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News

Como en cada curso académico, empezamos con mucha energia para
acompanar a la comunidad educativa con nuevos proyectos, cursos y
materiales. Desde la Divisién Educativa, nuestro objetivo, un afio mas, es
seqguir ensefiando todas las posibilidades que ofrece la nueva calculadora
ClassWiz, dotando al profesorado de recursos para trabajar en el aula.

Las actividades publicadas en este niumero de la revista, ganadoras de la
segunda Beca CASIO, son excelentes ideas para acercar unas matematicas
contextualizadas al alumnado. En varias de ellas se trabaja la probabilidad,
un tema facil de abordar con los menus “Math Box” y “Distribucion” de la
calculadora. Muchas felicidades a los ganadores de esta edicion y por
supuesto, animamos a todos los docentes a compartir sus propuestas y
participar en la tercera edicion que estara abierta hasta mayo 2025.

Nuestro compromiso STEAM y gracias a la colaboracion de la Federacion
Espaiola de Profesores de Matematicas (FESPM), hemos publicado el
primer cuaderno de actividades sobre las mujeres cientificas que estan
ilustradas en nuestras calculadoras ClassWiz. El numero uno de la publicacion,
“Explorando la ciencia...”, esta dedicado a Marie Curie. Alo largo de su biografia
se pueden encontrar actividades para los niveles de ESO y Bachillerato,
relacionadas con episodios de su vida. Esperamos que os gusten y que
podais realizarlas con vuestro alumnado en dias tan importantes como el 11
de febrero para celebrar el “Dia Internacional de la Mujer y la Nifa en la
Ciencia” o en cualquier otro momento del curso, para profundizar y aprender
sobre las aportaciones de estas mujeres y el legado tan importante que nos
han dejado. Este cuaderno puede descargarse en edu-casio.es.

En esta edicion de la revista hay que destacar la entrevista a Eva Miranda,
matematica reconocida a nivel mundial cuyo campo de estudio es la
geometria simplética y el articulo a Luz Rello, doctora en informatica y
fundadora de la empresa social Change Dyslexia. Ambas cientificas han sido
homenajeadas con ilustraciones en las calculadoras cientificas ClassWiz
y les agradecemos su inapreciable colaboracian.

Recordaros que nuestros canales de comunicacion: email, WhatsApp,
teléfono, redes sociales.... Estan siempre abiertos para resolver todas las
consultas referentes al funcionamiento de las calculadoras y asi, poder estar
avuestro lado un curso mas.
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Eva Miranda @‘]

Es licenciada en Algebra y Geometria por la Universidad de Barcelona en 1999 y completd
su doctorado en 2003. En 2009 empezd como profesora en la Universidad Politécnica de

Catalunya y en 2016 consiguid su primer premio ICREA Academia, que le permitio intensificar
el tiempo dedicado a la investigacién. En 2018 se convirtio en Catedratica del Departamento
de Matematicas de la UPC y tres afios mas tarde consiguié un segundo ICREA, que le facilitd
seguir compatibilizando la docencia con la investigacion.

“Laidea parece un poco de ciencia ficcion: utilizar el agua para calcular.
En la pelicula Solaris se planteaba si el mar podia pensar, pues nosotros
demostramos que el mar puede calcular”.

La constelacion de #cientificasCASIO sigue creciendo y el pasado mayo, coincidiendo con el Dia
de la Mujer Matematica, lanzamos cuatro nuevas calculadoras ilustradas dedicadas a cuatro
matematicas espafiolas. Entre ellas, la reusense Eva Miranda, con quien quisimos conversar
para saber mas sobre sus proyectos, sus referentes y sobre la importancia de las matematicas
en nuestro dia a dia.

Para empezar, me gustaria que nos contaras cual es tu campo en las matematicas y en qué
proyectos estas trabajando.

Mi campo de las matematicas sale un poco de lo que es la geometria y la topologia, que se centra en
estudiar la forma de los objetos. Pero tultimamente me he dedicado también a combinaciones con
otras areas, sobre todo sistemas dinamicos y dinamica de fluidos. Basicamente, me he dedicado a
aplicar cosas del estudio de las formas al estudio del movimiento de las particulas. Es decir, intentar
aplicar las técnicas que yo conozco de geometria, del estudio de formas, para poder detectary
decir cosas sobre el movimiento de particulas. Y estas particulas pueden ser desde el movimiento
de un satélite o el movimiento de una particula dentro de un fluido, por ejemplo dentro del mar, hasta
el movimiento de un barquito dentro del mar.

¢Qué te gusta mas: la investigacion o la docencia?

Siempre me ha gustado el contacto con los alumnos y es como una especie de refresco continuo.
Pero ahora estoy en un momento en que le tengo que dedicar mucho tiempo a la investigacién. Me
gusta dar clases, pero no estoy dando muchas ahora mismo porque una de las cosas que tengo
es un premio de la Generalitat, que es un ICREA Academia, que me permite reducir |as clases para
intensificar la investigacion. Si diera mas clases no podria hacer investigacion como lo estoy haciendo.
Richard Feynman decia que para investigar o entender una cosa, Ia has de saber explicar. Es una
frase con la que estoy totalmente de acuerdo. Dar una clase, aunque sea de conceptos muy
fundamentales, te ayuda a reflexionar y a clarificar ideas también de cara a la investigacion.
Asi que son procesos que estan bastante relacionados entre si. Estar sin dar esas clases de master
me haria perder el contacto con los estudiantes y el intercambio de ideas, que creo que es importante.
Tu puedes haber estado trabajando en un tema toda tu vida y tener tu punto de vista, pero luego,
cuando lo explicas a un alumno o alumna, a veces surgen ideas nuevas. En ese continuo intercambio
de ideas, sale enriquecido el alumno y el profesor. El contacto con generaciones jévenes te ayuda
un poco a rejuvenecer en cierta forma las ideas, la forma de ver las cosas.

¢De pequena te imaginabas siendo matematica?

A mi me gustaba mucho la literatura. Me gustaba mucho leer. Leia libros de literatura alemana,
muchos libros de poesia, muchas cosas que no entendia, pero a mi me fascinaba leer esas cosas.
Las matematicas se me daban muy bien y yo me lo pasaba muy bien haciendo los problemas de
matematicas. Era como mi pequefio mundo. A la hora de escoger carrera, dudé entre hacer filologia
inglesa o matematicas, que eran un poco mis dos pasiones. Cuando eres pequefio tampoco lo tienes
muy claro. Te hacen pensar que es una decision muy importante, sivas a ser de letras o de ciencias.
Tu crees que tu vida esta marcada por esa decisién y tampoco creo que sea asi. La cuestion es que
hice ciencias y luego ya me decanté por matematicas. La verdad es que no me arrepiento.
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De toda la historia de las matematicas, ¢qué figura histodrica te parece mas inspiradora?

Sime lo preguntas ahora, yo te doy una respuesta pero si me lo preguntas cuando tenia 15 afios, no
sabria qué respuesta te hubiera dado porque no se nos hablaba en absoluto de mujeres cientificas.
Yo ahora te podria decir Hipatia, Marie Curie, etc. Estos perfiles, por supuesto, me fascinan. Pero
también son ejemplos de cientificas que sufren, ¢por qué pedirle a una nifia que sea Marie Curie?
En este sentido, prefiero referentes de gente que esta viva. Las ganadoras de los premios Fields son
grandes modelos de mujeres matematicas. Desgraciadamente, una de las dos mujeres (Maryam
Mirzakhani) que han ganado ese galardén ha fallecido. La otra es Maryna Viazovska. Para mi es un
gran modelo en todos los sentidos. Me gusta mucho porque es una persona que atraviesa fronteras
con su investigacion. Empezé en un lado y esta acabando totalmente en otro. Es decir, es un modelo
con quien me identifico mucho en su forma de hacer matematicas. Y con Mirzakhani también me
identifico porque hacia investigacién con dibujos y eso a mi me gusta. Karen Uhlenbeck también es
un ejemplo de trayectoria cientifica que me parece muy interesante.

“Dar una clase, aunque sea de conceptos muy fundamentales, te ayuda a
reflexionar y a clarificar ideas también de cara a la investigacion”.

¢Qué seria para ti lo mas significativo de las matematicas?

Yo diria dos cosas. Una es la experiencia personal con las matematicas, que para mi es como un reto
personal. En un problema de ingenieria tu investigacion depende mucho de factores externos: de un
equipo, laboratorio, etc... En las matematicas hay una cosa que me fascina y es que hay una parte
que puedes hacer tu con las reglas de la logica. Es como resolver un crucigrama, pero no en tres
minutos, sino en varios dias, semanas o meses. Se aproxima mucho a la filosofia. Es casi una forma
de pensar. Por otra parte, otra cosa que me parece muy importante de las matematicas es hasta
donde te llevan. Yo empecé estudiando cosas que eran técnicas de las formas y estoy desarrollando
como se mueve una particula dentro del mar. Siempre hemos dicho que las matematicas son ciencias
abstractas, por lo tanto no se aplican. Pues no es cierto, si que se aplican. Por ejemplo, en lo que
deciamos de la NASA o la ESA, ¢aplican los resultados de las matematicas para mover satélites?
Pues si.

Hay una tendencia a visibilizar las matematicas como algo totalmente abstracto que no tiene nada
que ver con la sociedad, pero eso es mentira. Nuestro teléfono movil esta controlado por matematicas.
TU estas haciendo una investigacién motivada igual por unas preguntas mas tedricas y dentro de
unos afos esa investigacién se acabara implementando practicamente.

¢Crees que esa escasa percepcion de la sociedad de hasta dénde te pueden llevar las matematicas
y de todo lo que significan para el desarrollo de una sociedad es algo que solo pasa en Espaina?

Has dado en el clavo. Por ejemplo en Francia las matematicas estdn mucho mas valoradas desde un
punto de vista social. Cada vez que hay un cambio en el plan de estudios de secundaria de matematicas
hay una revolucién en la calle. En cierta forma esto no ocurre en Espafia. Entonces, ¢como podemos
llegar a cambiar el chip? A mi una cosa que me fascina es un dia poner la tele y ver a Clara Grima, que
es matematica, que ademas es parte de la coleccién de cientificas Casio, y encontrar “Una matematica
viene a verte”. Yo aplaudo muchisimo a Clara Grima, por todo lo que ha hecho por visibilizar y
poner las matematicas cerca del dia a dia de las personas. Ese programa es algo que acerca las
matematicas a todo el mundo. Un programa de televisién puede ser un gesto pero también se pueden
hacer cosas de una forma mucho mas importante: poniendo asesores cientificos en el gobierno. Se
intento en cierta forma, con una iniciativa que se llamg, creo recordar, Ciencia en el Parlamento, donde
unos determinados dias habia cientificos que iban al parlamento, etcétera. Pero, por ejemplo, en
EEUU hay un equipo asesor cientifico del gobierno donde hay un matematico. Es algo que me parece
imprescindible, silo piensas desde el punto de vista donde vivimos y en el momento en el que vivimos.
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Incluso las fake news, matematicamente, se pueden modelar. El tema de los bots, twitter, etc. Una
persona que ha estudiado politicas y que es presidente del Gobierno pues lo va a hacer muy bien
como presidente pero habra cuestiones donde necesita tener un asesor cientifico.

Me gustaria que nos hablaras de alguno de los proyectos en los que trabajas y que a tite parezca
significativo.
Uno de esos proyectos es un ejemplo de dénde te llevan las matematicas. Estuvimos trabajando,
empezando desde un punto de vista totalmente geométrico, en un problema que fue construir una
maquina de agua. De momento, de forma abstracta, lo que en alglin medio de comunicacion, creo
que El Pais, se llamé “computadora de agua”. A partir de entonces yo también lo llamé asi: fluid
computer. Fue un disefio totalmente abstracto que hicimos utilizando una combinacién de técnicas
de geometria y de informatica. Yo creo que puede tener aplicaciones. En El Pais salid con la historia
de que “cuatro matematicos explican por qué no se pueden encontrar 29.000 patitos de goma”. Lo
que hicimos fue asociar un calculo con computadoras al movimiento del agua. Por una cuestiéon que
habia demostrado Turing te sacaba en consecuencia que habia caminos, trayectorias de particulas
de agua, que no se podian predecir. Esto es una cuestion
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~ casi filosoéfica, pero habia una parte practica: asociar una
computadora al movimiento del agua. Quizas esto nos
puede servir para probar nuevas vias de computacidn.
Ahora estamos intentando mejorar esto con una cosa
que yo llamo la computadora hibrida, porque es como
una hibrida de este modelo que hicimos y la computacion
cudntica. Mis companieros con los que estoy trabajando
en esto se rien de mi, pero yo quiero llegar a patentar la
maquina hibrida. Creo que estas matematicas nos podrian
llevar a un desarrollo de otro tipo de computacion. Otra
forma de calcular mas rapida y mas eficiente, lo cual es
til. Este es mi suefio. Ahora estamos con la parte mas
matematica, un disefio abstracto, que luego algun dia
habra que implementar de forma practica y ver si este
disefio abstracto puede llevar a mejorar alguna cuestion
de computacion.

La idea parece un poco de ciencia ficcion y, de hecho,
hay libros de ciencia ficcion sobre esto: utilizar el agua
para calcular. En la pelicula Solaris (basada en la novela
de Stanislaw Lem) se planteaba si el mar podia pensar,
pues nosotros demostramos que el mar puede calcular.
Lo hemos demostrado con unas férmulas matematicas.
Hemos construido abstractamente un método de
computacion usando el movimiento de los fluidos.

llustracion realizada por Lily Brick.
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IES Octavio Carpena Artés (Santomera, Murcia)

Elvideojuego Minecraft, desde hace algunos afios, es muy popular no solo entre el alumnado, sino
también entre youtubers y blogueros de videojuegos. Las partidas se analizan y se comentan
trucos y detalles del juego. Hay estudiantes que siguen estos consejos y a menudo preguntan

por conceptos de la partida. Estas dudas son excelentes oportunidades para trabajarla probabilidad
y la trigonometria.

ACTIVIDAD
En el videojuego Minecraft hay una estructura llamada “Portal del End”. Este Portal, si esta activado,
permite pasar al End y luchar contra el Enderdragon. El Portal consta de 12 ranuras donde hay que
insertar las piezas “ojos de Ender” para activarlo. Durante la partida, el jugador va encontrando y
recogiendo ojos con el objetivo de activar el Portal. Si el jugador completa las 12 ranuras, podra
atravesarlo y acceder al End para continuar en la siguiente fase del juego.

“Portal del End” activado, con los ojos insertados.

Material
Calculadora CASIO fx-991SP.CW
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El paso al End actividades

Paso 1: LATRIANGULACION

El mundo de Minecraft estd compuesto por losetas cuadradas llamadas chunks y cada una mide
16x16m. Localizar un Portal es bastante dificil, hay que lanzar un ojo de Ender y éste se dirigira en linea
recta hacia el Portal mas cercano.

En Ia posicidn 1, se lanza un ojo y este se dirige hacia el Portal mas cercano con un angulo de 80° con
respecto al eje OX. Al realizar un desplazamiento lateral al este & chunks y volver a lanzar otro ojo, se
dirige al Portal con un angulo de 95° (respecto a OX).

Tiro de ojos con los angulos de salida.

Cuestiones:
a) Desde la segunda posicidn, ¢Cual es la distancia al Portal?
b) Si el jugador se desplaza a 6 m/s. ¢Cuanto tiempo debera viajar desde la posicion 2 hasta el Portal?

Paso 2: iPERDEMOS 0J0S!
En el paso anterior se ha necesitado lanzar ojos para conocer la direccién del Portal pero, cada vez que
se tira un ojo, hay riesgo de romperlo. La probabilidad de que se rompa un ojo al lanzarlo es de 0,2.

Cuestion:
c) ¢Cual es la probabilidad de recuperarlos intactos?

Paso 3: LOS COFRES

Durante el viaje al Portal, si se buscan cofres por el camino, se pueden recoger mas ojos y reponer los
rotos. Los cofres tienen 27 huecos y en cada uno puede haber (o no) un objeto en su interior. Un cofre
nunca contendra mas de un ojo y la probabilidad de que aparezca en uno de los huecos es 0,0125.

Cofre de ender

Cuestiones:
d) Cuando se halla un cofre, ¢cual es la probabilidad de encontrar un ojo?

En unviaje normal al Portal es habitual cruzarse por el camino con tres cofres. Se abren y se cogen los
objetos que mas interesan, especialmente los ojos porque sirven para activar el Portal.

e) ¢Cual es la probabilidad de, inspeccionando 3 cofres, obtener mas de 1 ojo?

f) Si se han encontrado cinco cofres, ¢cual sera la probabilidad de obtener mas de 1 ojo?
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Paso 4: LAACTIVACION
El Portal, con 12 ranuras, puede tener algunas activadas, lo que permite ahorrar ojos y beneficia al
jugador. Se sabe que la probabilidad de que una ranura esté activada por sisola es de O,1.

Cuestion:
g) Completa la tabla que recoge la probabilidad del ndimero de ranuras activadas sin intervencién del jugador:

0 RANURASACTIVAS 1RANURAACTIVA 2RANURASACTIVAS | 3RANURASACTIVAS 40 MI{\CSTll?‘fI\;lSURAS

P(X=0)= P(X=1)= P(X=2)= P(X=3)= P(X>3)=

Paso final: ECRUZAREMOS ELEND?

Un jugador comienza a buscar el “Portal del End” con 11 ojos en su poder, pensando que llegara con
todos para la activacion. Al triangular la localizacidn del Portal, ha roto dos ojos. Aln asi, espera cruzarse
con tres cofres o llegar al Portal y encontrar alguna ranura activada.

Cuestion:
h) Teniendo en cuenta estos datos, ¢qué probabilidad tiene de poder activar el Portal y cruzarlo?

@ SOLUCION

a) El angulo suplementario de 95° es 85¢, por lo que el angulo desconocido en el triangulo mide 15°:

® .

'I'\ 'h _______ _

o asadfy
Steve en la “Steve en la
posicion inicial 4.chunks posicion 2a

'._E..hadistancia? 130180_85

15
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Utilizando el teorema del seno se calcula la distancia desde la sequnda posicion al Portal.
El desplazamiento de 4 chunks equivale a 64 metros:

x 64
sin8)  sin 15

B4sen(80)
sen{15)

243.5203181

b) Para hallar el tiempo que se tarda en llegar al Portal hay que dividir la distancia calculada entre la
velocidad a la que se mueve el personaje (6 m/s):

.- 4]
Ans—+B

40.58671968

Se tardan 40,59 segundos hasta el Portal desde la posicion 2.

c) Como sucesos independientes, la probabilidad es el producto de las probabilidades. La probabilidad
de perder el ojo es 0,2 y la probabilidad de conservarloes1-0,2=0,8.

o 8 i o] a
0.8x0.8 Estandar 0.8x0.8

16 Fraccion impropia

25 Fraccidn mixta 0.64

La probabilidad de recuperar los dos ojos es del 64%.

d) Se supone que el juego solo mostrara al jugador un ojo.

Sea X el nimero de ojos que se muestran en el cofre, como hay 27 huecos y, de forma independiente,
cada uno de ellos tiene una probabilidad de 0,0125 de mostrar un ojo. La variable aleatoria X sigue
una distribucién binomial B(27; 0,0125).

Se calcula la probabilidad de no encontrar ninguin ojo u, posteriormente, el complementario.

En el menu Distribucién se selecciona “DP Binomial”, “Variable” y se escriben los datos:

a 0]
DP Binomial P=
X :0
N 27
-] :N.01258 0.7120357775

La probabilidad de que no haya ojos en un cofre es P(X=0) = 0,71.
La probabilidad de encontrar 1 ojo en un cofre es del 29%:
P(X>0) =P(X=1)=1-P(x=0)=1-0,712=0,288

o B a

1-Ans

0.2879642225
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e) Sea X el nimero de ojos que se recogen. X sigue una distribucion binomial con parametros B(3; 0,288).

La probabilidad buscada es P(X>1)=P(x=2)+P(x=3). Se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los

datos:
@
¢ DP "x [ ® |DP
[ — Binomial 2 3 Binomial
3 2|
4 4
"] 2 L&)
DP Binomial 1| s 0. {71 [DP
2 z|0.023s|Binomial
4]

2

La probabilidad de obtener mas de un ojo en 3 cofres es del 20%:
P(X>1) = P(X=2) + P(X=3) = 0,1771 + 0,0238 = 0,2009

0.1771+0.0238
0.2008

f) Para cinco cofres, es igual que en el caso anterior, pero para no sumar las probabilidades del 2 al 5
manualmente, se utiliza la distribucién acumulada y el complementario. Se selecciona “DA Binomial” y
se calcula para X=1:

DP Binomial >
DA Binomial >
DP Normal
DA Normal

(C ]
DA Binomial P=
X K |
N i5
-] :0.288 0.5530472556
Este resultado es para una probabilidad de X=0 y X=1 acumuladas. Para su complementario:

ol a

1—-Ans

D.4469527444

La probabilidad de obtener, al menos, un ojo en cinco cofres es del 44%.

g) Sea X el nimero de ranuras activas sin intervencion del jugador. X sigue una distribucion binomial
de parametros B(12; 0,1).

En el menu Distribucién se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los datos:

(-] ]
x P IDP DP Binomial x P _.DP
1| m— : ) — (0. 2524 [ .
2 ! Binomial N :12 éi ;g-ggg%Blanlal
a 3 P +0.1 4l 30,0852

o 0
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El caso P(X>3) se calcula con la distribucion acumulada y su complementario:

] B o B
DA Binomial P= 1-Ans
N 112
=] 0.1 0.9743625298 0.025637470186
0 RANURAS ACTIVAS 1RANURAACTIVA 2RANURASACTIVAS | 3RANURASACTIVAS 40 MA"CST%\A‘SURAS

P(X=0)=0,2824 P(X=1)=0,3765 P(X=2)=0,2301 P(X=3)=0,0852 P(X>3)=0,0256

h) Si se comienza con 11 ojos y se rompen 2, se ha de confiar en encontrar tres cofres o en la probabilidad
de que algunas ranuras estén activadas sin necesidad de nuestra intervencion. Los casos posibles son:

Necesita al menos

9 ojos A
de Ender — 3 ranuras activadas

10 ojos Necesita al menos
> 2 ranuras activadas

de ender
9 ojos
de Ender
11 ojos Necesita al menos
— b
de ender 1 ranura activadas

12 ojos 5 Mo necesita
de ender ranuras activadas

Hay que hallar las probabilidades de cada rama y sumarlas. El calculo es muy parecido al de los apartados

anteriores:
X: nimero de ojos hallados en los 3 cofres, X-+B(3; 0,288)

En el menu Distribucion, se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los datos

-] : ]
; . =
DP Binomial +| ety | 0. 3600 |BP )
N :3 2 ég.?;ﬁuﬂmnmlal
P :0.288 a 3|0.0238

DE jecutar

0 ojos en los 3 cofres: 0,3609
1 ojo en los 3 cofres: 0,4379
2 ojos en los 3 cofres: 0,1771
3 ojos en los 3 cofres: 0,0238

-

J’
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La probabilidad de ranuras activadas ya se ha calculado, pero en este caso, se necesitan los valores
mayores o iguales a éstos y se utiliza el complementario:

| B C]
DA Binomial w0, 5624 |[DA
N 12 2 1 Ucfgggﬂinnmial
) :001 3 210.8891
1t 3 0

Al menos 3 ranuras activas: 1-0,8891=0,1109
Al menos 2 ranuras activas: 1-0,6590=0,3410
Al menos 1 ranura activa: 1-0,2824=0,7176
No necesita ranuras activas: 1

9 ojos 0,1109 Necesita al menos
de Ender — = 3ranuras activadas

0,3410 Necesita al menos

10 ojos 2 ranuras activadas

de ender
9 ojos
de Ender

11 ojos 0,7176 Necesita al menos
—_— e L
de ender 1 ranura activadas

12 ojos ,_1—) No necesita
de ender ranuras activadas

Para saber |a probabilidad de terminar con éxito el juego y cruzar el Portal del End, hay que calcular
todas las probabilidades y sumarlas:

0.3609%0. 1109+0. &
0.34023467

P(éxito)= 0,3609 - 0,1109 + 0,4379 - 0,3410 + 0,1771- 0,7176 + 0,0238 -1 = 0,34

Asi, si se comienza con 11 ojos y se rompen 2 en la triangulacidn, el jugador tiene una probabilidad
de cruzar el “Portal del End” de 0,3%4.




Luz Rello
se suma a #CientificasCASIO

Empieza el curso y estamos muy felices de poder sumar una nueva cientifica a la constelacién de
#CientificasCASIO. Esta vez se trata de una investigadora que a partir de la lingiiistica y latecnologia

esta consiguiendo que superar la dislexia sea una realidad para miles de nifos y nifas.

Luz Rello (Madrid, 1984) descubrié que era disléxica de pequefia, cuando estaba
aprendiendo a leer, aunque en ese momento no sabia darle nombre a su dificultad
con las palabras. Con 10 afos le detectaron dislexia y aunque este hecho afecté en
su aprendizaje, gracias al apoyo de sus maestros paulatinamente sus notas fueron
mejorando. Aflos mas tarde se licencid en Lingistica e hizo un master de Procesamiento
del Lenguaje Natural, donde se centré en temas de inteligencia artificial, pero no fue
hasta el doctorado cuando focalizo sus investigaciones en la dislexia.

La dislexia es normalmente un trastorno oculto y escasamente tratado, a pesar de
que se estima que en cada aula puede haber 1 o 2 alumnos con esta dificultad del
aprendizaje. Para reducir las tasas de abandono escolar debidas a la dislexia y tras
mas de 6 anos de investigacion, Rello fundoé en 2015 la empresa Change Dislexia,
desde la cual han desarrollado un software, Dytective, que busca detectar la dislexia
en edades tempranas y mejorar los resultados en lectoescritura de estos nifios y nifas.

Este programa, que actualmente se ha facilitado a todos los centros educativos
publicos de la Comunidad de Madrid y Ia Regidn de Murcia, permite que los alumnos
con dislexia puedan aprender jugando, ya que incluye 42 000 juegos que se personalizan
enfuncion de las fortalezas y debilidades cognitivas de cada nifio. Ademas, el software
incluye una prueba de cribado que permite detectar en solo 15 minutos si tienes riesgo
de tener dificultades de lectoescritura.

La laborinvestigadora de Rello ha sido premiada con nhumerosos
CABID - ) galardones, como el Premio al Joven Investigador Europeo por
e o8 % EuroScience (primera espariola en recibirlo) o el Premio Fundacion

Princesa de Girona Social 2016. Change Dyslexia ademas, recibio

el Premio UNESCO Rey Hamad Bin Isa-Al Kalifa 2019 para la

utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
en la educacién por su herramienta Dytective.

Desde la Division Educativa de CASIO también hemos querido
reconocer el trabajo de Luz Rello sumandola al proyecto
#CientificasCASIO. Su retrato, hecho por Beatriz Ramo (mas
conocida como Naranjalidad), podra encontrarse en dos modelos
de calculadora: la fx-991SP CW y fx-55PLUS, nuestra calculadora
dirigida a la etapa de primaria.

llustracion realizada por Beatriz Ramo Fernandez
(artisticamente conocida como Naranjalidad).




CASIO

actividades

S Actividad ganadora
DlD N @ de la Beca CASIO
| N

en |a categoria

Lede Gk

M Juan Segui de Miguel G 10 - 20 BACH.
IES Gabriel Ciscar (Oliva, Valencia)

@) 1°-2°ESO
(2 3°- 4°ESO

Imaginad que reunimos 250 estudiantes del instituto en el patio para jugara un juego que se llama
“Solo puede quedar uno”. El juego consiste en que todos los participantes estan de pie y lanzan
una moneda al aire. Aquellos que sacan cruz se sientan y los que han sacado cara lanzan otra vez.
Se repite el proceso hasta que solo quede una persona de pie que sera la ganadora del juego.

ACTIVIDAD

1) ;Crees que alguin participante puede sacar 6 caras seguidas durante el juego?

2) ¢Cuantas caras seguidas crees que ha sacado la ultima persona que ha quedado en pie?
3) ¢Habra siempre un ganador?

L) Realiza ahora con la calculadora la simulacion del lanzamiento de una moneda 250 veces y contesta
a las siguientes preguntas:

» Hecha ya la simulacion, ¢cambiarias tus respuestas o el razonamiento de las preguntas anteriores?

« ¢Cuantos alumnos/as tendria que haber en el patio para que quede al menos uno de pie después de
10 lanzamientos?

Orientaciones metodoldgicas

Para desarrollar esta actividad en el aula es aconsejable haber visto previamente los bloques de
probabilidad (basta con los conceptos basicos de cursos anteriores) y de funciones (en concreto la
funcién exponencial). Se utilizan también logaritmos, ecuaciones e inecuaciones.

Seria interesante observar el desarrollo del juego con el alumnado lanzando las monedas.

B Material
Calculadora CASIO fx-570/991SP CW



I('-"'-} M Juan Segui de Miguel CASIO

Solo puede quedar uno actividades

SOLUCION
Una vez contestadas las preguntas iniciales, la idea es simular el juego con el ment Math Box de la
calculadora utilizando la opcién “Lanzar la moneda”:

Xy>0 28006 mTirar el dado
Inecuacion  Complejos  Base-N
[as E -~Recta real

Matriz Vector @&Circunferencia

Se puede elegir lanzar una moneda 250 veces que equivaldria a lanzar 250 monedas a la vez:

VOGO

Mndas 1 » Iﬁt;ntus M‘En;das Hi .
Intentos 5 » : 250 Intentos :250»
Mismo resul :0ff» [1~250 Mismo resul :0ff»

OE iecutar

Tras ejecutar se elige Frecuencia relativa para mostrar los resultados. La frecuencia del nimero de caras
equivale a las personas que han quedado en pie:

o @
Tipo de resultado “*9 755755 Intento
Lista o 131 (mmen| 250

0.52

Tras la primera ronda quedan 131 personas en pie. Ahora se puede volver a calcular el nimero de caras
que quedan lanzando 131 monedas. Se repite el proceso hasta que queda una sola persona en pie y se
anotan los resultados en una tabla:

| | o o
adofFrac | P col| TRt entos] Fo/Fuibosl Intentos Lado|Frec|Fe fsi| Intentos
o s7|w131 o 32 wewmiz| 67 o 20|mmse 32
0.5114503817 0.4776119403 0.625
Lado|Frec |Fr rel 1 Larg; FEec Fr rel| T g ggroiFEec Fr rel| T
o757 i Intentos MegfregiirEs Intento [P 1o | LTt ent o8
of 12|mmr:| 20 of a|mmex 12 of  3|mmmz 4
0.8 0.3333333333 0.75
CUC I ¥ | r @
Ladz Fre: Frrell Tntentos Lads Frec |Fr Eeé Intentos
o 2|o.eeee| 3 of 1 (mmnns
0.3333333333 0.5
-
N°?DE RONDA ALUMNOS EN PIE
0 250
1 131
2 &7
3 32
L 20
5 12
6 b
7 3
8 2
. i 1 J




( " M Juan Segui de Miguel
 Solo puede quedar uno

En esta simulacidon se han necesitado 9 rondas para que quede una persona en pie. El motivo de la
pregunta “¢Habra siempre un ganador?” es porque existe la posibilidad de que queden dos participantes
y saquen cruz los dos.

Nota: Lo interesante es analizar los distintos resultados a los que llega el alumnado realizando la
misma simulacion con calculadoras diferentes.

¢Crees que algun participante puede sacar 6 caras sequidas durante el juego?

Para contestar esta pregunta se utilizan los conceptos basicos de probabilidad. Se llama P(cara) a la
probabilidad de sacar cara al lanzar la moneda:

1
P(cara) = 2

Hay una probabilidad del 1,5% de sacar seis caras seguidas durante el juego:

®0®

.
LB

64 0.015625

_—
= &
| —

o E

Si se representan los datos de la tabla desde el menu Estadistica, sugiere un modelo exponencial:

®®

¥
250
121
&7
32

"]

x
1
2
3

1
2
3
4

121

Se hace la regresion y se verifica que el modelo se ajusta a una funcidn exponencial porque el coeficiente
de correlacién es -0,99:

@ ©® VOOO®

Parametros 2-Var vy=a+bx+cx?

y=atb-1n{x)

Cal estadistica » y=a-+e” {(bx)

0

O®®

y=3-b"%
a=229.0318

b=0, 541 sﬂ?
Fﬂﬂ£$%§
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El modelo tedrico de esta expresion es: .

f(x)=a-(%)

Donde x representa el nimero de ronda, f(x) el nimero de caras obtenidas en esa ronda (o personas
que quedan en pie) y a el nimero de personas que participa en el juego (en este caso a = 250)

Se resuelven ahora el resto de las preguntas planteadas:

¢Cuantas caras seguidas crees que ha sacado la dltima persona que ha quedado en pie?

1 X
250-(5) =1
x 1
250-(5) =1 -250- 22 =1 - 250 = 2% - log, 250 = log, 2* - x = log, 250
o @
108,¢250)

7.865784285

Teniendo en cuenta que 28 = 256, se estima que la ultima persona que ha quedado en pie ha sacado 8
caras seguidas.

¢Cuantos alumnos/as tendria que haber en el patio para que quede al menos una de pie después
de 10 rondas?

Si se han realizado 10 rondas, para que quede al menos un/a alumno/a, se ha de cumplir:

14,10
a-(E) =1
a>210=1024

v .

1024

Tendria que haber al menos 1024 personas jugando para que quedara al menos 1 en pie después de
10 rondas.
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Actividad ganadora

» delaBecalr '
f enlacategoria .
LF: wSECUNDARIA

M David Gémez Saura G)
IES Antonio Menarguez Costa (Los Alcazares, Murcia)

ACTIVIDAD

En la cantina del instituto se venden zumos de tressabores: naranja, piiia y manzana. La persona
encargada de la cantina sabe que 200 estudiantes compran zumos diariamente y que los habitos
de consumo de los clientes son los siguientes:

Del total de estudiantes que compran zumo de naranja un determinado dia, el 60% sigue comprando
esta opcion al dia siguiente. Para no repetir, el 30% compra zumo de pifa al dia siguiente y el 10% lo
adquiere de manzana.

De los alumnos que compran zumo de pifia un dia concreto, el 50% sigue prefiriendo esta opcién al
dia siguiente. Sin embargo, el seqgundo dia, un 25% adquiere zumo de naranja y el otro 25% lo toma de
manzana.

Del total de los estudiantes que compran zumo de manzana un determinado dia, al dia siguiente siguen
eligiendo este sabor el 55%. Por su parte, al dia siguiente el 25% elige el zumo de naranja y el 20%

escoge el zumo de pifa.

Por ultimo, los datos relativos a las ventas del primer dia de curso son:

Q0 unidades 62 unidades 48 unidades

1) Cual sera el porcentaje de ventas de cada sabor en el sequndo dia? ¢Yel tercero?

2) ¢Se estabiliza en algiin momento el mercado? Esto es, ¢se repite el porcentaje de ventas de cada
sabor en dos dias consecutivos?

M Material
Calculadora CASIO fx-570/991SP CW
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M David Gomez Saura
% Markovylas ventas de zumos en la cantina escolar

@ SOLUCION

La proporcién de ventas del primer dia se puede calcular a partir de los datos del enunciado:

90
Zumo de naranja: — = 0,45

200

62
Zumo de pifa: — = 0,31

200

z d .48
umo de manzana: 200 -

0,24

En la situacion descrita se distinguen tres estados (comprar en un determinado dia zumo de naranja,
pifia 0 manzana), y se proporcionan las probabilidades de transicién en cada estado al dia siguiente:

Zumo de naranja Zumo de pifa Zumo de manzana
(dia actual) (dia actual) (dia actual)
Zumo de naranja (al dia siguiente) 60% 25% 25%
Zumo de pifa (al dia siguiente) 30% 50% 20%
Zumo de manzana (al dia siguiente) 10% 25% 55%

Se construye la matriz A con los datos anteriores:

X¥>0 zgw0le
Inecuacion Complejos  Base-N
S TE

58] 3 80 Pulsar L[TOOLS]

Vector  Math Box para def matriz.
]
Dimensidn matriz? Mt . o.25 o.25
Filas i3 > [ 0.8 0.5 0.2
Columnas i3 » w0
L] "la 1= |]. E
Sea V1 la matriz con las proporciones de venta del primer dia:
0,45 MatB= 0.48
v, =(031 [ u.31I]
0,24
0.24

(definida como matriz B en la calculadora)

Las ventas del sequndo dia se obtienen realizando el siguiente producto de matrices:

Vo=A-V1= (0,3 05 02

06 025 025 0,45 0,4075
)- (031) = (o239
0,2545

0,24

0,1 025 0,55




M David Gémez Saura
% Markovylas ventas de zumos en la cantina escolar

@ OIVITIICIOINIDITY ®)
Matriz H HatAxMatB MatAns=
Andlisis func -»l e
Probabilidad > 0.2545
Calculn numéricow N.4075

Asi, en el segundo dia, el 40,75% de los zumos vendidos son de naranja, el 33,8% son de pifia y el
25,45 %, de manzana.

Para obtener los datos relativos a las ventas del tercer dia:
06 0,25 0,25 0,4075 0,3926
Vs=A -V, =42 V=4 -(A-V) = (0.3 0,5 0,2) . (0,338) = (0,3421)
0,1 025 055 0,2545 0,2652
7] F]
MatAxMatAns Pratines

0.3421
0.2652

0.392625

De modo que el tercer dia el 39,26% de los zumos vendidos son de naranja, el 34,21% son de pifia y el
26,52 %, de manzana.

Para saber si los porcentajes de ventas se estabilizan en algin momento, se determina si existe alguna
solucidn para el siguiente sistema:

x+y+z =1
0,6x + 0,25y + 0,25z = x
03x+05y+02z =y
0,1x 4+ 0,25y + 0,55z = z

o lo que es lo mismo:

x+y+z=1
—0,4x + 0,25y + 0,25z = 0
03x — 05y+02z =0
0,1x + 0,25y — 0,45z = 0

MatD= ;
0.25 0.25 o

1 1 1
-0.4
0.3 -0.5 0.2 0
0.1 0.25 -0.45 -l.n

al escalonar la matriz se obtiene:

CISISIVIVIVIVIOIGI I CIOIVIVICIVII YOI

(F] m
MatAns=
Rref(MatD>I . = " P
] 1 0 0.3406
o n] 1 0.2747
1] 1] 1] o
1
Matan: oo Mata W Mats ”
3 - ol E ns= a Nns=
1 o 0 [aPgepfis 1 a 0 0.3846 1 1} 0 0.3846
o 1 0 0.3406 o 1 O [WFgEEia= g 1 0 0.3406
8] o 1 0.2747 0 u] 1 0.2747 0 o 1 ey
o n] 0 1] n} 0 0 0 u} u] [u] 0
511 3149 25191

El mercado se estabiliza del siguiente modo, el zumo de naranja supone el 38,46 % del total de ventas,
el zumo de pifia representa el 34,06%, y el zumo de manzana el 27,47%.
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Actividad gaﬂadf’fa '
. ; delaBeca CA' I
" enla categona

I Lucia Requejo Pintado
IES Universidad Laboral (Zamora)

ACTIVIDAD

La migracion de las golondrinas desde Espaiia es un fendmeno sorprendente que marca la llegada
de la primavera. Estas aves emprenden unviaje de miles de kilémetros hacia Africa en busca de
climas mas calidos y abundancia de alimentos. Su partida en grupos numerosos crea un espectaculo
en los cielos, despertando la curiosidad de observadores y amantes de la naturaleza.

1) La densidad de poblacion de golondrinas D(?) a lo largo del tiempo se modeliza con la funciéon
D(f) = 500e-°Y, donde 7 son los meses desde el inicio de la migracién. Calcula la integral definida de D(t)
para determinar la poblacion total de golondrinas en la regién durante los primeros 5 meses de migracion.

2) Durante su migracién la velocidad de una golondrina se aproxima a una funcién cuadratica definida
como () = =52 . ﬁ , donde v(t) representa la velocidad en km/h y t el tiempo en horas.

a) Calcula la velocidad maxima de la golondrina y determina en qué momento ocurre esta
velocidad maxima.

b) Derivando la funcién de velocidad v(t), calcula la funcion de la aceleracién de la golondrina
en funcion del tiempo a(t) y obtén la aceleracion de la golondrina a las 3 horas.
3) La duracion de los viajes de migracion de un grupo de golondrinas sigue una distribucién normal con
una media p de 30 dias y una desviacién estandar (o) de 3 dias.

a) ¢Cual seria la probabilidad de que el viaje dure menos de 35 dias?

b) Calcula la probabilidad de que un viaje de migracién de una golondrina seleccionada al azar
dure entre 20 y 25 dias.

¢) El 70% de las golondrinas completan con éxito un viaje de migracion cada afio. Si seleccionamos
al azar 10 golondrinas, ¢cual es la probabilidad de que exactamente 7 de ellas sean capaces de
completar el viaje este afo?

B Material
Calculadora CASIO fx-570/991SP CW



M Lucia Requejo Pintado CASIO

Elviaje de las golondrinas actividades

SOLUCION
1) La densidad de poblacién es de aproximadamente 1967 golondrinas por Km2 durante los primeros 5 meses:

e JSD'@ Jor @ i
JEde |°500e" 1 daf |’s00e " dx
1967. 346701

2) a) En el menu Ecuacioén se selecciona Polindmica, ecuacion de 2° grado y se escriben los coeficientes
de la ecuacion. La velocidad maxima es de 85 km/h y ocurre a las 7,5 horas de vuelo.

X |t A\  Sist ec lineal

Calcular Estadlstrca D|str|hucmn ax3+bx2+cx+d
Resolver ax%+bx3+cx2+dx+e
Hmacat[ Tabla EHJ:HIIIFI
] v @ i va v @ i .
ax2+br+c Max de y=ax2+bx+c Max de y=ax2+bx+c
-1.5111%2+ 22.666x CEEN x= y=
as
o 2 85

Utilizando lafuncién QR (® &)) se puede obtener la grafica de la funcién v(f) y observar cémo evoluciona:

(5:85)

b) Se calcula la derivada de la funcién en el instante t=3 de la funcién:

@>
d (-BB_2,68_) d (-6B_2,68_) d(-68_-,68_)
x5 * +T“]Ix=3 axl 25 % *T*]IM dxzlas * "T“f]lﬁéEI
5

Alas tres horas llevan una aceleracion de 13,6 km/h? lo que significa que la velocidad de la golondrina
estd cambiando a una tasa de 13,6 km/h por cada hora de tiempo que pasa.




; M Lucia Requejo Pintado
Elviaje de las golondrinas

3) a) En el menu Distribucion se selecciona DA Normal y se escriben los datos:

X DP Binomial >
Calcular  Estadistica [Sigiayl DA Binomial >
xy=o DP Normal
Hoia calr Tabla Fruarion DA _Norms

o 5]
DA Normal DA Normal
Inf. :-1000 M :30
Sup. :35 G '3
u :30

La probabilidad de que el viaje dure menos de 35 dias es de un 95,22%:

®®

0.8522086477 cem

b) Analogamente, con los nuevos datos, la probabilidad de que el viaje dure entre 20 y 25 dias, es del

L 73%:
W @
DA Normal P=
] :30
Sup. :25 I :3
u 30 0 ecuta 0.04736129188

c) Se escoge la opcién DP Binomial, Variable y se introducen datos:

DP Binomial -
DA Binomial B
DP Normal
DA Normal

DP Binomial

7 0.266827332

La probabilidad de que 7 golondrinas completen con éxito su migracion es del 26,68%.
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Software
emulador para
el profesorado

El software emulador tiene las mismas funciones que las calculadoras. El uso
en el aula de este recurso favorece la participacion del alumnado, generando
motivacion e interés en el aprendizaje.

Disponible en:
https:/www.edu-casio.es/emulador/

Q -wf@
i"ﬁ
e dh crse’y

hugool

ik

Disponible en los sistemas operativos:

Q00®GC




OFERTA EXCLUSIVA ) CALCULA
ESCUELAS

SHOP ONLINE CALCULADORAS

Solicita tu calculadora de f

Entra en www.calculados.com
Registrate en la pestaria de “zona escuelas”
Una vez registrado en la “zona escuelas”,
escoge el modelo de calculadora que quieres.

» Afiade la calculadora que has elegido al carrito de la compra
v selecciona el nimero de unidades
que deseas comprar. (minimo 20 Unidades,

» Finaliza la compra siguiendo los pasos quié se indican.

oe0boee
2000000

) 1) it ) o) 1) G o i

fx-570SP CW§ fx-991SP CW

fx-82SP CW
17,20€

fx-9860GlII fx-CG50*
69,95€ 109,90€

fx-CP400
150€

x-CG50 (+funda)*
119,90€

Con la compra de cualquier calculadora cientifica,

TE REGALAMOS el emulador con una validez
de 3 afios. Entra en edu-casio.es y solicitalo.

Nota importante
- Campafia vdlida para escuelas para las dreas de matematicas y afines. I
« Oferta exclusiva para escuelas de la Peninsula |béricay Baleares. PRECI O

« No se enviaran pedidos a otros paises. ’ EXCL USI 'V’“O

« No es posible enviar contrareembaolso. == s
P Hasta el 31 de diciembre de 2024

Contacto | SIN GASTOS DE ENVIO
Cuestiones pedagogicas y sobre los productos: info-calculadoras@casio.es 21% de IVA incluido




OFERTA EXCLUSIVA -] CALCULADOS
PROFESORES

Solicita tu calculadora de forma sencilla

Entra en www.calculados.com
Registrate en |a pestafia de ‘zona profesores’

Una vez registrado en la zona profesores’ escoge entre
los 7 modelos de calculadora que hay en la oferta.

Afade la calculadora que has elegido al carrito de la compra
El descuento apareceré reflejado en el carrito.

fx-991SP CW
2390 €

fx- 57OSP Cw
21,90 €

fx-855P CW
16,90 €

fx-82SP CW
12,90 €

iCon lacompra

de cualquier

calculadora
ST s cientifica,

== TE REGALAMOS

EL EMULADOR
con una validez
de 3 afios. Entra
fx-CP400 en edu-casio.es
150€ . y solicitalo.

fx-CG50
109,90 €

fx-CG50 (+funda)*
119,90 €

fx-9860GlII
69,95 €

*funda CASIO

Nota importante
« Campafia valida para profesores de matematicas y dreas afines.
« Laoferta queda limitada a una calculadora grafica y/o una calculadora
cientifica por profesor.
ara pedidos de varios profesores de un mismo centro educative,
se deberd registrar cada uno de los profesores.
- Oferta exclusiva para escuelas de la Peninsula Ibérica y Baleares.
= No se enviaran pedidos a otros paises. 4
« No es posible enviar contrareembolso.

Bstiones pedagdgicas y sobre los productos: info-calculadoras@casio.es e w PRECIO

- e EXCLUSI VO

I:n g vaabilk
oo e Hasta el 31 de diciembre

sienta informatico y archivo aut
|g-||d|dét_ de gestionar su solicitud en |o esta asiiegmo para su uso en

i stS 3 la marca, y tambiénse utiliza para nrl:ar mfurrna:xo. acercade
sonales recogidos no serdn vendidos ni edl terceros . £ SIN GASTOS DE ENV]O
uler mom -tificacian, oposicién, cancelacion o praliibir e%ﬁumlenm de SR
dichos datos parz ] ctal cribiendo & |l direccidn de CASID, Cllssep! PI&,#‘ eh B];_ plants £ e IVA incluido
019 Barcelona o d}rse de haJa por emalla Info calculsdorasi@casioes

CASIO Espafia SL e

De acuerdo con la Ley de Proteceion de Datos deCardcter Personal, le informamos ql.lesu dal
abjet T
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Cada problema conlleva una gran oportunidad.
Convierte los tuyos en actividades para el aula
Y gana un premio de 1000 euros para tu clase.
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Entérate de todo en edu-casio.es
=fu-casio.es
#BecaCASIO

BecaCASIO

iTienes tiempo hasta
el 19 de mayo de 2025!




