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1 Resumen/ Abstract

Este trabajo culmina la formacién recibida en el Master de Formaciéon del
Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacién Profesional
plasmando en él el aprendizaje que el master me ha proporcionado. El trabajo se inicia
con una reflexién personal acerca de la formacién recibida en cada una de las
asignaturas tedricas y la experiencia vivida en el periodo de practicas. Continua con la
elaboracion de una programacion de matematicas de 12 de la ESO y con el desarrollo de
una de sus unidades didacticas. En la Ultima parte se expone una innovacion educativa
llevada a cabo durante el periodo de practicas e implementada con un grupo de
estudiantes de 12 ESO. Dicha innovacion consistente en el uso de diversos juegos como
herramientas educativas para trabajar y mejorar tanto la motivacion como la

participacion en el aula de matematicas.

This work culminates the training received in the Master’s Degree in Teacher
Training in Secondary and Upper Secondary Education and Vocational Training,
capturing in it the learning this master has provided me. The work begins with a personal
reflection on the training received from each of the theoretical subjects and the
experience lived in the internship period. It continues with the elaboration of a
mathematical program for 15t ESO (between 12 and 13 years old) and the development
of one didactic unit. The last part is about an educational innovation carried out during
the internship period and implemented with a group of 1%t ESO students. The innovation
consists of the use of various games as educational tools to work and improve

motivation and participation in the mathematics classroom.



2 Introduccion

Este trabajo es el proyecto final del Master en Formacidn del Profesorado de
Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional en el que se
muestran y se aplican los conocimientos y aprendizajes adquiridos. El trabajo se

encuentra dividido en tres partes principales.

En la primera parte, se hace una reflexidén personal acerca de la formacion recibida
en cada una de las asignaturas del master, describiendo en términos generales su
contenido y los aprendizajes a los que me han llevado. En primer lugar, se comenta las
asignaturas pertenecientes al primer semestre y posteriormente las cursadas en el

segundo semestre.

La segunda parte de este trabajo consiste en la elaboracion de una programacion
de matematicas, en mi caso, para el curso de 12 ESO. En ella se encuentran detallados
los contenidos matematicos a impartir durante el curso con sus criterios de evaluacién
y estandares de aprendizaje, la secuenciacion de las unidades didacticas, propuestas
metodoldgicas y recursos de los que se dispone para impartir las clases, las medidas de
atencidn a la diversidad, los instrumentos de evaluacién vy los criterios de calificacion,
etc. La programacién se ha desarrollado suponiendo que se implementa en un centro
educativo de las mismas caracteristicas que el instituto donde realicé mis practicas
externas, siendo este un instituto urbano de Oviedo. Para finalizar esta parte, se detalla
una de las unidades didacticas de la programacion, en concreto, se desarrolla la Unica

unidad perteneciente al bloque de Estadistica.

En la tercera parte se recoge una propuesta de innovacién docente basada en el uso
de los juegos en las clases matematicas como herramienta educativa, cuyo objetivo es
mejorar la motivacién y la participacién de los estudiantes. La innovacién se puso en
practica con un grupo de 12 de la ESO durante el desarrollo de la unidad didactica

mencionada anteriormente.



3 Reflexion personal sobre la formacién recibida y las prdcticas

profesionales realizadas

El Master en Formacién del Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria,

Bachillerato y Formacion Profesional ofertado en la Universidad de Oviedo cuenta con

un total de 60 créditos, 6 de ellos se destinan a la elaboracién de este trabajo fin de

master y los 54 restantes estdn repartidos en 10 asignaturas organizadas en 5 médulos,

tal y como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1: Reparto de los créditos del mdster entre sus asignaturas.

ASIGNATURAS CREDITOS
Mddulo genérico 15
Aprendizaje y Desarrollo de la Personalidad 5
Procesos y Contextos Educativos 7
Sociedad, Familia y Educacion 3
Moddulo especifico 7
Disefo y Desarrollo del Curriculum 2
Innovacion Docente e Iniciacion a la Investigacion Educativa 4
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién 1
Mddulo de la Especialidad 16
Complementos de Formacién Disciplinar 8
Aprendizaje y Ensefianza 8
Optativas 3
El Cine y la Literatura en el aula de Ciencias 3
Practicas Externas 13
Practicum | 9
Practicum I 4

A continuacién, se hace una breve reflexién personal acerca de la formacién

recibida en cada una de estas asignaturas.

3.1 Primer semestre

Aprendizaje y Desarrollo de la Personalidad

Esta asignatura se divide en dos bloques de contenidos. El primero de ellos nos ha

formado en la psicologia de la educacién, proporciondndonos conocimientos sobre las



distintas teorias de aprendizaje (conductismo, cognitivismo y constructivismo) y sus
aplicaciones en el ambito educativo. Se trabajaron aspectos fundamentales como son la
motivacién del alumnado, la modificacién de conducta, los diferentes tipos de

inteligencia o los problemas del aprendizaje.

En el segundo bloque se abordaron cuestiones relativas a la psicologia del desarrollo
adquiriendo conocimientos acerca del desarrollo cognitivo de las personas. También
hemos estudiado las diferentes etapas de este desarrollo y las caracteristicas de cada
una de ellas, centrandonos principalmente en las etapas en las que se encuentran los
adolescentes. Ademas, hemos aprendido sobre el desarrollo socio-afectivo y de la
personalidad en la adolescencia, tratando los conceptos de autoestima y autoconcepto,
y los diferentes problemas que pueden derivar de una baja autoestima y cémo
identificarlos. Por ultimo, se trata el acoso escolar, qué es, como identificarlo y los

procedimientos a seguir en esta situacion.

Aprendizaje y Desarrollo de la Personalidad me parece una de las asignaturas mas
interesantes e importantes del master ya que nos permite entender cémo funciona, en
términos generales, el proceso de aprendizaje de los adolescentes y nos ofrece unas
pautas y estrategias para trabajar con ellos, mejorar y hacer mas efectivo el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Complementos de Formacion Disciplinar

La asignatura se divide en cuatro bloques de contenidos: Probabilidad y Estadistica,
Numeros y Algebra, Andlisis y Geometria. En cada uno de ellos se trabajan los elementos
curriculares con los que se relacionan, haciendo un repaso de los contenidos
matematicos que se ensefian en la educacidon Secundaria y Bachillerato. En esta
asignatura se han abordado las problematicas presentes en el aprendizaje de las

matematicas y nos ha aportado multitud de recursos para su ensefianza.

Como graduada en matemadticas es obvio que dispongo del conocimiento
matematico necesario para comprender y manejar correctamente los contenidos del
curriculo de Secundaria y Bachillerato, sin embargo, esto no implica que disponga de la

habilidad para transmitirlos correctamente al alumnado. En este sentido la asignatura



de Formacion Disciplinar, junto con la de Ensefianza y Aprendizaje, me han hecho crecer

y mejorar como docente.

Disefio y Desarrollo del Curriculum

Esta asignatura se enfoca en explicar los distintos elementos que conforman el
curriculo de secundaria, poniendo el foco de atencién en las competencias clave y en el
desarrollo de actividades que contribuyan al desarrollo de todas o casi todas las
competencias. Por otra parte, también hemos trabajado destinos tipos de metodologias

y métodos de evaluacion.

Esta asignatura me ha hecho tener una idea acerca del proceso de disefio de
programaciones docentes y de los elementos que la forman, asi como las lineas en las
que avanza la educacién tanto en la metodologia como en la evaluacidn por desarrollo

de competencias.

Procesos y Contextos Educativos

Esta asignatura se divide en cuatro bloques de contenidos. Gracias al primero de
ellos hemos adquirido un mayor conocimiento sobre las caracteristicas organizativas de
la etapa de secundaria y de los centros educativos. A su vez este bloque nos ha permitido
tener una visién global sobre la ley educativa y conocer todos los cambios por los que

ha pasado a lo largo de los afios.

En el segundo bloque hemos aprendido acerca de la interaccién, la comunicacion y
la convivencia en el aula. Nos ha proporcionado estrategias de resolucién de conflictos,
aspectos en los que mejorar a la hora de comunicarnos con el alumnado, asi como la

identificacion de los roles de este dentro del aula.

El tercer blogue nos ha ensenado sobre el proceso de tutorizacién de los alumnos y
cémo este no recae Unicamente en los docentes que desempefian el cargo de tutor, sino
que todos los docentes que imparten clase a un grupo estan implicados en la
tutorizacién del alumnado. Ademads, también nos instruyé en el ambito de la orientacion

educativa.



Por ultimo, el cuarto bloque nos ha mostrado como debe ser la atencién a la
diversidad de los centros educativos, ensefiandonos a diferenciar los tipos de
necesidades educativas del alumnado, cuales son las medidas educativas que se llevan

a cabo para responder a las necesidades que precisan los estudiantes y cémo se aplican.

En lo personal considero que esta asignatura es muy importante para cualquier
persona con intencién de dedicarse a la docencia ya que establece la base de los
conocimientos necesarios para entender de forma global la profesién y todo lo que ella
implica. Por otro parte, varios de los docentes que imparten esta asignatura trabajan en
centros educativos por lo que nos han podido contar experiencias propias de su dia a

dia que han enriquecido mucho la asignatura.

Tecnologias de la Informacidén y la Comunicacion

Gracias a esta asignatura hemos conocido muchos recursos TIC utiles para
implementar en nuestra vida como docentes y hemos elaborado una coleccién de
diversos recursos y herramientas TIC dirigidas a la ensefanza de nuestra especialidad,
en mi caso, de las matematicas. Por otro lado, hemos comprendido aun mas la utilidad
de las TIC y lo importante que es usarlas adecuadamente para lograr realmente un
cambio significativo con respecto a los recursos tradicionales. Mediante esta asignatura
hemos podido adquirir una serie de conocimientos tecnolégicos y reflexionar sobre ellos
para integrarlos adecuadamente en los institutos y que estos supongan una ventaja con

respecto a los métodos tradicionales.

Sociedad, Familia y Educacién

Sociedad, Familia y Educacidn se divide en dos bloques de contenidos. En el primero
hemos reflexionado acerca de las politicas de igualdad de género y no discriminacién en
las escuelas, ademas de trabajar los derechos humanos y su funcion dentro del dmbito
educativo. En esta primera parte me parece que se tocan temas esenciales que toda
persona deber conocer, sin embargo, bajo mi punto de vista, me parece que la
informacidn de este boque es bastante basicay no me ha aportado mucho conocimiento

nuevo al respecto.



En el segundo blogue hemos abordado contenidos relativos a la organizacion,
estructura, funcién de las familias en el ambito escolar y las relaciones entre las familias
y los centros educativos. Este bloque me ha parecido mas interesante y gracias a él
conozco distintas actividades que se pueden llevar a cabo en los institutos para
establecer una buena relacién entre las familias y el centro, ademds de reflexionar
acerca de la simbiosis que supone esta buena relacién. Por otro lado, nos ha permitido
conocer los derechos y deberes de las familias, los cuales eran prdacticamente

desconocidos para mi.

3.2 Segundo semestre

Aprendizaje y Enseianza

La asignatura se centra en el aprendizaje y la enseflanza de las matematicas y se
encuentra dividida en tres bloques de contenidos. En el primero de ellos nos han
explicado cada uno de los elementos que configuran una programacion docente y

hemos aprendido pautas para elaborar y secuenciar unidades didacticas.

El segundo bloque nos ha instruido en el proceso de evaluacidn focalizandose en la
elaboracion y correccidn de las pruebas escritas de evaluacién cominmente conocidas
como examenes. Hemos visto los distintos tipos de pruebas que hay, cada una de ellas
con sus ventajas e inconvenientes, y los aspectos que se deben de tener en cuenta al

elaborar estas pruebas, asi como a la hora de corregirlas.

El dltimo blogue se dedicé a formarnos en las metodologias de aprendizaje mediante
la explicacion de dos corrientes distintas: la metodologia expositiva basada en la teoria
del aprendizaje asimilativo de Ausubel, y el aprendizaje por descubrimiento segun
Bruner. Asimismo, el docente que imparte esta asignatura al tener una larga trayectoria
como profesor de instituto nos compartié un esquema de clase expositiva que él mismo

pudo comprobar su efectividad a lo largo de los afios.

Esta asignatura me parece que es muy Uutil ya que trata acerca de aspectos

fundamentales del trabajo de los docentes y nos prepara para la realidad del aula.
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Cine y Literatura

Esta asignatura nos ha ensefiado cémo hacer del cine, las series y la literatura una
herramienta educativa en la ensefianza de las matematicas, la biologia y la fisica, siendo
una excelente opcidn para trabajar la motivacion del alumnado y la contextualizacién
de los contenidos de dichas materias. Los trabajos realizados para la asignatura, en mi
opinidn, demasiados para la carga de trabajo que tenemos en el momento que se
imparte la asignatura, nos han permitido elaborar nuestro propio material audiovisual y

literario para trabajar contenidos de nuestras especialidades.

Innovacidn Docente e Iniciacidn a la Investigacion Educativa

Gracias a esta asignatura nos hemos formado en lo relativo a la innovacion e
investigacion educativa, trabajando en primer lugar el significado de estos conceptos,
sus enfoques vy los distintos modelos, ademas del papel del docente como innovador e
investigador en el centro educativo. Posteriormente profundizamos en el proceso que
hay detras de los proyectos de innovacién docente, aprendiendo cémo se disefan,
desarrollan y evaltan. Por ultimo, abordamos la investigacion educativa, detallando el
proceso que se sigue a la hora de realizar una investigacion, los diferentes instrumentos
que se pueden usar para recoger informacidn y las técnicas de analisis, tanto cualitativas

como cuantitativas, para tratar los datos recogidos en la fase anterior.

Esta asignatura me ha permitido introducirme en el mundo de la innovaciéon e
investigacion educativa y me ha hecho reflexionar acerca de lo importante que son estas
cuestiones en el ambito de la educacién, puesto que persiguen mejorar la calidad del
sistema educativo. Como futuros docentes es imprescindible que sepamos acerca de

estas cuestiones y nos mantengamos en un continuo proceso de formacion.

Practicum

El periodo de practicas duré unas 13 semanas, empezando el 12 de enero vy
finalizando el 21 de abril. En mi caso las realicé en un instituto de Oviedo en el que
estudian entorno a unos 1000 estudiantes caracterizados por una gran heterogeneidad,
habiendo una gran diversidad de nacionalidades y etnias, asi como un porcentaje

significativo de alumnos que precisan de necesidades especificas de apoyo educativo.
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Desde el comienzo de esta experiencia me senti acogida por todo el personal del
instituto, en especial por el departamento de matematicas. Las primeras semanas me
sirvieron para conocer la organizacion y funcionamiento del centro y pude asistir a un
gran numero de reuniones con varios de los coordinadores de los proyectos y programas
que se realizan en el centro, ademas de con el equipo directivo y el orientador del centro
para conocer sus funciones. Mas adelante tuvimos la oportunidad de presenciar

reuniones con el claustro y sesiones de evaluacion.

Mi tutora impartia clases de matematicas en dos grupos de 12 de la ESO, en un grupo
de 32 de la ESO (académico), del cual era la tutora, y en un grupo de 22 Bachillerato
cientifico. Esto me permitié observar la practica docente en distintos niveles educativos,
todos ellos muy variados en cuanto a rendimiento y clima de aula. Todos los grupos
contaban con alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo y de
necesidades educativas especiales, lo que me ha permitido trabajar las medidas de
atencion a la diversidad. También, pude asistir a las clases de otra profesora del
departamento que nos acogidé a mi compafiero y a mi durante unas semanas mientras
mi tutora se encontraba confinada debido a la COVID-19. En esas semanas pude asistir
a otro grupo de 32 de la ESO (académico) y a dos grupos de 22 de la ESO, ademas de
poder observar otro estilo de docencia distinto al de mi tutora. Por otro lado, dado que
mi tutora tutorizaba uno de los grupos, pude observar directamente las labores de los
tutores y pude asistir a las reuniones semanales con el orientador que se realizan de un

mismo nivel educativo, asi como a las reuniones presenciales que tenia con las familias.

Las primeras intervenciones en el aula fueron actividades puntuales como resolver
dudas que se le presentaban a los alumnos, la realizacidon de algunos ejercicios en la
pizarra o la correccion de los exdmenes, siempre con la supervisién de mi tutora del
centro. Posteriormente desarrollé una unidad didactica en 22 de Bachillerato y en el
ultimo mes de las practicas desarrollé otra en 12 de la ESO. Tuve libertad total para la
preparacion de estas unidades didacticas, contando con la ayuda y apoyo de mi tutora.
Ocuparme de la totalidad de una unidad didactica y desarrollarla sola frente al alumnado
me ha hecho darme cuenta de aquellos aspectos en los que debo mejorar como

docente, pero a su vez también me mostraron mis puntos fuertes.
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Las practicas han sido una experiencia muy enriquecedora donde poner en practica
todos los conceptos tedricos vistos en el master. Por otra parte, nos hace mejorar
nuestras habilidades como docentes a la vez que nos demuestra que todavia quedan
cuestiones por mejorar y aprender, pues lo docentes siempre estan en continuo
aprendizaje. Bajo mi punto de vista, esta es la asignatura mas gratificante del master, la
cual nos permite ver la realidad del aula, que no es siempre la que nos gustaria, y nos
hace enfrentarnos a ella mientras aprendemos en el proceso. Ademas, esta experiencia

me ha servido para reafirmar mi fututo en la educacién.
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4 Propuesta de programacion docente para la asignatura de Matemadaticas

de 12 de la ESO

Para la elaboracion de la programacion propuesta se ha usado como material de
referencia el Decreto 43/2015, de 10 de junio, por el que se regula la ordenacion y se
establece el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de

Asturias.

4.1 Secuenciacion y temporalizacion de las unidades diddcticas

A la hora de secuenciar las unidades didacticas hay que tener varios aspectos en
cuenta. El primero de ellos es la distribucion de los contenidos del curriculo de

matematicas en cinco grandes bloques tematicos:

e Bloque 1: Procesos, métodos y actitudes matematicas
e Bloque 2: Nimeros y Algebra

e Bloque 3: Geometria

e Boque 4: Funciones

e Bloque 5: Estadistica

Esta agrupacioén en bloques no implica que los contenidos sean independientes entre
si. El primer bloque es comun a toda la etapa de secundaria y trata sobre los procesos
basicos e imprescindibles de la labor matematica, por ello, este bloque es el pilar
fundamental de la materia y posee un caracter transversal, trabajandose implicitamente
en cada una de las unidades didacticas pertenecientes al resto de bloques. En la Tabla
2, se muestran los contenidos, criterios de evaluacién y sus indicadores, los estandares

de aprendizaje y las Competencias Clave (CC) que se trabajan en este primer bloque.



Tabla 2: Relacion entre contenidos, criterios de evaluacién, estdndares de aprendizaje y competencias bdsicas del bloque 1.
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Bloque 1: Procesos, métodos y actitudes en matematicas

Contenidos

Planificacién del proceso de resolucidn de problemas.

Estrategias y procedimientos puestos en practica: uso del lenguaje apropiado (grafico, numérico, algebraico, etc.),
reformulacion del problema, resolver subproblemas, recuento exhaustivo, empezar por casos particulares sencillos, buscar
regularidades y leyes, etc.

Reflexidn sobre los resultados: revisidn de las operaciones utilizadas, asignacion de unidades a los resultados, comprobacién e
interpretacion de las soluciones en el contexto de la situacién, busqueda de otras formas de resolucidn, etc.

Planteamiento de investigaciones matematicas escolares en contextos numéricos, geométricos, funcionales, estadisticos y
probabilisticos.

Practica de los procesos de matematizacion y modelizacion, en contextos de la realidad y en contextos matematicos.

Confianza en las propias capacidades para desarrollar actitudes adecuadas y afrontar las dificultades propias del trabajo
cientifico.

Utilizacién de medios tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje para la recogida ordenada y la organizaciéon de datos; la
elaboracion y creacién de representaciones graficas de datos numéricos, funcionales o estadisticos; facilitar la comprensiéon de
propiedades geométricas o funcionales y la realizacidon de cdlculos de tipo numérico, algebraico o estadistico; el diseifio de
simulaciones y la elaboracién de predicciones sobre situaciones matematicas diversas; la elaboracién de informes vy
documentos sobre los procesos llevados a cabo y los resultados y conclusiones obtenidos; comunicar y compartir, en entornos
apropiados, la informacién y las ideas matematicas.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje evaluables CC
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1. Expresar verbalmente, de forma razonada el proceso seguido en la
resolucion de un problema.

-Expresa verbalmente, de forma razonada, el
proceso seguido en la resolucién de un problema,
con el rigor y la precision adecuada.

CL
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:
CMCT
-Describe verbalmente, de forma razonada, y con la terminologia
adecuada a su nivel, los pasos seguidos en la resolucién de un
problema.
2. Utilizar procesos de razonamiento y estrategias de resolucion de | _Angliza y comprende el enunciado de los
problemas, realizando los calculos y comprobando las soluciones | -oplemas (datos, relaciones entre los datos,
obtenidas. contexto del problema).
di o | < el al 3 al d -Valora la informacion de un enunciado y la
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capazde: | oociona con el ndmero de soluciones del
problema.
-Leer comprensivamente el enunciado de un problema, cercano al . . . .
. -Realiza estimaciones y elabora conjeturas sobre los [ epcT
alumnado, que puede estar expresado mediante texto, tablas o
(e resultados de los problemas a resolver, valorando
graficas. . . AA
su utilidad y eficacia.
-Reflexionar sobre la situacion que presenta el problema identificando . . -
i . . i -Utiliza estrategias heuristicas y procesos de
y explicando las ideas principales del enunciado de un problema. . L
razonamiento en la resolucion de problemas
-Organizar la informacidn haciendo un esquema o un dibujo. reflexionando sobre el proceso de resolucién de
-Esbozar y estimar las posibles soluciones del problema previamente a | problemas.
iniciar las fases del proceso de resolucién del mismo.
-Valorar la adecuacién de la solucién al contexto del problema.
3. Describir y analizar situaciones de cambio para encontrar patrones, | -ldentifica  patrones, regularidades vy leyes AA

regularidades y leyes matematicas, en contextos numéricos,

matematicas en situaciones de cambio, en
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geométricos, funcionales, estadisticos y probabilisticos, valorando su
utilidad para hacer predicciones.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-ldentificar en contextos numéricos y geomeétricos, funcionales,
estadisticos y probabilisticos regularidades que le lleven a realizar
generalizaciones sencillas.

-Utilizar las regularidades y propiedades encontradas para estimar y
predecir soluciones de otros problemas similares.

contextos numéricos, geométricos, funcionales,
estadisticos y probabilisticos.

-Utiliza las leyes matematicas encontradas para
realizar simulaciones y predicciones sobre los
resultados esperables, valorando su eficacia e
idoneidad.

4. Profundizar en problemas resueltos planteando pequenas
variaciones en los datos, otras preguntas, otros contextos, etc.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Profundiza en los problemas una vez resueltos:
revisando el proceso de resolucion y los pasos e
ideas importantes, analizando la coherencia de la
solucién o buscando otras formas de resolucién.

CSIEE
. . -Se plantea nuevos problemas, a partir de uno
-Reflexionar sobre el modo de resolucién de un problema buscando P . P ! p
. . resuelto: variando los datos, proponiendo nuevas AA
nuevas estrategias de resolucion. ) .
' _ preguntas, resolviendo otros problemas parecidos,
-Compartir sus ideas con sus compafieros y compaiieras. planteando casos particulares o més generales de
-Valorar la coherencia y la idoneidad de las soluciones. interés, estableciendo conexiones entre el
-Plantear problemas similares a otros ya resueltos. problema y la realidad.
. -Expone y defiende el proceso seguido ademas de
5. Ellabf)rar y pres.entar |:1formes sobre .eI prt:'oces.o’, resultados y las conclusiones obtenidas, utilizando distintos
conclusiones obtenidas en los procesos de investigacion. lenguajes: algebraico, grafico, geométrico vy CSIEE

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

estadistico-probabilistico.
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-Buscar informacidn, a través de distintos medios, para realizar una
investigacién matematica sencilla.

-Analizar, seleccionar y clasificar la informacion recogida.
-Elaborar un informe con las conclusiones.

-Presentar el informe oralmente o por escrito.

6. Desarrollar procesos de matematizacion en contextos de la
realidad cotidiana (numéricos, geométricos, funcionales, estadisticos
o probabilisticos) a partir de la identificacion de problemas en
situaciones problematicas de la realidad.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Reconocer la utilidad de las matematicas para resolver problemas
habituales de la vida diaria, buscando la relacién entre realidad vy
matematicas.

-Interpretar la solucion del problema en el contexto de la realidad.

-Ejemplificar situaciones cercanas a su realidad que permitan
comprender las relaciones matematicas presentes en una situacion
problematica valorando el uso de las matemadticas para resolver
problemas.

-ldentifica situaciones problematicas de la realidad,
susceptibles de contener problemas de interés.

-Establece conexiones entre un problema del
mundo real y el mundo matematico: identificando
el problema o problemas matematicos que
subyacen en él y los conocimientos matematicos
necesarios.

-Usa, elabora o construye modelos matematicos
sencillos que permitan la resolucion de un problema
o problemas dentro del campo de las matematicas.

-Interpreta la solucion matematica del problema en
el contexto de la realidad.

CsC

CMCT

AA

7. Valorar la modelizacion matematica como un recurso para resolver
problemas de la realidad cotidiana, evaluando la eficacia y
limitaciones de los modelos utilizados o construidos.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Reflexiona sobre el proceso y obtiene conclusiones
sobre él y sus resultados.

CSIEE

CMCT
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-Reconocer las ventajas de reflexionar sobre los procesos de
razonamiento seguidos al resolver un problema como ayuda para
resolver otros.

8.Desarrollar y cultivar las actitudes personales inherentes al
quehacer matematico.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Desarrollar actitudes de esfuerzo, perseverancia y aceptacion de la
critica necesarias en la actividad matematica.

-Distinguir entre lo que supone resolver un problema y un ejercicio

-Sentir curiosidad y hacerse preguntas sobre cuestiones matematicas
relacionadas con su realidad.

-Desarrolla actitudes adecuadas para el trabajo en
matematicas: esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y
aceptacion de la critica razonada.

-Se plantea la resolucién de retos y problemas con
la precision, esmero e interés adecuados al nivel
educativo y a la dificultad de la situacion.

-Distingue entre problemas y ejercicios y adopta la
actitud adecuada para cada caso.

-Desarrolla actitudes de curiosidad e indagacion,
junto con habitos de plantear/se preguntas y buscar
respuestas adecuadas, tanto en el estudio de los
conceptos como en la resolucién de problemas.

CcD

9. Superar bloqueos e inseguridades ante la resolucidn de situaciones
desconocidas.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Verbalizar las dificultades que encuentra al desarrollar su quehacer
matematico.

-Mostrar interés por superar las dificultades sin temer enfrentarse a
situaciones nuevas y de creciente complejidad.

-Argumentar la toma de decisiones en funcién de los resultados
obtenidos utilizando el lenguaje adecuado.

-Toma decisiones en los procesos de resolucién de
problemas, de investigacién y de matematizaciéon o
de modelizacion, valorando las consecuencias de las
mismas y su conveniencia por su sencillez y utilidad.

CcD

CL
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10. Reflexionar sobre las decisiones tomadas, aprendiendo de ello
para situaciones similares futuras.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Reflexiona sobre los problemas resueltos y los
procesos desarrollados, valorando la potencia y
sencillez de las ideas claves, aprendiendo para
situaciones futuras similares.

-Pensar un plan para resolver un problema sencillo. AA
-Proceder sistematicamente ordenando datos y decidiendo qué pasos
va a dar. cMmcT
-Llevar a cabo el plan pensado para resolver el problema.
-Comprobar la solucién obtenida.
-Dar la solucion de forma clara y concisa, redactando el proceso
seguido para llegar a ella.
11 Embl las h . l6ei d das. de f -Selecciona herramientas tecnoldgicas adecuadas y
" mplear z;\'s erar’nller;tas tecr’lc? oglcals ab ef.ua as, Z, o.rma las utiliza para la realizacion de calculos numéricos,
zut?nodma, realizando CE'_ culos num’?rlcos, alge ralczs o es.ta 'SF'COS’ algebraicos o estadisticos cuando la dificultad de los
acien ’o' reprzfentac[onels ' graficas, . rec(rjean o S|.t:acu’)r'|es mismos impide o no aconseja hacerlos
n.1ater31at|cas r.ne iante simulaciones o analizando F(’)n sentido critico | . 1 onte.
situaciones diversas que ayuden a la comprension de conceptos i gi gl h
matematicos o a la resolucion de problemas. -Utiliza medios tlec_no ogicos  para acer
representaciones graficas de funciones con D
expresiones algebraicas complejas y extraer

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Utilizar distintas herramientas tecnoldgicas para realizar célculos y
analizar y comprender propiedades geométricas.

-Utilizar aplicaciones informdticas para comprender configuraciones
geométricas sencillas.

informacidn cualitativa y cuantitativa sobre ellas.

-Disefia representaciones graficas para explicar el
proceso seguido en la solucion de problemas,
mediante la utilizacién de medios tecnoldgicos.

-Recrea entornos y objetos geométricos con
herramientas tecnoldgicas interactivas para
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-Emplear diversas herramientas tecnoldgicas para la interpretaciéon de
graficas sencillas.

-Valorar el uso de recursos tecnoldgicos para realizar conjeturas,
contrastar estrategias, buscar datos, realizar cdlculos complejos y
presentar resultados de forma clara y atractiva.

mostrar, analizar
geométricas.

y comprender propiedades

12. Utilizar las tecnologias de la informacion y la Comunicacién de
modo habitual en el proceso de aprendizaje, buscando, analizando y
seleccionando informacidn relevante en internet o en otras fuentes,
elaborando documentos propios, haciendo exposiciones y
argumentaciones de los mismos y compartiendo estos en entornos
apropiados para facilitar la interaccion.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Utilizar diferentes recursos en
informaciones sencillas.

la busqueda vy seleccion de

-Crear, con ayuda del ordenador, documentos sencillos que presenten
los resultados del trabajo realizado.

-Elabora documentos digitales propios (texto,
presentacion, imagen, video, sonido, etc.), como
resultado del proceso de busqueda, andlisis vy
seleccion de informacidn relevante, con Ia
herramienta tecnoldgica adecuada y los comparte
para su discusion o difusion.

-Utiliza los recursos creados para apoyar la
exposiciéon oral de los contenidos trabajados en el
aula.

-Usa adecuadamente los medios tecnolégicos para
estructurar y mejorar su proceso de aprendizaje
recogiendo la informacion de las actividades,
analizando puntos fuertes y débiles de su proceso
académico y estableciendo pautas de mejora.

CcDh
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Los contenidos de cada uno de los bloques se organizan en unidades didacticas. Para
la secuenciacidn de dichas unidades diddacticas se han tenido en cuenta los siguientes
criterios (Luengo, M.A., 2022):

- Estructura interna de las matematicas.

- Dificultad, importancia y momento del curso.

- Coordinacidon con otras materias.

Asimismo, considerando que el calendario escolar del curso 2021/2022 para 12
de ESO en el Principado de Asturias consta de 35 semanas y que el tiempo semanal
asignado a esta materia es de 4 horas, hemos de contar con unas 140 sesiones de clase.
Hay que tener en cuenta que estos numeros no son fijos, pues se pueden ver afectados
por los dias festivos en la comunidad, si es que estos caen en un dia de la semana en el
cual se imparta la asignatura, o por la realizacién de alguna que otra actividad educativa
en horario lectivo. Tomando como referencia esas 140 sesiones, se hace una propuesta
de reparto del tiempo dedicado a cada bloque recogida en la Tabla 3. En dicha tabla no

se muestra el bloque 1 debido a su cardcter transversal previamente mencionado.

Tabla 3: Distribucién y temporalizacion de las unidades didacticas.

Numero de
sesiones

Bloque 1: Procesos, métodos y actitudes matematicas Transversal
Bloque 2: Niimeros y Algebra
UD 1: Nameros naturales 11
UD 2: Divisibilidad 11
UD 3: Numeros enteros 10
UD 4: Fracciones 12
UD 5: Decimales 14
UD 6: Introduccidn al dlgebra 16
Bloque 2: Niimeros y Algebra | Bloque 4: Funciones
UD 7: Proporcionalidad, Porcentajes y Funciones 14
Bloque 5: Probabilidad y Estadistica
UD 8: Estadistica 12
Bloque 3: Geometria
UD 9: Rectas y angulos. Poligonos 14
UD 10: Cuadrilateros y circunferencia 12
UD 11: Perimetro y area de figuras planas 14
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Esta propuesta de temporalizacion de las unidades didacticas atiende
principalmente a la estructura interna de las matematicas, por ello, en primer lugar, se
veran las unidades didacticas pertenecientes al bloque de Numeros y Algebra. Los
contenidos de este bloque son necesarios para los blogues restantes puesto que para
todos ellos es necesario el manejo de los nimeros enteros, fraccionarios y decimales.
Ademas, el bloque de Funciones y el de Geometria precisan de los conocimientos sobre
el lenguaje algebraico mientras que el bloque de Probabilidad y Estadistica requiere del

uso de porcentajes y magnitudes proporcionales.

Los otros bloques son independientes entre si por lo que no se requiere que
mantengan un orden en concreto. En este caso se ha establecido que el siguiente bloque
que se trabaja es el de Funciones puesto que las magnitudes directamente
proporcionales dan pie a introducir el concepto de funcidon. Posteriormente se imparte
la unidad didactica de Probabilidad y Estadistica y, a continuacién, las del bloque de
Geometria. Como se dijo antes, estos bloques son independientes por lo que se podria
invertir el orden, sin embargo, se prioriza el bloque de Probabilidad y Estadistica con el
objetivo de no dejarlo siempre en ultimo lugar y tratar de evitar que el alumnado pierda

contenidos habitualmente de este bloque.

Las sesiones destinadas a cada unidad didactica son orientativas ya que la
organizacién temporal debe ser flexible, adaptandose a la realidad del aula. Por ello esta
estara sujeta a revision debido a que la realidad de aula no es siempre la misma a lo

largo del curso. La duracion de cada una de las sesiones de 55 minutos.

A continuacidn, en las Tablas 4-14 se describe cada una de las 11 unidades
didacticas detallandose los contenidos curriculares que engloba; los criterios de
evaluacion de dichos contenidos, con sus indicadores y estandares de aprendizaje; y las

competencias clave que se trabajan.



23

Tabla 4: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estdndares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 1.

UNIDAD DIDACTICA 1: NUMEROS NATURALES

Contenidos

-Cuadrados perfectos. Raices cuadradas.

-Jerarquia de las operaciones.

-Potencias de numeros enteros y fraccionarios con exponente natural. Operaciones.

-Efectuar correctamente operaciones combinadas, incluidas las
potencias de exponente natural, con numeros naturales y raices
cuadradas exactas.

la jerarquia de las operaciones.

-Emplea adecuadamente los distintos tipos de
ndmeros y sus operaciones, para resolver
problemas cotidianos  contextualizados,
representando e interpretando los resultados
obtenidos.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje evaluables cC
Utilizar numeros naturales, enteros, fraccionarios, decimales vy | -ldentifica los distintos tipos de numeros
porcentajes sencillos, sus operaciones y propiedades para recoger, | (naturales, enteros, fraccionarios y decimales)
transformar e intercambiar informacion y resolver problemas |y los utiliza para representar, ordenar e
relacionados con la vida diaria. interpretar adecuadamente la informacion
cuantitativa.
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | _c5icula el valor de expresiones numéricas de CMCT
distintos tipos de numeros mediante las AA
-Distinguir los distintos tipos de numeros en situaciones diversas. operaciones elementales y las potencias de
-Conocer los conceptos de potencia, cuadrado perfecto y raiz cuadrada. | exponente natural aplicando correctamente L




Conocer y utilizar propiedades y nuevos significados de los niimeros en
contextos de paridad, divisibilidad y operaciones elementales,

-Realiza cdlculos en los que intervienen
potencias de exponente natural y aplica las

mejorando asi la comprension del concepto y de los tipos de nimeros. | reglas bdasicas de las operaciones con
potencias.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: CMCT

-Relacionar potencias sencillas (cuadrado y cubo) con sus raices

correspondientes.

-Utilizar las propiedades del producto y la divisiéon de potencias de la

misma base para simplificar expresiones.

Desarrollar, en casos sencillos, la competencia en el uso de operaciones | -Realiza operaciones combinadas entre

combinadas como sintesis de la secuencia de operaciones aritméticas, | nUmeros enteros, decimales y fraccionarios,

aplicando correctamente la jerarquia de las operaciones o estrategias | con eficacia, bien mediante el cédlculo mental,

de calculo mental. algoritmos de ldpiz y papel, calculadora o
medios tecnoldgicos utilizando la notacion CMCT

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | mds adecuada y respetando la jerarquia de las
operaciones. D

-Respetar la jerarquia de las operaciones en el calculo de expresiones

sencillas con niumeros naturales, enteros o fraccionarios.

-Utilizar el método de cdlculo mas adecuado a cada situacion: calculo

mental, algoritmos de lapiz y papel, calculadora o medios tecnoldgicos.

Elegir la forma de calculo apropiada (mental, escrita o con calculadora), | -Desarrolla estrategias de calculo mental para | cmceT

usando diferentes estrategias que permitan simplificar las operaciones | realizar calculos exactos o aproximados

con niimeros enteros, fracciones, decimales y porcentajes y estimando | valorando la precision exigida en la operacion cb

la coherencia y precision de los resultados obtenidos.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

o en el problema.

-Realiza calculos con numeros naturales,
enteros, fraccionarios y decimales decidiendo
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-Elegir la forma de calculo mas apropiada a cada situacion (mental,
escrita o con calculadora) para realizar cdlculos con nimeros naturales,
fraccionarios y decimales.

-Utilizar el cdlculo mental, formulando estrategias y valorando la
precision del resultado obtenido.

la forma mas adecuada (mental, escrita o con
calculadora), coherente y precisa.
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Tabla 5: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estdndares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 2.

UNIDAD DIDACTICA 2: DIVISIBILIDAD

Contenidos

-Divisibilidad de los nimeros naturales. Criterios de divisibilidad.

-NUmeros primos y compuestos. Descomposiciéon de un numero en factores primos.

-Conocer el concepto de nimero primo y nimero compuesto y obtener
la descomposicién de un nimero natural en sus factores primos.

-Distinguir entre multiplos y divisores de un nimero.

-Aplica los criterios de divisibilidad por 2, 3, 5,
9y 11 para descomponer en factores primos
numeros naturales y los emplea en ejercicios,
actividades y problemas contextualizados.

-Mdiltiplos y divisores comunes a varios numeros. Maximo comun divisor y minimo comun multiplo de dos o mas nimeros
naturales.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje cC
Conocer y utilizar propiedades y nuevos significados de los niumeros en | -Reconoce nuevos significados y propiedades
contextos de paridad, divisibilidad y operaciones elementales, | de los numeros en contextos de resolucion de
mejorando asi la comprensién del concepto y de los tipos de nimeros. | problemas sobre paridad, divisibilidad v cMCT

operaciones elementales.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: AA




-Descomponer un nimero natural utilizando los criterios de divisibilidad
mas comunes (2, 3, 5,9y 11) u otras estrategias.

-Hallar el m.c.d. y el m.c.m. de varios nimeros para resolver problemas.

-Identifica y calcula el maximo comun divisor
y el minimo comun multiplo de dos o mas
numeros naturales mediante el algoritmo
adecuado y lo aplica problemas
contextualizados.
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Tabla 6: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 3.

UNIDAD DIDACTICA 3: NUMEROS ENTEROS

Contenidos

-NUmeros negativos. Significado y utilizacion en contextos reales.

-Jerarquia de las operaciones.

-Numeros enteros. Representacidn, ordenacion en la recta numérica y operaciones. operaciones con calculadora.

-Distinguir los distintos tipos de numeros en situaciones diversas.

-Interpretar informacion de tipo cuantitativo en la que aparecen
numeros enteros y fracciones.

problemas cotidianos contextualizados,
interpretando los resultados obtenidos.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje CC
Utilizar ndameros naturales, enteros, fraccionarios, decimales vy | -ldentifica los distintos tipos de numeros
porcentajes sencillos, sus operaciones y propiedades para recoger, | (naturales, enteros, fraccionarios y decimales) y
transformar e intercambiar informacion y resolver problemas | los utiliza para representar, ordenar e | cmcCT
relacionados con la vida diaria. interpretar adecuadamente la informacion
cuantitativa. AA
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: _Emplea adecuadamente los distintos tipos de
ndmeros y sus operaciones, para resolver CL




-Realizar operaciones correctamente con nimeros enteros.

Conocer y utilizar propiedades y nuevos significados de los niimeros en

-Calcula e interpreta adecuadamente el

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Respetar la jerarquia de las operaciones en el célculo de expresiones
sencillas con niumeros naturales, enteros o fraccionarios.

adecuada y respetando la jerarquia de las
operaciones.

contextos de paridad, divisibilidad y operaciones elementales, | opuesto y el valor absoluto de un nimero | CMCT
mejorando asi la comprension del concepto y de los tipos de nimeros. | entero comprendiendo su significado y
contextualizandolo en problemas de la vida
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | real. AA
-Ordenar y representar en la recta numérica nimeros enteros. CSIEE
-Interpretar y comprender el significado del opuesto y del valor absoluto
de un nimero entero.
Desarrollar, en casos sencillos, la competencia en el uso de operaciones | -Realiza operaciones combinadas entre
combinadas como sintesis de la secuencia de operaciones aritméticas, | nimeros enteros, decimales y fraccionarios,
aplicando correctamente la jerarquia de las operaciones o estrategias | con eficacia, bien mediante el calculo mental,
de calculo mental. algoritmos de lapiz y papel, calculadora o
medios tecnoldgicos utilizando la notacién mas | CMCT
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Tabla 7: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 4.

UNIDAD DIDACTICA 4: FRACCIONES

Contenidos




-Fracciones en entornos cotidianos. Fracciones equivalentes. Comparacion de fracciones. Representacion, ordenaciéon y

operaciones.

-Jerarquia de las operaciones.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje CcC
Utilizar nuameros naturales, enteros, fraccionarios, decimales vy | -ldentifica los distintos tipos de numeros
porcentajes sencillos, sus operaciones y propiedades para recoger, | (naturales, enteros, fraccionarios y decimales) y
transformar e intercambiar informacion y resolver problemas | los utiliza para representar, ordenar e interpretar
relacionados con la vida diaria. adecuadamente la informacion cuantitativa.
- . CMCT
. o o -Emplea adecuadamente los distintos tipos de
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | umeros y sus operaciones, para resolver
o . o _ . . . problemas cotidianos contextualizados, AA
-Distinguir los distintos tipos de numeros en situaciones diversas. interpretando los resultados obtenidos.
-Conocer y comprender el concepto de fraccion. CL
-Interpretar informacién de tipo cuantitativo en la que aparecen
numeros fracciones.
-Realizar operaciones correctamente con numeros enteros y con
fracciones.
Conocer y utilizar propiedades y nuevos significados de los niumeros en | -Halla fracciones equivalentes y simplifica
contextos de paridad, divisibilidad y operaciones elementales, | fracciones, para aplicarlo en la resoluciéon de
mejorando asi la comprension del concepto y de los tipos de nimeros. | problemas.
-Realiza cmCT

Mediante este criterio se valorard si el alumno o la alumna es capaz de:

-Escribir fracciones equivalentes a una dada, incluyendo la fraccidon
irreducible.

operaciones de redondeo vy
truncamiento de numeros decimales conociendo
el grado de aproximacion y lo aplica a casos
concretos.
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-Reducir a comun denominador un conjunto de fracciones para
compararlas.

Elegir la forma de calculo apropiada (mental, escrita o con calculadora),
usando diferentes estrategias que permitan simplificar las operaciones
con numeros enteros, fracciones, decimales y porcentajes y estimando
la coherencia y precision de los resultados obtenidos.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Elegir la forma de calculo mas apropiada a cada situacién (mental,
escrita o con calculadora) para realizar cdlculos con nimeros naturales,
fraccionarios y decimales.

-Utilizar el cdlculo mental, formulando estrategias y valorando la
precision del resultado obtenido.

-Desarrolla estrategias de cdlculo mental para
realizar calculos exactos o aproximados
valorando la precision exigida en la operacién o
en el problema.

-Realiza calculos con nimeros naturales, enteros,
fraccionarios y decimales decidiendo la forma
mas adecuada (mental, escrita o con
calculadora), coherente y precisa.

AA

CMCT

cD
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Tabla 8: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 5.

UNIDAD DIDACTICA 5: DECIMALES

Contenidos

-Numeros decimales. Representacion, ordenacion y operaciones.

-Jerarquia de las operaciones.

Criterios e Indicadores

Estandares de aprendizaje

CcC




Utilizar ndameros naturales, enteros, fraccionarios, decimales y
porcentajes sencillos, sus operaciones y propiedades para recoger,

-Identifica los distintos tipos de numeros
(naturales, enteros, fraccionarios y decimales) y

transformar e intercambiar informacion y resolver problemas | los utiliza para representar, ordenar e interpretar
relacionados con la vida diaria. adecuadamente la informacion cuantitativa. cMcT

. o . -Realiza operaciones de conversion entre
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | humeros decimales y fraccionarios. CL
-Distinguir los distintos tipos de numeros en situaciones diversas.
-Convertir nimeros decimales en fracciones y viceversa.
-Resolver problemas que involucren los numeros decimales.
Conocer y utilizar propiedades y nuevos significados de los nimeros en | -Realiza  operaciones de redondeo vy
contextos de paridad, divisibilidad y operaciones elementales, | truncamiento de nimeros decimales conociendo
mejorando asi la comprension del concepto y de los tipos de nimeros. | el grado de aproximacién y lo aplica a casos .

concretos.
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:
-Redondear nimeros decimales en casos concretos.
Desarrollar, en casos sencillos, la competencia en el uso de operaciones | -Realiza operaciones combinadas entre nimeros
combinadas como sintesis de la secuencia de operaciones aritméticas, | enteros, decimales y fraccionarios, con eficacia,
aplicando correctamente la jerarquia de las operaciones o estrategias | bien mediante el calculo mental, algoritmos de
CMCT

de calculo mental.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Respetar la jerarquia de las operaciones en el célculo de expresiones
sencillas con niumeros naturales, enteros o fraccionarios.

lapiz y papel, calculadora o medios tecnoldgicos
utilizando la notacién mas adecuada vy
respetando la jerarquia de las operaciones.
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Elegir la forma de calculo apropiada (mental, escrita o con calculadora),
usando diferentes estrategias que permitan simplificar las operaciones
con numeros enteros, fracciones, decimales y porcentajes y estimando
la coherencia y precision de los resultados obtenidos.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Elegir la forma de calculo mas apropiada a cada situacién (mental,
escrita o con calculadora) para realizar cdlculos con nimeros naturales,
fraccionarios y decimales.

-Utilizar el calculo mental, formulando estrategias y valorando la
precision del resultado obtenido.

-Desarrolla estrategias de calculo mental para
realizar calculos exactos o aproximados
valorando la precision exigida en la operacién o
en el problema.

-Realiza calculos con numeros naturales, enteros,
fraccionarios y decimales decidiendo la forma
mas adecuada (mental, escrita o con
calculadora), coherente y precisa.

AA

cCMCT

CcD
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Tabla 9: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 6.

UNIDAD DIDACTICA 6: INTRODUCIION AL ALGEBRA

Contenidos

-Iniciacidén al lenguaje algebraico.

casos sencillos.

-Traduccidn de expresiones del lenguaje cotidiano que representen situaciones reales al algebraico y viceversa.

-Ecuaciones de primer grado con una incégnita (métodos algebraico y grafico). Resolucion de problemas.

-El lenguaje algebraico para generalizar propiedades y simbolizar relaciones. Obtencion de formulas y términos generales basada en
la observacién de pautas y regularidades. Valor numérico de una expresion algebraica.

-Operaciones con expresiones algebraicas sencillas transformacion y equivalencias. Identidades. operaciones con polinomios en




Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje CcC
Utilizar nuameros naturales, enteros, fraccionarios, decimales y | -Emplea adecuadamente los distintos tipos de
porcentajes sencillos, sus operaciones y propiedades para recoger, | nUmeros y sus operaciones, para resolver
transformar e intercambiar informacion y resolver problemas | problemas cotidianos contextualizados, CMCT
relacionados con la vida diaria. representando e interpretando mediante medios
tecnoldgicos, cuando sea necesario, los
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | resultados obtenidos. L
-Interpretar informacién de tipo cuantitativo en la que aparecen
nuimeros enteros y fracciones.
Analizar procesos numéricos cambiantes, identificando los patrones y | -Describe  situaciones o enunciados que
leyes generales que los rigen, utilizando el lenguaje algebraico para | dependen de cantidades variables o
expresarlos, comunicarlos, y realizar predicciones sobre su | desconocidas y secuencias ldgicas o
comportamiento al modificar las variables, y operar con expresiones | regularidades, mediante expresiones
algebraicas. algebraicas, y opera con ellas. CMCT
-ldentifica propiedades y leyes generales a partir
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | 4q| estudio de procesos numéricos recurrentes o | aa
cambiantes, las expresa mediante el lenguaje
-Traducir expresiones y situaciones cotidianas al lenguaje algebraico en algebraico y las utiliza para hacer predicciones. CSIEE
casos sencillos. - . . .
-Utiliza las identidades algebraicas notables y las
-Expresar algebraicamente patrones y pautas en conjuntos numéricos. propiedades de las operaciones para transformar cL

-Calcular el valor numérico de expresiones algebraicas sencillas de una
variable.

-Sumar, restar, multiplicar y dividir monomios de una variable.
-Sumar, restar y multiplicar polinomios sencillos (coeficientes enteros)
de una variable.

expresiones algebraicas.

32



Utilizar el lenguaje algebraico para simbolizar y resolver problemas
mediante el planteamiento de ecuaciones de primer, segundo grado y
sistemas de ecuaciones, aplicando para su resolucion métodos
algebraicos o graficos y contrastando los resultados obtenidos.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Diferenciar una ecuacion de una identidad.

-Resolver ecuaciones de primer grado sencillas (con paréntesis) por
métodos algebraicos.

-Comprobar si un nimero es solucién de una ecuacién.

-Plantear ecuaciones de primer grado para resolver problemas de su
entorno cercano.

-Interpretar y valorar la coherencia de los resultados obtenidos.

-Comprueba, dada una ecuacion (o un sistema),
si un numero (o numeros) es (son) solucién de la
misma.

-Formula algebraicamente una situacion de la
vida real mediante ecuaciones de primer vy
segundo grado, y sistemas de ecuaciones lineales
con dos incognitas, las resuelve e interpreta el
resultado obtenido.

CMCT
AA

CL
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Tabla 10: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 7.

UNIDAD DIDACTICA 7: PROPORCIONALIDAD, PORCENTAJES Y FUNCIONES

Contenidos

-Calculos con porcentajes (mental, manual, calculadora).

medios tecnoldgicos.

-Razén y proporcién. magnitudes directamente proporcionales. Constante de proporcionalidad.

-Resolucién de problemas en los que intervenga la proporcionalidad directa. repartos directamente proporcionales.

-Elaboracién y utilizacion de estrategias para el cédlculo mental, para el calculo aproximado y para el calculo con calculadora u otros
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-Coordenadas cartesianas: elementos de los ejes cartesianos, origen, cuadrantes, abscisas y ordenadas, representacion e identificacion

de puntos en un sistema de ejes coordenados.

-El concepto de funcidn: variable dependiente e independiente. Formas de presentacidn (lenguaje habitual, tabla, grafica, formula). Paso

de una forma a otra que resulte mds conveniente segun el contexto. Crecimiento y decrecimiento. Continuidad y discontinuidad. Cortes

con los ejes. Maximos y minimos relativos. Analisis y comparacion de graficas.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje CcC

Conocer, manejar e interpretar el sistema de coordenadas cartesianas. | -Localiza puntos en el plano a partir de sus
coordenadas y nombra puntos del plano

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | escribiendo sus coordenadas.

-ldentificar los distintos elementos que componen el sistema de cMmcT

coordenadas cartesianas.

-Representar puntos en el plano cartesiano.

-Escribir las coordenadas de puntos del plano teniendo en cuenta el

cuadrante al que pertenecen.

-Localizar puntos en el plano a partir de sus coordenadas cartesianas.

Manejar las distintas formas de presentar una funcion: lenguaje | -Pasa de unas formas de representacion de una

habitual, tabla numérica, grafica y ecuacion, pasando de unas formas | funcion a otras y elige la mas adecuada en funcion

a otras y eligiendo la mejor de ellas en funcion del contexto. del contexto. CMCT

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: AA

-Organizar los datos de una situacion cotidiana en forma de tabla, y

transferirlos a los ejes de coordenadas.

-Expresar verbalmente la relacién entre dos variables.
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Comprender el concepto de funcidn. Reconocer, interpretar y analizar
las graficas funcionales.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:
-ldentificar las caracteristicas principales, tales como crecimiento,
continuidad, cortes con los ejes, maximos y minimos. interpretar este
analisis relaciondndolo con las variables representadas.

-Reconoce si una gréafica representa o no una
funcion.

-Interpreta una grafica y la analiza, reconociendo
sus propiedades mas caracteristicas.

CMCT

CcD
CSIEE

Elegir la forma de calculo apropiada (mental, escrita o con
calculadora), usando diferentes estrategias que permitan simplificar
las operaciones con numeros enteros, fracciones, decimales y
porcentajes y estimando la coherencia y precisidon de los resultados
obtenidos.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Elegir la forma de calculo mas apropiada a cada situacion (mental,
escrita o con calculadora) para realizar cdlculos con nimeros naturales,
fraccionarios y decimales.

-Utilizar el cdlculo mental, formulando estrategias y valorando la
precision del resultado obtenido.

-Desarrolla estrategias de cdlculo mental para
realizar calculos exactos o aproximados valorando
la precisién exigida en la operacién o en el
problema.

CMCT

AA

Utilizar diferentes estrategias (empleo de tablas, obtencion y uso de la
constante de proporcionalidad, reducciéon a la unidad, etc.) para
obtener elementos desconocidos en un problema a partir de otros
conocidos en situaciones de la vida real en las que existan variaciones
porcentuales y magnitudes directa o inversamente proporcionales.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Ildentifica y  discrimina  relaciones de
proporcionalidad numeérica (como el factor de
conversion o célculo de porcentajes) y las emplea
para resolver problemas en situaciones cotidianas.

-Analiza situaciones sencillas y reconoce que
intervienen magnitudes que no son directa ni
inversamente proporcionales.

CMCT

AA

CSIEE
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-ldentificar la relacion entre dos magnitudes, distinguiendo cuando se
trata de la proporcionalidad directa.

-Utilizar la constante de proporcionalidad, la regla de tres o las
propiedades de las proporciones para completar pares.

de valores de magnitudes directamente proporcionales.

-Resolver problemas sencillos de la vida cotidiana en los que intervengan
porcentajes y la relacion de proporcionalidad directa utilizando la
constante de proporcionalidad, la regla de tres o las propiedades de las
proporciones.

Tabla 11: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estdndares de aprendizaje y competencias clave que involucra la
unidad didactica 8.

UNIDAD DIDACTICA 8: ESTADISTICA

Contenidos

-Poblacioén e individuo. Muestra. Variables estadisticas.

-Variables cualitativas y cuantitativas.

-Frecuencias absolutas y relativas.

-Organizacion en tablas de datos recogidos en una experiencia.
-Histogramas, diagramas de barras y de sectores. Poligonos de frecuencias.
-Medidas de tendencia central. Media aritmética, mediana y moda.

-Medidas de dispersién. Rango.

-Utilizacién de datos de la poblacién espafola y/o asturiana para estudios estadisticos.
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Criterios e Indicadores

Estandares de aprendizaje

CcC

Formular preguntas adecuadas para conocer las caracteristicas de
interés de una poblacion y recoger, organizar y presentar datos
relevantes para responderlas, utilizando los métodos estadisticos
apropiados y las herramientas adecuadas, organizando los datos en
tablas y construyendo graficas, calculando los parametros relevantes y
obteniendo conclusiones razonables a partir de los resultados
obtenidos.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:
-Definir y proponer ejemplos de poblacién, muestra e individuo en casos
sencillos y en un contexto cercano.

-Clasificar las variables estadisticas en cualitativas y cuantitativas y
proponer ejemplos de ambos tipos de variables.

-Organizar datos obtenidos de una muestra o poblacidon de distintos
tipos de variables y calcular las distintas frecuencias.

-Realizar representaciones graficas sencillas con los datos obtenidos y
ordenados a partir de una muestra o poblacién.

-Calcular media aritmética, mediana, moda y rango para distintos tipos
de datos. interpretar los parametros obtenidos y utilizarlos para resolver
problemas.

-Interpretar graficos estadisticos sencillos recogidos en los distintos
medios de comunicacién.

-Reconocer los errores que se pueden presentar al interpretar distintos
tipos de graficos estadisticos.

-Define poblacion, muestra e individuo desde el
punto de vista de la estadistica, y los aplica a casos
concretos.

-Reconoce y propone ejemplos de distintos tipos
de variables estadisticas, tanto cualitativas como
cuantitativas.

-Organiza datos, obtenidos de una poblacién, de
variables cualitativas o cuantitativas en tablas,
calcula sus frecuencias absolutas y relativas, vy
graficamente los representa.

-Calcula la media aritmética, la mediana (intervalo
mediano), la moda (intervalo modal), y el rango, y
los emplea para resolver problemas.

-Interpreta  graficos  estadisticos  sencillos

recogidos en medios de comunicacion.

CMCT

AA

CL

SIEE
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-Verbalizar, utilizando el vocabulario adecuado, las interpretaciones
realizadas sobre los graficos recogidos en distintos medios de
comunicacion.

Utilizar herramientas tecnoldgicas para organizar datos, generar
graficas estadisticas, calcular pardmetros relevantes y comunicar los
resultados obtenidos que respondan a las preguntas formuladas
previamente sobre la situacion estudiada.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:
-Utilizar calculadora y herramientas tecnolégicas para organizar datos,
generar graficos estadisticos y calcular las medidas de tendencia central
y el rango de variables estadisticas cuantitativas.

-Utilizar diferentes herramientas tecnoldgicas para exponer los
resultados obtenidos en el estudio de distintas variables estadisticas
obtenidas a partir de una muestra o poblacién en un contexto cercano.

-Verbalizar y comunicar la informaciéon obtenida en un estudio
estadistico resumiendo los aspectos mas relevantes.

-Emplea la calculadora 'y herramientas
tecnoldgicas para organizar datos, generar
graficos estadisticos y calcular las medidas de
tendencia central y el rango de variables
estadisticas cuantitativas.

-Utiliza las tecnologias de la informacién y de la
comunicacion para comunicar informacion
resumida y relevante sobre una variable
estadistica analizada.

CcD

CMCT

CL

Tabla 12: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 9.

UNIDAD DIDACTICA 9: RECTAS Y ANGULOS. POLIGONOS

Contenidos

-Angulos y sus relaciones.

-Construcciones geométricas sencillas: mediatriz, bisectriz. Propiedades.

-Analisis de las relaciones y propiedades de figuras en el plano: paralelismo y perpendicularidad.
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-Figuras planas elementales: tridngulo, cuadrado, cuadrilateros y figuras poligonales.

-Medida y calculo de dngulos de figuras planas.

-Uso de herramientas informaticas para estudiar formas, configuraciones y relaciones geométricas.

-Simetria de figuras planas. Apreciacién de la simetria en la naturaleza y en las construcciones geométricas.

-Clasificacién de triangulos a partir de diferentes criterios. Estudio de algunas propiedades.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje CC

Reconocer y describir figuras planas, sus elementos y propiedades | -Reconoce 'y describe las propiedades

caracteristicas para clasificarlas, identificar situaciones, describir el | caracteristicas de los poligonos regulares: angulos

contexto fisico y abordar problemas de la vida cotidiana. interiores, angulos centrales, diagonales,
apotema, simetrias, etc.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: _Define los elementos caracteristicos de los
triangulos, trazando los mismos y conociendo la

-Reconocer, describir, clasificar y representar las figuras geométricas | propiedad comin a cada uno de ellos, y los cMeT

planas presentes en el entorno. clasifica atendiendo tanto a sus lados como a sus

-Conocer los conceptos de &angulo, recta, semirrecta, mediatriz y | angulos.

bisectriz y las relaciones entre angulos. AA

-Utilizar herramientas de dibujo y programas de geometria dinamica CEC

para el trazado de paralelas, perpendiculares, la mediatriz de un
segmento o la bisectriz de un angulo y para construir poligonos regulares
sencillos.

-ldentificar los principales elementos de los poligonos regulares:
vértices, angulos, lados, diagonales, apotema, etc.

-Reconocer y definir los elementos caracteristicos de un tridangulo:
angulos, lados, alturas, medianas, mediatrices y bisectrices.

-Clasificar los triangulos atendiendo a distintos criterios.
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-Reconocer las simetrias en objetos cotidianos, en las representaciones
artisticas y en la naturaleza.
-Resolver problemas cercanos a su entorno en el que aparezcan los
elementos estudiados.

Tabla 13: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra

unidad didactica 10.

a

UNIDAD DIDACTICA 10: CUADRILATEROS Y CIRNCUNFERENCIA

Contenidos

poligonos.

propiedades y configuraciones del mundo fisico.

-Circunferencia, circulo, arcos y sectores circulares.

-Uso de herramientas informaticas para estudiar formas, configuraciones y relaciones geométricas.

-Clasificacién cuadrilateros a partir de diferentes criterios. Estudio de algunas propiedades y relaciones con los tridngulos en estos

-Elementos basicos de la geometria del plano. Utilizacion de la terminologia adecuada para describir con precision situaciones, formas,

caracterizan los puntos de la circunferencia y el
circulo.

Criterios e Indicadores Estandares de aprendizaje cC
Reconocer y describir figuras planas, sus elementos y propiedades | -Clasifica los cuadrildteros y paralelogramos CMCT
caracteristicas para clasificarlas, identificar situaciones, describir el | atendiendo al paralelismo entre sus lados
contexto fisico y abordar problemas de la vida cotidiana. opuestos y conociendo sus propiedades
referentes a dngulos, lados y diagonales. AA
Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de: | _jqentifica las propiedades geométricas que cEc
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-Reconocer, describir, clasificar y representar las figuras geométricas
planas presentes en el entorno.

-Reconocer y clasificar los cuadrilateros, en especial los paralelogramos.

-ldentificar circunferencia y circulo y sus elementos basicos: centro,
radio, arco, cuerda, sector y circular.

-Resolver problemas cercanos a su entorno en el que aparezcan los
elementos estudiados.

Tabla 14: Contenidos, criterios, indicadores asociados a los criterios de evaluacién, estandares de aprendizaje y competencias clave que involucra la

unidad didactica 11.

UNIDAD DIDACTICA 11: PERIMETROS Y AREAS DE POLIGONOS

Contenidos

-Longitud de la circunferencia y drea del circulo.

-Calculo de areas y perimetros de figuras planas, mediante féormulas. Cdlculo de areas por descomposicidn en figuras simples.

Criterios e Indicadores

Estandares de aprendizaje

CC

Utilizar estrategias, herramientas tecnologicas y técnicas simples de la
geometria analitica plana para la resolucion de problemas de
perimetros, areas y angulos de figuras planas, utilizando el lenguaje
matematico adecuado y expresando el procedimiento seguido en la
resolucion.

Mediante este criterio se valorara si el alumno o la alumna es capaz de:

-Resuelve problemas relacionados  con
distancias, perimetros, superficies y angulos de
figuras planas, en contextos de la vida real,
utilizando las herramientas tecnolégicas y las
técnicas geométricas mas apropiadas.

-Calcula la longitud de la circunferencia, el area
del circulo, la longitud de un arco y el area de un

CMCT

CsC

CL
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-Estimar y medir, utilizando los instrumentos necesarios de medida de
distancias y angulos, los perimetros y areas de las figuras geométricas
presentes en el entorno.

-Expresar las medidas obtenidas con las unidades adecuadas, valorando
los resultados obtenidos.

-Calcular perimetros en figuras geométricas planas: poligonos vy
circunferencias.

-Calcular dareas de figuras planas mediante férmulas, descomposiciones
y aproximaciones.

-Resolver problemas cercanos a su entorno en los que aparezcan figuras
geomeétricas planas.

-Describir, utilizando el lenguaje matematico adecuado a su nivel, el
proceso seguido para resolver problemas geométricos.

sector circular, y las aplica para
problemas geométricos.

resolver
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4.2 Contribucion de la materia al logro de las competencias clave

establecida para la etapa

El Real decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, en linea con la Recomendacién
2006/962/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, pone el foco en una educacion
basada en el aprendizaje por competencias debido a que esta favorece los propios
procesos de aprendizaje y la motivacién por aprender. En dicho decreto se definen las
competencias como “‘capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos
propios de cada ensefianza y etapa educativa, con el fin de lograr la realizacién adecuada

de actividades vy la resolucién eficaz de problemas complejos” (p. 3).

Se identifican siete competencias clave esenciales definidas por la Unidn Europea
como “aquellas que todas las personan precisan para su realizacion y desarrollo
personal, asi como para la ciudadania activa, la inclusién social y el empleo’” (BOE, 4 de

enero de 2015, p. 4). Esas competencias clave son:

1. Comunicacidn Lingiistica (CL).

2. Competencia Matematica y competencias basicas en Ciencia y Tecnologia
(CMCT).

Competencia Digital (CD).

Aprender a Aprender (AA)

Competencias Sociales y Civicas (CSC)

Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor (SIEE)

N o u bk~ W

Conciencia y Expresiones Culturales (CEC)

Las matematicas del curriculo de 12 de la ESO contribuyen al desarrollo de cada una
de las siete competencias clave, entendidas estas como capacidades para aplicar de
forma integrada los contenidos de esta materia con el fin de lograr la realizacion

adecuada de actividades y la resolucién eficaz de problemas complejos.
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Competencia lingiiistica

Durante todo el curso se usa constantemente tanto la comunicacién oral como
escrita para la formulacién de ideas y la comunicacién de los resultados obtenidos.
Asimismo, en la resolucién de problemas es fundamental la compresidon de los
enunciados y la expresién de los razonamientos seguidos para llegar a las soluciones.
Por otro lado, el uso del lenguaje matematico contribuye al desarrollo de esta
competencia ya que el alumnado deberd traducir de este lenguaje al cotidiano y

viceversa.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

Por la propia naturaleza de las matematicas es claro que los contenidos de 12 de
la ESO contribuyen a la adquisicidon de la competencia matematica. Gracias a ellos se
fomenta y se desarrolla el pensamiento légico y el razonamiento matematico que
permite a los estudiantes resolver distintas problemadticas, muchas de ellas

pertenecientes a la vida cotidiana o cercanas a su contexto.

Las matematicas se interrelacionan practicamente con todas las ciencias por lo
que para desarrollar adecuadamente el conocimiento cientifico en el alumnado es
necesario que conozcan los contenidos matematicos programados para 12 de la ESO ya

gue estos sentardn la base para futuros conocimientos cientificos.

Competencia digital

Para desarrollar los contenidos matematicos de 12 de la ESO se puede hacer uso
de distintas herramientas informaticas como recurso didactico que sirvan de apoyo a la
explicacion de los conceptos, a la resolucién de problemas y a la comprobacién de la
solucién. Ejemplos de ellos son la calculadora o programas informaticos sencillos como
Excel y Geogebra. Mediante el Excel los estudiantes podran realizar graficos estadisticos
sencillos y elaborar tablas de frecuencias mientras que con Geogebra podran utilizarlo

tanto para el estudio de funciones como de la geometria plana.
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Por otro parte, los contenidos que se imparten en 12 de la ESO contribuyen al
desarrollo del pensamiento critico, el cual permite al alumnado filtrar la informacién

veraz tanto en Internet como en los medios de comunicacion.

Aprender a aprender

A la hora de enseiar los contenidos de 12 de la ESO se fomenta en el alumnado
la busqueda de estrategias para enfrentarse a la resolucién de problemas. Cobra mucha
importancia la reflexion acerca de los razonamientos y procedimientos seguidos para
llegar a una solucion, aprendiendo de los errores cometidos, identificado las dificultades
encontradas en el proceso de resolucidén de problemas y analizando los resultados para

su validacion.

Para desarrollar satisfactoriamente esta competencia es muy importante
trabajar la motivacion del alumnado y que este perciba el propio aprendizaje como un

estimulo positivo que le motive por si mismo.

Competencias sociales y civicas

Los contenidos que se abordan durante el curso permiten describir fenémenos
sociales y, por medio del estudio de las funciones y la estadistica, se pueden predecir y
tomar decisiones relativas al ambito social y ciudadano. Asimismo, la contextualizacién
de los problemas permite trabajar distintas culturas y abordar diferentes problematicas

sociales.

Por otro lado, esta competencia se trabaja mediante el trabajo en equipo del
alumnado, entendido este como trabajo colaborativo, donde los estudiantes deberan
tomar decisiones en conjunto y respetar distintos puntos de vista. Ademas, esta
competencia también se desarrolla a través del analisis, con espiritu critico, de los

errores cometidos durante el proceso de resolucién de problemas
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Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

A la hora de resolver los problemas para trabajar los contenidos del curso los
estudiantes deberan planificar las estrategias a seguir, tendrdn que valorar los
resultados obtenidos y, en muchas ocasiones, sacaran conclusiones a partir de ellos.
Todos estos procesos matematicos incluidos en la resolucidon de problemas contribuyen
al desarrollo del sentido de iniciativa y el espiritu emprendedor. El pensamiento critico,
el trabajo en grupo, asumir retos y la aceptacidon de los errores cometidos también

contribuyen al desarrollo de esta competencia.

Conciencia y expresiones culturales

Las matematicas se han desarrollado a lo largo de los afos ligadas a distintas
culturas. La historia de las matematicas constituye en si misma una aportacion a nuestra
cultura, los distintos personajes con sus contribuciones a la materia nos sirven de
ejemplo de los retos que en cada época asumid la humanidad. Ademas, las
contribuciones a las matematicas se dieron desde distintas civilizaciones por lo que
estudiar el contexto de los matematicos del pasado contribuye al desarrollo de esta

competencia.

Por otra parte, el arte y la geometria estdn muy relacionadas, tomando esta ultima
un papel muy importante en muchos movimientos y expresiones artistica de la
humanidad. Los contenidos de 12 de la ESO sobre las figuras planas y la simetria
pertenecientes al bloque de geometria contribuyen en ese sentido al desarrollo de esta

competencia.

4.3 Objetivos generales

Segun lo establecido en el articulo 11 del Real decreto 1105/2014 de 26 de
diciembre (BOE, 4 de enero de 2015), la educacion secundaria obligatoria contribuira a
desarrollar en los alumnos y las alumnas unas determinadas capacidades. Entre todas

ellas, las matematicas de 12 de la ESO guardan mas relacién con:
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b) Desarrollar y consolidar hdbitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en
equipo como condicidon necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del

aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion
para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion
basica en el campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién vy la

comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se

z
7

estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para

identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en su persona, la
participacién, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a

aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

En esta etapa se pretende que el alumnado aprenda a analizar, investigar,
interpretar y comunicar de forma matematica distintos problemas bajo contextos
diferentes, asi como que sepa dar con soluciones prdcticas a los mismos. Para ello se
fijan unas determinadas capacidades que los estudiantes deben desarrollar en el

transcurso de la materia (BOPA, 30 de junio de 2015):

- Mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo e incorporar al lenguaje y modos
de argumentacién las formas de expresién y razonamiento matematico, tanto en
los procesos matematicos o cientificos como en los distintos dmbitos de la

actividad humana.

- Reconocer y plantear situaciones susceptibles de ser formuladas en términos
matematicos, elaborar y utilizar diferentes estrategias para abordarlas y analizar

los resultados utilizando los recursos mas apropiados.
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Cuantificar aquellos aspectos de la realidad que permitan interpretarla mejor,
utilizar técnicas de recogida de la informacion y procedimientos de medida,
realizar el analisis de los datos mediante el uso de distintas clases de nUmeros y

la seleccién de los calculos apropiados a cada situacion.

Identificar los elementos matematicos (datos estadisticos, geométricos, graficos,
calculos y otros) presentes en los medios de comunicacidn, internet, publicidad
u otras fuentes de informacion, analizar criticamente las funciones que
desempefian estos elementos matemadticos y valorar su aportacién para una

mejor comprension de los mensajes.

Reconocer las formas y relaciones espaciales que se presentan en la vida
cotidiana, analizar las propiedades y relaciones geométricas implicadas y
sensibilizarse a la belleza que generan al tiempo que estimulan la creatividad y

la imaginacion.

Utilizar de forma adecuada los distintos medios tecnolégicos (calculadoras,
ordenadores y otros) tanto para realizar calculos como para buscar, tratar y
representar informaciones de indole diversa y también como ayuda en el

aprendizaje.

Actuar ante los problemas que se plantean en la vida cotidiana de acuerdo con
modos propios de la actividad matematica, tales como la exploracion sistematica
de alternativas, la precisidn en el lenguaje, la flexibilidad para modificar el punto

de vista o la perseverancia en la busqueda de soluciones.

Elaborar estrategias personales para el andlisis de situaciones concretas y la
identificaciéon y resolucion de problemas, utilizando distintos recursos e
instrumentos y valorando la conveniencia de las estrategias utilizadas en funcién

del analisis de los resultados y de su caracter exacto o aproximado.

Manifestar una actitud positiva ante la resolucion de problemas y mostrar

confianza en la propia capacidad para enfrentarse a ellos con éxito y adquirir un
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nivel de autoestima adecuado que le permita disfrutar de los aspectos creativos,

manipulativos, estéticos y utilitarios de las matematicas.

- Integrar los conocimientos matematicos en el conjunto de saberes que se van
adquiriendo desde las distintas areas de modo que puedan emplearse de forma

creativa, analitica y critica.

- Valorar las matematicas como parte integrante de nuestra cultura, tanto desde
un punto de vista histérico como desde la perspectiva de su papel en la sociedad
actual y aplicar las competencias matematicas adquiridas para analizar y valorar
fenédmenos sociales como la diversidad cultural, el respeto al medio ambiente, la

salud, el consumo, la igualdad de género o la convivencia pacifica.

4.4 Metodologia

En esta seccidn se haran recomendaciones metodoldgicas para que el aprendizaje
de las matematicas propias de 12 de la ESO sea significativo y favorezca el desarrollo de

las competencias clave.

Se propone una metodologia activa donde el papel del docente es actuar como
orientador y facilitador del aprendizaje, procurando la participacidn activa de todos los
estudiantes. Es imprescindible que se desarrolle en el alumnado la capacidad del
razonamiento y la légica matemadtica, asi como estrategias de resolucidn de problemas.
Por otro lado, se considera de especial importancia la contextualizacion de los

problemas y de los ejercicios mediante situaciones del mundo real.

La resolucion de problemas ocupa un lugar preferente en el curriculo como eje de
la ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Las estrategias de resolucién y las
destrezas de razonamiento son contenidos transversales a todos los bloques de
contenidos. Ademads, permiten trabajar e integrar conocimientos de varios
bloques o de distintas materias. Desde todos los bloques habrad que abordar la
planificacién del proceso, las estrategias y técnicas de la resolucién de problemas

o la confianza en las propias capacidades para desarrollar actitudes adecuadas
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para enfrentarse a situaciones nuevas. Los problemas deberdn partir del nivel de
conocimientos de los alumnos y las alumnas y se ird graduando su dificultad....

(BOPA, 30 de junio de 2015, p. 164)

Se apostara por la metodologia de enseifanza expositiva basada en la teoria
constructivista de Ausubel, Teoria del aprendizaje asimilativo (1968). Esta teoria
establece que para lograr un aprendizaje significativo en el alumnado el docente debe
ser quien le presente la nueva informacién, de forma que esta esté jerdrquicamente
organizada y se relacione con las ideas y conocimientos previos que disponen los
estudiantes. Asimismo, se partira de conceptos generales para posteriormente llegar a
los mas especificos. La estructura de la ensefianza que sugiere esta metodologia es la

siguiente (Luengo, 2022):

1. Motivacidn: Para introducir el tema y motivar al alumnado se pueden explicar
las aplicaciones en el mundo real de los contenidos que se van a tratar o
plantear alguna cuestién llamativa para ellos que se pueda resolver tras
finalizar la unidad didactica. En general, sirve cualquier aspecto relacionado
con la unidad que pueda captar la atencién de los estudiantes y que sea un

elemento motivador.

2. Organizadores previos: A la hora de explicar los nuevos conceptos al
alumnado, los docentes deben saber con qué conceptos ya conocidos por el
alumnado se relacionan y facilitdrselos para que puedan establecer
conexiones entre lo nuevo y lo ya aprendido, favoreciendo asi el aprendizaje

significativo.

3. Desarrollo de la explicacidn: Las explicaciones deberan seguir una estructura
l6gica para formar un mensaje coherente para los estudiantes. Ademas, estas
estaran acompafadas de ejemplos y/o aplicaciones realizadas por el docente
para después ser trabajados por los propios alumnos. Por otro lado, cuando se
presente la informacion se pasard de los conceptos mds generales a los mas

especificos, ilustrando como se relacionan. Por ultimo, cuando se finalice una
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jerarquia de contenidos se realizara una sintesis para facilitar la integracién de

la informacidn y sus relaciones.

Por otro lado, debido a la edad del alumnado, se propone combinar la
metodologia de clase expositiva explicada con el aprendizaje basado en juegos. En
muchas ocasiones los estudiantes no encuentran motivacién en la realizacidon de los
ejercicios del libro, siendo a veces muy repetitivos y generdndoles rechazo. Por ello, con
el fin de mejorar su motivacién y participacién, y hacer a sus ojos mas atractivas las
matematicas, se apuesta por el uso de los juegos como herramienta educativa. Ademas
de tener un gran impacto en la actitud de los estudiantes en las clases de matematicas,
los juegos permiten un papel activo del alumnado y los sitla como protagonistas de su
propio aprendizaje (El juego como herramienta pedagdgica: un instrumento en las aulas,
2016). Por otra parte, el aprendizaje basado en juegos contribuye a la autonomia del
alumnado, les plantea situaciones donde deben reflexionar y solventar fallos, ademas
de fomentar el trabajo colaborativo, trabajar sus habilidades sociales y potenciar su

creatividad e imaginacion (Aula Planeta, 2015).

4.5 Recursos diddcticos y materiales curriculares

Los recursos didacticos son una herramienta que permite a los docentes organizar
la informacion que se quiere transmitir a los estudiantes, sirviendo de guia del
aprendizaje. Ademas de estos contribuyen a la adquisicidn de las competencias clave y
en la motivacion e interés por aprender del alumnado (Pastuizaca Fernandez, E. N. y
Galarza Navarro M.J. 2010). El profesorado debe elaborar, disefiar o hacer uso de
diferentes tipos de materiales en el desarrollo de las unidades didacticas, adaptandolos

siempre a los distintos niveles del alumnado y a sus ritmos de aprendizaje.
Se consideran los siguiente recursos diddcticos y materiales curriculares:

- Libro de texto de Matemaéticas de la editorial OXFORD EDUCACION (Proyecto
INICIA): Este servira de guia tanto para el docente como para los estudiantes, asi

como fuente de ejercicios y problemas a trabajar.
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- Fichas de ejercicios: Si se considera necesario reforzar o ampliar algin contenido

siempre se pueden realizar fichas de ejercicios para ello.

- Calculadora cientifica: En aquellas unidades didacticas que no se centran en el
calculo matematico, el uso de la calculadora permite dedicar atencién a las
estrategias de resoluciéon de problemas en lugar de a los cdlculos asociados a

estos.

- Programas de ordenador: Se hard uso de programas que ayuden a ilustrar los
contenidos matematicos y favorezcan la experimentacién matematica. Ejemplo

de ello son Geogebra y Excel.

- Internet y material audiovisual: A través de Internet se puede acceder a paginas
con las que trabajar online los contenidos de la asignatura de una forma mucho
mas amena para el alumnado. En concreto se hard uso de Genially y de Quizziz.
Asimismo, también se puede hacer uso de videos o peliculas para amenizar la
introduccion de algunos conceptos o, por ejemplo, tratar parte de la historia de

las matematicas relacionada con los contenidos a ensefiar.

- Otros instrumentos didacticos: Cualquier material que refuerce el proceso de
ensefianza-aprendizaje, como por ejemplo el uso de libros de lectura,

fragmentos de series y peliculas o la ya comentada implementacion de juegos.

4.6 Procedimientos, instrumentos y criterios de calificacion de aprendizaje

del alumnado

La evaluacion del proceso de aprendizaje de los estudiantes serd continua,
formativa e integradora, basandose en el uso de los criterios de evaluacion como
referentes para valorar la adquisicion de las competencias y de los contenidos
matematicos del curso establecidos en la programacién. A través de la evaluacion los
docentes podran conocer los fallos, las carencias y/o las dificultades en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes para corregirlos en la medida de lo posible.
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Para evaluar el proceso de aprendizaje del alumnado se recogerd informacion
mediante el uso de los siguientes instrumentos de evaluacidn, los cuales permitirdan

valorar globalmente el progreso de los estudiantes y su aprendizaje.

- Examenes: Se realizaran pruebas escritas individuales para evaluar la adquisicién
de los contenidos de cada una de las unidades didacticas, tratandose de realizar
un examen por cada una de ellas y como minimo dos por evaluacién. Estas
pruebas escritas constardn de distintas preguntas en base a los criterios de
evaluacion de los contenidos a evaluar del curso: preguntas sobre conceptos
matematicos, ejercicios de aplicacion y problemas mds generales. En todos ellos
se indicara la puntuacién de cada una de las preguntas que lo forman, con la
intencién de que el alumnado disponga de esta informacién en todo momento.

A la hora de corregir estas pruebas se tendran en cuenta tres factores:

= Exposicion del procedimiento.
= Uso de razonamientos correctos.

= Validez de la respuesta.

- Observacion directa del trabajo en el aula: Los docentes tomaran nota acerca
del comportamiento y actitud de los alumnos, tendran en cuenta si estos se
esfuerzan en las clases e intentan o no realizar los ejercicios propuestos como
tarea, tanto en el aula como en sus casas. Asimismo, también se observara la

atencidn y participacion en el transcurso de las clases.

- Cuaderno del alumnado: Se pedira al alumnado que disponga de una libreta de
uso exclusivo para la clase de matemadticas siendo este uno de los puntos a
valorar, es decir, que esta no se utilice para otras asignaturas o cuestiones ajenas
a la materia. Por otro lado, se comprobara que en ella figuren todos los ejercicios
realizados durante las clases y que estos estén debidamente corregidos. Otro
punto que se considerard para evaluar el cuaderno es la limpieza y la

organizacién del mismo.
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También se podria considerar un cuarto instrumento de evaluacién: trabajos en

grupo o individuales.

Las calificaciones del alumnado se realizan por evaluaciones (12, 22 y 32) basandose
en la informacién obtenida de los anteriores instrumentos de evaluacidn. En cada una
de las evaluaciones la nota media de los exdmenes tendra un peso del 80% mientras que
el 20% restante recae en la actitud mostrada en clase, la realizacion de actividades
propuestas y de los ejercicios para casa y la correcta elaboracion del cuaderno de la

asignatura.

Se considerara que un alumno supera la evaluacidon si consigue en esta una
puntuacién igual o superior a 5. Para dar por aprobada la asignatura debera contar con
todas las evaluaciones aprobadas y su nota final se correspondera con la media de las
notas de las evaluaciones. En el caso de que algun alumno no consiga superar alguna
evaluacidn podra recuperarlas mediante los examenes de recuperacidn, los cuales se
explican en el punto 4.8 de esta programacion. Asimismo, los alumnos que deseen subir
la media de sus examenes también podran presentarse a dichos exdmenes. En el caso
de seguir presentando una valoracion negativa en la asignatura tras los exdmenes de
recuperacion, el alumno deberd presentarse a la prueba extraordinaria realizada en el

mes de junio, la cual también se detalla en el punto 4.8 de esta programacion.

4.7 Medidas de refuerzo y de atencion a la diversidad del alumnado

El Real Decreto define la atencidn a la diversidad como “el conjunto de actuaciones
educativas dirigidas a dar respuesta a las diferentes capacidades, ritmos y estilos de
aprendizaje, motivaciones e intereses, situaciones sociales, culturales, lingliisticas y de
salud del alumnado” (2015, p. 8). Es decir, la atencién a la diversidad tiene como
objetivo que todo el alumnado alcance todas las competencias basicas
independientemente de su contexto y de sus caracteristicas personales. Asimismo, este
decreto establece que la atencion a la diversidad se debe regir “por los principios de

calidad, equidad e igualdad de oportunidades, normalizacidn, integracion e inclusiéon
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escolar, igualdad entre mujeres y hombres, no discriminacion, flexibilidad, accesibilidad

y disefio universal y cooperacion de la comunidad educativa’ (2015, p. 8).

Algunas medidas de atencidn a la diversidad con las que se cuenta son:

- Adaptaciones curriculares metodoldgicas: Son medidas ordinarias de caracter
preventivoy compensador (Gill, 2019) que consisten en modificar la metodologia
usada para facilitar el proceso de ensefianza adaptandose a las necesidades del

alumno sin alterar ninguno de los elementos del curriculo de matematicas.

Entre las adaptaciones curriculares metodoldgicas se encuentran los
agrupamientos flexibles. Con el objetivo de poder ofrecer una atencion mas
personalizada, se crea un grupo reducido al que pueden acudir aquellos
estudiantes que presentan mayores dificultades en la asignatura. De esta forma
se puede atender mejor las necesidades de los estudiantes que acuden al grupo
flexible y prestarles una ayuda directa, mientras los alumnos de los grupos
ordinarios contintan el desarrollo de las clases a un ritmo apropiado a su nivel
académico. Por otro lado, otra adaptacion de este tipo es el uso de material de

apoyo para trabajar e intentar superar las dificultades que presente el alumnado.

Mads ejemplos de estas adaptaciones son el uso de actividades y tareas
adaptadas al contexto social, familiar, cultural, etc. del alumnado, asi como que
estas presten distintos niveles de dificultad; ampliacién del tiempo para realizar
examenes y utilizar ayudas visuales en estos (pictogramas o ilustraciones
explicativas); uso de metodologias que promuevan el aprendizaje cooperativo;

etc.

- Adaptaciones curriculares significativas: Son medidas extraordinarias de
caracter individual dirigidas al alumnado de Necesidades Educativas Especificas
(NEE). Estas implican una modificacion de alguno de los elementos del curriculo
de matemadticas: objetivos de la etapa, contenidos criterios de evaluacidn o los

estdndares de aprendizaje. Es decir, estas medidas suponen elaborar una
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adaptacion del curriculo para superar las dificultades del alumnado que presente

un desfase curricular importante.

Las adaptaciones pueden consistir en adecuar, priorizar, eliminar o introducir
determinados objetivos, contenidos y criterios de evaluacién, cambiar la
temporalizacion de los objetivos y criterios de evaluacién o introducir
contenidos, objetivos y criterios de evaluacién de niveles o ciclos anteriores.

(Cornejo Ruiz, 2021)

Asimismo, para los alumnos de NEE con un gran desfase curricular se cuenta
con la intervencion de los profesionales de la Pedagogia Terapéutica (PT), tanto
dentro como fuera del aula. Los PT se encargan de realizar directamente la
atencidn a la diversidad de este tipo de alumnos, ocupandose de implementar

programas especificos de trabajo y atender sus necesidades concretas.

- Adaptaciones de enriquecimiento y/o ampliacion del curriculo: Son medidas
que estadn dirigidas al alumnado con altas capacidades en la materia. Las
adaptaciones de enrigquecimiento suponen un aprendizaje mas profundo y de
mayor extension que el propio del curso. Por su parte, la ampliacion de curriculo

implica la adquisicidn de objetivos y contenidos de cursos superiores.

Cabe mencionar que la atencién a la diversidad va a dirigida a todos los estudiantes
del centro, tomdndose las medidas necesarias tan pronto se detecten dificultades en el

proceso de aprendizaje de cualquiera de los alumnos.

4.8 Programa de refuerzo y planes especificos

Atendiendo a la situacién en la que se encuentre el alumnado que no haya superado
los contenidos de la materia, se distinguen tres vias de actuacion: el programa de
refuerzo de evaluacion no superada a lo largo del curso, el programa de refuerzo para

recuperar los aprendizajes no adquiridos cuando se promociona con una valoracion
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negativa en la asignatura y el plan especifico personalizado para el alumnado que no

promocione.

4.8.1 Programa de refuerzo de evaluacion no superada a lo largo del curso

En el caso de que un estudiante no supere alguna de las tres evaluaciones tendra
dos oportunidades mas de aprobarla, bien sea en el examen de recuperacion realizado

en la evaluacién siguiente a la suspensa o en la prueba extraordinaria de junio.

En el momento que se sabe que el alumno no aprueba la evaluacién, el profesorado
preparard unas actividades de refuerzo que le entregard al inicio de la siguiente
evaluacion. Dichas actividades son una bateria de distintos ejercicios/problemas de cada
una de las unidades didacticas trabajadas durante la evaluacidn suspensa. La realizacién
de las actividades es obligatoria, debiendo entregarse al profesor antes de la realizacién
del examen. En todo momento el profesorado estarad a disposicidon del alumno para

ayudarle y atender cualquier duda que se le presente.

El examen de recuperacién consta de varios ejercicios sacados de las actividades de
refuerzo o muy similares a estos. Este se fija al inicio de la evaluacion, procurando que
no coincida con otras pruebas a realizar por el alumno. Se dard por superada la
evaluacion en aquellos casos en los que se obtengan una puntuacion igual o superior a
5 en el examen. En caso de que el alumno no supere nuevamente la evaluacién deberd
presentarse a la prueba extraordinaria de junio que de nuevo constara de ejercicios

semejante o iguales de las actividades de recuperacion.

4.8.2 Programa de refuerzo para recuperar los aprendizajes no adquiridos

cuando se promociona con una valoracion negativa en la asignatura

El alumnado que promocione de curso con la asignatura de matematicas de 12 de la
ESO suspensa deberd realizar tres exdmenes, uno por cada evaluacién, siendo los
contenidos de cada uno de ellos los propios de cada una de las evaluaciones de 12 de la
ESO. No se suprimira ninguno de los contenidos de la programacion

independientemente de si el alumno los ha aprobado o no en el curso anterior. Los
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examenes se fijan con el alumnado para procurar que no coincidan con otras pruebas
de evaluacion del curso ordinario. Para la preparacién de los examenes, de la misma
forma que en el programa de refuerzo de evaluacién no superado a lo largo del curso,
se le realiza al alumnado un plan de refuerzo que consta de una serie de ejercicios sobre
los contenidos a evaluar. Dichos ejercicios se deberdn entregar por escrito antes del
examen, su realizacion es obligatoria y en todo momento el profesorado estard a

disposicion del alumnado para ayudarle y atender cualquier duda que se le presente.

Para valorar si el alumno supera la asignatura se tendrd en cuenta las puntuaciones
obtenidas en los exdamenes, asi como el trabajo reflejado en las actividades entregadas
y el proceso de aprendizaje de la asignatura en el curso ordinario. Es necesario obtener
una puntuacion minima de 4 en los exdmenes para poder optar a una valoracion
positiva. En los casos en los que el alumno por cualquier motivo no consiga aprobar la
asignatura por este procedimiento tendra otra oportunidad de superarla aprobando el

examen final realizado en el mes de junio antes de la evaluacién final.

4.8.3 Plan especifico personalizado para el alumnado que no promocione

Se realizarad un seguimiento continuo de aquellos alumnos que repiten curso y no
aprueben la asignatura. En los casos donde se haya observado que la no superacién de
la asignatura se debe a problemas de aprendizaje detectados en el curso anterior y no a
cuestiones de falta trabajo, desinterés, absentismo, etc., se realizarad un plan especifico
personalizado para estos alumnos repetidores, en donde se reflejaradn las dificultades

detectadas y las pautas a seguir para superarlas.

4.9 Plan de lectura, escritura e investigacion

Las matematicas, al igual que el resto de las materias, deben contribuir en el
fomento del habito y el gusto por la lectura en los estudiantes. Habra que prestar
especial atencién al desarrollo de la comprension y expresidn oral y escrita, y al manejo

del lenguaje. Es muy importante hacer hincapié en verbalizar conceptos, explicar sus
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ideas, redactar por escrito conclusiones y razonamientos y, por supuesto, realizar la

lectura comprensiva de enunciados diversos.

Se fijan los siguientes objetivos a alcanzar mediante la implementacién de este plan:

1. Mejorar la adquisicién de la competencia linglistica en cuanto a la comprension
lectora de textos matematicos, manejo de vocabulario y uso adecuado de la
ortografia y la sintaxis matematicas, verbalmente y por escrito, en el lenguaje
natural y en el formal de las matematicas.

2. Mejorar la actitud del alumnado hacia las matematicas impulsando la actividad
investigadora a través de la lectura de libros.

3. Animar a la lectura desde el area de matematicas.

4. Trabajar las matematicas en contextos diferentes a los habituales.

Los materiales curriculares con los que se cuenta son:

- Libros de texto: Mediante la lectura de sus contenidos ayuda a la elaboraciony
compresion de los conceptos y procedimientos a aprender. A su vez los

problemas a resolver requieren de una lectura compresiva.

- Hojas de trabajo: de material fotocopiable extraido de Internet o de otras
fuentes, problemas propuestos para el estudio PISA y en general materiales que
exijan al alumnado una lectura compresiva del texto y posterior reflexion,

discusion y resolucidn de problemas planteados.

- Folletos publicitarios: de todo tipo que aportan una gran variedad de elementos
para trabajar las matematicas: estudios comparativos de precios, porcentajes de

rebajas, etc.

- Periddicos: Se pueden usar tanto para la busqueda de noticias que estén
relacionados de alguna que otra forma con las matemdticas o para la
interpretacion de noticias que estén escritas en lenguaje matematico (diagramas

de barras en economia, aumento o descenso del paro, etc.).
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Libros de contenidos ludico matematico: que ayuden a conectar las
matematicas con el mundo real y a hacer mas ludico el aprendizaje como “La
Matemdtica del Consumidor” de Claudi Alsina, “Malditas matemadticas" de Carlo

Frabetti, o “Martemdticas” de Fernando Corbalan.

Libros sobre historia de las matematicas y biografias de matematicos/as:
Existen muchos en el mercado que tengan un nivel asequible para los estudiantes
de la ESO como puede ser ““La historia de las matemdticas en comic” de J.L.

Carlavillay G. Fernandez o El teorema del loro de Denis Gued,.

Novelas: tanto de autores clasicos como contemporaneos. Algunos de los cuales
conectan la trama de la historia con contenidos matematicos, como es el caso de
“Alicia en el pais de las maravillas” de Lewis Carrol o Bajo el cielo de Matilde

Asensi.

4.10 Actividades complementarias y extraescolares

En esta seccion se describen las actividades complementarias y extraescolares

relacionadas con las matemadticas que van dirigidas a los estudiantes de 12 de la ESO.

Concurso fotografico: Con esta actividad se persigue que los estudiantes
reconozcan los conceptos matematicos de su entrono inmediato; puedan valorar
la belleza que hay en las matematicas, mejorando la percepcidon que tienen de
ella tanto a nivel personal como social; y desarrollar sus habilidades artisticas y

creativas.

Celebracion del dia mundial del PI: Los objetivos de esta actividad son dar a
conocer la importancia de este dia en el mundo de las ciencias, asi como
promover las ensefanzas y el conocimiento cientifico, especialmente en el

ambito de matematicas.

Olimpiada de matematicas: Los alumnos pueden participar en la olimpiada

matematica organizada por la Sociedad Asturias de Educacién Matematica
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Agustin de Pedrayes. Para aquellos alumnos que vayan a asistir a esta actividad

se realizaran actividades de preparacion.

4.11 Indicadores de logro y procedimiento de evaluacion de la aplicacion y

desarrollo de la programacion docente

Para evaluar la practica docente se fijan una serie de indicadores mediante los cuales
se medird el grado de cumplimiento de los estandares de aprendizaje y de desarrollo de
las competencias clave. Asimismo, estos también permiten la autoevaluacion de la

propia programacion docente.

Los indicadores de logro que se usaran para recoger informacién y evaluar el proceso

de ensenanza de las matematicas son:

- Laadecuacion de la secuencia y distribucién temporal de las unidades didacticas
y, en ellas, de los objetivos, contenidos, criterios de evaluacién y estdndares de
aprendizaje evaluables.

- El desarrollo de las competencias y su integracion con los contenidos de la
materia.

- La efectividad de las medidas de atencidn a la diversidad y de las adaptaciones
curriculares.

- La valoracién de los instrumentos de evaluacién de los aprendizajes del
alumnado.

- Laadecuacion de los criterios de calificacion.

- La evaluacion de los procedimientos y los instrumentos de evaluacion.

- Laidoneidad de los materiales y recursos didacticos utilizados.

- La adecuacién de las actividades extraescolares y complementarias
programadas.

- La deteccion de los aspectos mejorables e indicacion de los ajustes que se

realizardn en consecuencia.
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El seguimiento de la programacion se llevard a cabo en las reuniones semanales del
departamento de matematicas en base a los indicadores anteriores. Todos los logros y
dificultades encontrados seran recogidos en las Memoria Final del curso junto con las

correspondientes propuestas de mejora para el proximo curso escolar.

4.12 Desarrollo de la unidad didactica 8: Estadistica

En este apartado se detallara mas extensamente la unidad didactica Estadistica.
Esta es la unidad 8 de la programacion, por lo que se prevé impartirla al final del segundo
trimestre, y la Unica perteneciente al bloque de Estadistica y Probabilidad. Para
desarrollar esta unidad se cuenta con un tiempo estimado de 12 sesiones y cada una de

ellas de 55 minutos de duracién.

4.12.1 Contexto en el que se desarrolla

La unidad diddactica esta disefiada para impartirla a un grupo de 12 de la ESO
perteneciente a un instituto de una zona de Oviedo de clase media. El grupo estd
formado por un total de 25 alumnos, sin embargo, 5 de ellos asisten al grupo flexible de

la asignatura por lo que la unidad diddactica se imparte a 20 estudiantes.

El nivel académico del grupo es dispar, habiendo tanto alumnos que comprenden
rapidamente los conceptos explicados y no presentan grandes dificultades en su
manejo, como alumnos que necesitan ayuda constantemente. Ademas, con la excepcion
de tres o cuatro alumnos, no se trata de un grupo muy participativo. Por ultimo, en lo
relativo en la convivencia, los alumnos del grupo mantienen una buena relaciéon y no se

percibe ningun conflicto entre ellos.

4.12.2 Contenidos, criterios de evaluacion y estdndares de aprendizaje

Los contenidos que se desarrollan en esta unidad, asi como la relaciéon que guardan
estos con los criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje se muestran en la Tabla

11.
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4.12.3 Objetivos generales de la etapa

Los objetivos generales de la ESO con los que esta unidad didactica guarda mas

relacion son:

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en
equipo como condicidon necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del

aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacién para,
con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en

el campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién y la comunicacién.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura
en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en su persona, la participacion,
el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,

planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

4.12.4 Contribucion al desarrollo de las competencias clave

A continuacion, se expone como la unidad didactica contribuye al desarrollo de las

competencias clave.

- Competencia lingiiistica: El alumnado trabajara tanto la comunicacién oral como
la escrita a la hora de transmitir sus ideas sobre los conceptos de la unidad
didactica y comunicar los resultados obtenidos. Ademas, necesita de una buena
compresion lectora para poder comprender los problemas planteados vy
resolverlos. Por otra parte, la realizacién de trabajos en equipo también
contribuye al desarrollo de esta competencia puesto que los miembros de cada

grupo deberan mantener una comunicacion efectiva entre ellos.
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Competencia matematicas y competencias basicas ciencias y tecnologia: La
contribuciéon a esta competencia es obvia debido a que se trata de unidad
didactica de matematicas. Se trabajan conceptos y herramientas matematicas,
asi como la légica y razonamiento matematicos para que el alumnado sea capaz
de describir e interpretar situaciones del mundo real y posteriormente extraer

conclusiones.

Competencia digital: El uso del Excel para la representaciéon de gréficos
estadisticos junto con el uso de la calculadora para la realizacién de los ejercicios

y actividades contribuyen al desarrollo de la competencia digital.

Aprender a aprender: Esta competencia se desarrolla con la realizacidén de los
ejercicios y las actividades debido a que el alumnado deberd desarrollar
estrategias y técnicas basicas para plantear los problemas estadisticos e

identificar aquello que se pide, asi como los métodos a aplicar para su resolucién.

Competencias sociales y civicas: A través de los enunciados de los problemas
planteados se pueden describir fendmenos sociales de actualidad que dan pie al
desarrollo de esta competencia. Por otra parte, a la hora de transmitir ideas se
respetara todos los puntos de vista y se reconocerdn los errores cometidos que,
junto con el trabajo en equipo, son aspectos que fomentan valores sociales.
Asimismo, el propio aprendizaje sobre la estadistica contribuye a esta
competencia debido a que esta rama de las matematicas estd muy presente en
muchos ambitos sociales: elecciones democraticas, investigaciones cientificas,

medicina, etc.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: El manejo de los conceptos
estadisticos trabajados en esta unidad didactica permitira al alumnado predecir
situaciones y mejorar su toma de decisiones. Este aprenderd a sacar conclusiones

de estudios estadistico y a tomar decisiones en base a esa informacion.
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4.12.5 Metodologia

Para el desarrollo de esta unidad didactica se opta principalmente por una
ensefianza expositiva combinada en algunas sesiones con estrategias del aprendizaje
por descubrimiento. Siempre se busca la participacién activa del alumnado, realizando
preguntas para relacionar los contenidos nuevos con otros ya vistos o para que sean los
propios alumnos quienes lleguen a conclusiones sobre los procedimientos a seguir para

la resolucidn de los ejercicios.

Por otro lado, cobra mucha importancia el uso del juego como herramienta
educativa sustituyendo estos en muchas ocasiones a los clasicos ejercicios del libro.
Algunos de los juegos se realizan en parejas o trios por lo que también se fomentara el

trabajo en equipo.

4.12.6 Actividades

Para la implementacion de esta unidad didactica se han elaborado una serie de
actividades para facilitar la adquisicidn de los contenidos, teniendo la mayoria de ellas
una componente ludica para tratar de motivar a los alumnos con la asignatura vy

aumentar su participacion.

Invasion alienigena

Se trata de un Genially, Anexo A, con una bateria de preguntas tipo test relacionadas
con los conceptos de poblacion, muestra, variable estadistica cualitativa y variable
estadistica cuantitativa. Para hacer mds atractiva la actividad para el alumnado se
contextualiza en una invasién alienigena de manera que los estudiantes deben

responder correctamente para evitar dicha invasion.

La idea a la hora de llevar a cabo esta actividad es realizarla de forma grupal de
manera que los alumnos respondan por turnos a las preguntas. En el caso de que alguno

de ellos no sepa la respuesta de la pregunta que le haya tocado, tendrd una pequefia
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pista en el propio Genially vy, si esta no le no fuera suficiente, podra contar con la ayuda

de sus compafieros.

El mensaje secreto

Para realizar esta actividad se le entrega al alumnado una ficha donde hay escrito un
mensaje codificado como la que se muestra en el Anexo B. Los alumnos deben descifrar
el mensaje individualmente y para ello se les da ciertas pistas que relacionan la
frecuencia absoluta, la frecuencia relativa o el porcentaje de aparicién de los simbolos

del mensaje con la letra real que representan.

12C Agencia de detectives

En esta actividad el alumnado se pondra en la piel de un detective privado y debera
descubrir por parejas quién es la persona que se ha infiltrado en una empresa, contando
previamente con una lista de sospechosos (Anexo C). Para poder identificar al infiltrado
los alumnos cuentan con graficos estadisticos que han realizado los sospechosos, sin
embargo, estos no saben el nombre de la persona que los ha hecho, sino que solo
conocen una de sus cualidades fisicas. Estos deberan identificar qué graficos no se han
elaborado correctamente para consiguir asi pistas sobre el fisico del impostor que les

permitan descubrir su identidad.

Mediante esta actividad se pretenden trabajar las representaciones estadisticas:

graficos de barras y gréficos de sectores.

Actividad con Excel

Esta actividad se realiza en una sesidn entera y sirve para valorar la capacidad de los
alumnos para hacer graficos estadisticos sencillos con el programa Excel. Consiste en
llevarlos a una sala de ordenadores donde se les muestra varios ejemplos de cémo se
hacen los graficos de barras y de sectores mediante el programa mencionado. Tras la
ejemplificacidn, se le da a cada uno de ellos una ficha con tres tablas de frecuencias
pertenecientes a estudios estadisticos diferentes y deberan representar los datos de

cada una de las tablas tanto en un grafico de barras como en un grafico de sectores. Una
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vez finalizada la sesién los alumnos entregaran al profesor su fichero de Excel con sus

graficos.

Puzle estadistico

Esta actividad consiste en la realizacidon de un puzle hexagonal a través del cual se
trabajan los conceptos matematicos de media, moda, rango y mediana (Anexo D). Para
ello, se distribuye al alumnado por parejas o trios y se le hace entrega de las piezas a
partir de las cuales deberan construir un hexagono. Estas tienen forma triangular y en
cada uno de sus lados o bien hay un enunciado que pide calcular la media, moda,
mediana o rango de un conjunto de datos, o traen escrito un ndmero. Los alumnos
deben unir las piezas de manera que al colocar dos triangulos juntos en uno de los lados
esté escrito un enunciado y en el otro su respuesta correspondiente. Una vez colocadas
todas las piezas correctamente los estudiantes obtendran que estas forman un

hexdgono regular.

Juego final

En esta actividad se realiza un concurso por parejas con la herramienta Quizziz
(Anexo E) con la intencién de repasar todos los contenidos estadisticos vistos en la
unidad. Aquellas parejas que ocupen las tres primeras posiciones recibirdn medio punto

extra en la nota de la prueba escrita.

4.12.7 Temporalizacion

Como ya se comentd anteriormente, la unidad didactica cuenta aproximadamente
con 12 sesiones para su desarrollo. Durante estas sesiones se impartiran las clases
expositivas, se realizaran los ejercicios y actividades y tendrd lugar la prueba escrita para
evaluar los aprendizajes de la unidad. En la Tabla 15 se describe el contenido que se

trabajard en cada una de las sesiones.
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Tabla 15: Temporalizacidn de la unidad didactica de Estadistica

Temporalizacion
-Introduccion del tema: Explicacion de qué es la estadistica y sus
aplicaciones.
Sesion 1 | -Explicacion de los conceptos de poblacién, muestra, variable estadistica
cuantitativa y variable estadisticas cualitativa. Ejemplos.
-Realizacion del juego “Invasion alienigena”.
-Explicacién de los conceptos de frecuencia absoluta y relativa.
Sesion 2 | -Relacion entre frecuencia relativa y el porcentaje.
-Elaboracién de tablas de frecuencias. Ejemplos y ejercicios.
Sesién 3 -Repaso de los conceptos explicados en sesiones anteriores.
-Realizacion del juego “El mensaje secreto”.
Sesion 4 -Explicacién de los gréficos de barras y graficos de sectores. Ejemplos y
ejercicios.
.. -Realizacion del juego “12C agencia de detectives”.
seSIon 5 . .7 .7 7 e ’ .
-Explicacién de la elaboracidn de graficos estadisticos en Excel.
., -Realizacidon de la actividad de graficos estadisticos en la sala de
Sesion 6
ordenadores.
Sesion 7 | -Explicacion de los conceptos de moda y media. Ejemplos y ejercicios.
Sesion 8 | Explicacidon de los conceptos de mediana y rango. Ejemplos y ejercicios.
Sesion 9 | Realizacion del juego ““Puzle estadistico”.
.. -Repaso de todos los conceptos explicados en la unidad.
Sesion 10 L
-Ejercicios.
Sesion 11 | -Realizacién del juego “Juego final”.
Sesion 12 | -Realizacion de la prueba escrita.

4.12.8 Recursos y materiales

Los recursos y materiales diddcticos que se utilizan para poder llevar a cabo esta

unidad didactica son:
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1. Libro de texto de Matematicas de la editorial OXFROD EDUCACION (Proyecto
INICIA).

Pizarra vy tizas.

Recursos mostrados en los anexos A, B, C, Dy E.

Ordenadores.

Programa informatico Excel.

Genially y Quizziz.

Movil del alumnado.

© N o U oA~ W N

Proyector.

4.12.9 Evaluacion

Para obtener la calificacion de los alumnos en esta unidad se siguen los porcentajes
descritos en la programacion, asi pues, el 80% de la calificacién se corresponde con la
nota del examen mientras que el 15% con la actitud mostrada en clase, la realizacion de
los deberes y actividades y la elaboracion de un correcto cuaderno de matematicas. A la
hora de evaluar el cuaderno se tendrd en cuenta que este contenga las fichas de
actividades asociadas a cada uno de los juegos realizados. El 5 % restante se destina a la

nota obtenida en el ejercicio de elaboracidn de graficos estadisticos con Excel.
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5 Proyecto de innovacion educativa

En esta seccidn se detalla una innovacién educativa realizada en el ambito de las
matematicas de 12 de la ESO. El objetivo que se persigue es mejorar la actitud de los
estudiantes en las clases de la materia introduciendo algunos cambios en la
metodologia. En primer lugar, se comenta el contexto en el que se realiza la innovacién
educativa, después se establecen los objetivos que se pretender alcanzar y
posteriormente se detalla la innovacién. Por ultimo, se describen los instrumentos
utilizados para evaluar la innovacidn, comentando los resultados obtenidos, y se finaliza

con una conclusion.

5.1 Contexto y Justificacion

La innovacion se llevé a cabo en un instituto ubicado en un barrio de Oviedo de
clase media. El centro educativo acoge a mas de 1000 estudiantes caracterizados por
una gran diversidad, tanto funcional como cultural, puesto que el 12% del alumnado
precisa de necesidades especificas de apoyo educativo y el 16% es de origen extranjero,
representando mas de 22 nacionalidades distintas y siendo un 11% originarios de paises

de habla no hispana.

A lo largo del periodo de practicas en este instituto, pude observar de cerca a
varios grupos de alumnos, entre ellos, a uno de 12 de la ESO. Dicho grupo lo formaban
25 estudiantes, siendo 6 de NEAE, de los cuales 2 eran de NEE, y solo uno de ellos tenia
adaptaciones curriculares significativas. Por otro lado, esta clase contaba con un grupo
de desdoble en matematicas por lo que durante esta materia el nimero de alumnos se

reducia a 20.

Las primeras semanas observé su comportamiento en el aula, notando en un
primer momento que el nivel de participacion del alumnado no era muy elevado,
sobretodo en comparacidon con otros grupos. También interactuaba con ellos para

resolver cualquier duda que se les presentaba tanto de aspectos tedricos como practicos
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e incluso corregia algunos de sus exdmenes. Esto me permitid hacerme una idea del
nivel académico y rendimiento del grupo. Hablando con mi tutora del centro, ambas
coincidiamos en que el nivel de grupo no estaba muy equilibrado, habiendo por un lado
alumnos con un muy buen nivel matematico mientras que otros presentaban bastantes
carencias en la asignatura. Esto Ultimo se traducia en que parte del grupo comprendiay
manejaba los conceptos explicados bastante rapido mientas que a otros les faltaba

autonomia y requerian de ayuda casi permanentemente por parte del docente.

Durante el transcurso de las practicas se realizd una observacién directa de los
estudiantes, prestando atencién a su comportamiento y a la actitud en el aula. Toda la
informacidn recogida se anotaba en un diario de prdcticas. La observacion se llevd a
cabo dentro de la propia aula del grupo durante el transcurso normal de las sesiones de
matematicas, en su mayoria impartidas por la tutora del centro. Por ello, la observacion
fue no sistematica, longitudinal, espontdnea y en su mayoria no participante. Se pudo
concluir que, a excepcion de tres o cuatro alumnos, el nivel de participacidn era bastante
bajo y muchos alumnos necesitaban supervisiéon constante para que trabajasen en clase,
ya sea para abrir la libreta y copiar la teoria explicada o para realizar los ejercicios. Por
otra parte, el alumnado raramente preguntaba sus dudas a la profesora incluso cuando
era muy obvio que estas existian, ademas, en algunas ocasiones parte de ellos llegaban
con las tareas de casa sin hacer. Conforme pasaba el tiempo y cogieron un poco de
confianza con los profesores de practicas, si nos preguntaban alguna duda a nosotros
cuando nos acercdbamos a mirar su trabajo o les preguntabamos acerca de los ejercicios

gue estaban haciendo, sin embargo, muy pocas veces preguntaban por iniciativa propia.

Otro aspecto que se aprecio durante la observacion es que el grupo no presenta
problemas de convivencia, no mostrando problemas en colaborar entre si y prestarse

ayuda entre ellos.

En el trayecto final de las practicas desarrollé una unidad didactica con este
grupo, la correspondiente al bloque de Estadistica, siendo en ese momento cuando se
implementd la innovacién educativa. Previa elaboracién de la unida didactica, con la

ayuda de Microsoft Forms, realicé un cuestionario con 6 items, 5 de ellos de respuesta
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cerrada y uno de respuesta abierta, para conocer un poco la opinién de los estudiantes
acerca de las clases matematicas (Anexo F). Las respuestas fueron andnimas para tratar
que el alumnado contestara con sinceridad a todas las preguntas. El cuestionario lo
rellenaron un total de 18 alumnos del grupo y en la Figura 1 se muestran las respuestas
que estos dieron a los 5 primeros items. Algunos de los datos que se extraen de dichas

respuestas son:

Casi el 70 % de los estudiantes consideran que las matemadticas son

importantes para la vida.

- Un 44% opina que las matematicas tienen un grado de dificultad alto y
ninguno de los encuestados cree que estas tengan siempre un grado de
dificultad bajo.

- Entorno al 30% del grupo afirma aburrirse con bastante frecuencia en las
clases y un 33% dice haberse aburrido alguna que otra vez.

- Casi el 40% de los estudiantes consideran que participan muy
frecuentemente en las clases y solo el 5% confiesa no hacerlo nunca.

- EI67% reconoce gustarle las matematicas mientras que el 17% opina todo lo

contrario.

De estos resultados sorprende los porcentajes de los alumnos que se aburren
durante las clases, teniendo en cuenta que un 67% de ellos afirman gustarle la materia.
Esto me llevd a pensar que la desgana que siente parte del grupo no se debe tanto al

contenido de las clases sino a cdmo se trabaja este durante las mismas.

El dltimo item se trataba de una pregunta de respuesta abierta donde los
estudiantes opinaron acerca de los aspectos que se pueden mejorar de las clases de
matematicas. Entorno a un 28% de los estudiantes contestaron que no consideran
necesario ningun cambio en el desarrollo de las clases, sin embargo, casi un 40% opina
qgue las clases mejorarian si se invirtiese mas tiempo en las explicaciones de los
contenidos tedricos y en la correccion de los ejercicios. Es claro que este aspecto

siempre supondra una mejora en cualquiera de las asignaturas, no obstante, por
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cuestiones de temario, no siempre se puede dedicar todo el tiempo que se quisiera al

desarrollo de una unidad diddactica sin afectar a otros contenidos de la programacion.

Figura 1: Graficos de sectores con las respuestas del grupo de 12 de la ESO a los 5 primeros items
del cuestionario realizado para conocer su opinién sobre las matematicas.

Grado de importancia de las matematicas Aburrimiento en las clases de matematicas

= Poco 22% = Nunca
u Normal u Aveces
= Bastante » = Casi siempre
Mucho Siempe
Dificultad con las matematicas Participacidn y comunicacion de dudas
= Nunca
= Nunca
= A veces
= A veces

= Casl slempre m Casi siempre
Siempe i P
iempe

Gusto por las matematicas

» Me dan igual las matematicas, solo
guiero aprobar el examen

» Me gustdn las matemdticas

= No me gustan nada las matematicas

Por otra parte, un estudiante sefala que las clases serian “mejor si la gente lo
llevase al dia para no tener que perder tiempo en hacer una sequnda explicacion”. Este
comentario encaja con lo observado acerca de la actitud en clase de muchos estudiantes
quienes no se preocupaban en copiar las explicaciones y realizar los deberes, por tanto,

puede ser que varios de los alumnos que piden un mayor tiempo para desarrollar los
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temas de la asignatura no dediquen mucho tiempo a esta fuera del horario lectivo y solo

la trabajen durante las sesiones de matematicas.

Por ultimo, quiero destacar la respuesta de un alumno a este item sobre los
aspectos que mejorarian las clases: “pues hacer juegos para aprender y asi yo creo que
se podrian mejorar”. Esta respuesta llamoé mi atencidén ya que, a pesar de ya tener
pensada la propuesta de introducir juegos en las clases como elemento motivador, este

hecho no se le habia comunicado en ningin momento al alumnado.

Gracias a toda la informacién recabada se puede concluir que el alumnado no se
encuentra especialmente motivado con las clases, afectando esto a la adquisicién de los
conceptos matematicos, la participacidon, el trabajo en el aula y el interés en la

asignatura.

5.2 Objetivos de la innovacion

Analizadas las necesidades de los estudiantes se propone una innovacidn a partir de
la cual se pretende mejorar la actitud del alumnado hacia las sesiones de matematicas.
La innovacion consiste en un cambio metodolégico enfocado en el uso de los juegos
como herramienta educativa en las clases de matematicas de 12 de la ESO, de manera
que para cada contenido o conjunto de contenidos de la unidad didactica 8, Estadistica,

se disefa un juego a través del cual los estudiantes puedan trabajar dichos contenidos.

Mediante el uso de juegos, en lugar de realizar siempre los clasicos ejercicios del
libro, se pretende captar la atencion del alumnado y hacer la asignatura mas atractiva a
sus ojos. Ademads, aparte de la componente ludica, algunos de los juegos permiten el
trabajo en equipo o colaborativo, aspecto del que se puede sacar partido pues, como se
ha comentado anteriormente, en el grupo donde se implementa la innovacién los

estudiantes se llevan bastante bien entre ellos.

Por tanto, los objetivos especificos que se persiguen con esta innovacién educativa

son:
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1. Trabajar todos los contenidos de la unidad didactica mediante actividades
ludicas.

Aumentar el grado de motivacion hacia la asignatura.

Aumentar el gado de participacion durante las clases.

Mejorar el trabajo en el aula.

ok N

Fomentar el trabajo en equipo.

5.3 Marco teorico

El juego estd presente en nuestras vidas desde la infancia y adquiere mucha
importancia en los primeros afios de nuestra educacidn, tratdndose de una herramienta
educativa que permite de una forma divertida el desarrollo social y intelectual (Ramirez
Amador, 2017). Desde el campo de la neurologia se sabe que durante el desarrollo de
un juego se activan regiones cerebrales que aumentan la motivacién y focalizan la
atencion (Aula abierta, 2020), lo que suele implicar una mejora en el rendimiento de la
tarea a realizar (Montero Herrera, 2017). Sin embargo, conforme los estudiantes se
acercan a la adolescencia e inician su etapa en la educacidn secundaria, se desvincula el
ocio del aprendizaje, desapareciendo asi el juego como un conductor del aprendizaje y
volviéndose este Ultimo mas serio y percibiéndose en algunos casos como algo aburrido
(Ramirez Amador, 2017). En la educacidn secundaria el juego también tiene cabida y es
que no hay que ver a este solo como un medio para divertirse, sino que usado
correctamente también es un elemento educativo a través del cual los estudiantes
pueden adquirir nuevos aprendizajes o trabajar habilidades ya adquiridas (Cruz Cuentas,

2016).

El uso de juegos como ‘“herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o la
evaluacion de conocimientos” (Lépez Diaz, 2021) es una metodologia activa conocida
con el nombre de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Es importante no confundir el
ABJ con la metodologia de gamificacién. Esta ultima se basa en introducir elementos o
mecanismos de los juegos en la prdactica educativa, como puede ser un sistema de

puntos, premios, reglas, etc. Es decir, la gamificacidn se trata de usar los principios de
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los juegos, pero no los juegos como tal, mientras que en el ABJ los propios juegos son

los protagonistas de la metodologia (Garcia-Bullé, 2021).

El ABJ es una metodologia educativa que presenta grandes ventajas. Entre ellas

destacan las siguientes (Ortiz Cueva, 2021):

Dinamiza las clases y consigue crear un ambiente agradable para el alumno.
Los juegos captan la atencién del alumnado, consiguiendo aumentar la
motivacién y la participacidon de este, asi como el interés en la asignatura.
Todo ello contribuye a mejorar el trabajo en el aula e impacta positivamente

en la autoestima del alumnado.

Desarrolla la creatividad de soluciones y la toma de decisiones, fomentando

la autonomia del alumnado.

Permite la autoevaluacion del alumnado dado que este, al realizar los juegos
y ver qué aspectos le han costado mas, es consciente del grado de adquisicién
de los contenidos. Ademas, permite lograr un aprendizaje activo, es decir, el
alumnado consigue establecer relaciones entre los conocimientos nuevos y

los ya aprendidos.

Desarrolla habilidades sociales ya que una opcién de implementar los juegos
es hacerlo de forma colaborativa de manera que los estudiantes trabajan la
comunicacion entre ellos, el trabajo en equipo, etc. Ademas, aquellos juegos
pueden implicar una competitividad entre equipos que permita fomentar la

deportividad entre los mismos.

Ademas, esta metodologia es aplicable a muchos campos de conocimiento como

pueden ser las matematicas. De hecho, muchos autores consideran que los juegos y las

matematicas guardan una relacion muy estrecha. Gairin Sallan (1990) considera que

“analizar un juego y buscar una solucién es una actividad que se asemeja mucho a la

manera en la que trabajan los matematicos” (p. 111). En la Tabla 16 se muestra la

relacion que establecieron Winter y Ziegler ya en el 1983 entre los juegos y el

pensamiento matematico.
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Tabla 16: Representacion esquematica de la relacidn entre el juego y el pensamiento
matematico segiin Winter y Ziegler. Contenido extraido de Gairin Sallan (1990).

Juegos Pensamiento matematico

Reglas de construcciones, reglas légicas,

Reglas del juego . . .
instrucciones, operaciones

Situaciones iniciales Axiomas, definiciones, lo ““dado”
Jugadas Construcciones, deducciones
Figuras del juego Medios, expresiones, términos

Utilizacidn habil de las reglas, reduccién

Estrategia de juego . . .
g Jues de ejercicios conocidos las férmulas

Situaciones resultantes Nuevos teoremas, nuevos conocimientos

Por ello, ademas de las ventajas del ABJ comentadas anteriormente, introducir
juegos en el aula de matematicas permite trabajar con el alumnado el pensamiento
l6gico-matemadtico. Asimismo, los juegos permiten un papel activo del alumnado y los
sitia como protagonistas de su propio aprendizaje (El juego como herramienta

pedagdgica: un instrumento en las aulas, 2016).

5.4 Desarrollo de la innovacion

5.4.1 Descripcion de la implementacion

La innovacidon se ha desarrollado durante la unidad didactica Estadistica
impartida por mi, siendo el tiempo estimado para su realizacidn el que se tenia previsto

para esta unidad, unas tres semanas.

Como ya se comentd con anterioridad, la innovacion ha consistido en la
implementacién de juegos para trabajar los contenidos de la unidad. Estos se realizan
una vez los contenidos sobre los que tratan se han explicado y trabajado mediante

algunos ejemplos. Asi pues, el esquema general seguido durante la unidad didactica fue:

Paso 1: Introduccion de los nuevos conceptos y/o algoritmos.
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Paso 2: Ejemplificacién por parte del docente y realizacidon de un par ejercicios

sencillos para que el alumnado se familiarice con lo explicado.
Paso 3: Explicacion y realizacion del juego asociado a lo nuevo que se ha visto.

Paso 4: Correccion del juego.

Cabe mencionar que, aunque se esté usando juegos educativos en sustitucién de
las tipicas sesiones destinadas a realizar ejercicios del libro para trabajar los contenidos
matematicos, durante la implementacién de la innovacién no se suprimen las tareas

para casa del alumnado.

5.4.2 Disefio y descripcion de los juegos

A la hora de disenar los juegos se ha buscado que estos fueran distintos entre si
de manera que algunos de ellos son manipulativos mientras que otros, por ejemplo,
requieren del uso de recursos informaticos. Por otro lado, algunos son individuales
mientras que otros se han realizado en parejas o trios. A excepcion de los juegos que se
realizan con herramientas informaticas, todos los demds van acompafados de una ficha
de actividades. La finalidad de esta ficha es que sea de utilidad tanto para el docente
como para el alumnado, puesto que gracias a ella el docente puede valorar el trabajo
que el estudiante ha realizado durante el juego, y a su vez, esta le sirve al estudiante
para repasar los conceptos trabajados durante la actividad lddica. La valoracién del
trabajo realizado por los estudiantes durante los juegos que no poseen una ficha de
actividades se realiza o bien durante la propia implementacién del juego o bien se puede

acceder a los resultados del alumnado a posteriori.

Para trabajar todos los contenidos de la unidad de Estadistica se han elaborado

5juegos. En la Tabla 17 se muestra los contenidos que se trabajan con cada uno de ellos.

Tabla 17: Orden de implementacidn de los juegos y los contenidos que se trabajan con cada uno
de ellos.

Juego Contenidos
12 Invasidn alienigena Poblacidn, muestra y variables estadisticas

Tablas de frecuencias. Frecuencia absoluta y

22 El mensaje secreto .
relativa
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32 19C agencia de detectives Gréfico de barras y de sectores
49 Pyzle estadistico Moda, media, mediana y rango
52 Juego final Todos

A continuacién, se van a describir cada uno de los juegos y cémo estos se han
implementado en el aula. Para una explicacion mas en detalle de los juegos ver los

Anexos A, B,C,DyE.

Invasion alienigena

La invasidn alienigena es un juego creado con la herramienta Genially y se basa
en el clasico juego de arcade de matar marcianos. Sin embargo, en esta ocasién el
alumnado debera usar su conocimiento sobre los estudios estadisticos para poder evitar
gue ocurra una invasion alienigena en nuestro mundo, en concreto, debera responder
correctamente a cuestiones sobre los conceptos de poblacion, muestra y variables

estadisticas.

El juego se ha disefiado para realizarlo de forma grupal toda la clase, para ello,
se proyecta el Genially en el aula para que todos los alumnos puedan verlo. Después,
irdn respondiendo de uno en uno, por turnos, a las preguntas que les realiza el juego.
Las preguntas son de tipo test con tres opciones posibles (Figura 2y 3). A los estudiantes
se les da la opcidén de responder desde su pupitre o de acercarse hasta el ordenador del
docente y responder ellos mismos de alli, siendo este uno de los pocos momentos en
los que se le permite al alumnado usar este ordenador. En el caso de que un estudiante
no sepa la respuesta a la pregunta que le ha tocado, podra contar con una pequeifia
ayuda dentro del propio juego, ya que en cada una de las diapositivas del Genially
aparece un icono del planeta Tierra el cual, al posicionarse sobre él, ofrece un
recordatorio sobre el concepto que se estd preguntando en ese momento. Si esta
pequena pista no fuese suficiente para el estudiante, podrd pedir ayuda a un compafiero

para que le ayude a responder.
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Figura 2: Ejemplo de una pregunta sobre muestras estadisticas del juego de la Invasion
alienigena.

(VEVEVEVEY)
(VR VR VIRVY)

La muestra son todos
los trabajadores de la
empresa y el tamafio es

de 3550

La muestra es todos
los trabajadores de la
empresa y tu tamafio es

d 350

La muestra son solo
los trabajadores
encuestadas y su
tamafio es de 200

En una empresa de 3550 ftrabajadores se han
seleccionado al azar a 200 para estudiar como es
el ambiente de trabajo de la empresa &Cual es la
muestra del estudio y cual es su tamafio?

Figura 3: Ejemplo de una pregunta sobre variables estadisticas cualitativas del juego de la

Invasion alienigena.

S # YOV
-— (VY XY VY

. Talla de calzado
Numero de seguidores
en Instagram

. Red social favorita

&Cual de las siguientes tres variables es una
variable cualitativa?®?

Una vez finalizado el juego y comentadas todas las preguntas, se le comunica al
alumnado que, mediante un enlace publicado en el canal de Microsoft Teams de la

asignatura, podran acceder al juego y realizarlo tantas veces como este desee.
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El mensaje secreto

Para la realizacidon de este juego se le da al alumnado una ficha donde figura un
mensaje codificado con 40 simbolos, Figura 4, representando cada simbolo una letra de
nuestro abecedario. El objetivo de los estudiantes es descifrar el cédigo y descubrir el

mensaje que se esconde detrds de esos simbolos, todo ello de forma individual.

Figura 4: Cédigo mostrado al alumnado en el juego El mensaje secreto.

V& | OAGSITY | XOMVXDVA |
(1AW Ad4Tcl | # | bW MASD <X AS

Para que los estudiantes puedan adivinar el cédigo usado para encriptar el
mensaje se le ofrece unas pistas que relacionan la frecuencia absoluta, la frecuencia
relativa o el porcentaje de aparicién de los simbolos con una letra del abecedario. Asi
pues, el alumnado debera realizar una tabla de frecuencias con los simbolos que forman
el mensaje para poder descubrir el céddigo. Una vez tienen el cddigo podran averiguar el
significado del mensaje: Es posible aprender matemdticas y divertirnos. Tras corregir el

juego se hace un pequeno debate sobre si estan de acuerdo con la afirmacidn anterior.

12C agencia de detectives

Durante este juego los estudiantes se pondrdn en la piel de unos detectives
privados y, en parejas o trios, deberan investigar para descubrir la identidad de un
impostor que se ha infiltrado en una importante empresa espafiola y estd echando por

tierra todo el trabajo de la empresa.

El juego se penso para realizarlo en parejas y a cada una de ellas le hace entrega
de unas fichas donde se les muestra la imagen de 6 sospechosos y varios estudios
estadisticos realizados por ellos. Algunos de estos estudios cuentan con dos graficos que
recogen la informacidn, uno que esta bien hecho y otro que no, mientras que otros
cuenta con un solo grafico con dos interpretaciones distintas de este, de nuevo, una

correcta y otra no. Sin embargo, se desconoce qué sospechoso ha elaborado cada
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grafico o ha extraido las conclusiones de estos, sino que solo se sabe una caracteristica
fisica del sospechoso que lo ha realizado. Asi pues, los alumnos deberan usar los
conocimientos que disponen de graficos estadisticos con el fin de detectar cuales estan
mal elaborados o cual es la informacidn errénea extraida de ellos para asi reunir pistas

sobre la identidad del impostor y descubrir quién es de los 6 sospechosos.

Puzle estadistico

En el puzle estadistico los alumnos deberdan completar un puzle cuyas piezas son
triangulares y para ello tendran que poner en practica su habilidad calculando modas,

medias, medianas y rangos.

El juego se ha pensado para realizarlo por parejas, haciéndole entrega a cada una
de ellas las piezas para construir el puzle. Todas las piezas tienen algo escrito en cada
uno de sus lados, tratandose de un enunciado que les pide calcular la moda, media,
mediana o rango de un conjunto de datos o, por el contario, tratdndose de un nimero
(Figura 5). El objetivo de los estudiantes es colocar las piezas uniendo sus lados, de
manera que queden enfrentados un enunciado con su respuesta correspondiente. Si los
estudiantes completan el puzle correctamente obtendran que las piezas forman un

hexagono regular.

Figura 5: Ejemplos de las fichas usadas en el Puzle estadistico.

< >

Rango de
11,57,5,23,45,95

Media de
111,112,114,114

Para la realizacidén de este juego, ademas de las piezas del puzle, se la hace
entrega al alumnado de una ficha donde figuran los enunciados que hay en todas las
fichas. De esta forma, el alumnado puede calcular todas las modas, medias, mediana y

rangos y después construir el puzle ya con toda la informacidn.
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Juego final

El objetivo del juego final no es tratar unos contenidos en concreto de la unidad
sino mas bien repasarlos todos. El juego consiste en un concurso online realizado con la
herramienta Quizziz en el que los alumnos participan por parejas y deben responder a
una bateria de preguntas de tipo test o de escribir la respuesta sobre todos los
contenidos del tema. Aquellas parejas que ocupen las tres primeras posiciones tras

finalizar el concurso ganan 0,5 puntos extra en la prueba escrita de la unidad.

Para realizar el juego se le pide a cada pareja que uno de los integrantes lleve el
movil a clase para conectarse a la pagina donde se crea el concurso. Mediante un codigo
proporcionado por el docente que crea el concurso, los alumnos acceden a este
debiendo ponerse un nombre que identifique al equipo. Una vez se conectados se hace
uso del proyector para que todos puedan ver los nombres de los equipos, asegurandose
que no falta nadie por acceder, y comienzan a responder a las preguntas, las cuales no
salen en el mismo orden para todos los equipos. Mientras tanto, en el proyector se
visualiza a tiempo real los puntos que lleva cada equipo y el puesto que ocupan en el

ranking.

Permitirles el uso del mévil en el aula es un elemento muy motivador para el
alumnado ya que, por norma general, su uso estd prohibido en el centro. Por otra parte,
poder observar la posicién de su equipo con respecto al resto contribuye a generar una

competitividad sana que aumenta la motivacién durante el juego.

Una vez declarados los ganadores del concurso se repasan las preguntas con el
alumnado haciendo mas hincapié en aquellas que hayan tenido un menor porcentaje de
acierto, dato que la propia herramienta te permite obtener, ademas de poder observar

cada una de la respuesta de cada equipo (Figura 6).

Inicialmente este juego se pensd para realizarlo individualmente pero no todos
los estudiantes podian llevar un moévil a clase, por ello se pasé a implementarse por
parejas y estas se formaron de manera que al menos uno de los integrantes contase con

la posibilidad de llevar el movil a clase.
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Figura 6: Porcentajes de acierto y fallo en una de las preguntas del Juego final.

7. En cual de los siguientes estudios estadisticos es necesario tomar una muestra de la

poblacién.

o Profesion ideal de un grupo de amigos 0 participantes 0% |

o La comida favorita de la comunidad latinoamericana 8 participantes 67 %

o Intencion de voto de una comunidad de 25 vecinos 1 participante 8 % -

o Sabor favorito de helado de un equipo de balocento 1 participante 8 % -
Sin intentar 2 participantes 17 %

Nuevamente, mediante un enlace publicado en el canal de Microsoft Teams de la
asignatura, los estudiantes podran acceder al juego y realizarlo tantas veces como este

deseen para repasar los contenidos.

5.5 Evaluacion de la innovacion docente

5.5.1 Instrumentos de evaluacion

El primer instrumento de evaluacidon que se usa es la observacidon por parte de
docente del clima del aula durante el desarrollo de cada uno de los juegos
implementados. El docente registra la informacién observada en un diario, prestando

especial atencién a tres cuestiones:

1. El nivel de trabajo de los estudiantes, comprobando si estos realizan o no el
trabajo ligado a los juegos.

2. La participaciéon del alumnado en la actividad ya sea preguntando dudas
sobre los propios juegos, los contenidos matematicos que involucran o
interviniendo en las correcciones.

3. Aspectos positivos o negativos que le hayan llamado la atencién durante el

desarrollo de los juegos.

Una vez finalizados todos los juegos se disefia un cuestionario online, nuevamente
con Microsoft Forms, para conocer anénimamente la valoracion del alumnado (Anexo
G). El cuestionario consta de 8 items, 7 de ellos son preguntas cerradas mientras que

una es de respuesta abierta, mediante los cuales se pretende recoger informacidn sobre
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la experiencia vivida por los estudiantes. Las preguntas son sobre los siguientes

aspectos:

- Cudles son los juegos mas y menos interesante y si estos resultaron divertidos.
- Utilidad de los juegos para comprender los conceptos matematicos.

- Aumento de la participacién y motivacidn durante la realizacidn de los juegos.
- Opinidn sobre el trabajo colaborativo.

- Posibles mejoras de los juegos o de su implementacion.

Como ya se comenté en apartados anteriores de esta seccidn, el principal objetivo
de la innovacion es mejorar la actitud del alumnado en las clases de matematicas,
tratando de aumentar su participacidon y motivacion. Es decir, no se persigue mejorar
significativamente las calificaciones del alumnado, pero tampoco se quiere que la
innovacion influya negativamente en estas. Por ello, se usara como tercer instrumento

de evaluacioén la prueba escrita de la unidad.

5.5.2 Resultados

Observacion del docente

En lineas generales, los resultados obtenidos con la implementacion de la innovacion
educativa son satisfactorios. En primer lugar, se observd que el trabajo en el aula
aumenté significativamente durante las sesiones en las que se llevaban a cabo los
juegos, sobretodo, si estos se hacian en equipo. Nada mas se explicaba el objetivo del
juego y el trabajo que debian realizar los estudiantes, la gran mayoria de los ellos se
ponian a trabajar sin necesidad de tener que insistir o vigilarles para que lo hicieran.
Asimismo, también se percibié un cambio en la participacion dado que, en general, los
alumnos enseguida preguntaban las dudas que les surgian durante el desarrollo de los
juegos, tanto del contenido matemdtico como de la mecdanica del mismo, o pedian
confirmacién sobre sus resultados previo a la correcciéon con toda la clase. Ademas, al
haber mejorado el trabajo en el aula, aumentd el porcentaje de alumnos que querian

participar en el proceso de correccion de los juegos.
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Se observd que los juegos que estaban acompanados de una mayor
contextualizacién como puede ser 12C Agencia de detectives parecian motivar mas a los
estudiantes debido a que el juego conseguia engancharlos mas. Otro aspecto que
parecid aumentar significativamente la motivacion del alumnado es crear una
competencia sana entre ellos, como ocurrié con el Juego final, ademas de ofrecer un
premio llamativo para los ganadores como lo era ese medio punto extra en la prueba

escrita.

Por otro lado, se observaron algunos aspectos mejorables de manera que si hubiese
que introducir estos juegos nuevamente en un aula se realizarian algunos cambios para
mejorar la experiencia y su efectividad. El principal cambio se realizaria en el juego La
invasion alienigena y consistiria en dejar de enfocarlo como un juego para realizar
grupalmente con toda la clase, puesto que de esta forma puede no ser muy dindmico y
tedioso para los alumnos al tener que esperar hasta que les toque su turno. En su lugar
se propone implementarlo en un aula de ordenadores y que cada alumno realice el

juego de forma individual o por parejas.

Cuestionario al alumnado

En la Figura 7 se muestran las preferencias de los alumnos hacia los juegos
realizados, siendo el Juego final uno de los que mas ha gustado ademds de no ser de
desagrado para ninguno de los estudiantes. Por otra parte, varios de los estudiantes
afirman gustarles todos los juegos mientras que los votos negativos se reparten entre
varios juegos de manera que no hay un juego que genere rechazo especialmente. Otro

aspecto importante es que ningun juego obtiene mds votos negativos que positivos.

Por otra parte, en la Figura 8, se observa a que a nivel general los alumnos opinan
que los juegos han sido utiles para comprender y trabajar los contenidos matematicos a
la vez que estos permitian divertirse en el proceso. Ademas, un alto porcentaje de los
alumnos, mas de un 90%, afirma que los juegos han contribuido a aumentar su

motivacion durante las clases de matematicas, mientras que un 67% considera que su



87

participacién en las clases a mejorado significativamente. Por ultimo, la mayoria de los

alumnos afirman que el trabajo en equipos favorece a su aprendizaje.

Figura 7: Gréfico de barras con las respuestas de los alumnos acerca de los juegos que mas y
menos les han gustado, siendo el juego 1 la Invasidn alienigena, el juego 2 El mensaje secreto,
el juego 3 12C agencia de detectives, el juego 4 el Puzle estadistico y el juego 5 el Juego final.

Preferencias de los alumnos por los juegos realizados

B M3as ha gustado B Menos ha gustado

10

0 II I II II I I

Juego 1 Juego 2 Juego 3 Juego 4 Juego 5 Ninguno

~

N

Figura 8: Grafico de barras apiladas con las respuestas de los alumnos acerca de la innovacién
educativa.

Valoracion de la innovacidn por parte del alumnado
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parecido divertidos ayudado a motivado con los la clase ha aprendizaje
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estadisticos de matematicas juegos de equipo
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En cuanto a las observaciones y aspectos de mejora que los estudiantes han dado
sobre la innovacidn, varios de los ellos sugieren que se realicen mas juegos en equipo y
que estos sean en grupos mas numerosos, no solo en parejas o en trios. Un alumno
comenta que lo Unico que modificaria de la innovacién es el juego Invasion alienigena
ya que este le ha parecido “un poco aburrido”, hecho que concuerda con la sensacién

percibida durante la realizacién de este juego.

Por otro lado, muchos de ellos consideran que no cambiarian nada de la
experiencia. Un estudiante opina que “se aprende mucho mds jugando, es mds divertido
y al pasdrtelo mejor comprendes mds la cosas”. Otro estudiante afirma: “no mejoraria

nada, y me ha ayudado a motivarme en las matemdticas”.

Calificaciones del alumnado

En algunos alumnos se aprecia un descenso en las notas obtenidas en la prueba
escrita en comparacion con la media obtenida en la segunda evaluacién, sin embargo,
en la mayoria de los casos no es muy significativo, tratdndose solo de unas décimas de
diferencia, pudiendo deberse a factores externos a la propia innovacion. Cabe
mencionar que la bajada de notas no es generalizada ya que otros alumnos han sacado
notas superiores a su media de la segunda evaluacién. Por ello, se considera que la
innovacion no tiene un impacto ni negativo ni positivo en las calificaciones de los

alumnos.

5.5.3 Conclusiones

Se considera que los resultados obtenidos tras la implementacion de la innovacion
son satisfactorios. Se han conseguido lograr cada uno de los objetivos que se habian
establecidos dado que, por un lado, se han trabajado todos los conceptos de la unidad
mediante juegos educativos a la vez que divertidos para el alumnado, ademas de que se
observd una mejora en el trabajo en el aula. Por otro lado, el cuestionario realizado por
el alumnado muestra que la mayoria de los estudiantes aumentaron su participacién en
las clases y, en mayor medida, su motivacion. También se puede considerar conseguido

el objetivo de fomentar el trabajo colaborativo puesto que la mayoria de alumnos se
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encontrardn a gusto trabajando de esta forma y pedian mas juegos para realizar en
grupo. Por ultimo, no hay evidencia clara de que el uso de juegos afecte negativamente
al rendimiento académico reflejado en la prueba escrita, aunque tampoco parece

mejorarlo.

Sin embargo, para futuras ocasiones se podrian incluir unas mejoras que permitan
pulir algunos aspectos de la innovacion para que esta sea mas efectiva. El primer cambio
seria el ya comentado sobre el primer juego, y es que no ha sido muy buena idea
trabajarlo en conjunto con toda la clase puesto que se perdia dinamismo a la hora de
realizarlo. En su lugar se propone implementarlo en una sala de ordenadores y que cada
uno de los alumnos lo resuelva individualmente. Otra opcién seria trabajarlo por grupos
y organizar una pequeia competicidon entre estos, visto que la competencia sana
funciona muy bien como elemento motivacional. Esta opcidon va en relaciéon con la
segunda propuesta de mejora que nace de los propios estudiantes, quienes sugieren la
realizacion de juegos en grupos mas numerosos y no solo por parejas. En consecuencia,

se podria modificar algunos de los juegos o disefiar otros para realizar en grupos de 4.

Por ultimo, he de mencionar que la innovacion se ha llevado en un grupo de 12 de Ia
ESO durante las clases de matematicas, sin embargo, esta puede usarse como elemento
motivacional para cualquier curso de secundaria, e incluso extrapolarse a otras

asignaturas, no solo para matematicas.
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7 Anexos

7.1 Anexo A: La invasién alienigena

A través del siguiente enlace se puede acceder al juego que se realiza con el

alumnado.

https://view.genial.ly/6229d37a81be340011b2d99¢e/interactive-content-quiz-
poblacion-y-variables-estadisticas



https://view.genial.ly/6229d37a81be340011b2d99e/interactive-content-quiz-poblacion-y-variables-estadisticas
https://view.genial.ly/6229d37a81be340011b2d99e/interactive-content-quiz-poblacion-y-variables-estadisticas
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7.2 Anexo B: El mensaje secreto

El mensaje secreto

A continuacién se muestra un mensaje codificado:

¥ | DOP00YY | DDA OV A |

AOAWEOAODDOR | # 000 &AOM xOF

Es muy importante que lo descifres lo antes posible. Para ello tienes las siguientes pistas que
te ayudaran a resolver el mensaje secreto.

- Laletra E es la que mayor frecuencia absoluta tiene.

- Lasletras S, I, A y R tiene todas ellas una frecuencia relativa de 0,1 y aparecen por
primera vez en el mensaje en ese orden, es decir, primero aparece la S, mas adelante la
I, luego la Ay la dltima en aparecer de las 4 es la R.

- Lafrecuencia absoluta de la T es un nimero impar mayor que 1.

- CadaunadelasletrasP, O, N, Dy M tiene un porcentaje del 5% y aparecen por primera
vez en el mensaje en ese orden.

- LaB,L,C,YyVsonlas que menor frecuencia relativa tienen y aparecen por primera vez
en el mensaje por ese orden.

El mensaje es:




94

Simbolo Frecuencia Frecuencia Porcentaje Letras posibles
absoluta relativa
v
O
O
O
@
2
O
[
X
O

&Y

O % 0O b




95

7.3 Anexo C: 12C agencia de detectives

12C agencia de detectives

Una importante empresa espafiola solicita la ayuda de los mejores matematicos del pais: los
alumnos y alumnas de 19C del IES La Eria. La empresa se ha dado cuenta de que alguien esta
alterando las representaciones graficas de sus estudios, pero no es capaz de averiguar la
identidad del culpable. La lista de sospechosos es la siguiente:

Juan Vera Alberto
% I i

LY - G
Mateo Susana Yaiza

La empresa nos ha dado varios de los trabajos hechos por los sospechosos, pero no sabemos
a quién pertenece cada uno. Lo Unico que sabemos es una caracteristica fisica de la persona que
ha hecho cada trabajo. Aqui es donde entrdis vosotros jovenes detectives, tenéis que descubrir

quién es el impostor identificando cuales son las representaciones graficas que estan mal
hechas.
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Pista n21

A los trabajadores de la empresa se les preguntd cuantos dias a la semana van al gimnasio. Las
respuestas que dieron se muestran en el siguiente papel:

54,3,3,3,24,52,1
2364322221
4,2,3,3,51,6,52,4

\1

Los datos se han representado con un grafico de barras. El primer grafico lo hizo un sospechoso
que viste con pantalones mientras que el segundo lo hizo un sospechoso que viste con falda.
¢Qué grafica es la que ha hecho el impostor?

Sospechoso con pantalones Sospechoso con falda
Dias de gimnasio en una semana Dias de gimnasio en una semana
7
6 10
9
©
8 ° 5 3
5 3
o 4 9 7
-] 2 g
o) @
= 3 ©c 5
()] ‘o
€ c 4
=1 2 (] 3
z 3
1 g 2 I
] =
0 0
3 9 7 5 4 2 1 2 3 4 5 6

Frecuencia absoluta Numero de dias

Solucién:
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Pista n22

Los resultados de la encuesta sobre el color del coche de los trabajadores de la empresa se
muestran en la siguiente tabla:

Color del coche Frecuencia absoluta

Negro 12
Rojo 7
Gris 5

Blanco 1
Azul 5

Los datos se vuelven a representar en un grafico de barras. El primer grafico lo hizo un
sospechoso que lleva corbata mientras que el segundo lo hizo uno que no la lleva. ¢Qué grafico
es el que ha hecho el impostor?

Sospechoso con corbata Sospechoso sin corbata
Color del coche de los trabajadores Color del coche de los trabajadores
14 14
12
8 12 i
S >
S 10 35 10
3 a
© 8 'r% 8
5 ©
(%] 6 .5
s
o 4 3 4
£ 2
[ | e
0
. . 0 m
Negro  Rojo Gris  Blanco  Azul . .
Azul Blanco Gris Rojo Negro

Colores de los coches
Colores de los coches

Solucion:
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Pista n23

En esta ocasion se han recogido los datos acerca de los productos vendidos por la empresa cada
dia durante una semana.

Dia de la semana Productos vendidos

Lunes 12
Martes 8
Miércoles 17

Jueves 22
Viernes 28
Sdbado 19
Domingo 10

Los graficos de barras que han hechos los dos sospechosos coinciden:

Ventas de la empresa en una
semana

30
25
20

15
1 I I
. B

L M X J \' S D

Dias de la semana

U1 O

Sin embargo, no responden lo mismo a las preguntas:

- ¢Cudntos productos se han vendido en total durante toda la semana?
- ¢Qué dia fue en el que se produjo el menor nimero de ventas?

Un sospechoso que no lleva gafas respondié que el total de ventas fue 116 y que el dia que
menos se vendié fue el martes. Otro sospechoso que si llevaba gafas respondid que el total de
ventas fue 28 y el dia que menos se vendio fue el domingo. ¢Quién es el impostor de los dos?

Solucion:
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Pista n24

Las oficinas de la empresa se distribuyen entre 4 plantas de un edificio. El nimero de
trabajadores que hay en cada planta se muestra en la siguiente tabla:

Planta del edificio Numero de trabajadores

a 13
a 11
a 9
49 7

El primer grafico de sectores lo hizo un sospechoso que vestia con manga larga mientras que el
segundo lo hizo uni que vestia con manga corta. ¢ Qué grafico es la que ha hecho el impostor?

Sospechoso con manga larga Sospechoso con manga corta

m 12 Planta m 12 Planta
= 22 Planta = 23 Planta
= 32 Planta = 32 Planta

42 Planta 42 Planta

Solucion:
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Pista n25

El siguiente gréfico de sectores representa el tiempo que llegan tarde los trabajadores a la
empresa.

= 0 minutos
= 5 minutos
= 10 minutos
15 minutos
= 20 minutos

Tras ver el grafico, un sospechoso con el pelo corto dice que solo hay 3 trabajadores que llegan
puntuales, mientras que otro sospechoso con el pelo largo dice que los trabajadores puntuales
son 10. Si los resultados corresponden a las respuestas de 30 trabajadores, équién de los dos es
el impostor?

Solucién:

Revelacion del impostor

Pistas Lista de sospechosos

Pista 1:

Pista 2:

Pista 3:

Pista 4:

Pista 5:
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7.4 Anexo D: Puzle estadistico
Moda de Media de Mediana de
1,2,3,4,2 4,2,7,5,13,17 32,46,54,21
Media de Rango de Media de
13,17,19,21,25 11,23,7,38,79 10,6,5,4,7,10
Media de Rango de Moda de
13,17,19,21,25 3,12,14,19,1,28,37 7,3,5,7,7,8,3
Mediana de Mediana de Mediana de
2,8,10,16 62,46,22,34,78,44 2,16,8,5,21,25
Rango de Media de Mediana de
30,40,56,68,72 36,23,65,28 45,27,59
Moda de Media de Rango de
2,5,6,7,2,4,5,2 54,94,14 11,57,5,23,45,95
Media de Rango de Moda de
25,20,56,30,44 35,67,21,6,89 8,2,5,6,7,11,7,22
Rango de Mediana de Mediana de
2,6,14,18,32 29,34,68,56,91,66 24,45,69,102,35,8
Media de Moda de Media de
50,30,20,20,40 3,4,8,4,1,9,8,10,8 33,24,45,81,92
Mediana de Mediana de Media de
4,18,13,5,24 1,3,5,7,9,11 112,24,68,44

112,24,68,44

10,6,54.7.10

1
ap ppopy

11'6°L'S'E1 (4 3 4

2p DUDIPIY

YOSEUSIY
ap puvipagy

0°S11
P DUDIPIY

1022, 900, 84,1200
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7.5 Anexo E: Juego final

A través del siguiente enlace se puede acceder al Quizziz que realiza el alunado.

https://quizizz.com/join/quiz/6231ab963dbb94001d7cabed/start?studentShare=true



https://quizizz.com/join/quiz/6231ab963dbb94001d7cabed/start?studentShare=true
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7.6 Anexo F: Cuestionario sobre la opinién de los alumnos de las clases de

matematicas

1. Elgrado de importancia de las matematicas para mi es:
o Poco
o Normal
o Bastante
o Mucho

2. Considero que las matematicas tienen un grado de dificultad alto:

Nunca
A veces
Casi siempre

O O O O

Siempre

3. Me suelo aburrir en clase de matematicas:

o Nunca

o Aveces

o Casisiempre
o Siempre

4. Suelo participar y preguntar dudas en las clases de matematicas:

o Nunca

o Aveces

o Casisiempre
o Siempre

5. De las siguientes afirmaciones, écual representa mejor tu opinién?

o Me dan igual las matematicas, solo quiero aprobar el examen
o Me gustan las matematicas
o No me gustan nada las matematicas

6. ¢CAOmo crees que se podrian mejorar las clases de matematicas?



7.7
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Anexo G: Cuestionario para recoger opinion de los alumnos

sobre la innovacion

1. ¢Cual es el juego que mds te ha gustado? Puedes marcar uno o dos juegos.

o O O O O

Juego 1: Invasion alienigena (Poblacion, muestra y variables estadisticas)
Juego 2: El mensaje secreto (frecuencias absolutas y relativas)

Juego 3: 12C Agencia de detectives (Graficos de barras y de sectores)
Juego 4: Puzzle estadistico (Media, mediana, moda y rango)

Juego 5: Quizziz (repaso)

Ninguno

2. ¢Cual es el juego que menos te ha gustado? Puedes marcar uno o dos juegos.

O

o O O O

Juego 1: Invasion alienigena (Poblacion, muestra y variables estadisticas)
Juego 2: El mensaje secreto (frecuencias absolutas y relativas)

Juego 3: 12C Agencia de detectives (Graficos de barras y de sectores)
Juego 4: Puzzle estadistico (Media, mediana, moda y rango)

Juego 5: Quizziz (repaso)

Ninguno

3. Los juegos realizados en clase te han parecido divertidos.

O

o O O O

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

4. Losjuegos te han ayudado a comprender y aprender los conceptos estadisticos

trabajados en clase.

o O O O

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

5. Te has sentido mas motivado/motivada con los juegos que con las clases habituales de

matematicas.

O O O O

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre
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6. Tu participacion en las clases de matematicas aumenté durante la realizacién de los

juegos.
Nunca
o Casinunca
o Aveces
o Casisiempre
o Siempre

7. Enlos juegos de equipo, ha sido util para tu aprendizaje trabajar de forma colaborativa
Nunca

Casi nunca

A veces

Casi siempre

O O O O

Siempre

8. Opinidn sobre los juegos realizados y aspectos que mejorarias de ellos
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