciéon y mejora del comportamiento estudiantil (Lépez y Albaladejo, 2009).
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Sin embargo, el mero empleo de las TIC no garantiza el éxito en la motivacién de
los estudiantes; es esencial una implementacién adecuada por parte del profesorado
para que este cambio de actitudes sea perceptible (Valencia y De Casas Moreno, 2019).
Estas iniciativas deben ser contextualizadas, ajustdndose al entorno especifico de los
estudiantes y evitando enfoques genéricos.

Cuando se utilizan de manera efectiva en la educacion, las TIC se convierten en
herramientas para construir nuevos procesos de enseflanza y aprendizaje,
adaptandose a metodologias modernas y creativas que favorecen la educacién
personalizada (Rodriguez y Gonzdalez, 2018). Tecnologias como los espacios maker, la
robotica, las tecnologias analiticas, la realidad virtual, la inteligencia artificial (IA) y el
internet de las cosas (IoT) son ejemplos que destacan en estos nuevos procesos
(Becker et al., 2017).

La inteligencia artificial (IA) ha suscitado interés y es objeto de proyectos
educativos como Al+ (Al+,s.f.). Aunque omnipresente en la sociedad, sus dimensiones
a menudo no se comprenden completamente, centrandose el foco en este trabajo en
los procesos matematicos subyacentes y la relaciéon de imagenes con operaciones
matematicas. Una rama de interés es el aprendizaje automético, que busca crear
sistemas capaces de aprender automaticamente (Calabuig et al., 2021), ofreciendo
oportunidades amplias para experiencias educativas. Sin embargo, la complejidad de
estos conceptos puede abrumar a los alumnos, destacando la necesidad de simplificar
y adoptar enfoques mads transversales para mejorar la comprensién y la experiencia
educativa (Bertochi et al., 2021).

Una manera eficaz de familiarizar a los estudiantes con estos conceptos es a
través de la programacion, que actiia como un enlace entre las técnicas mas avanzadas
y la realidad que experimentan los alumnos. La programacién les brinda la
oportunidad de interactuar con tecnologias de vanguardia en el mundo digital
mediante simples lineas de cédigo en un lenguaje de programacién. Segin del Mar
Sanchez-Vera y Gonzalez-Martinez (2019), estos lenguajes representan herramientas
del pensamiento abstracto que permiten transformar ideas en un conjunto de
instrucciones especificas para modelar la realidad, con el propésito ultimo de facilitar
la comprension de conceptos desafiantes en el contexto educativo.

A raiz de todos estos datos, cabe preguntarse si a través de un proyecto STEAM
donde se incorporan tecnologias no vistas por los alumnos, es posible tratar la
desmotivacién del alumnado respecto a las matemadticas en etapas tardias de su etapa
educativa.

Sintetizando todo lo descrito anteriormente, surge como objetivo principal de
este trabajo determinar si mediante un proyecto STEAM es posible mejorar la
afectividad y el sentido de utilidad de las matematicas por parte del alumnado de 2°
de bachillerato.
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La consecucién de este objetivo se lograr4 a través de:

- Observar si los contenidos matemadticos trasladados se comprenden
adecuadamente.

- Observar si la introduccién de IA y nuevas tecnologias genera un contexto
facilitador.

- Observar si se perciben cambios en las actitudes del alumnado de cara a las
matematicas.

- Evaluar si la integracién de conocimientos es percibida como positiva por el
alumnado.

METODO

En esta investigacién, se empleé la metodologia basada en proyectos para
implementar una propuesta diddctica centrada en el lenguaje de programacién
Python, orientada hacia la inteligencia artificial y la manipulacién de iméagenes. El
objetivo principal de este proyecto era desarrollar un sistema sencillo de
reconocimiento de personas mediante el uso de imagenes previamente procesadas y
técnicas de inteligencia artificial. La ejecucion de este proyecto no solo contribuy¢ a
ampliar el conocimiento de los estudiantes en programacién como una herramienta
para abordar situaciones complejas, sino que también les permitié entender la
correspondencia computacional entre las imagenes y las matrices de datos, asociando
diversas acciones sobre las imdgenes con operaciones matriciales.

Participantes

En este trabajo participé un grupo de alumnado de TIC II de segundo de
bachillerato formado por 8 alumnos y alumnas de diverso perfil académico. La
clasificacién segun este perfil se realizard con base en la especialidad de bachillerato
elegida por cada alumno: Ciencias, Humanidad o Ciencias Sociales.

Instrumentos

Los instrumentos utilizados se pueden clasificar en dos categorias: docentesy de
recopilacién de datos. En el primer grupo se incluyen los materiales asociados a la
propuesta, como cédigos y recursos propios para explicar conceptos de IA, una
Raspberry Pi utilizada en las pruebas finales y materiales del proyecto Al+ (Al+, s.f.)
como apoyo formativo.

En cuanto a la recopilacién de datos, se emplearon dos cuestionarios anénimos:
uno inicial para evaluar los preconceptos de los estudiantes y otro final que permiti6
analizar las variaciones en su percepcion, asi como la satisfaccién general con la
actividad.
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Estos cuestionarios, compuestos por 20 y 26 preguntas respectivamente,
incluyeron afirmaciones sobre la afectividad hacia las matemadticas adaptadas de un
cuestionario validado (Alemanyy Lara, 2010). Las respuestas se recogieron mediante
una escala de Likert de 5 items, que iba desde 1 (Totalmente en desacuerdo) hasta 5
(Totalmente de acuerdo). También se incorporaron preguntas adicionales para
evaluar el impacto de la tecnologia, la innovacién y la IA en el proceso educativo.

Procedimiento

La propuesta implementada consistié en 10 sesiones que alternaron actividades
tedricas con prdcticas, tanto individuales como grupales. En la parte tedrica, se
introdujeron los conceptos asociados con la inteligencia artificial, estableciendo una
base antes de abordar las actividades practicas. El enfoque pedagdgico se centré en
fomentar el debate y la formulacién de preguntas, brindando retroalimentacion
continua para evaluar la percepciéon de los estudiantes. En la parte practica, se
suministraron cédigos fuente en Python para abordar progresivamente los
contenidos tedricos, involucrando a los estudiantes en problemas reflexivos que
requerian razonamiento en lugar de simplemente ejecutar programas de forma
mecanica.

Las actividades se encuentran recogidas en la Tabla 1, donde se indica el titulo de
la actividad, una breve descripcién de las tareas a realizar y la duracién en términos
de sesiones de clase de 50 minutos. Como ejemplo, a continuacién se describe la
segunda sesion del proceso de "Representacion de la informacion”.

Tabla 1. Desglose de actividades realizadas

Titulo Descripcién Duracién
Presentacién dela  Breve introduccién y presentacion de las actividades a realizar. 1
actividad Recogida de datos con el primer cuestionario.
Introduccién ala Presentacién genérica sobre los aspectos generales de la inteligencia 1
1A artificial y los sistemas inteligentes.
Percepcién deun  Explicacién de cémo un sistema inteligente es capaz de percibir los 1
sistema datos del entorno que lo rodea.

Explicacién de cémo el sistema representa y almacena los datos que
Representacion ha percibido, haciendo especial hincapié en la representaciéon

de lainformacién = matematica que hay detras de las imagenes y como eso puede ser
utilizado por una IA.
Presentacién del concepto de red neuronal y pequefios ejemplos de
la forma en que los datos representados sirven de base para 1
construir un sistema inteligente.

Implementacién de un proyecto integrador que consolide los temas
abordados en las sesiones anteriores, con la creacién de un sistema
elemental de reconocimiento de personas. Los participantes trabajan
en grupos y al concluir la dltima sesidn, se prueba en la Raspberry Pi
pre-conFigurada. La ultima sesién incluy6 la realizacién del segundo
cuestionario.

Aprendizaje y
razonamiento

Proyecto de
reconocimiento
facial
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La segunda sesién del bloque mencionado anteriormente, se construyé sobre el
aprendizaje previo acerca de cémo los ordenadores representan informacién visual a
través de imagenes. Se fomenté la participacién de los alumnos mediante preguntas
que los guiaron hacia la comprensiéon de conceptos clave, como el papel de las
matrices en la estructura de las imagenes y la aplicacién de la trigonometria en
operaciones como la rotacién. La representacién matricial de una imagen se explica
como una matriz con filas y columnas equivalentes a la resolucién de laimagen, donde
cada elemento representa un pixel con tres componentes de color RGB. Se ilustra este
concepto con un ejemplo en la Figura 1. Posteriormente, se reflexioné sobre la
omnipresencia de las matematicas en el procesamiento computacional, destacando su
importancia. Finalmente, de manera expositiva, se detallaron las operaciones con
iméagenes introducidas en la sesién anterior, resaltando los procesamientos
matemadticos subyacentes.

Figura 1. Resultado del andlisis computacional
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Andlisis de datos

En esta experiencia se obtienen dos tipos de datos: las respuestas de los
cuestionarios y las notas del desempefio del alumnado recogidas en el diario de aula.
Para analizar las respuestas de las afirmaciones validadas en los cuestionarios, se
empled el procedimiento descrito por Alemany y Lara (2010), donde se hace una
division de las actitudes en tres dimensiones: cognitiva, afectiva y conductual. Las
demads preguntas evaluaron si la propuesta no solo era apropiada para el nivel
educativo, sino también si las TIC cumplian el propdsito motivador y facilitador
sugerido por Valencia y De Casas Moreno (2019).

Las notas de clase se utilizaron para respaldar la discusién de los resultados y
comprender ciertos comportamientos que no quedaban completamente definidos con
los cuestionarios.

RESULTADOS

Los resultados presentados a continuacién provienen de un grupo de 8
estudiantes de 2° de bachillerato. En la primera sesidn, 6 estudiantes respondieron al
cuestionario y, en la dltima sesion, participaron 7.
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Es relevante sefialar que de estos dltimos, 6 fueron los mismos que completaron
el cuestionario inicial, lo que permitié examinar las variaciones desde el inicio hasta
el final de la propuesta. Los datos de los cuestionarios se obtuvieron calculando el
promedio de las respuestas para cada afirmacién.

Actitudes de cara a las matematicas

Las distintas dimensiones fueron analizadas individualmente, extrayendo los
datos a nivel de cada afirmacién propuesta. Las dimensiones cognitiva, afectiva y
social hacen referencia a las relaciones emocionales, la importancia y los
comportamientos que el alumnado tiene frente a las matematicas, respectivamente.

Una vez recopilados los datos obtenidos de las encuestas, se obtuvo un promedio
para cada componente, ofreciendo una visién integral de su evolucién a lo largo de la
propuesta, tal y como se representa en la Figura 2. Al examinar cada componente de
manera individual, se observa que la dimensidén afectiva experiment6 una mejora leve,
indicando un aumento ligero en el aprecio por las matemadticas, que ya era alto
inicialmente. La dimensién conductual evidencié6 una mejora significativa,
principalmente gracias a la integracién de proyectos STEAM, que permitié a los
estudiantes conectar las matemaéticas con su entorno social y tecnoldégico. Por ultimo,
la dimensién cognitiva fue la tinica que experiment6 un leve descenso.

Después de analizar los cuestionarios, se determindé que esto puede ser
consecuencia de la temporizacién ajustada para los conceptos tedricos, lo que genero
dificultades en la comprensién de aspectos mas complejos. Esto llevé a solicitudes por
parte de los estudiantes para extender la propuesta que, lamentablemente, no
pudieron atenderse debido a factores externos a esta actividad.

Figura 2. Gréfico de puntuaciones medias para cada una de
las componentes actitudinales

Componente Conductual

M Final

Componente Cognitivo Inicial

Componente Afectivo

—
N
w
s
[}

—298—



Matematicas aplicadas al procesamiento de imdgenes...

Actitudes de cara a la Inteligencia Artificial

A continuacién se trataron los datos relativos a la componente mdas innovadora
relacionada con la propuesta y que incluye la aplicacién de nuevas soluciones
tecnoldgicas, entre las que destaca la IA. En este caso, el anélisis de los datos de las
cuestiones relativas a este 4mbito se aborda de forma conjunta. Dichas cuestiones

quedan recogidas en la Figura 3.

Figura 3. Gréfica de resultados de innovacién
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En la Figura 3, inicialmente puede parecer que los estudiantes no perciben la
innovacién como algo necesario para comprender la clase. Sin embargo, al
profundizar en los comentarios orales de los estudiantes, este resultado indica que no
consideran que la innovacién sea, por si sola, una necesidad para comprender los
conceptos que se les estdn enseflando. Ellos ven como imprescindibles otras actitudes
por parte del profesorado, como el apoyo, la guia y la confianza. Esto sugiere que la
innovacién no puede avanzar de manera aislada, sino que debe ir acompafiada del

esfuerzo y la orientacién docente que involucre a los alumnos en todo momento.
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Porlo tanto, parece que los estudiantes son conscientes de esto, lo cual concuerda
con lo propuesto por Valencia y De Casas Moreno (2019).

En relacién con esta innovacién, se observa un aumento en el porcentaje de
estudiantes que estdn bastante de acuerdo en que es necesaria (afirmacién 2) y que
se debe incrementar del uso de la IA en el dmbito educativo (afirmacién 4). En
consonancia con esta idea de innovacién, un factor crucial es la comprension de las
matematicas, algo esencial, pero poco presente durante el bachillerato, como sefialan
Ferndndez-Blanco et al. (2020). En este sentido, el uso de aplicaciones informaéticas
logré que los estudiantes fueran conscientes de estas posibilidades, evidencidndose
un aumento en la afirmacién 16 de la Figura 2.

Contrariamente a esto, se observa que los estudiantes adquirieron ideas
contrarias a lo que se pretendia transmitir, como se puede ver en el andlisis de las
afirmaciones 2 y 3. Esto se refleja en una leve disminucién en la percepcién de utilidad
de la IA y un leve aumento en la creencia de su falta de aplicabilidad en diversas
materias. Esto implica la necesidad de reformular ciertos contenidos teéricos para
acercar mas la IA a los estudiantes y que la perciban como ttil y aplicable en una
variedad de materias y &mbitos de su vida. Otro hecho que respalda esta necesidad de
reformulacién de algunos aspectos de la propuesta es el aumento en la percepcién de
los estudiantes de que la IA es un campo dificil de manejar (afirmacién 5). Aunque se
intentd presentar de la manera mads sencilla posible, adaptando los contenidos a la
materia, lo que inicialmente parecia adecuado no lo fue tanto para los estudiantes. Sin
embargo, al final, los resultados fueron globalmente satisfactorios y los estudiantes se
mostraron motivados.

Ademads de lo anterior, es relevante destacar que la afirmacién 11 es donde se
observa el mayor contraste entre la parte inicial y final. Esto puede interpretarse como
que, anteriormente, los estudiantes no eran tan conscientes de las utilidades
inmediatas de las matematicas, ya que era comun para ellos simplemente reproducir
férmulas y métodos. Sin embargo, al poder observarlas a través del proyecto,
expresaron que para comprenderlas verdaderamente necesitaban ver su utilidad.

En resumen, las tareas tuvieron un impacto positivo en la motivacién y la
integracién del conocimiento de los estudiantes. Al adoptar una actitud innovadora y
centrada en los alumnos, estos se sintieron mds motivados hacia un aprendizaje
integrador basado en una pequefia propuesta STEAM. Gracias a esto, se evidencia
cémo, en la dltima afirmacién (ntimero 20), la valoracién del profesor como Figura
que los motiva y ayuda a integrar conocimientos se ve considerablemente reforzada.
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Valoracién global

A nivel global, segun se observa en la Figura 4, se solicit6 a los estudiantes una
evaluacidn integral de la propuesta.

Se les presentaron diversas afirmaciones relacionadas con saber si disfrutaron
de la actividad y si estuvieron de acuerdo con los aspectos presentados en esta
propuesta. Los resultados fueron sumamente positivos, indicando que esta
experiencia les permitié familiarizarse con conceptos matemadticos previamente
desconocidos para ellos. Adema4s, sefialaron que contribuyé a mejorar sus habilidades
en programacién e inteligencia artificial, todo ello en un entorno motivador e
interesante.

Figura 4. Gréfica de valoracién de aspectos globales
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matematicos

22. Considero que con esta propuesta he podido
profundizar el aprendizaje de conceptos
y procedimientos matematicas

21. Resulta motivador aprender con el uso de la 1A

-
N
w -
S
w

DISCUSION/CONCLUSIONES

En este proyecto educativo, se implement6 una propuesta STEAM que fusioné la
Inteligencia Artificial y las matemadticas con el propoésito de abordar la desmotivacién
estudiantil hacia esta disciplina. El objetivo central era motivar a los estudiantes y
destacar la utilidad de las matematicas en la vida cotidiana y en un entorno digital en
constante evolucion.

En lineas generales, la propuesta logré cumplir su objetivo principal, segin
evidencian los cuestionarios y las observaciones en el aula. No obstante, es crucial
sefalar que el éxito de la propuesta se vio favorecido por el elevado nivel de
competencias digitales de los estudiantes y el entorno escolar en el que se desarrollé.
A pesar de los éxitos, algunos estudiantes enfrentaron desafios al trabajar con la
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Inteligencia Artificial, surgiendo la necesidad de abordar estas dificultades en futuras
implementaciones.

En cuanto a los resultados, la propuesta logré mejorar la percepcién de los
estudiantes sobre las matematicas, fomentando su interés en la interdisciplinariedad
y la aplicacién de las matemdticas en diversos contextos. También destacé la
relevancia de las tecnologias de la informacién y la comunicacién en la motivacién
estudiantil.

En resumen, este enfoque educativo demostroé su eficacia al mejorar la valoracién
de las matemaéticas y la motivacién de los estudiantes. Sin embargo, se enfrenté a
desafios relacionados con el tiempo y la profundidad del proyecto. Se sugiere que,
como trabajo futuro, se amplie la duracién del proyecto para permitir una exploracién
mis detallada y se considere su aplicacién en conjuncién con otras dreas STEAM que
permitan percibir al alumnado el potencial de las matemaéticas en el entorno que les
rodea.
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