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RESUMEN

El presente Trabajo Fin de Master se configura como una propuesta de
programacion didactica contextualizada, especificamente disefiada para su
implementacién en un centro educativo ubicado en el Principado de Asturias.
Dicha programacion se dirige de manera particular a un grupo de estudiantes de
segundo curso de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), caracterizado por una
notable diversidad tanto en las nacionalidades de origen como en la motivacién y

resultados académicos de sus integrantes.

Previo a la elaboracion de esta programacion didactica, se realiza una
reflexién critica acerca de las asignaturas tedricas cursadas en el Master en
Formacion del Profesorado, asi como del periodo de practicas realizadas en el
centro educativo asignado. Posteriormente, se desarrolla la programacién
adaptada a este centro en la que se incluye un proyecto de innovaciéon educativa
con el proposito de aumentar la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura
de Matematicas, al mismo tiempo que se busca desarrollar un vinculo afectivo en el
grupo-clase. El proyecto de innovaciéon se centra en un cambio metodoldgico
fundamentado en el aprendizaje basado en juegos, especificamente aplicado en la

Unidad Didactica de Algebra.

Ademas, a lo largo de todo el documento, se hace hincapié en la importancia
del manejo de las nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje y se
persigue el desarrollo integral del alumnado. Se busca, por ende, que los
estudiantes adquieran no solo los saberes béasicos de la asignatura, sino que
también desarrollen competencias que les permitan progresar a nivel personal,
social y formativo para lograr su integracion satisfactoria en la sociedad y en el

mundo laboral.



ABSTRACT

This Final Master's Project constitutes a contextualized didactic
programming proposal, specifically designed for implementation in a Secondary
Education centre located in the Principality of Asturias. This programming is
specifically aimed at a group of students in the second year of Compulsory
Secondary Education (ESO, Spanish acronym), characterized by a remarkable
diversity in both the nationalities of origin and the motivation and academic

outcomes of its members.

Prior to the development of this didactic programming, a critical reflection is
carried out on the theoretical subjects studied in the Teacher Training Master's
program, as well as the internship period completed in the assigned educational
centre. Subsequently, the programming adapted to this centre is developed, which
includes an educational innovation project with the purpose of increasing
students’ motivation towards the subject of Mathematics, while also aiming to
develop an emotional connection within the classroom group. The innovation
proposal focuses on a methodological change based on game-based learning,

specifically applied in the Algebra Didactic Unit.

Furthermore, throughout the entire document, emphasis is placed on the
importance of handling new technologies in the teaching and learning process,
aiming for the comprehensive development of the students. The objective is for
students to acquire not only the basic knowledge of the subject but also develop
competencies that allow them to progress at a personal, social, and educational

level, achieving their satisfactory integration into society and the job market.
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1. INTRODUCCION

El objetivo principal de este trabajo consiste en desarrollar una
programacion didactica exhaustiva para la asignatura de Matematicas, dirigida al
curso de 22 de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO). Este desarrollo se basa en
los contenidos teéricos y practicos abordados durante el transcurso del Master en
Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y
Formacién Profesional. Ademas, se incluye un proyecto de innovaciéon docente que
se implementé en esta misma asignatura y curso, con el propdsito de resolver la
falta de motivacion detectada en un aula concreta del centro donde se llevaron a

cabo las practicas docentes.

Previo al proyecto de innovacion y al desarrollo de esta programacion, se
realiza una breve reflexién sobre el Master cursado, tanto de la experiencia
docente en el centro (Practicum) como de la parte tedrica, describiendo
brevemente las aportaciones de cada una de las asignaturas a la formacion del
futuro docente. Esta seccidon sirve como introducciéon a los otras dos partes del

Trabajo Fin de Master, dado que esta estrechamente vinculada con ambos.

En segundo lugar, se presenta el proyecto de innovaciéon basado en el
Aprendizaje Basado en Juegos (AB]), recurriendo a recursos ludicos tanto
manipulativos como digitales para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje

de las Matematicas.

Finalmente, se detalla una propuesta de programacion docente adaptada a
las particularidades del centro y del alumnado analizado. Cabe destacar que esta
programacion didactica esta enfocada en cumplir con las directrices de la nueva
Ley Organica de Modificacion de la Ley Organica de Educacion (LOMLOE, Jefatura
de Estado, 2020). Aunque durante el periodo de practicas en el curso de 22 de ESO
se venia aplicando la Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE,
Jefatura de Estado, 2013), se busca adoptar un enfoque acorde con la LOMLOE, ya
que a partir del préximo curso académico 2023-2024, todos los niveles educativos
deberan seguir las directrices de esta nueva ley. Ademas, se busca implementar el

enfoque de Disefio Universal del Aprendizaje (DUA) en todas las unidades de la



programacion, promoviendo una ensefianza inclusiva que se adapte a la diversidad
de los estudiantes y fomente su participacién activa. Para ello, se proporciona al
alumnado diversos medios de expresién, representacion e implicacion en el

proceso de enseflanza-aprendizaje.

Es importante sefialar que, al adaptar la programacion didactica o el proyecto
de innovacion a otro centro o a un grupo de alumnos diferente, es posible que sea
necesario realizar ciertas modificaciones. Cada centro educativo y cada grupo de
estudiantes presentan particularidades y necesidades especificas que deben ser

consideradas al disefiar ambos documentos.



2. REFLEXION SOBRE LA FORMACION RECIBIDA Y LAS
PRACTICAS PROFESIONALES

2.1. Contexto de las practicas

El centro en el que se llevaron a cabo las practicas es un instituto de tamafio
medio, con una poblacién estudiantil de 577 alumnos. Se encuentra ubicado en una
zona urbana de una ciudad industrial en Asturias. En este centro se imparten los
cuatro cursos de ESO, asi como bachilleratos de Humanidades y Ciencias Sociales,
Ciencias y Tecnologia, y Artes. Ademas, se ofrece un ciclo formativo de grado
medio en "Actividades Comerciales" y dos ciclos formativos de grado superior en

"Gestion de Venta y Espacios Comerciales" y "Marketing y Publicidad".

A pesar de ser un centro de larga trayectoria, ya que este afio celebra su 50
aniversario, se ha mantenido en buenas condiciones y brinda comodidad a toda la
comunidad educativa. Sin embargo, cabe mencionar que la accesibilidad en el
centro presenta una limitaciéon, ya que hasta la fecha carece de ascensor. No
obstante, existe un proyecto en desarrollo para su instalacién. El edificio consta de
cuatro plantas que albergan aulas, gimnasios, talleres, laboratorios, salas de
informatica, biblioteca, entre otros espacios. En cuanto a las nuevas tecnologias, el
centro cuenta con 5 aulas de informatica y red Wifi, aunque se han experimentado
algunas dificultades de conexién debido a la mala calidad de la sefial. Para el
proximo curso, se planea mejorar esta sefial y, ademas, se ha aprobado un plan
para adquirir iPads para todos los alumnos de 12 de ESO, lo que permitira disponer
de mas salas de informatica para el resto de los niveles educativos. Por otra parte,
todas las aulas ordinarias estan equipadas con un ordenador para el docente y un

proyector digital.

En lo que respecta al alumnado, nos encontramos con una diversidad cultural
notable, asi como diferentes niveles sociales y econdmicos. Se observa un nimero
considerable de alumnos pertenecientes a la etnia gitana, concentrados
principalmente en los cursos de 12 y 22 de ESO. Ademads, conviven en el centro
estudiantes de mas de una decena de nacionalidades de manera habitual. El centro

se esfuerza por contrarrestar las desigualdades personales a través de una accién
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educativa compensadora, enfocada en atender la diversidad y mejorar los recursos
personales y materiales. También participa en actividades que permiten al

alumnado conocer diferentes realidades.

Considerando la variedad de edades y procedencias, resulta gratificante
observar el buen ambiente que se percibe en las aulas, el patio y los pasillos,
aunque se observa la formaciéon de distintos grupos en todos los espacios con

escasa interaccion entre ellos.

En cuanto a la motivacion del alumnado, en la etapa de la ESO se observa un
numero considerable de estudiantes que muestran poco interés por los estudios y
su progreso personal, acudiendo al centro principalmente por ser una etapa

educativa obligatoria.

Todos los grupos educativos tienen menos de 25 estudiantes, lo que permite
que se sientan cémodos en las aulas y que los docentes puedan brindar una

atencién mas personalizada.

En relaciéon con el profesorado, cabe destacar que casi la mitad de los
docentes son interinos, lo cual implica que no tengan un conocimiento profundo
del alumnado ni de sus familias y dificulta su implicacién en proyectos duraderos

en el centro.

2.2. Evaluacion delas practicas

El periodo de practicas ha sido una experiencia sumamente enriquecedora
que me ha marcado a nivel personal y formativo. A lo largo de esta etapa, he tenido
la oportunidad de adentrarme de lleno en el mundo de la educacion, lo que me ha
permitido profundizar y comprender de manera mas exhaustiva el funcionamiento
interno de los sistemas educativos, asi como los procesos pedagodgicos y las

dindmicas de ensefianza-aprendizaje.

Durante este periodo he tenido la oportunidad de integrarme en el centro
como un profesor mdas gracias a la colaboracién tanto del personal docente como
del no docente. He participado activamente en todas las actividades llevadas en

este periodo. Por un lado, he asistido a diversas clases impartidas por otros
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docentes con el objetivo de aprender diferentes enfoques metodolégicos que cada
uno aporta a la ensefianza de las Matematicas. Ademas, he desarrollado las dos
unidades didacticas establecidas en el programa de este Master y, de forma

voluntaria, he impartido clases en un tercer nivel educativo.

Asimismo, he participado en diversas reuniones, como las reuniones de
departamento, las Comisiones de Coordinacién Pedagégica (CCP), las Redes de
Evaluacion, entre otras. También he asistido a varias sesiones de las aulas de
Diversificacion y PEMAR (Programa de Mejora del Aprendizaje y Rendimiento).
Participar en todas estas actividades ha sido enriquecedor para mi y, al mismo
tiempo, me ha permitido poner a prueba mis conocimientos, habilidades y mis

limitaciones en el desempefio de la labor docente en el futuro.

Durante este periodo, he comprendido que el conocimiento te6rico adquirido
a lo largo de las asignaturas cursadas es esencial para poder enfrentar de manera
adecuada las diversas situaciones que surgen en el ambito educativo. La teoria nos
proporciona las bases necesarias para comprender los procesos pedagdgicos, las
estrategias de ensefanza y aprendizaje, asi como los fundamentos psicolégicos y
sociolégicos que influyen en el desarrollo de los alumnos. Asi, la conjuncion entre
la teoria y la practica se vuelve fundamental para alcanzar un enfoque integral en

la formacion docente.

No obstante, si tuviera que destacar algiin aspecto que requiere mejora, seria
la compatibilidad entre las clases practicas que se realizan por la mafana en el
instituto y las clases tedricas que se imparten por la tarde en la Facultad. Durante
esta etapa, hemos tenido que hacer frente a una carga considerable de trabajos y
tareas asignadas, sumado al tiempo dedicado a las clases tedricas y a las horas en
el instituto. En mi caso particular, consideré de vital importancia aprovechar al
maximo mi estancia en el centro educativo, por lo que decidi participar
activamente en reuniones, jornadas formativas para el profesorado, actividades
complementarias, sesiones del programa PROA+ (Programa para la Orientacion,
Avance y Enriquecimiento Educativo), incluso en horario vespertino. Sin embargo,
esta eleccion ha implicado un gran desafio a la hora de compaginar todas estas

actividades con las clases tedricas y las responsabilidades académicas.
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A pesar de las dificultades que se han presentado, las practicas han sido una
gran motivacion para finalizar este Master. La experiencia vivida en el centro
educativo ha reafirmado mi vocacién por la docencia. Cada dia he tenido la
oportunidad de interactuar con los alumnos, conocer sus inquietudes, necesidades

y capacidades, y poder acompafarlos en su proceso de aprendizaje.

Ademas, las practicas también me han brindado la posibilidad de adentrarme
en la realidad educativa, entender la complejidad de las aulas y apreciar la
diversidad que caracteriza a los estudiantes que, a mi entender, resulta sumamente
enriquecedora. He tenido el privilegio de trabajar con alumnos de diferentes
contextos sociales, culturales y econ6micos, lo que me ha permitido desarrollar
habilidades para atender la diversidad y fomentar la inclusién en el aula. La
interaccion con todos los alumnos ha sido una experiencia sumamente

enriquecedora.

2.3. Relacion delas practicas con las asignaturas del Master

El Master en Formacion del Profesorado en Educaciéon Secundaria
Obligatoria, Bachillerato y Formacién Profesional consta de dos partes distintas,
pero estrechamente relacionadas: por un lado, las asignaturas tedricas y, por otro,

el periodo de practicas en un centro educativo.

Las asignaturas teoricas se imparten principalmente durante el primer
cuatrimestre, mientras que las practicas se llevan a cabo desde enero hasta abril,
coincidiendo con otras tres asignaturas tedricas que se desarrollan en horario
vespertino. En general, todas las asignaturas teoricas tienen como objetivo
proporcionar las herramientas necesarias para que el futuro docente adquiera

competencias para desempefiar su funcién de manera efectiva.

En total, se imparten nueve asignaturas a lo largo del curso. A continuacidn,
se describe la contribucién de cada una de ellas a la formaciéon del alumno y su

aplicacién en el periodo de practicas.

La asignatura "Procesos y Contextos Educativos” (PCE) consta de tres partes
diferenciadas. En primer lugar, proporciona al estudiante formacion relacionada

con la organizacion y el funcionamiento de los centros educativos, asi como con los
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documentos institucionales. Aunque la parte teérica puede resultar tediosa cuando
el alumno se integra en el centro, se comprende la necesidad de adquirir estos
conocimientos para manejar diariamente los documentos institucionales,
comprender las normas que en ellos se reflejan y participar en las constantes

reuniones entre diferentes organismos del centro.

La segunda parte de PCE describe los diferentes tipos de docentes y alumnos
existentes, asi como la comunicacion y la convivencia en el aula. Los contenidos
abordados son fundamentales cuando el docente en practicas se enfrenta al
alumnado. Gracias a los conocimientos teéricos adquiridos, puede percatarse de

detalles importantes que, de lo contrario, pasarian desapercibidos.

Finalmente, el Gltimo bloque se dedica a la figura del tutor y sus funciones
con el estudiante que tutela, su entorno y la atencidn a la diversidad. Ambos temas
son fundamentales, ya que de una buena labor de tutoria puede depender el
desarrollo personal y profesional del alumno y, por otro lado, la atencién a la

diversidad juega un papel crucial en la sociedad en la que vivimos.

En los centros educativos, los docentes en practicas tienen la oportunidad de
comprobar la diversidad existente en las aulas y las tareas que los tutores y

orientadores deben llevar a cabo para atender las necesidades de cada estudiante.

En relaciéon con la asignatura "Aprendizaje y Desarrollo de la Personalidad”
(ADP), se ha abordado el campo de la psicologia educativa y del desarrollo con el
propésito de que el futuro docente adquiera comprension acerca de cémo los
estudiantes aprenden y se comportan en las diferentes etapas de su vida. Ademas,
se han explorado diversas herramientas para abordar trastornos conductuales,
tales como el uso de tablas de recompensas, economia de fichas y contratos de

aprendizaje.

Un aspecto de gran relevancia tratado en la parte tedrica ha sido el
conocimiento de los distintos trastornos de aprendizaje, como el Trastorno del
Espectro Autista (TEA) o el Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad
(TDAH), asi como las adaptaciones necesarias en las clases, las tareas y las

evaluaciones escritas para mejorar la calidad educativa de estos estudiantes.
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A través de esta base tedrica, he adquirido comprensién acerca de las
herramientas empleadas en el centro para abordar los trastornos conductuales y
las adaptaciones realizadas para atender a alumnos con trastornos de aprendizaje,
asi como para valorar de forma critica aquellas que no se corresponden con los

planteamientos teoricos estudiados.

La asignatura "Sociedad, Familia y Educacién” (SFE) también se divide en dos
partes diferenciadas. En la primera, se abordan contenidos relacionados con el
género, la educacién en derechos humanos y cémo trabajarlos en el aula, asi como
los estereotipos de género y etnia. La segunda parte se dedica al estudio de las
distintas estructuras de familia actuales, la relacién entre estas y los centros

educativos y como fomentar la participacién de las familias en los institutos.

Considero que los contenidos de esta asignatura son fundamentales,
especialmente en un centro como en el que he realizado las practicas. Es
importante recordar que la labor de un docente no se limita a la mera transmisiéon
de conocimientos de su area, sino que también debe promover el desarrollo
integral de los estudiantes. En este sentido, considero que los contenidos
transversales como la igualdad de género, los derechos humanos y el conocimiento
mutuo y la integracién de todas las personas que componen nuestra sociedad, son

esenciales.

Por otro lado, la implicacién de las familias en los centros educativos también
resulta fundamental para lograr ese desarrollo integral y bienestar de los alumnos.
Durante el periodo de practicas, pude observar que realmente la implicacion de las
familias no es la deseada y que, lamentablemente, algunos docentes aiin mantienen
estereotipos hacia ciertos tipos de alumnos, como aquellos de diferentes etnias o

aquellos que cursan programas especificos como PEMAR o Diversificacion.

Ademas, en el momento actual en el que las tecnologias desempefian un
papel crucial y la competencia digital se integra en todas las asignaturas del
curriculo, cabe destacar la asignatura de “Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion” (TIC). En esta asignatura, entre todo el alumnado se ha creado un
banco de recursos que podremos utilizar en nuestras aulas con el objetivo de

facilitar la comprensién de los conceptos por parte del alumnado y, al mismo
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tiempo, mejorar su motivacién y atenciéon, lo cual se traduce en un mejor

rendimiento académico.

Dentro de la misma linea, también debemos mencionar la asignatura optativa
"El cine y la literatura en el aula de ciencias". A lo largo de las sesiones, hemos
adquirido recursos (limitados al cine y la literatura) relacionados con las materias
de Matematicas, Biologia y Fisica, con el propdésito de implementarlos en el aula
para que los estudiantes puedan percibir la conexion entre la ciencia y el mundo

real y, al mismo tiempo, aumentar su motivaciéon y participacién en las clases.

Tanto la asignatura de TIC como la optativa son de gran importancia debido a
las herramientas que nos han proporcionado. Durante el periodo de practicas,
hemos tenido la oportunidad de implementar alguna de estas actividades y hemos
confirmado que los estudiantes no estdn acostumbrados al uso de este tipo de
recursos en una clase de Matematicas. Sin embargo, hemos observado que los
reciben de manera gratificante y que, desde la perspectiva docente, obtenemos

resultados positivos de su implementacion.

La asignatura "Disefio y Desarrollo del Curriculum” (DDC) desempefia un
papel fundamental en la formacién del alumno, ya que le proporciona su primer
acercamiento a los diversos elementos que conforman la legislacion educativa y el
curriculum. Este curso se ve influenciado por la aplicacion de dos leyes educativas,
la LOMCE en los cursos pares y la LOMLOE en los cursos impares, lo cual es

importante tener en cuenta.

Desde mi perspectiva, el tiempo dedicado a la asignatura DDC resulta
insuficiente, dado que es la Uinica materia del primer cuatrimestre en la que se
tratan conceptos como situacién de aprendizaje, competencias clave y especificas,
DUA, Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) o metodologias pedagogicas, entre
otros. La superficialidad con la que estos conceptos se abordan puede llevar a que
el alumno inicie el periodo de practicas con una comprension limitada de los
mismos. En mi opinién, el alumno deberia iniciar sus practicas con un
conocimiento s6lido de estos conceptos, para asi poder desarrollar estrategias mas
efectivas para la ensefianza y adaptar el curriculo de la asignatura de manera mas

acorde a las necesidades de los estudiantes.
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La asignatura "Innovacién Docente e Iniciacién a la Investigaciéon Educativa’
tiene como objetivo formar al estudiante en el proceso de identificar necesidades y
mejorar un determinado centro o aula a través de la investigacion o de una
propuesta de innovacion. Ademas, se ensefian diversas técnicas para detectar estas
necesidades y disefiar proyectos en este ambito. Los contenidos de esta asignatura
son fundamentales, ya que permiten al profesorado plantear propuestas de

innovacion educativa como la que se desarrollara en este Trabajo Fin de Master.

Desde mi punto de vista, considero que esta asignatura deberia formar parte
del primer cuatrimestre, ya que del modo en el que esta distribuida, se comienzan
a abordar los contenidos teoricos de la asignatura, al mismo tiempo que los
estudiantes inician sus practicas en un centro educativo. Esto hace que, en esta
etapa inicial, los estudiantes tengan una capacidad limitada para planificar la
recopilacién de datos, identificar las necesidades y poder llevar a cabo una
investigacion o una innovacién durante su estancia en el centro. Si la asignatura se
impartiese en el primer cuatrimestre, los estudiantes tendrian margen para
reflexionar y organizar cémo desean investigar o innovar, asi como para tener
claro cémo pueden identificar las necesidades en el centro asignado,
permitiéndoles contar con un tiempo adecuado para planificar y disefiar de

manera mas efectiva su proyecto de investigacion o innovacién.

Por dultimo, se reflexiona sobre las asignaturas relacionadas con la
especialidad de Matematicas. Durante el primer cuatrimestre se imparte la
asignatura "Complementos de la formacién disciplinar”, seguida en el segundo

cuatrimestre por "Aprendizaje y Ensefianza”.

La asignatura de Complementos se divide en tres partes que abarcan las areas
de Analisis, Geometria y Sentido Estocastico, y es impartida por tres docentes, cada
uno con un enfoque totalmente diferente. En el bloque de Anadlisis se han tratado
conceptos que superan los contenidos abordados en 22 de Bachillerato y las
evaluaciones para este bloque han consistido en dos pruebas escritas, dos trabajos
y una presentacion. En mi opinion, considero que estas evaluaciones son excesivas

y aportan poco en términos de enriquecimiento para mis practicas.
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En el bloque de Geometria se ha analizado este contenido especifico en cada
uno de los cursos, y se han realizado presentaciones que ayudan al futuro docente
a repasar los contenidos y practicar la realizaciéon y exposicién de presentaciones

para los alumnos.

En el bloque de Estocastica, también se ha analizado esta parte de la
asignatura en el curriculo de Secundaria y Bachillerato, recordando y aclarando los
contenidos que se trabajan en cada curso. Ademas, se han proporcionado
numerosos recursos en linea para trabajar la estadistica y la probabilidad con

estudiantes de Secundaria y Bachillerato.

En mi caso particular, los contenidos abordados en esta asignatura no han
contribuido significativamente a mi periodo de practicas. He desarrollado las
unidades didacticas de Algebra en 22 de ESO y la de Continuidad de funciones en 2°
de Bachillerato y no he podido aplicar los conocimientos adquiridos en el bloque
de Analisis de esta asignatura. Sin embargo, he podido aprovechar algunas de las
competencias transversales trabajadas, como la mejora de mi habilidad para
hablar frente a los alumnos y la capacidad de manejar y comparar libros de texto

de diferentes editoriales.

Por ultimo, la asignatura "Aprendizaje y Ensefianza" también se divide en tres
partes distintas. La primera de ellas aborda la arquitectura del curriculo de
Matematicas en la Educacion Secundaria, centrandose en la nueva ley educativa
LOMLOE. Ademas, se analizan los diferentes conceptos del curriculo y su relaciéon
entre si, haciendo hincapié en la evaluacidbn competencial y en las diversas
metodologias que tienen en cuenta el enfoque del DUA. En la segunda parte se
aborda el tema de la retroalimentaciéon al alumnado y c6mo esto favorece el
proceso de aprendizaje. Por ultimo, la tercera parte es mas tedrica, tratando las
diversas teorias de la educacién matematica, el aprendizaje y la ensefianza de los
procesos matematicos, asi como los aspectos especificos de cada uno de los

sentidos matematicos.

Si bien los tres bloques son muy interesantes e importantes para la
formacién del futuro docente en la especialidad de Matematicas, debido a la

implementacién de la nueva ley educativa y al hecho de que tanto el trabajo final
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de esta asignatura como una parte significativa del Trabajo Fin de Master se basan
en la elaboracidon de una programacion didactica, considero que la primera parte
que trata sobre el curriculo, sus elementos y cémo realizar una programacion
docente deberia ser abordada de manera mas exhaustiva. Posiblemente fuese
conveniente que esta parte se desarrollara al final de la asignatura ya que, con la
distribuciéon actual, se programan varias sesiones al comienzo del segundo
cuatrimestre y me parece fundamental contar con el apoyo presencial del profesor
responsable de esa parte de la asignatura a final del curso, que es cuando se deben

presentar ambos proyectos.

Tras realizar un anadlisis exhaustivo, se ha constatado que todas las
asignaturas del programa del Master proporcionan habilidades y conocimientos
necesarios para llevar a cabo con éxito la funcidon docente. Esta comprobacion se
hace evidente cuando los estudiantes comienzan su periodo de practicas y
verifican que todos los contenidos tedricos poseen una aplicacidn y un significado

real en el entorno escolar.

Sin embargo, como sugerencia de mejora en la parte teorica, considero que
tratar de abordar tantos aspectos y tan dispares hace que alguno de ellos se
presente de manera superficial, lo cual puede afectar a su comprension. Esto, a su
vez, conlleva una carga de trabajo excesiva para los estudiantes a lo largo del curso
escolar, que se ven obligados a realizar excesivos trabajos y presentaciones, lo que
puede comprometer la calidad de los mismos y limitar su capacidad de reflexionar

sobre la importancia de cada uno de los conceptos.

Ademas, me gustaria sugerir la inclusiéon de temas que sensibilicen al docente
sobre los problemas que puedan enfrentar los alumnos, como la educacién
emocional o la resolucién efectiva de conflictos. A mi entender, el profesor debe
estar capacitado para atender a las necesidades integrales de los estudiantes, no
solo en aspectos académicos, y considero que la inclusiéon de estos temas seria

beneficiosa para su formacién.
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3. PROYECTO DE INNOVACION. El desarrollo de juegos didacticos

para el aprendizaje de Matematicas en 22 de ESO

3.1. Introduccion

3.1.1. Concepto general de innovacion educativa

La Educacién Secundaria es una etapa fundamental en la formacion de los
jovenes, ya que es en este periodo donde se asientan los conocimientos y
habilidades necesarios para su futuro académico y profesional. Es por ello por lo
que es indispensable fomentar la innovacion en la educacién y, mas
concretamente, en esta etapa, para proporcionar a los estudiantes herramientas

para enfrentarse a un mundo en constante cambio.

La innovacién educativa es entendida como el deseo que mueve al docente a
intentar mejorar su practica profesional, mas alld de una técnica o una teoria y
siempre acompafiado de una finalidad educativa (Martinez Bonafé, 2008). Cuando
pensamos que las cosas se pueden hacer mejor cambiando o introduciendo alguna
variacién en los procedimientos habituales, estaremos ideando una innovacién

(Serdyukov, 2017, como se citd en Dopico, 2023)

Por tanto, la innovacién educativa puede ser definida como un proceso
deliberado, llevado a cabo por los docentes, con el objetivo de mejorar la practica
educativa en respuesta a un problema o necesidad previamente detectada. Estas
modificaciones pueden manifestarse como una nueva teoria pedagdégica, un nuevo
enfoque metodoldgico, una técnica de ensefianza, una herramienta de instruccidn,
un proceso de aprendizaje, o como variaciones en la estructura institucional que, al
ser implementadas, producen un cambio significativo en la ensefianza y el

aprendizaje, conduciendo a una mejora en la calidad educativa.

La introduccién de estas innovaciones en la educacién, por definicién, busca
aumentar la productividad y eficiencia del aprendizaje, asi como mejorar su
calidad. Al adoptar nuevas teorias pedagdgicas o enfoques metodoldgicos, los
docentes pretenden mejorar la manera en que los estudiantes aprenden y retienen

la informacion. En palabras de Mariano Jabonero, secretario general de la OEI
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(Organizaciéon de Estados Iberoamericanos para la Educacidn, la Ciencia y la
Cultura), la innovacion es el recurso indispensable para mejorar de forma efectiva
la educacién y la misma surge de la revisidn critica del interior de la propia escuela
(Pacheco,- Salazar, 2020). Innovar implica una transformacién radical del modelo
educativo (Pacheco-Salazar, 2020). Es importante tener en cuenta que los fines de
la educacion y el contexto en el que se desarrolla son los referentes de la calidad
educativa, siendo la innovaciéon una de las principales vias para conseguirla

(Ramos, 2008).

La idea de que la escuela es una organizacion que tiene serias dificultades
para enfrentarse a cambios en su dindmica y estructura (Alvarez Nufiez, 2003)
parece haber cambiado en estos ultimos afios, entre otras cosas, por la nueva
normativa europea que promueve innovaciones tanto en la metodologia didactica
como en la estructura institucional con el objetivo de lograr la mejora en la calidad
educativa. Los nuevos sistemas de evaluacion competencial y la implementacion de
programas de tutoria buscan ayudar a los estudiantes a identificar sus fortalezas y

debilidades, permitiéndoles enfocarse en las areas que requieren mayor atencion.

Asimismo, la introduccion de nuevas tecnologias y recursos puede
proporcionar una experiencia educativa mas rica y estimulante, si bien debemos
tener en cuenta que no son los recursos sino las personas que los utilizan los

verdaderos agentes de la innovacion escolar (Saez, 2010).

En conclusion, la innovaciéon educativa es un proceso que puede mejorar
significativamente la calidad de la ensefianza y del aprendizaje. La incorporacion
de nuevas teorias pedagdgicas, enfoques metodolégicos, técnicas de ensefianza y
herramientas de instruccién, junto con cambios en la estructura institucional,
pueden conducir a una mayor eficiencia, productividad y calidad en el proceso
educativo. Los docentes deben estar dispuestos a explorar y adoptar estas
innovaciones para poder brindar a los estudiantes una educacién mas efectiva y

satisfactoria.
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3.1.2. Contextualizacion del proyecto de innovacion

El proyecto de innovacidon disefiado se desarroll6 en el centro educativo
descrito en el epigrafe 2.1. Como ya se ha comentado anteriormente, en los tltimos
afios, el centro ha experimentado una creciente diversidad cultural, con la llegada
de inmigrantes de paises hispanoamericanos, del este de Europa y del Norte de
Africa, lo que ha dado como resultado un alumnado compuesto por mas de una
docena de nacionalidades. Por lo general, estas familias tienen un nivel econémico
y cultural medio-bajo y son especialmente vulnerables a las situaciones de crisis

econdmica.

El origen de esta multiculturalidad se encuentra en los colegios de Educacion
Primaria adscritos a este instituto, la mitad de los cuales estan ubicados en un
barrio periférico con una poblacién joven y con reducido poder adquisitivo.
Ademas, el centro tiene la particularidad de contar con un centro adscrito de

Educacién Primaria cuyo alumnado es, en su totalidad, de etnia gitana.

El nimero total de alumnos que cursan ESO asciende a 246. En los grupos
con los que se ha trabajado, se puede observar un ambiente positivo, sin faltas de
respeto entre los alumnos ni entre alumnado y docentes. Este proyecto de
innovacién se implement6 en 22 de ESO C, grupo que consta de 21 alumnos que se
reducen a 16 en la asignatura de matematicas (ya que 5 alumnos pertenecen al
grupo de PMAR). De estos 16 estudiantes, uno es absentista, uno posee altas
capacidades y hay tres alumnos repetidores. Ademas, hay otros cinco alumnos con
materias pendientes del curso anterior. Resulta relevante destacar que los grupos
de estudiantes suelen ser variables, presentando modificaciones en su
composicion a lo largo del curso académico. En concreto, en el mes de febrero un
alumno dejo el centro por cambio de residencia, llegd otro alumno que sélo estuvo
matriculado tres semanasy en el mes de abril se incorporé un alumno procedente

de Argentina.

En cuanto al cuerpo docente, casi la mitad de la plantilla del centro no tiene
plaza fija. En el departamento de Matematicas, en concreto, tres de los cinco
profesores son interinos. En lineas generales, no se aprecia un gran interés por la

implementacién de proyectos de innovacién o nuevas metodologias, ni siquiera
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por la realizacién de situaciones de aprendizaje a pesar de venir impuestas por la

nueva legislacion LOMLOE.

3.1.3. Analisis de necesidades

Tras varias semanas acudiendo al aula de 22ESO C como docente en practicas
y, tras una reunion con la profesora de Matematicas, se ha constatado que este
grupo de alumnos presenta un bajo rendimiento académico debido, en gran
medida, a la falta de motivacion. La docente ha manifestado que esta falta de
motivacidn se traduce en una asistencia irregular a clase, falta de compromiso para
realizar las tareas encomendadas para casa y falta de atencion durante las clases.
Asimismo, se ha observado que muchos estudiantes presentan dificultades en la
interpretacion de los enunciados de los problemas y ejercicios, lo que sugiere un
posible déficit en la competencia lingiiistica necesaria para la resolucién de

problemas matematicos.

A nivel social, como ya se ha comentado anteriormente, es un grupo muy
heterogéneo, donde hay un clima de respeto entre el alumnado, pero se han

formado varios grupos en el aula con escasa o nula interaccion entre ellos.

Por ultimo, se ha detectado que existe una carencia en el aprendizaje
auténomo por parte de los alumnos, quienes se encuentran acostumbrados a
realizar de manera mecanica los procedimientos ensefiados por el docente, con el

Unico propo6sito de obtener una calificaciéon aprobatoria en su evaluacién.

Ante esta situacidn, es importante implementar estrategias pedagdgicas que
fomenten la motivacion y el interés de los estudiantes por la asignatura de

matematicas y que, simultineamente, promuevan el trabajo cooperativo.

Con el fin de lograr ambos objetivos, se aplic6 una innovacién en la
metodologia fundamentada en el ABJ, que “consiste en la utilizaciéon de juegos
como herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o evaluacién” (Gonzalez
Calatayud, n.d., p. 1). Este mismo autor, afirma que, al igual que la gamificacidn, el
ABJ “se basa en la utilizacién de aspectos ludicos para la motivar al estudiante en

su aprendizaje”.
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Con ello se pretende conseguir el conocimiento mutuo entre todos los
alumnos, permitiéndoles establecer un ambiente de colaboraciéon y aprendizaje
conjunto y mejorar la comprension de conceptos matematicos, ya que los
estudiantes se tendran que expresar y argumentar matemdaticamente durante la

realizacién de actividades encomendadas.

Si bien el proyecto de innovacién se desarroll6 con los dos objetivos
anteriormente mencionados, a lo largo de las actividades y metodologias
propuestas se intentaron abordar otras necesidades detectadas como el escaso
desarrollo de la competencia lingiiistica o del trabajo auténomo, no dirigido por el

docente.

3.2. Fundamentacion tedrica del proyecto de innovacion

El proyecto de innovacidén que se presenta para el aula de 22 de ESO C esta
basado en el AB]J, en concreto, aplicado a la asignatura de Matematicas y en la
Unidad Did4ctica de iniciacion al Algebra. “Esta metodologia tiene como finalidad
ultima utilizar juegos con el fin de aprender a través de ellos. El juego se convierte
en el vehiculo para realizar un aprendizaje o para trabajar un concepto
determinado” (Cornella et al, 2020, p.9) lo que se traduce en aprender jugando. En
numerosas ocasiones, el alumno estd aprendiendo conceptos de una materia sin
ser consciente de ello (Mufiz-Rodriguez et al, 2014). Estos mismos autores
sefialan que:

un juego seleccionado correctamente contribuye a que los alumnos mejoren su atencion,

memoricen, se esfuercen y aprendan, caracteristicas que tienden a atribuirse al “trabajo

serio” y que, con el juego, se pueden desarrollar de forma placentera y gratificante. Los

juegos normalmente generan estimulacidn fisica o mental y, a menudo, ambas; ayudan a

adquirir habilidades practicas, sirven como ejercicio, tienen un rol educativo y contribuyen

al desarrollo y el equilibrio psicolégico. (p. 7).

En la Figura 1 se recogen los beneficios transcendentes que los juegos

pueden aportar en el proceso de aprendizaje-ensefianza.

Figura 1
Ocho Ventajas del AB]
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El objetivo del proyecto de innovacidon planteado para este Trabajo Fin de
Master se centra en analizar, fundamentalmente, la ventaja relacionada con un
aumento de la motivacion del alumnado, aunque, como ya se ha comentado
anteriormente, para este grupo también resultan relevantes las ventajas referidas
al refuerzo del razonamiento y la autonomia (nimero 2) y al fomento de las

habilidades sociales (ntimero 7).

“Si le preguntamos a un alumno, él nos contestara, que (las Matematicas) son
una materia muy importante, pero por lo general son muy dificiles y aburridas, en
la que se aprenden cosas que no saben bien para qué sirven” (Gonzalez Serrano et
al, 2015, p. 88). “Descubrir que las matematicas son una ciencia fascinante es un
trabajo dificil, siendo necesario terminar con esos mitos que la caracterizan”

(Torres, 2001, como se cité en Muiiiz-Rodriguez et al,, 2014, p. 21).

Diversos estudios han analizado la incidencia de la motivacién en el
aprendizaje de las matematicas. En este sentido, Font (1994 ) ya lo consideraba un

pilar fundamental del aprendizaje de las matematicas:

en funcién de si el estudiante tiene un patrén motivacional positivo o negativo, su actitud
hacia las matematicas serd diferente. Si el patrén es positivo, el estudiante, frente a una
dificultad reaccionard analizandola, buscard una nueva estrategia, preguntard al profesor,
etc.; ... Si el estudiante presenta un patrén motivacional negativo, frente a una dificultad,
aumentara su ansiedad y hasta se angustiard pensando que la causa de la dificultad es su

incapacidad y, por tanto, adoptara una actitud defensiva, como por ejemplo: no hacer nada,
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no preguntar porque solamente preguntan los tontos, intentara copiar la respuesta, etc. (p.
14).

El ABJ integra diversas técnicas, como la formulacién de retos a resolver de
manera individual o por grupos para conseguir dirigidos a la adquisicion de algin
tipo de recompensa, la creacion de desafios, la acumulacion de puntos que puedan
ser canjeados por regalos o premios, o la estimulacién de la competitividad entre
los usuarios (Mufioz et al, 2019), que permiten conseguir la motivacion del

alumnado.

Cabe destacar que esta no es una metodologia nueva. Segin palabras de
Meece (2000), Piaget a mediados del siglo XX ya enfatiz6 que “el juego representa
un medio importantisimo que les ayudas a aprender, a adquirir el lenguaje y a
crear” (p. 224). A través del juego, los nifios exploran, experimentan, resuelven
problemas y construyen su comprension del mundo. Por lo tanto, integrar el juego
de manera adecuada en los entornos educativos puede promover un aprendizaje
activo, significativo y placentero para los nifios. Por su parte, Vygostsky y Ausubel
“hacen referencia al juego como espacio de encuentro con los aprendizajes
anterioresy con la posibilidad humana de comunicar para redefinir los estimulos y
llegar a la determinacién de un propio concepto” (Tamayo Giraldo y Restrepo Soto,

2017, p.112).

En Espafia, durante las décadas de los afios 80 y 90, un grupo de profesores
en Espafia (Miguel de Guzman, Fernando Corbaldn o Ana Garcia Azcarate) ya
comenzaron a investigar en el desarrollo de juegos manipulativos matematicos en
el aula. Posteriormente, se han desarrollado nuevos tipos de juegos con la

aplicacion de herramientas informaticas.

A pesar de estas investigaciones que demuestran los beneficios que reportan
el uso de los juegos como recurso didactico (aumento de la motivacidn,
aprendizaje significativo o desarrollo de las habilidades sociales, entre otros), atin
muchos docentes son reacios a su implementacion, como se ha podido comprobar
en la realizacion de las practicas de este Master. Esta situacion puede atribuirse a
una variedad de razones, que incluyen la falta de conciencia acerca de los

beneficios que conlleva, la tendencia arraigada al uso de metodologias
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tradicionales, las limitaciones de recursos o tiempo disponibles, la preocupacién
por mantener el control del aula y las presiones para cumplir con un curriculo y

pruebas evaluativas especificas.

En relacion con la nueva legislacion educativa (LOMLOE), el ABJ] encaja
perfectamente con dicha normativa pues, como se ha mostrado previamente, las
ventajas que ofrece a nivel de mejora de habilidades sociales, alfabetizacion digital,
desarrollo de la creatividad y demas, se alinean de manera coherente con los
objetivos establecidos por esta ley y permiten el desarrollo de la mayoria de las
competencias requeridas. Ademas, la implementacién de los juegos puede servir

como instrumento para evaluar dichas competencias por parte del docente.

Para concluir, se debe tener en cuenta que el ABJ se perfila como una
metodologia acorde con las exigencias que plantea la educacién actual ya que
proporciona al alumnado distintos medios de representaciéon de la informacion, lo

que hace que se muestre en linea con los principios DUA.
3.3. Desarrollo de la innovacion

3.3.1. Instrumentos de recogida de informacion

Para constatar las necesidades identificadas en el epigrafe 3.1.3., se utilizaron
varios instrumentos. En primer lugar, la docente en practicas llevé a cabo una
observacién del grupo-clase que se cotej6 con informacién previamente recogida
por la profesora de referencia. En este sentido, se comprob6 una tasa considerable
de faltas de asistencia esporadicas y no justificadas, asi como retrasos por parte de
ciertos alumnos. Ademas, la profesora titular registr6 que la mayoria de los
estudiantes no suelen realizar las tareas asignadas para casa y que sus
calificaciones eran inferiores alo que deberian por falta de dedicacién y trabajo en
la asignatura. Asimismo, se detecté que algunos alumnos reciben avisos por falta
de atencion durante las clases, lo cual se refleja en el registro de aula. A pesar de
contar con estas evidencias, se decidié realizar un cuestionario (Anexo I) a los
estudiantes mediante la aplicacion Microsoft Forms para conocer su opinion acerca
de las Matematicas como ciencia, como asignatura y de las clases de Matematicas

en el presente curso.
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En la Figura 2 se muestran los resultados de las preguntas mas relevantes

para este estudio. Resulta llamativo que s6lo el 18,2 % del alumnado se encontraba

motivado con la asignatura y que s6lo al 30 % le resultaba entretenida la materia.

Figura 2

Percepcion del alumnado

Me gusta ir a clase de Matematicas

Participo activamente en clase

La asignatura me resulta entretenida

Me siento motivado/a con la asignatura

[ [
‘ ® Muy en desacuerdo
‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ u Algo en desacuerdo
I . Algo de acuerdo
‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Muy de acuerdo

- — )
A )

Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 3, se recogen las respuestas a la ultima pregunta del

cuestionario: ;Cémo modificarias las clases de Matemdticas para aprender de forma

mds entretenida? Puede verse que, a pesar de que la mayoria de los discentes

dejaron esta pregunta en blanco, a un 44,4 % de los alumnos le gustaria que se

realizasen juegos en las clases y a una persona le gustaria que se realizasen mas

trabajos grupales.

Figura 3

Sugerencias del alumnado

ID1T  Nombre Respuestas

1 znonymous I“vjésjueqos .sob.re las explicaciones pero per lo demas todo perfecto y me gusta
// atte: el Luismi @

2 anonymous No la modificaria me encanta la asignatura

3 anonymous Con més juegos

4 anonymous trabajando menos

5 anonymous No lo cambiaria, estan bien actualmente.

6 anonymous Més trabajos grupales.

7 anonymous estan bien asi

8 anonymous Juegos

] anonymous més juegos onlines en clase

Fuente: Elaboracién propia.
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Toda esta informacién resulté de gran utilidad para disefiar actividades
innovadoras y una metodologia de trabajo que incrementase la motivacién del
alumnado a la vez que se perseguia reforzar el aprendizaje auténomo, el trabajo

cooperativo y la interaccion entre los estudiantes.

3.3.2. Descripcion de la implementacion

La implementacion del proyecto de innovacién se llevo a cabo durante el
periodo de practicas de la autora de este Trabajo Fin de Master y, por tanto, se
integré en la Unidad Didactica titulada Algebra. Consta de cuatro juegos: dos
manipulativos y dos en linea. A través de ellos se trabajan diferentes saberes
basicos del bloque D (Sentido Algebraico) y del bloque F (Sentido Socioafectivo). El
primer juego aborda la traduccidon del lenguaje algebraico al lenguaje cotidiano,
mientras que el segundo juego se enfoca en el valor numérico de una expresion
algebraica. Los dos dltimos juegos se centran en las operaciones con monomios y

polinomios.

En cuanto a los saberes basicos del bloque F, se fomenta el trabajo en parejas,
que varian en cada juego de cara a fomentar el maximo conocimiento entre el
alumnado. Todos los juegos persiguen mantener el respeto, las actitudes inclusivas
y la aceptacion de la diversidad presente en el aula. Ademas, se trabaja la gestiéon
emocional al fomentar la curiosidad y la iniciativa en el aprendizaje de las
matematicas y gestionar las emociones que surgen durante la ensefianza de estos

contenidos.

A continuacion, se nombran los cuatro juegos que se desarrollaron en las

sesiones:

% Juego n21: Dominé algebraico.
% Juego n22: El valor de los dinosaurios.
% Juego n23: Monomios (Kahoot!)

¢ Juego n%4: Islas algebraicas
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3.3.3. Materiales de apoyo y recursos necesarios

Los recursos necesarios para cada juego dependen de su tipologia. Los dos
primeros juegos son manipulativos y se llevaron a cabo en el aula regular. Para
ello, se requirieron unas fichas de dominé especiales (Anexo II) y tarjetas de
dinosaurios (Anexo III), proporcionadas por el docente. En cuanto al material que
debe aportar el alumnado, basta con un folio y un boligrafo por pareja, como

soporte para posibles operaciones.

Por otro lado, los juegos n23 (Anexo IV) y n24 (Anexo V) se realizaron en
linea, por lo que se llevaron a cabo en una sala de informatica equipada con
ordenadores (se requiere uno por pareja de alumnos) y un proyector digital para

el docente, asi como conexion a Internet.

3.3.4. Descripcion y cronograma de los juegos
A continuacidn, se detalla cada uno de los juegos realizados en el aula.

Juego n21: Dominé algebraico.

Se realiza en la sesiéon n23 de esta Unidad Didactica. La docente forma parejas
de trabajo y explica las reglas del juego del domind. Posteriormente, se aclaran las
normas de esta variante donde hay que hacer corresponder cada enunciado con su
expresion algebraica. Esta actividad estd basada en “Cadena de dominds de
traduccion al algebra” de Ana Garcia Azcarate (2023), si bien todos los enunciados
han sido modificados por la autora de este Trabajo Fin de Master con el objetivo de
proponer al alumnado una situacion contextualizada. En el Anexo II se adjuntan las

fichas de dominé y el documento con los enunciados entregados a los alumnos.

Juego n22: El valor de los dinosaurios.

Se realiza en la sesion n?8 de esta Unidad Didactica. La docente forma parejas
de trabajo distintas a las del juego anterior y explica las reglas del juego. Cada
pareja elige un dinosaurio que tiene 4 caracteristicas cuyo valor viene definido a
través de expresiones algebraicas. La docente saca una tarjeta con ciertos valores
para las variables y cada pareja debe calcular el valor numérico de las

caracteristicas de su dinosaurio. El juego original se encuentra en Great Maths
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Teaching Ideas (2023), inicamente se han traducido al espafiol las caracteristicas
de los dinosaurios. En el Anexo III se recogen las tarjetas utilizadas para el juego y

las tarjetas con los valores numéricos que utiliza la docente.

Juego n?23: Kahoot! (Sobre monomios)

Se realiza en la sesion n210 de esta Unidad Didactica. Es el Uinico juego que se
realiza de forma individual. Se desarrolla en el aula de informatica. La docente
proyecta sobre la pizarra el inicio del juego y todo el alumnado juega de forma
simultanea respondiendo a las 15 preguntas y pequefios ejercicios sobre
monomios que se realizan a través del Kahoot! En el Anexo IV se recogen algunas
preguntas realizadas al alumnado, el informe que ofrece la aplicacion al docente y

el p6dium que se proyecta en la pizarra.

Juego n?4: Islas algebraicas

Se realiza en la ultima sesion (n215) de esta Unidad Didactica con la intencién
de que el alumnado repase de forma amena los conceptos y operaciones vistos en
esta unidad de cara a la prueba escrita que se realizara en la préxima sesion. Al
tratarse de un juego online, se realiza en el aula de informatica. Se explican las
normas de este juego realizado a través de la herramienta Genially. Esta basado en
el Genially de Charo Velilla Sdnchez (2023). En el Anexo V se recoge una captura

de la pantalla inicial y final de juego, asi como de una las estaciones.
3.4. Evaluacion

3.4.1. Sistema de evaluacion del alumnado

La recompensa es una parte fundamental de cualquier juego y, de igual
manera, lo es en cualquier juego didactico. El hecho de que los alumnos tengan la
posibilidad de recibir un premio o recompensa incentiva la competitividad,
aumentando su esfuerzo y motivaciéon para llevar a cabo el reto planteado. Es
importante destacar que el sistema de puntuaciéon fue comunicado previamente a
los estudiantes, con el objetivo de que conozcan los criterios de evaluacion y se

motiven a dar lo mejor de si en cada juego. Asi pues, se informd al alumnado de
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que la participacién en estas sesiones era una parte de su calificaciéon en esta

unidad didactica.

Se debe tener en cuenta que los juegos didacticos son una gran herramienta
para evaluar por competencias, ya que permiten evaluar los saberes basicos
trabajados y, al mismo tiempo, permiten evaluar el comportamiento, la capacidad
de trabajo en grupo y la participaciéon en el aula. En la Figura 4 se muestra el
sistema de calificacion que se les ha presentado a los alumnos. Conviene
mencionar que la puntuacién del juego Kahoot! se realiza en base al ranking que

ofrece la aplicacion y que también se proyecta en la pizarra.

Figura 4

Puntuacién de cada uno de los juegos diddcticos

JUEGO PUNTUACION

Domind algebraico 100 puntos al ganador y se restaran 10 puntos por cada posicion, hasta

el 52 puesto.

20 puntos a cada integrante de la pareja cuando el valor numérico de
Valor de los dinosaurios P gt pare]

la caracteristica de su dinosaurio sea la mayor de todos los participantes.

100 puntos al ganador del juego y se restaran 10 puntos por cada posicion
Kahoot!
descendente en el ranking (hasta el 52 puesto).

100 puntos a cada componente de la pareja ganadora y se restaran 10 puntos
Islas Algebraicas
por cada posicién descendente en el ranking (hasta el 52 puesto).

Fuente: Elaboracién propia.

Al concluir cada juego, el docente registra las puntuaciones obtenidas en una
tabla digital que actualiza tras cada sesién y proyecta para su visualizacion en la
pizarra. Al término de la implementacién de cada juego, se proyecta la tabla
actualizada en la pizarra para su conocimiento por parte de los estudiantes. La
suma de todas las puntuaciones obtenidas en los cuatro juegos fue determinante

para establecer el ranking de los ganadores.

Ademas, mediante la observacion, el docente apoyandose en una lista de

cotejo o escala de apreciaciéon debe evaluar los siguientes aspectos en cada juego:
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+ Trabajo en equipo: se evalda la capacidad de trabajo en equipo, la
colaboracion, la comunicacidn y el respeto a las opiniones del resto de

jugadores.

¢ Conductas y estrategias para gestion de conflictos: se evalua la capacidad
de los alumnos para resolver conflictos y llegar a acuerdos en caso de

desacuerdo.

¢ Participacion: se evaluda la participacion activa de los alumnos durante el

juego y su implicacién en el mismo.

X/
°

Gestion emocional: se evalua la curiosidad, la implicacién y la iniciativa
en el aprendizaje de las matematicas, asi como gestionando las

emociones que puedan aparecer durante el juego.

En conclusion, el sistema de evaluacién incluye la puntuacién obtenida en
cada juego y la evaluacion de diferentes aspectos relacionados con el trabajo en
equipo, la gestion emocional y la participacion. Con este sistema de evaluacidn, se
pretende motivar a los alumnos y evaluarlos de manera integral y por
competencias, tal y como se establece en la nueva normativa LOMLOE (Jefatura de

Estado, 2020).

3.4.2. Evaluacion del proyecto de innovacion

El objetivo general de este proyecto de innovacién es mejorar la motivacién y
el interés del alumnado en el proceso de aprendizaje de las Matematicas. Para
analizar el impacto que ha tenido en dicha propuesta, se analizaron varios

aspectos.

Por un lado, se determiné si el interés del alumnado hacia la asignatura
aumento y si este disfrutd mas de las clases de esta materia. Para evaluar este
aspecto, se les facilité un nuevo cuestionario empleando Microsoft Forms (Anexo
VI), con el que se pretende averiguar si se han divertido con los juegos, qué tipo de
juegos (manipulativos o digitales) les han gustado mas y, en concreto, cual de ellos.

En las Figura 5 se resumen las respuestas obtenidas para cada enunciado.
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Es importante destacar que se ha observado una satisfacciéon generalizada
entre el alumnado con la implementacién de los juegos didacticos, ya que mas del
60 % de los estudiantes los encuentra entretenidos y le gustaria que se
implementasen en todas las asignaturas. No obstante, se observa que un 50 % de
los alumnos no considera justo que la puntuaciéon obtenida en los juegos influya en
la calificacién de la asignatura. Es posible que esta opinién se deba a que los
estudiantes no son conscientes de que estos juegos estan disefiados con fines

didacticos y de mejora del rendimiento académico.

Por otro lado, en cuanto al tipo de juegos que mas han gustado, alrededor del
57 % de los alumnos ha preferido los juegos online y, de entre ellos, el juego mas

valorado ha sido Kahoot! con un 35,7 % de votos.

Figura 5

Respuestas obtenidas en el cuestionario

Me han gustado los juegos realizados en Me gustaria realizar este tipo de
esta unidad actividades en todos los temas

m Muy en desacuerdo

® Muy en desacuerdo
M Algo en desacuerdo

M Algo en desacuerdo i
M Indiferente
58% H Indiferente

57% Algo de acuerdo

Algo de acuerdo

Muy de acuerdo

Muy de acuerdo

Considero que los juegos son una forma Este tipo de juegos mejoran mis habilidades
efectiva de aprender sociales y de trabajo en equipo

W Muy en desacuerdo W Muy en desacuerdo

W Algo en desacuerdo M Algo en desacuerdo
43% 8 23%

o Indiferente u Indiferente

Algo de acuerdo Algo de acuerdo

Muy de acuerdo Muy de acuerdo

21%
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Creo que este tipo de juegos deberian Me parece justo que la putuacion de estos
utilizarse en todas las asignaturas juegos influya en la calificacion de la
asignatura

= Muy en desacuerdo 29% B Muy en desacuerdo

m Algo en desacuerdo M Algo en desacuerdo

m Indiferente m Indiferente

65% Algo de acuerdo Algo de acuerdo

Muy de acuerdo 21% Muy de acuerdo

Fuente: Elaboracién propia.

Cabe destacar que a la pregunta abierta realizada acerca de si los juegos
desarrollados en el aula han supuesto alguna dificultad para los alumnos, la

totalidad ha contestado de forma negativa.

Por lo que se refiere al rendimiento académico, se comprobé que no habia
empeorado comparando las calificaciones de estos mismos alumnos en el 12 y 22
trimestre (Figura 6). A la vista de los resultados, podemos considerar que el
rendimiento académico incluso ha mejorado pues el nimero de insuficientes y

suficientes se ha reducido en un alumno por categoria.

Figura 6

Calificaciones del alumnado

IN SuU Bl NT SB
12 Trimestre 4 3 2 3 3
22 Trimestre 3 2 4 4 2
IN: Insuficiente Bl: Bien SB: Sobresaliente
SU: Suficiente NT: Notable

Fuente: Elaboracién propia.

Por ultimo, a través de la observacidon directa tanto de la profesora de
referencia como de la docente en practicas, se comprobo el desarrollo de saberes
basicos transversales, como la mejora en las relaciones entre todos los alumnos y

el fomento del trabajo en equipo. Mejoré la comunicacion entre los estudiantes y,
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por tanto, la cohesidn del aula, y también se percibi6 una mejoria en la imagen del
docente frente al alumnado pues al promover la participacion activa se fomenté la

empatia y una relacién mas cercana.

Segin el andlisis de los datos, se puede concluir que el proyecto de
innovacion ha tenido un efecto positivo en la motivacion del alumnado, ya que los
estudiantes se han divertido mas en las clases y, a su vez, esto no ha tenido un
impacto negativo en los resultados académicos. Ademas, la propuesta fomenté la
participacién activa del alumnado en el aula y mejoré la imagen del docente entre
los estudiantes. Conclusiones en la misma linea que las obtenidas por Muiiiz-
Rodriguez et al. (2014) en su estudio acerca del uso de los juegos como recurso

didactico para la ensefanza y el aprendizaje de las Matematicas en 12 de ESO.

3.5. Dificultades encontradas y perspectivas de continuidad

Durante el desarrollo de los juegos didacticos en el aula, no surgieron
dificultades en el uso de los juegos manipulativos. En cuanto a los juegos en linea,
se presentaron dos obstaculos. En primer lugar, se experimentd una conexién a
Internet deficiente que provoc6 que las paginas no se cargaran correctamente o
que no se pudiera avanzar de pantalla. En segundo lugar, el tiempo establecido
pararesponder a las preguntas en Kahoot! resulté insuficiente segin la percepcién
de los alumnos, por lo que se deberia haber otorgado mas tiempo para completar

los ejercicios.

En cuanto a las perspectivas de continuidad del AB]J en el aula, a pesar de
haber obtenido buenos resultados y una gran aceptacion por parte del alumnado,
considero que hay pocas probabilidades de que se siga implementando en el
futuro. Los docentes encargados de esta asignatura en este centro son
mayoritariamente tradicionales en sus enfoques metodoldégicos lo que limita la
posibilidad de implementar metodologias activas que fomenten la motivacion y

participacion del alumnado.

3.6. Reflexion personal sobre el proceso de innovacion

Cualquier propuesta de innovaciéon educativa es importante ya que parte con

el objetivo de dar respuesta a una necesidad detectada en el proceso de
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aprendizaje. En concreto, el AB] ha demostrado ser una metodologia efectiva en la
ensefianza debido al aumento de la motivacién del alumnado, lo que se traduce en
una mejora del rendimiento académico. Asimismo, esta metodologia fomenta
habilidades cognitivas y sociales, lo que se alinea con el enfoque de la evaluacién
en competencias determinada por el marco legal actual y también con los

principios DUA.

En particular, el AB] me parece especialmente beneficioso en la Educacion
Secundaria, donde se detecta desinterés en el proceso de aprendizaje por un
porcentaje considerable de adolescentes. Es por eso por lo que los docentes deben
utilizar todos los recursos a su alcance para conseguir la implicacion y el desarrollo
integral de sus alumnos. Introduciendo el AB], captaran el interés de sus alumnos a
la vez que les haran lograr un aprendizaje mas profundo y duradero de los
contenidos, fomentando el pensamiento critico y creativo a través de un entorno

de aprendizaje no estructurado.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que cualquier tipo de innovacién
depende de la implicacién y la formacién del profesorado. Tanto la creacién de
nuevas herramientas como su implementacién en el aula conllevan mucho mas
esfuerzo que impartir una sesién tradicional. Por eso, hasta que los docentes no
sean conscientes de la importancia de la innovacion educativa y estén

comprometidos con ella, sera dificil avanzar en este ambito.
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4. PROPUESTA DE PROGRAMACION DOCENTE

Antes de presentar esta programacion didactica, es importante destacar la
singularidad de la misma en el contexto del curso académico 2022-2023 en el
curso de 22 de ESO. Durante este periodo, se ha aplicado la legislacion LOMCE
(Jefatura de Estado, 2013), y esta programacion se presenta conforme a la nueva
normativa LOMLOE (Jefatura de Estado, 2020) que se implementara en este nivel a

partir del curso académico 2023-2024.

Para elaborar esta propuesta de programaciéon didactica, se ha tomado como
referencia el Real Decreto 217/2022 (Ministerio de Educacion y Formacion
Profesional, 2022) y el Decreto 59/2022 (Consejeria de Educacion, 2022) por los
que se rigen los cursos impares de ESO en el presente curso. La eleccion de este
nivel para desarrollar la programacion didactica se debe a que la tutora de centro
asignada no impartia clases en ningun curso impar. Por tanto, al haber llevado a
cabo el proyecto de innovaciéon y haber impartido clases en 22 de ESO, se decidio

redactar la programacion didactica teniendo en cuenta esta situacién.

4.1. Introduccion

El Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establecen la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria
(Ministerio de Educacién y Formacién Profesional, 2022) ha sido adaptado por el
Principado de Asturias mediante el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que
se regula la ordenacién y se establece el curriculo de la Educaciéon Secundaria

Obligatoria para esta comunidad (Consejerifa de Educacion, 2022).

Previo a presentar la programacion docente para el curso de 22 de ESO en la
asignatura de Matematicas, es pertinente mencionar los términos que se
encuentran definidos en el articulo dos del Real Decreto 217/2022 (Ministerio de
Educacién y Formacion Profesional, 2022), los cuales deben ser incluidos en toda

programacion, dado que conforman elementos fundamentales del curriculo de la

ESO:
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a) Objetivos: logros que se espera que el alumnado haya alcanzado al
finalizar la etapa y cuya consecucion esta vinculada a la adquisicion de
las competencias clave.

b) Competencias clave: desempefios que se consideran imprescindibles
para que el alumnado pueda progresar con garantias de éxito en su
itinerario formativo, y afrontar los principales retos y desafios globales
y locales. Las competencias clave aparecen recogidas en el Perfil de
salida del alumnado al término de la ensefianza basica.

c) Competencias especificas: desempeiios que el alumnado debe poder
desplegar en actividades o en situaciones cuyo abordaje requiere de los
saberes basicos de cada materia o ambito. Las competencias especificas
constituyen un elemento de conexion entre, por una parte, el Perfil de
salida del alumnado, y por otra, los saberes basicos de las materias o
ambitos y los criterios de evaluacion.

d) Criterios de evaluacion: referentes que indican los niveles de desempefio
esperados en el alumnado en las situaciones o actividades a las que se
refieren las competencias especificas de cada materia o ambito en un
momento determinado de su proceso de aprendizaje.

e) Saberes bdsicos: conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen
los contenidos propios de una materia o ambito cuyo aprendizaje es
necesario para la adquisicién de las competencias especificas.

f) Situaciones de aprendizaje: situaciones y actividades que implican el
despliegue por parte del alumnado de actuaciones asociadas a
competencias clave y competencias especificas y que contribuyen a la

adquisicion y desarrollo de las mismas.

El Real Decreto 217 /2022 (Ministerio de Educaciéon y Formacién Profesional,
2022) presenta como objetivo fundamental de la Educacion Secundaria promover
la adquisicién y el desarrollo de las competencias establecidas en el perfil de salida
de los estudiantes. Estas se encuentran recogidas en el articulo 11 y son las
siguientes: competencia en comunicacion en comunicaciéon lingiiistica,

competencia plurilinglie, competencia matematica y competencia en ciencia,
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tecnologia e ingenieria, competencia digital, competencia personal, social y de
aprender a aprender, competencia ciudadana, competencia emprendedora y

competencia en conciencia y expresiones culturales.

Para lograr el desarrollo 6ptimo de estas competencias, resulta necesario
realizar modificaciones en las metodologias tanto del proceso de ensefianza-
aprendizaje como de la evaluacién. Es en este momento donde aparece el término
de situacion de aprendizaje:

un entorno de aprendizaje que crea el docente ... contextualizado a un grupo de alumnos/as,

aula, curso, etapa educativa y materia o materias... conectada con el curriculum trabajando

diferentes competencias clave y especificas y con unos objetivos didacticos. Las situaciones
de aprendizaje gozan también de evaluacién, definiendo el docente los criterios de
evaluaciéon que utilizard. Y esta evaluacion sera formativa, siendo conocedor el alumno
previamente sobre cdmo se le va a evaluar, sobre qué contenidos, etc. permitiendo asi la
autorregulacion del aprendizaje (Arufe, 2023, Mi definicién de situaciéon de aprendizaje,

parrafo 2).

Ademas, destaca la importancia de potenciar la correcta expresion oral y
escrita, asi como el uso de las matematicas y fomentar el habito de la lectura en
todas las materias del curriculo. Estos aspectos se consideran fundamentales para

el desarrollo integral de los estudiantes.

Asimismo, se hace hincapié en dos objetivos que también estaban presentes
en la legislaciéon educativa anterior. Por un lado, se busca atender a la diversidad
del alumnado, promoviendo que los centros educativos elaboren propuestas
pedagogicas que puedan dar respuesta a las necesidades de todos los estudiantes,
teniendo en cuenta sus caracteristicas individuales. Por otro lado, se establece la
importancia de abordar de manera transversal temas como la educacién para la
salud, la educacion afectivo-sexual, la sostenibilidad, el respeto, la cooperaciéon
entre iguales o la solidaridad, entre otros, aspectos que se consideran
fundamentales para fomentar valores y actitudes que contribuyan al desarrollo

personal y social de los estudiantes.
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4.2. Concepto general de programacion didactica

La programacion didactica es un documento clave en el ambito de la
educacion. Se trata de una planificacién que establece los objetivos, contenidos,
metodologia, criterios de evaluacién y recursos necesarios para llevar a cabo una
asignatura en un curso determinado. Esta herramienta pedagdgica debe ser
desarrollada por cada docente, en coordinacién con el equipo didactico y
atendiendo a la concrecion curricular de cada centro y es fundamental para
garantizar una ensefianza de calidad y coherente con los principios educativos

establecidos.

La importancia de una buena programacion didactica radica en su capacidad
para orientar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es decir, permite a los
docentes planificar y disefiar su labor educativa de forma organizada y coherente,
estableciendo unos objetivos claros y precisos, asi como una metodologia

adecuada que garantice su consecucion.

Por otro lado, esta programacion debe ser un documento flexible y adaptable
ala realidad de cada centro y de cada aula. Esto significa que debe tener en cuenta
las particularidades y necesidades especificas del alumnado, asi como las
caracteristicas de cada grupo y del propio centro educativo. De esta forma, se
garantiza una ensefianza personalizada y ajustada a las necesidades de cada
estudiante. Asimismo, la programacion didactica debe establecer los criterios y
procedimientos para la evaluacidon del aprendizaje de los estudiantes, asi como los

procedimientos para la evaluacion del propio proceso educativo.

En definitiva, la programaciéon didactica es un documento fundamental en el
ambito de la educacién. Su importancia radica en su capacidad para orientar y
planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje, garantizando una ensefianza de
calidad, coherente con los principios educativos establecidos y atendiendo a los

principios del DUA.
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4.3. Objetivos

4.3.1. Objetivos de la ESO

Segun lo establecido en el articulo 4 del Decreto 59/ 2022 (Consejeria de
Educacién, 2022), la finalidad de la ESO consiste en lograr que los alumnos
adquieran los elementos basicos de la cultura, especialmente en sus aspectos
humanistico, artistico, cientifico-tecnolégico y motor; desarrollar y consolidar los
habitos de estudio y de trabajo, asi como habitos de vida saludables, preparandoles
para su incorporacién a estudios posteriores y para su insercidon laboral; y
formarlos para el ejercicio de sus derechos y obligaciones de la vida como

ciudadanos y ciudadanas.

Resulta evidente que el principal objetivo marcado para esta etapa educativa
es el desarrollo de las competencias clave, alejandose de la concepcion educativa
tradicional que se enfocaba en la adquisicion de contenidos. Estas competencias
abarcan una variedad de areas, como la comunicacién, el pensamiento critico, la

resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la creatividad y la autonomia.

El propésito de esta nueva perspectiva educativa es preparar a los
estudiantes para afrontar los desafios de la sociedad actual y futura, brindandoles
herramientas y habilidades que trasciendan la mera acumulacién de
conocimientos. La idea es que los alumnos adquieran las competencias necesarias
para desenvolverse de manera exitosa en un mundo en constante evolucion, donde
la capacidad de adaptacidn, la creatividad y la capacidad para resolver problemas

complejos son esenciales.

4.3.2. Objetivos generales dela materia de Matematicas

Todas las materias deben desempefiar un papel activo en el desarrollo de
las competencias clave. Este enfoque es crucial para lograr el perfil de salida
deseado para los estudiantes al finalizar su etapa de educacién obligatoria.
Asimismo, cada materia debe asegurarse de desarrollar sus propias competencias
especificas, las cuales constituyen un vinculo esencial entre el perfil de salida, los

conocimientos fundamentales de dicha materia y los criterios de evaluacion.
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Segin lo establecido en el Decreto 59/ 2022 (Consejeria de Educacion,

2022):

Las lineas principales en la definicién de las competencias especificas de matematicas son

la resolucion de problemas y las destrezas socioafectivas. Ademadas, se abordan la

formulacion de conjeturas, el razonamiento matematico, el establecimiento de conexiones

entre los distintos elementos matematicos, con otras materias y con la realidad y la

comunicacién matematica, todo ello con el apoyo de herramientas tecnolégicas (p. 223).

A continuacion, se detallan las Competencias Especificas (CE) de la materia

de Matematicas:

X/
L X4

X/
L X4

X/
°

X/
°

CE1: Interpretar, modelizar y resolver problemas de la vida cotidiana
propios de las matematicas aplicando diferentes estrategias y formas de
razonamiento para explorar distintas maneras de proceder y obtener
posibles soluciones.

CE2: Analizar las soluciones de un problema usando diferentes técnicas
y herramientas, evaluando las respuestas obtenidas, para verificar su
validez e idoneidad desde un punto de vista matemdatico y su
repercusion global.

CE3: Formular y comprobar conjeturas sencillas o plantear problemas
de forma auténoma, reconociendo el valor del razonamiento y la
argumentacion para generar nuevo conocimiento.

CE4: Utilizar los principios del pensamiento computacional
organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo patrones,
interpretando, modificando y creando algoritmos para modelizar
situaciones y resolver problemas de forma eficaz.

CE5: Reconocer y utilizar conexiones entre los diferentes elementos
matematicos interconectando conceptos y procedimientos para
desarrollar una visién de las matematicas como un todo integrado.
CE6: Identificar las matematicas implicadas en otras materias y en
situaciones reales, susceptibles de ser abordadas en términos
matematicos, interrelacionando conceptos y procedimientos para

aplicarlos en situaciones diversas.
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¢ CE7: Representar, de forma individual y colectiva, conceptos,
procedimientos, informacion y resultados matematicos usando
diferentes tecnologias, para visualizar ideas y estructurar procesos
matematicos.

s CE8: Comunicar de forma individual y colectiva conceptos,
procedimientos y argumentos matematicos usando lenguaje oral,
escrito o grafico, utilizando la terminologia matematica apropiada, para
dar significado y coherencia a las ideas matematicas.

« CE9: Desarrollar destrezas personales, identificando y gestionando
emociones, poniendo en practica estrategias de aceptacion del error
como parte del proceso de aprendizaje y adaptdndose ante situaciones
de incertidumbre, para mejorar la perseverancia en la consecucidon de
objetivos y el disfrute en el aprendizaje de las matematicas.

% CE10: Desarrollar destrezas sociales reconociendo y respetando las

emociones y experiencias de los demads, participando activa y

reflexivamente en proyectos en equipos heterogéneos con roles

asignados para construir una identidad positiva como estudiante de
matematicas, fomentar el bienestar personal y grupal y crear relaciones

saludables.

4.4. Organizacion temporal de las Unidades de Programacion (UP)

Las UP concretan el curriculo y reflejan las situaciones de aprendizaje,
proyectos, talleres u otras acciones competenciales que se llevaran a cabo con el
alumnado. Cada UP se compone de una o varias Unidades Didacticas (UD) que son
las unidades minimas de la programacién didactica. Su distribucién temporal es un
aspecto fundamental para garantizar una ensefianza organizada y coherente con
los objetivos establecidos y ajustada a las necesidades de cada grupo y centro

educativo.

A continuacién, se muestra una propuesta de organizacién temporal de las
UP para la asignatura de Matematicas en un grupo de 22 de ESO, que se resumen
posteriormente en la Tabla 1, especificando las unidades didacticas que las

componen, asi como el nimero de semanas y sesiones que se dedicaran a cada una
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de ellas. Como ya se ha mencionado anteriormente, la programaciéon didactica debe

ser un documento flexible para adaptarse a las circunstancias y necesidades del

alumnado. En este caso, esta elaborada en base a la experiencia vivida en el

Practicum de este Master en un aula concreta de 22 de ESO.

Dentro del nimero de sesiones de cada UD se incluyen las horas dedicadas a

situaciones de aprendizaje, talleres/actividades manipulativas o sesiones en el aula

de ordenadores relacionadas con dicha unidad.

La distribucién de las UP y las sesiones de las mismas estan basadas en los

siguientes criterios:

X/
°

Se inicia el curso con la UP1, “Explorando el mundo de los niimeros
naturales y enteros” para que los alumnos recuerden conceptos ya
vistos en el curso anterior (divisibilidad, nimeros primos, maximo
comun y divisor y minimo comuin multiplo, potencias o raices
cuadradas) y para que dominen las operaciones con niimeros naturales
y enteros que seran necesarias para afrontar las siguientes UP.

Se continda con UP2, “Cultivando gracias a los decimales, las fracciones
y las proporciones”. Se le dedican, en principio, mas sesiones que a la
UP anterior ya que, si bien en 12 de ESO han trabajado con fracciones y
decimales, en este curso se trabajaran mas en profundidad. Por otro
lado, los conceptos de proporcionalidad y porcentaje son totalmente
nuevos para los alumnos.

La UP3, “Descubriendo lo desconocido: trabajamos con incdgnitas”,
ocuparia todo el segundo trimestre. Se corresponde con el llamado
tradicionalmente bloque de Algebra. En total, tiene una temporalizacién
de 11 semanas. Por lo comprobado en las practicas docentes, es una
parte de dificil comprensiéon para el alumnado. Considero necesario
recalcar la relacion del algebra con la vida cotidiana, reforzar la
traduccién entre el lenguaje algebraico y el cotidiano, la comprension
de problemas y los métodos de resolucion de ecuaciones y sistemas. Se
incluye en esta UP la UD sobre funciones por tratarse de relaciones

entre dos variables con la intencién de que el alumnado establezca
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conexiones entre conceptos y vea la representacion de las funciones
algebraicas como herramienta para modelar situaciones del mundo
real.

< A la UP4, “Analizando la probabilidad de que algo ocurra”, se le estima
una duracién de 3 semanas. El curso anterior, apenas han visto una
ligera introduccién a la estadistica descriptiva en las ultimas sesiones
del curso. En esta UP recordaran y profundizaran el concepto de
variable estadistica, el proceso de recogida y andlisis de datos, las
medidas de centralizacion, dispersién y posicion. Posteriormente, se
vera la parte de probabilidad y se estableceran conexiones entre ambas
partes.

¢ Cierran el curso académico la UP5, “La influencia de Pitadgoras y Thales
en nuestras vidas”, y la UP6, “El mundo en 3D”, donde se engloban las
UD relacionadas con la geometria. La primera UP se refiere a la
geometria en el plano y la tltima a geometria en el espacio y la medida
del volumen. Los motivos para presentarla al final de la programacion
son varios. Por un lado, los estudiantes ya han adquirido conocimientos
matematicos que les permiten abordar la geometria mdas en
profundidad (tendran habilidad para resolver problemas, usar
incégnitas...). Por otro lado, estas unidades didacticas son mas visuales
y se espera que tengan buena aceptacion por los alumnos a pesar del

cansancio debido al avance del curso.

Se recuerda que este documento sera flexible y estara abierto a adaptaciones
por los imprevistos o situaciones que puedan afectar al proceso de aprendizaje -

ensefanza.

Es importante también tener en cuenta la temporalizacién de los momentos
de evaluacién. En este sentido, en cada UD se estableceran momentos concretos a
para evaluar el aprendizaje de los estudiantes. Estos momentos pueden ser
examenes, pruebas orales, trabajos o cualquier otro tipo de actividad que permita

medir el nivel de adquisicién de los objetivos y contenidos establecidos.
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En la Tabla 1 se recoge la ubicacion de cada UP en el trimestre

correspondiente, asi como las UD de las que se compone, el nimero estimado de

sesiones que se le dedicaran y los saberes basicos a tratar en cada una de ellas.

La presente distribucidon temporal se establece en base a los nuevos horarios

lectivos asignados a 22 de ESO, en los cuales se han atribuido cuatro horas lectivas

semanales para el desarrollo de la asignatura de Matematicas, perdiendo una hora

semanal respecto al curso anterior bajo la legislacion LOMCE. Esta organizacion

cronoldgica podra verse influenciada por los cambios en el calendario académico,

especialmente en lo que respecta al periodo en el que se establezcan las vacaciones

de primavera, es decir, el final del segundo trimestre.

Tabla 1

Distribucién temporal de las UP

UNIDADES DE PROGRAMACION ORGANIZACION
TEMPORAL
UP1: “Explorando el mundo de los nimeros naturales y
enteros” incluye las unidades didacticas:
UD1: Los numeros naturales (2 semanas/ 10 sesiones)
Operaciones con numeros naturales; divisibilidad; nimeros PRIMER
primos y compuestos; minimo comin multiplo y maximo TRIMESTRE

comun divisor.
UD2: Los ntimeros enteros (3 semanas / 15 sesiones)

Numeros enteros; operaciones con numeros enteros;
potencias y raices de nimeros enteros.
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UP2: “Cultivando gracias a los decimales, las fracciones y
las proporciones” incluye las unidades didacticas:

UD3: Las fracciones (3 semanas/ 15 sesiones)

Concepto de fraccidn; fracciones equivalentes;
representacidon, comparaciéon y ordenacion de fracciones;
operaciones basicas con fracciones; potencias y raices de
fracciones; relacion fraccion/decimal.

UD4: Los decimales (2 semanas / 10 sesiones)

Tipos de decimales; representacion y ordenacion de
decimales; operaciones basicas con decimales; raiz cuadrada
de un niumero decimal.

UDS5: Proporcionalidad y porcentajes (3 semanas / 15 sesiones)

Razones y proporciones; magnitudes directa e inversamente
proporcionales; porcentajes; interés bancario.

UP3: “Descubriendo lo desconocido: trabajamos con
incognitas” incluye las unidades didacticas:

UDG6: Algebra (3 semanas / 15 sesiones)

Expresiones algebraicas; monomios; operaciones con
monomios; polinomios; suma, resta y multiplicacion de
polinomios; productos notables y operaciones combinadas.

UD7: Ecuaciones (3 semanas / 15 sesiones)

Ecuaciones e identidades; ecuaciones equivalentes;
ecuaciones de primer grado; ecuaciones de segundo grado.

UDS8: Sistemas de ecuaciones (3 semanas/ 15 sesiones)

Ecuaciones lineales con dos incégnitas; sistemas de
ecuaciones lineales; resolucidn grafica; resolucion algebraica;
tipos de sistemas.

UD15: Funciones (2 semanas/ 10 sesiones)

Concepto de funcion; formas de representacion;
caracteristicas de una funcién; andlisis de la grafica de una
funcion; funciones constantes; funciones de
proporcionalidad; pendiente de una recta; funciones lineales.

SEGUNDO
TRIMESTRE
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UP4: “Analizando la probabilidad de que algo ocurra”
incluye las unidades didacticas:

UD13: Estadistica (1,5 semanas/ 7 sesiones)

Poblacién y muestra; variables estadisticas; frecuencias;
graficos estadisticos; medidas de centralizaciéon; medidas de
dispersion.

UD14: Azar y Probabilidad (1,5 semanas/ 8 sesiones)

Experimentos aleatorios; sucesos; determinaciéon de espacio
muestral; frecuencia relativa de una suceso y probabilidad;
sucesos equiprobables, regla de Laplace.

UP5: “La influencia de Pitagoras y Thales en nuestras
vidas” incluye las unidades didacticas:

UD9: Teorema de Pitdgoras (1 semana / 5 sesiones)

Teorema de Pitagoras; calculo de unlado de un triangulo
conociendo los otros dos; aplicaciones del Teorema de
Pitdgoras.

UD10: Semejanza (1 semana/ 5 sesiones)

Teorema de Thales; figuras semejantes; planos, mapas,
magquetas; triangulos semejantes.

UP6: “El mundo en 3D” incluye las unidades didacticas:
UD11: Poliedros (2 semanas/ 10 sesiones)

Elementos de un poliedro; poliedros regulares; poliedros
concavos y convexos; prismas; area y volumen de un prisma;
pirdmides; area y volumen de una piramide.

UD12: Cuerpos redondos (1 semana/ 5 sesiones)

Cuerpos de revolucion; cilindros; area y volumen del cilindro;
conos; area y volumen del cono; esfera; area y volumen de la
esfera.

TERCER
TRIMESTRE

Fuente: Elaboracién propia.

En las Tablas 2-7 se recogen las CE, los criterios de evaluacién, los

descriptores de salidas, y los saberes basicos de cada UP. En el epigrafe 4.1 de este

Trabajo Fin de Master ya se han definido los conceptos de competencia especifica y

criterios de evaluaciéon. Los descriptores de salida son desempefios propios de

cada una de las competencias clave que el estudiante debera adquirir o haber

desarrollado al final de la etapa de ESO. Los descriptores especificos asociados a
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cada competencia se encuentran detallados en el Real Decreto 217/2022

(Ministerio de Educaciéon y Formacidon Profesional, 2022).

Tabla 2

CE, criterios de evaluacion, descriptores del perfil de salida y saberes bdsicos de la

UP1

PRIMER TRIMESTRE

UP1: “Explorando el mundo de los niimeros naturales y enteros”

. z Descriptores
Competencias Especificas o -
Criterios de evaluacion del perfil de
(CE) :
salida
1.1. Interpretar problemas
matematicos organizando los datos,
CE1: Interpretar, modelizar estableciendo las relac_lones entre
ellos 'y comprendiendo las
y resolver problemas de la
. 1 : preguntas formuladas.
vida cotidiana y propios de
las matematicas, aplicando | 1.2.  Aplicar = herramientas vy STEM1
diferentes estrategias y | estrategias apropiadas que '

. : , STEM4, CD2,
formas de razonamiento, | contribuyan a la resolucion de CCEC4
para explorar distintas | problemas. )
maneras  de procede.r Y1 1.3. Obtener soluciones
obtener posibles L

: matematicas de un problema,
soluciones. . o
activando los conocimientos y
utilizando las herramientas
tecnolégicas necesarias.
2.1. Comprobar la correccion
CE2: Analizar las soluciones | matematica de las soluciones de un
de un problema wusando problema.
diferentes  técnicas  y| 2.2, Comprobar la validez de las
herramientas, evaluando las | soluciones de un problema y su
respuestas obtenidas, para | coherencia en el contexto | STEM1, CD2.

verificar su validez e
idoneidad desde un punto
de vista matematico y su
repercusion global.

planteado, evaluando el alcance y
repercusion de estas desde
diferentes perspectivas (de género,
de sostenibilidad, de consumo
responsable, etc.).
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CE3: Formular y comprobar
conjeturas  sencillas o
plantear problemas de

3.1. Formular y comprobar
conjeturas sencillas de forma
guiada analizando patrones,

forma autonoma, propiedades y relaciones. CCL1,
reconociendo el valor del STEM1, CD1,
razonamiento y la | 3-2. Plantear variantes de un CD2.
argumentacion, para problema dado modificando alguno
generar nuevo | de sus datos o alguna condicion del
conocimiento. problema.
6.1. Reconocer situaciones
CE6: Identificar 1as | susceptibles de ser formuladas y
matematicas implicadas en | regyeltas mediante herramientas y
otras  materias y  en| ogrategias mateméticas,
situaciones reales | osiableciendo conexiones entre el
susceptibles de S€T'| mundo real y las matemadticas y | STEM1. CD3
abordadas en  términos | ysando los procesos inherentesala |  cc4 éEZ ,
matematicos, investigacién: ~ inferir,  medir, CCECL.
interrelacionando comunicar, clasificar y predecir.
conceptos y - _
procedimientos, para 6.2. Identificar conexiones
aplicarlos en situaciones coherentes entre las matematicas y
diversas. otras materias resolviendo
problemas contextualizados.
7.1. Representar conceptos,
procedimientos, informacion y
resultados matematicos de modos
CE7: Representar, de forma | distintos y ~ con  diferentes
individual y  colectiva, | herramientas, incluidas las
conceptos, procedimientos, | digitales, visualizando ideas,
informacién y resultados | estructurando procesos
matematicos, usando | matematicos 'y valorando su (D1, CD2,
diferentes tecnologias, para | utilidad para compartir CCECA4.
visualizar ideas y | informacion.
estructurar procesos | 7.2, Elaborar representaciones
matematicos.

matematicas que ayuden en la
busqueda de estrategias de
resolucion de una situacién
problematizada.
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CE8: Comunicar de forma
individual 'y  colectiva
conceptos, procedimientos
y argumentos matematicos,
usando  lenguaje  oral,
escrito o grafico, utilizando
la terminologia matematica
apropiada, para dar
significado y coherencia a
las ideas matematicas.

8.1. Comunicar informacién
utilizando el lenguaje matematico
apropiado, utilizando diferentes
medios, incluidos los digitales,
oralmente y por escrito, al
describir, explicar y justificar
razonamientos, procedimientos y
conclusiones.

8.2. Reconocer y emplear el
lenguaje matematico presente en la
vida cotidiana comunicando
mensajes con contenido
matematico con precisidon y rigor.

CCL1, CCL3,
CP1, STEM4,
CD2, CD3,
CCEC3.

CE9: Desarrollar destrezas
personales, identificando y
gestionando emociones,
poniendo en  practica
estrategias de aceptacion
del error como parte del
proceso de aprendizaje y
adaptandose ante
situaciones de
incertidumbre, para
mejorar la perseverancia en
la consecucion de objetivos
y el disfrute en el
aprendizaje las
matematicas.

de

9.1.
propias,

Gestionar las emociones
desarrollar el
autoconcepto matematico como
herramienta, generando
expectativas positivas ante nuevos
retos matematicos.

9.2. Mostrar una actitud positiva y
perseverante, aceptando la critica
razonada al hacer frente a las
diferentes situaciones de
aprendizaje de las matematicas.

STEMS5,
CPSAA1, CE2.

CE10: Desarrollar destrezas
sociales reconociendo y
respetando las emociones y
experiencias de los demas,
participando activa y
reflexivamente en
proyectos en  equipos
heterogéneos con roles
asignados, para construir
una identidad positiva
como estudiante de
matematicas, fomentar el
bienestar personal y grupal
y crear relaciones
saludables.

10.1. Colaborar activamente vy
construir relaciones trabajando con
las matemadaticas en equipos
heterogéneos, respetando
diferentes opiniones,
comunicandose de manera efectiva,
pensando de forma critica y
creativa y tomando decisiones y
realizando juicios informados.

10.2. Participar en el reparto de
tareas que deban desarrollarse en
equipo, aportando valor,
favoreciendo la inclusién, la
escucha activa, asumiendo el rol
asignado y responsabilizandose de
la propia contribucién al equipo.

CPSAA1,
CPSAA3, CC2.




52

Saberesbasicos

BLOQUE A: SENTIDO NUMERICO

1. Conteo:
o Estrategias variadas de recuento sistematico en situaciones de la vida
cotidiana.
o Adaptacion del conteo al tamafio de los numeros en problemas de la vida
cotidiana.

2. Cantidad:
o Numeros enteros en contextos de la vida cotidiana.
o Diferentes formas de representacion de nimeros enteros

3. Sentido de las operaciones:

o Estrategias de calculo mental con nimeros naturales y enteros.

o Operaciones con nimeros enteros en situaciones contextualizadas.

o Relaciones inversas entre las operaciones (adicion y sustraccién;
multiplicacion y division; elevar al cuadrado y extraer la raiz cuadrada):
comprension y utilizacién en la simplificacion y resolucién de problemas.

o Efecto de las operaciones aritméticas con nimeros enteros.

o Propiedades de las operaciones (suma, resta, multiplicacion, division y
potenciacién): cdlculos de manera eficiente con numeros naturales y
enteros tanto mentalmente como de forma manual, con calculadora u hoja
de calculo.

4. Relaciones:
o Factores, multiplos y divisores. Factorizacion en nimeros primos para
resolver problemas: estrategias y herramientas.

BLOQUE F: SENTIDO SOCIOAFECTIVO

1. Creencias, actitudes y emociones:
o Gestion emocional: emociones que intervienen en el aprendizaje de las
matematicas. Autoconciencia y autorregulacion.
o Estrategias de fomento de la curiosidad, la iniciativa, la perseverancia y la
resiliencia en el aprendizaje de las matematicas.
o Estrategias de fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura a cambios de
estrategia y transformacion del error en oportunidad de aprendizaje.

2. Trabajo en equipo y toma de decisiones
o Técnicas cooperativas para optimizar el trabajo en equipo y compartir y
construir conocimiento matematico.
o Conductas empaticas y estrategias de gestion de conflictos.

3. Inclusioén, respeto y diversidad
o Actitudes inclusivas y aceptacion de la diversidad presente enelaulay en la
sociedad.
o La contribucion de las matematicas al desarrollo de los distintos ambitos
del conocimiento humano desde una perspectiva de género.
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Fuente: Elaboracién propia.

CE, criterios de evaluacion, descriptores del perfil de salida y saberes bdsicos de la

UpP2

PRIMER TRIMESTRE

UP2: “Cultivando gracias a los decimales, las fracciones y las proporciones”

C tencias E ifi Descriptores
ompetencias LSspeciicas Criterios de evaluacién del perfil d
el perfil de
(CE) :
salida
CE1: Interpretar, modelizar | 1.1. Interpretar problemas
y resolver problemas de la | matematicos organizando los datos,
vida cotidiana y propios de | estableciendo las relaciones entre
las matematicas, aplicando | ellos 'y comprendiendo las
diferentes estrategias y | preguntas formuladas.
formas de razonarmgnto, 1.2. Aplicar herramientas vy
para explorar distintas estrategias apropiadas que STEM1,
maneras de proceder y . ., STEM4, CD2,
) ) contribuyan a la resolucion de
obtener posibles soluciones. CCEC4.
problemas.
1.3. Obtener soluciones
matematicas de wun problema,
activando los conocimientos y
utilizando las herramientas
tecnoldgicas necesarias.
CE2: Analizar las soluciones | 2.1. Comprobar la correccién
de un problema usando | matematica de las soluciones de un
diferentes técnicas y | problema.
herramientas, eva!uando las 2.2. Comprobar la validez de las
respuestas obtenidas, para .
i lid soluciones de un problema y su
verticar: - su- valldez €1 coherencia en el  contexto | STEM1, CD2.

idoneidad desde un punto
de vista matematico y su
repercusion global.

planteado, evaluando el alcance y
repercusion de estas desde
diferentes perspectivas (de género,
de sostenibilidad, de consumo
responsable, etc.).
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CE3: Formular y comprobar | 3.1. Formular y comprobar
conjeturas  sencillas o | conjeturas sencillas de forma
plantear problemas de | guiada analizando patrones,
forma auténoma, | propiedades y relaciones.3.2.
reconociendo el valor del | Plantear variantes de un problema
razonamiento y la | dado modificando alguno de sus | ¢cL1, STEM1,
argumentacion, para | datos o alguna condicion del| ¢p1,cD2.
generar nuevo | problema.
conocimiento. 3.3. Emplear herramientas
tecnoldgicas adecuadas en la
investigacion y comprobacién de
conjeturas o problemas.
CE4: Utilizar los principios | 4.1. Reconocer patrones, organizar
del pensamiento | datos y descomponer un problema
computacional organizando | en partes mas simples facilitando
datos, descomponiendo en | su interpretacién computacional.
partes, reconociendo STEM1, CD2,
patrones, interpretando, CD3.

modificando y creando
algoritmos, para modelizar
situaciones 'y  resolver
problemas de forma eficaz.

CE5: Reconocer y utilizar

conexiones entre los
diferentes elementos
matematicos,

interconectando conceptos
y procedimientos, para
desarrollar una visiéon de
las matematicas como un
todo integrado.

5.1. Reconocer las relaciones entre
los conocimientos y experiencias
matematicas, formando un todo
coherente.

5.2. Realizar conexiones entre
diferentes procesos matematicos
aplicando conocimientos y
experiencias previas.

STEM1, CD2,
CD3, CCEC1.




55

CEé6: Identificar las
matematicas implicadas en

6.1. Reconocer situaciones
susceptibles de ser formuladas y

otras materias y en | resueltas mediante herramientas y
situaciones reales | estrategias matematicas,
susceptibles de ser | estableciendo conexiones entre el
abordadas en términos | mundo real y las matematicas y
matematicos, usando los procesos inherentes a la
interrelacionando investigacion: inferir, medir,
conceptos y | comunicar, clasificar y predecir.
procedimientos, para | ., 1dentifi . STEM1, CD3,
, ) ) 2. entificar conexiones CC4. CE2
aphcarlos en  situaciones | .,porentes entre las matematicas y CCiEICl ’
diversas. . . .
otras materias resolviendo
problemas contextualizados.
6.3. Reconocer la aportacién de las
matematicas al progreso de la
humanidad y su contribucién a la
superacion de los retos que
demanda la sociedad actual.
CE7: Representar, de forma | 7.1. Representar conceptos,
individual y  colectiva, | procedimientos, informacién vy
conceptos, procedimientos, | resultados matematicos de modos
informaciéon y resultados | distintos 'y con  diferentes
matematicos, usando | herramientas, incluidas las
diferentes tecnologias, para | digitales, visualizando ideas,
visualizar ideas y | estructurando procesos
estructurar procesos | matematicos y valorando su (D1, CD2,
matematicos. utilidad para compartir CCECA4.
informacién.
7.2. Elaborar representaciones

matematicas que ayuden en la
busqueda de estrategias de
resolucion de una situacién
problematizada.
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CE8: Comunicar de forma
individual y  colectiva

8.1. Comunicar informacion
utilizando el lenguaje matematico

conceptos, procedimientos | apropiado, utilizando diferentes
y argumentos matematicos, | medios, incluidos los digitales,
usando  lenguaje  oral, | oralmente y por escrito, al
escrito o grafico, utilizando | describir, explicar y justificar CCL1, CCL3,
la terminologia matematica | razonamientos, procedimientos y CP1, STEM4,
apropiada, para dar | conclusiones. (D2, CD3,
significado y coherencia a CCEC3.
. i 8.2. Reconocer y emplear el
las ideas matematicas. ) . Lo
enguaje matematico presente en la
vida cotidiana comunicando
mensajes con contenido
matematico con precision y rigor.
CE9: Desarrollar destrezas | 9.1. Gestionar las emociones
personales, identificando y | propias, desarrollar el
gestionando emociones, | autoconcepto matematico como
poniendo en  practica | herramienta, generando
estrategias de aceptacidn | expectativas positivas ante nuevos
del error como parte del | retos matematicos.
p(riocizo dde aprendizaje ty 9.2. Mostrar una actitud positiva y STEMS5,
adaptandose ante perseverante, aceptando la critica | CPSAA1, CE2.
situaciones de
hcertidumbr - razonada al hacer frente a las
! c.e 1au & _pa 4| diferentes situaciones de
mejorar la perseverancia en o o
= o aprendizaje de las matematicas.
la consecucion de objetivos
y el disfrute en el
aprendizaje de las
matematicas.
CE10: Desarrollar destrezas | 10.1. Colaborar activamente vy
sociales reconociendo y | construir relaciones trabajando con
respetando las emociones y | las matematicas en equipos
experiencias de los demas, | heterogéneos, respetando
participando activa  y | diferentes opiniones,
reflexivamente en | comunicandose de manera efectiva,
proyectos en  equipos | pensando de forma critica y
heterogéneos con roles | creativa y tomando decisiones y CPSAA1,
asignadlos, para const.r.uir realizando juicios informados. CPSAA3, CC2.
una 1dent1daq positiva | 44 5. Participar en el reparto de
como estudiante de deban d I
teméticas. fomentar el tareas que deban desarrollarse en
gl_ a ) ’ : : equipo, aportando valor,
lenestar personaly grubali ryoreciendo  la  inclusién, la
y crear relaciones . .
escucha activa, asumiendo el rol
saludables.

asignado y responsabilizandose de
la propia contribucion al equipo.
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Saberes basicos

BLOQUE A: SENTIDO NUMERICO

1. Conteo:
o Estrategias variadas de recuento sistematico en situaciones de la vida
cotidiana.
o Adaptacion del conteo al tamafio de los nimeros en problemas de la vida
cotidiana.

2. Cantidad:
o Numeros fraccionarios, decimales y raices en la expresion de cantidades en
contextos de la vida cotidiana.
o Diferentes formas de representacién de nimeros enteros, fraccionarios y
decimales, incluida la recta numérica.
o Porcentajes mayores que 100 y menores que 1: interpretacion.

3. Sentido de las operaciones:

o Estrategias de calculo mental con numeros naturales, fracciones y
decimales.

o Operaciones con numeros enteros, fraccionarios o decimales en situaciones
contextualizadas.

o Efecto de las operaciones aritméticas con nimeros enteros, fracciones y
expresiones decimales.

o Propiedades de las operaciones (suma, resta, multiplicacion, divisiéon y
potenciacion): calculos de manera eficiente con nimeros naturales, enteros,
fraccionarios y decimales tanto mentalmente como de forma manual, con
calculadora u hoja de calculo.

4. Relaciones:
o Comparaciény ordenacion de fracciones, decimales y porcentajes: situaciéon
exacta o aproximada en la recta numérica.
o Seleccién de la representacién adecuada para una misma cantidad en cada
situacion o problema.

5. Razonamiento proporcional:

o Razones y proporciones: comprensiéon y representacion de relaciones
cuantitativas.

o Porcentajes: comprension y resolucién de problemas.

o Situaciones de proporcionalidad en diferentes contextos: analisis y
desarrollo de métodos para la resolucion de problemas (aumentos y
disminuciones porcentuales, rebajas y subidas de precios, impuestos,
escalas, cambio de divisas, velocidad y tiempo, etc.).

6. Educacién financiera:
o Informacion numérica en contextos financieros sencillos: interpretacion.
o Métodos para la toma de decisiones de consumo responsable: relaciones
calidad-precio y valor-precio en contextos cotidianos
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BLOQUE F: SENTIDO SOCIOAFECTIVO

1. Creencias, actitudes y emociones:
o Gestion emocional: emociones que intervienen en el aprendizaje de las
matematicas. Autoconciencia y autorregulacion.
o Estrategias de fomento de la curiosidad, la iniciativa, la perseverancia y la
resiliencia en el aprendizaje de las matematicas.
o Estrategias de fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura a cambios de
estrategia y transformacion del error en oportunidad de aprendizaje.

2. Trabajo en equipo y toma de decisiones
o Técnicas cooperativas para optimizar el trabajo en equipo y compartir y
construir conocimiento matematico.
o Conductas empaticas y estrategias de gestién de conflictos.

3. Inclusion, respeto y diversidad: Actitudes inclusivas y aceptaciéon de la
diversidad presente en el aula y en la sociedad.

Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 4

CE, criterios de evaluacion, descriptores del perfil de salida y saberes bdsicos de la

UP3

SEGUNDO TRIMESTRE

UP3: “Descubriendo lo desconocido: trabajamos con incégnitas”

. ‘e Descriptores
Competencias Especificas C -
Criterios de evaluacion del perfil de
(CE) :
salida
CE1: Interpretar, modelizar | 1.1. Interpretar problemas
y resolver problemas de la | matematicos organizando los datos,
vida cotidiana y propios de | estableciendo las relaciones entre
las matematicas, aplicando | ellos 'y comprendiendo las
diferentes estrategias y | preguntas formuladas.
formas de razonar.m(.ento, 1.2. Aplicar herramientas y
para  explorar distintas estrategias apropiadas que STEM1,
maneras de proceder y . ., STEM4, CD2,
. contribuyan a la resolucion de
obtener posibles CCEC4.
) problemas.
soluciones.
1.3. Obtener soluciones
matematicas de un problema,
activando los conocimientos y
utilizando las herramientas
tecnolédgicas necesarias.
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CE2: Analizar las soluciones
de un problema wusando
diferentes técnicas y
herramientas, evaluando las
respuestas obtenidas, para
verificar su validez e
idoneidad desde un punto
de vista matematico y su
repercusion global.

2.1. Comprobar la correccién
matematica de las soluciones de un
problema.

2.2. Comprobar la validez de las
soluciones de un problema y su
coherencia en el contexto
planteado, evaluando el alcance y
repercusion de estas desde
diferentes perspectivas (de género,
de sostenibilidad, de consumo
responsable, etc.).

STEM1, CD2.

CE3: Formular y comprobar

conjeturas  sencillas o
plantear problemas de
forma autonoma,
reconociendo el valor del
razonamiento y la
argumentacion, para
generar nuevo
conocimiento.

3.1. Formular y comprobar
conjeturas sencillas de forma
guiada analizando patrones,
propiedades y relaciones.

3.2. Plantear variantes de un
problema dado modificando alguno
de sus datos o alguna condicion del
problema.

3.3. Emplear herramientas
tecnoldgicas adecuadas en la
investigacion y comprobaciéon de
conjeturas o problemas.

CCL1, STEM1,
CD1, CD2.

CE4: Utilizar los principios
del pensamiento
computacional organizando
datos, descomponiendo en
partes, reconociendo
patrones, interpretando,
modificando y creando
algoritmos, para modelizar
situaciones 'y  resolver
problemas de forma eficaz.

4.1. Reconocer patrones, organizar
datos y descomponer un problema
en partes mas simples facilitando
su interpretacion computacional.

4.2. Modelizar situaciones y
resolver problemas de forma eficaz
interpretando 'y  modificando
algoritmos.

STEM1, CD2,
CD3.

CE5: Reconocer y utilizar

conexiones entre los
diferentes elementos
matematicos,

interconectando conceptos
y procedimientos, para
desarrollar una visién de
las matematicas como un
todo integrado.

5.1. Reconocer las relaciones entre
los conocimientos y experiencias
matematicas, formando un todo
coherente.

5.2. Realizar conexiones entre
diferentes procesos matematicos
aplicando conocimientos y
experiencias previas.

STEM1, CD2,
CD3, CCEC1.
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CEé6: Identificar las
matematicas implicadas en

6.1. Reconocer situaciones
susceptibles de ser formuladas y

otras materias y en | resueltas mediante herramientas y
situaciones reales | estrategias matematicas,
susceptibles de ser | estableciendo conexiones entre el
abordadas en términos | mundo real y las matematicas y
matematicos, usando los procesos inherentes a la
interrelacionando investigacion: inferir, medir,
conceptos y | comunicar, clasificar y predecir. STEM1, CD3,
prqcedlmlentos, ) _para 6.2. Identificar conexiones CC4, CE2,
aphcarlos en  situaciones coherentes entre las matematicas y CCEC1.
diversas. ) ,
otras materias resolviendo
problemas contextualizados.
6.3. Reconocer la aportacién de las
matematicas al progreso de la
humanidad y su contribucién a la
superacion de los retos que
demanda la sociedad actual.
CE7: Representar, de forma | 7.1. Representar conceptos,
individual y  colectiva, | procedimientos, informacién vy
conceptos, procedimientos, | resultados matematicos de modos
informaciéon y resultados | distintos 'y  con  diferentes
matematicos, usando | herramientas, incluidas las
diferentes tecnologias, para | digitales, visualizando ideas,
visualizar ideas y | estructurando procesos
estructurar procesos | matematicos 'y valorando su CD1, CD2,
matematicos. utilidad para compartir CCEC4.
informacion.
7.2. Elaborar representaciones

matematicas que ayuden en la
bisqueda de estrategias de
resolucion de una situacidn
problematizada.
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CE8: Comunicar de forma
individual y  colectiva

8.1. Comunicar informacion
utilizando el lenguaje matematico

conceptos, procedimientos | apropiado, utilizando diferentes
y argumentos matematicos, | medios, incluidos los digitales,
usando  lenguaje  oral, | oralmente y por escrito, al
escrito o grafico, utilizando | describir, explicar y justificar CCL1, CCL3,
la terminologia matematica | razonamientos, procedimientos y CP1, STEM4,
apropiada, para dar | conclusiones. (D2, CD3,
significado y coherencia a 8.2 R 1 1 CCEC3.
las ideas matematicas. l- +neconocer |y empear €
enguaje matematico presente en la
vida cotidiana comunicando
mensajes con contenido
matematico con precision y rigor.
CE9: Desarrollar destrezas | 9.1. Gestionar las emociones
personales, identificando y | propias, desarrollar el
gestionando emociones, | autoconcepto matematico como
poniendo en  practica | herramienta, generando
estrategias de aceptacidn | expectativas positivas ante nuevos
del error como parte del | retos matematicos.9.2. Mostrar una
proceso de aprendizaje y | actitud positiva y perseverante, STEMS
adaptandose ante | aceptando la critica razonada al :
. . : CPSAA1, CE2.
situaciones de | hacer frente a las diferentes
incertidumbre, para | situaciones de aprendizaje de las
mejorar la perseverancia en | matematicas.
la consecucion de objetivos
y el disfrute en el
aprendizaje de las
matematicas.
CE10: Desarrollar destrezas | 10.1. Colaborar activamente y
sociales reconociendo y | construir relaciones trabajando con
respetando las emociones y | las matematicas en equipos
experiencias de los demas, | heterogéneos, respetando
participando activa  y | diferentes opiniones,
reflexivamente en | comunicandose de manera efectiva,
proyectos en  equipos | pensando de forma critica y
heterogéneos con roles | creativa y tomando decisiones y CPSAA1,
asignados, para construir | realizando juicios informados. CPSAA3, CC2.
una 1dent1daq positiva | 44 5. Participar en el reparto de
como estudiante de
L. tareas que deban desarrollarse en
matematlcas, fomentar el equipo, aportando valor,
bienestar personalygrupal favoreciendo la inclusién, la
y crear relaciones escucha activa, asumiendo el rol
saludables.

asignado y responsabilizandose de
la propia contribucién al equipo.




62

Saberes basicos

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO Y PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

1. Patrones: Patrones, pautas y regularidades: observacién y determinacién de la
regla de formacion en casos sencillos.

2. Modelo matematico:

©)

Modelizacién de situaciones de la vida cotidiana usando representaciones
matematicas y el lenguaje algebraico.

Estrategias de deduccion de conclusiones razonables a partir de un modelo
matematico.

3. Variable: Variable: comprension del concepto en sus diferentes naturalezas.

4. Igualdad y desigualdad:

o

©)

Relaciones lineales y cuadraticas en situaciones de la vida cotidiana o
matematicamente relevantes: expresion mediante algebra simbolica.
Equivalencia de expresiones algebraicas en la resolucion de problemas
basados en relaciones lineales

Estrategias de busqueda de soluciones en ecuaciones y sistemas lineales y
ecuaciones cuadraticas en situaciones de la vida cotidiana.

Ecuaciones: resoluciéon mediante el uso de la tecnologia.

5. Relaciones y funciones

o

o

Relaciones cuantitativas en situaciones de la vida cotidiana y clases de
funciones que las modelizan.

Relaciones lineales y cuadraticas: identificacion y comparacion de
diferentes modos de representaciéon, tablas, graficas o expresiones
algebraicas, y sus propiedades a partir de ellas.

Estrategias de deducciéon de la informaciéon relevante de una funcién
mediante el uso de diferentes representaciones simbolicas.

6. Pensamiento computacional

©)

Generalizacion y transferencia de procesos de resolucion de problemas a
otras situaciones.

Estrategias utiles en la interpretacién y modificacién de algoritmos.
Estrategias de formulacién de cuestiones susceptibles de ser analizadas
mediante programas y otras herramientas.
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BLOQUE F: SENTIDO SOCIOAFECTIVO

1. Creencias, actitudes y emociones:
o Gestion emocional: emociones que intervienen en el aprendizaje de las
matematicas. Autoconciencia y autorregulacion.
o Estrategias de fomento de la curiosidad, la iniciativa, la perseverancia y la
resiliencia en el aprendizaje de las matematicas.
o Estrategias de fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura a cambios de
estrategia y transformacion del error en oportunidad de aprendizaje.

2. Trabajo en equipo y toma de decisiones
o Técnicas cooperativas para optimizar el trabajo en equipo y compartir y
construir conocimiento matematico.
o Conductas empaticas y estrategias de gestion de conflictos.

3. Inclusion, respeto y diversidad
o Actitudes inclusivas y aceptacion de la diversidad presente en el aula y en la
sociedad.

Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 5
CE, criterios de evaluacion, descriptores del perfil de salida y saberes bdsicos de la

UP4

TERCER TRIMESTRE

UP4: “Analizando la probabilidad de que algo ocurra”

Competencias Especificas Descriptores
p P Criterios de evaluacion del perfil de
(CE) :
salida
CE1: Interpretar, modelizar | 1.1. Interpretar problemas
y resolver problemas de la | matematicos organizando los datos,
vida cotidiana y propios de | estableciendo las relaciones entre
las matematicas, aplicando | ellos 'y comprendiendo las
diferentes estrategias y | preguntas formuladas.
formas de razonar.m(.ento, 1.2. Aplicar herramientas y
para  explorar distintas estrategias apropiadas que STEM1,
maneras de proceder y . ., STEM4, CD2,
. : contribuyan a la resoluciéon de
obtener posibles soluciones. CCEC4.
problemas.
1.3. Obtener soluciones
matematicas de un problema,
activando los conocimientos y
utilizando las herramientas
tecnolédgicas necesarias.
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CE2: Analizar las soluciones
de un problema usando
diferentes técnicas y
herramientas, evaluando las
respuestas obtenidas, para
verificar su validez e
idoneidad desde un punto
de vista matematico y su
repercusion global.

2.1. Comprobar la correccién
matematica de las soluciones de un
problema.

2.2. Comprobar la validez de las
soluciones de un problema y su
coherencia en el contexto
planteado, evaluando el alcance y
repercusion de estas desde
diferentes perspectivas (de género,

STEM1, CD2.

de sostenibilidad, de consumo
responsable, etc.).
CE3: Formular y comprobar | 3.1. Formular y comprobar
conjeturas  sencillas o | conjeturas sencillas de forma
plantear problemas de | guiada analizando patrones,
forma auténoma, | propiedades y relaciones.
reconocu.en(io el valor dfl 3.2. Plantear variantes de un
razonamiento y a problema dado modificando alguno | CCL1, STEM1,
argumentacion, para | je sus datos o alguna condicién del CD1, CD2.
generar nuevo
o problema.
conocimiento.

3.3. Emplear herramientas
tecnolégicas adecuadas en la
investigacion y comprobacion de
conjeturas o problemas.

CE4: Utilizar los principios
del pensamiento
computacional organizando
datos, descomponiendo en
partes, reconociendo
patrones, interpretando,
modificando 'y creando
algoritmos, para modelizar
situaciones 'y  resolver
problemas de forma eficaz.

4.1. Reconocer patrones, organizar
datos y descomponer un problema
en partes mas simples facilitando
su interpretacion computacional.

STEM1, CD2,
CD3.

CE5: Reconocer y utilizar

conexiones entre los
diferentes elementos
matematicos,

interconectando conceptos
y procedimientos, para
desarrollar una visién de
las matematicas como un
todo integrado.

5.1. Reconocer las relaciones entre
los conocimientos y experiencias
matematicas, formando un todo
coherente.

5.2. Realizar conexiones entre
diferentes procesos matematicos
aplicando conocimientos y
experiencias previas.

STEM1, CD2,
CD3, CCEC1.
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CEé6: Identificar las
matematicas implicadas en

6.1. Reconocer situaciones
susceptibles de ser formuladas y

otras materias y en | resueltas mediante herramientas y
situaciones reales | estrategias matematicas,
susceptibles de ser | estableciendo conexiones entre el
abordadas en términos | mundo real y las matematicas y
matematicos, usando los procesos inherentes a la
interrelacionando investigacion: inferir, medir,
conceptos y | comunicar, clasificar y predecir.
prqcedlmlentos, ) _para 6.2. Identificar conexiones | STEM1, CD3,
aphcarlos en  situaciones | .,porentes entre las matematicas y CC4, CE2,
diversas. otras materias resolviendo CCEC1.
problemas contextualizados.
6.3. Reconocer la aportacién de las
matematicas al progreso de la
humanidad y su contribucién a la
superacion de los retos que
demanda la sociedad actual.
CE7: Representar, de forma | 7.1. Representar conceptos,
individual y  colectiva, | procedimientos, informacién y
conceptos, procedimientos, | resultados matematicos de modos
informaciéon y resultados | distintos 'y con  diferentes
matematicos, usando | herramientas, incluidas las
diferentes tecnologias, para | digitales,  visualizando ideas,
visualizar ideas y | estructurando procesos
estructurar procesos | matematicos y valorando su CD1. CD2
matematicos. utilidad para compartir CCiEIC 4 ’
informacién.
7.2. Elaborar representaciones

matematicas que ayuden en la
busqueda de estrategias de
resolucion de una situacién
problematizada.
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CE8: Comunicar de forma
individual y  colectiva

8.1. Comunicar informacion
utilizando el lenguaje matematico

conceptos, procedimientos | apropiado, utilizando diferentes
y argumentos matematicos, | medios, incluidos los digitales,
usando  lenguaje  oral, | oralmente y por escrito, al
escrito o grafico, utilizando | describir, explicar y justificar CCL1. CCL3
la terminologia matematica | razonamientos, procedimientos y CP1 éTEM 4'
. . ) 4
apropiada, para dar | conclusiones. CD2, CD3,
51gr.11f1cado y co,h.erenc1a 4| 8.2. Reconocer y emplear el CCEC3.
las ideas matematicas. leneuai temati N
guaje matematico presente en
la vida cotidiana comunicando
mensajes con contenido
matematico con precision y rigor.
CE9: Desarrollar destrezas | 9.1. Gestionar las emociones
personales, identificando y | propias, desarrollar el
gestionando emociones, | autoconcepto matematico como
poniendo  en  prdctica | herramienta, generando
estrategias de aceptacion | expectativas positivas ante nuevos
del error como parte del | retos matematicos.
proceﬁo de aprendizaje y 9.2. Mostrar una actitud positiva y STEMS5,
a_d apte.mdose ante perseverante, aceptando la critica | CPSAA1, CE2.
.51tuac¥ones de razonada al hacer frente a las
incertidumbre, para | giferentes situaciones de
mejorar la perseverancia en aprendizaje de las matematicas.
la consecucion de objetivos
y el disfrute en el
aprendizaje de las
matematicas.
CE10: Desarrollar destrezas | 10.1. Colaborar activamente y CPSAA1,
sociales reconociendo y | construir relaciones trabajando | CPSAA3, CC2.

respetando las emociones y
experiencias de los demas,

participando activa y
reflexivamente en
proyectos en  equipos
heterogéneos con roles
asignados, para construir
una identidad positiva
como estudiante de

matematicas, fomentar el
bienestar personal y grupal
y crear relaciones
saludables.

con las matematicas en equipos

heterogéneos, respetando
diferentes opiniones,
comunicandose de manera

efectiva, pensando de forma critica
y creativa y tomando decisiones y
realizando juicios informados.

10.2. Participar en el reparto de
tareas que deban desarrollarse en
equipo, aportando valor,
favoreciendo la inclusi6on, la
escucha activa, asumiendo el rol
asignado y responsabilizandose de
la propia contribucién al equipo.
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Saberes basicos

BLOQUE B. SENTIDO DE LA MEDIDA:

2. Medicion: La probabilidad como medida asociada a la incertidumbre de
experimentos aleatorios.

BLOQUE E. SENTIDO ESTOCASTICO:
1. Organizacién y andlisis de datos:

o Estrategias de recogida y organizacion de datos de situaciones de la vida
cotidiana que involucran una sola variable. Diferencia entre variable y
valores individuales.

o Analisis e interpretacién de tablas y graficos estadisticos de variables
cualitativas, cuantitativas discretas y cuantitativas continuas en contextos
reales.

o Graficos estadisticos: representacién mediante diferentes tecnologias
(calculadora, hoja de calculo, aplicaciones...) y eleccion del mas adecuado.

o Medidas de localizacion: interpretacion y calculo con apoyo tecnolégico en
situaciones reales.

o Variabilidad: interpretaciéon y calculo, con apoyo tecnolégico, de medidas de
dispersion en situaciones reales.

o Comparacion de dos conjuntos de datos atendiendo a las medidas de
localizacién y dispersion.

2. Incertidumbre:

o Fendmenos deterministas y aleatorios: identificacion.

o Experimentos simples: planificacién, realizacion y andlisis de la
incertidumbre asociada.

o Asignacion de probabilidades mediante experimentacion, el concepto de
frecuencia relativa y la regla de Laplace.

3. Inferencia:

o Formulacion de preguntas adecuadas que permitan conocer las
caracteristicas de interés de una poblacion.

o Datos relevantes para dar respuesta a cuestiones planteadas en
investigaciones estadisticas: presentacion de la informacién procedente de
una muestra mediante herramientas digitales.

o Estrategias de deduccién de conclusiones a partir de una muestra con el fin
de emitir juicios y tomar decisiones adecuadas.
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BLOQUE F: SENTIDO SOCIOAFECTIVO

1. Creencias, actitudes y emociones:
o Gestion emocional: emociones que intervienen en el aprendizaje de las
matematicas. Autoconciencia y autorregulacion.
o Estrategias de fomento de la curiosidad, la iniciativa, la perseverancia y la
resiliencia en el aprendizaje de las matematicas.
o Estrategias de fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura a cambios de
estrategia y transformacion del error en oportunidad de aprendizaje.

2. Trabajo en equipo y toma de decisiones
o Técnicas cooperativas para optimizar el trabajo en equipo y compartir y
construir conocimiento matematico.
o Conductas empaticas y estrategias de gestion de conflictos.

3. Inclusion, respeto y diversidad
o Actitudes inclusivas y aceptacion de la diversidad presente en el aula y en la
sociedad.
o La contribuciéon de las matematicas al desarrollo de los distintos ambitos
del conocimiento humano desde una perspectiva de género.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 6
CE, criterios de evaluacion, descriptores del perfil de salida y saberes bdsicos de la

UpP5

TERCER TRIMESTRE

UP5: “La influencia de Pitagoras y Thales en nuestras vidas”

Descriptores
Criterios de evaluacion del perfil de
salida

Competencias Especificas
(CE)
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CE1: Interpretar, modelizar
y resolver problemas de la
vida cotidiana y propios de

1.1. Interpretar problemas
matematicos organizando los datos,
estableciendo las relaciones entre

las matematicas, aplicando | ellos 'y  comprendiendo las
diferentes estrategias y | preguntas formuladas.
formas de razonar.m.ento, 1.2. Aplicar herramientas y
para  explorar distintas estrategias apropiadas que STEM1,
: . STEM4, CD2,
maneras d_e proced.er y contribuyan a la resolucion de
obtener posibles soluciones. CCEC4.
problemas.
1.3. Obtener soluciones
matematicas de un problema,
activando los conocimientos y
utilizando las herramientas
tecnolégicas necesarias.
CE2: Analizar las soluciones | 2.1. Comprobar la correccion
de un problema usando | matematica de las soluciones de un
diferentes técnicas y | problema.
herramientas, eva!uando las 2.2. Comprobar la validez de las
respuestas obtenidas, para .
i lid soluciones de un problema y su
vertiicar: —su- Valldez = €| .oherencia en el  contexto | STEM1, CD2.

idoneidad desde un punto
de vista matematico y su
repercusion global.

planteado, evaluando el alcance y
repercusion de estas desde
diferentes perspectivas (de género,

de sostenibilidad, de consumo
responsable, etc.).
CE3: Formular y comprobar | 3.1. Formular y comprobar
conjeturas  sencillas o | conjeturas sencillas de forma
plantear problemas de | guiada analizando patrones,
forma auténoma, | propiedades y relaciones.
reconoc1§n(10 el valor dlel 3.2. Plantear variantes de un
razonamlen.cl) y a problema dado modificando alguno | CCL1, STEM1,
argumentacion, Para | e sus datos o alguna condicién del CD1, CD2.
generar nuevo
o problema.
conocimiento.

3.3. Emplear herramientas
tecnolégicas adecuadas en la
investigacion y comprobaciéon de
conjeturas o problemas.
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CE4: Utilizar los principios
del pensamiento
computacional organizando
datos, descomponiendo en

4.1. Reconocer patrones, organizar
datos y descomponer un problema
en partes mas simples facilitando
su interpretacion computacional.

partes, reconociendo STEM1, CD2,
patrones, interpretando, CD3.
modificando y creando
algoritmos, para modelizar
situaciones 'y  resolver
problemas de forma eficaz.
CE5: Reconocer y utilizar | 5.1. Reconocer las relaciones entre
conexiones entre los | los conocimientos y experiencias
diferentes elementos | matematicas, formando un todo
matematicos coherente.
interconecta;ldo conceptos STEM1, CD2,
i p 5.2. Realizar conexiones entre | CD3, CCEC1.
y procedimientos, para| ;. o
diferentes procesos matematicos
desarrollar una visién de . .
L. aplicando conocimientos y
las matematicas como un o .
, experiencias previas.
todo integrado.
CEé6: Identificar las | 6.1. Reconocer situaciones
matematicas implicadas en | susceptibles de ser formuladas y
otras materias y en | resueltas mediante herramientas y
situaciones reales | estrategias matematicas,
susceptibles de ser | estableciendo conexiones entre el
abordadas en términos | mundo real y las matematicas y
matematicos, usando los procesos inherentes a la
interrelacionando investigacion: inferir, medir,
conceptos y | comunicar, clasificar y predecir. STEM1, CD3,
rocedimientos ara . . CC4, CE2
g licarlos  en 'situacignes 6.2. Identificar conexiones CCiEICl ’
p coherentes entre las matematicas y )
diversas. . .
otras materias resolviendo

problemas contextualizados.

6.3. Reconocer la aportacién de las
matemadticas al progreso de la
humanidad y su contribucién a la
superacion de los retos que
demanda la sociedad actual.




71

CE7: Representar, de forma
individual y colectiva,
conceptos, procedimientos,
informacién y resultados
matematicos, usando
diferentes tecnologias, para

visualizar ideas y
estructurar procesos
matematicos.

7.1. Representar conceptos,
procedimientos, informacion y
resultados matematicos de modos
distintos 'y  con diferentes
herramientas, incluidas las
digitales, visualizando ideas,
estructurando procesos
matematicos y valorando su
utilidad para compartir
informacion.

7.2. Elaborar representaciones
matematicas que ayuden en la
bisqueda de estrategias de

CDh1, CD2,
CCEC4.

resolucion de una situacion
problematizada.
CE8: Comunicar de forma | 8.1. Comunicar informacién

individual y  colectiva
conceptos, procedimientos
y argumentos matematicos,
usando  lenguaje  oral,
escrito o grafico, utilizando

utilizando el lenguaje matematico
apropiado, utilizando diferentes
medios, incluidos los digitales,
oralmente y por escrito, al
describir, explicar y justificar

CCL1, CCL3,

la terminologia matematica | razonamientos, procedimientos y | CP1, STEM4,
ropiada, r r nclusiones.
aprop ada para .da conclusiones CD2, CD3,
significado y coherencia a
. i 8.2. Reconocer y emplear el
las ideas matematicas. . Lo CCEC3.
lenguaje matematico presente en la
vida cotidiana comunicando
mensajes con contenido
matematico con precisidn y rigor.
CE9: Desarrollar destrezas | 9.1. Gestionar las emociones
personales, identificando y | propias, desarrollar el
gestionando emociones, | autoconcepto matematico como
poniendo en  practica | herramienta, generando
estrategias de aceptacion | expectativas positivas ante nuevos
del error como parte del | retos matematicos.
p;oci;odde aprendizaje ty 9.2. Mostrar una actitud positiva y STEMS5,
adaptandose ante perseverante, aceptando la critica | CPSAA1, CE2.
situaciones de
) ) razonada al hacer frente a las
incertidumbre, para

mejorar la perseverancia en
la consecucion de objetivos
y el disfrute en el
aprendizaje de las
matematicas.

diferentes situaciones de
aprendizaje de las matematicas.
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CE10: Desarrollar destrezas

10.1. Colaborar activamente vy

sociales reconociendo y | construir relaciones trabajando con
respetando las emociones y | las matematicas en equipos
experiencias de los demas, | heterogéneos, respetando
participando activa  y | diferentes opiniones,
reflexivamente en | comunicandose de manera efectiva,
proyectos en  equipos | pensando de forma critica y
heterogéneos con roles | creativa y tomando decisiones y CPSAAL
asignados, para construir | realizando juicios informados. ’

: : o CPSAA3, CC2.
una identidad positiva 10.2 .

: .2. Participar en el reparto de

como estudiante de

Lo tareas que deban desarrollarse en
matematicas, fomentar el

equipo, aportando valor,
favoreciendo la inclusién, la
escucha activa, asumiendo el rol
asignado y responsabilizandose de
la propia contribucién al equipo.

bienestar personal y grupal
y crear relaciones
saludables.

Saberes basicos

BLOQUE B: SENTIDO DE LA MEDIDA

1. Magnitud: Estrategias de eleccion de las unidades y operaciones adecuadas en
problemas que impliquen medida.

2. Medicion
o Longitudes, areas y volimenes en figuras planas: deduccion, interpretacion
y aplicacion.
o Representaciones planas de objetos tridimensionales en la visualizacién y
resolucion de problemas de areas.
o Representaciones de objetos geométricos con propiedades fijadas, como las
longitudes de los lados o las medidas de los angulos.

BLOQUE C: SENTIDO ESPACIAL
1. Figuras geométricas de dos dimensiones

o Relaciones geométricas como la semejanza y la relacién pitagérica en
figuras planas: identificaciéon y aplicacidn.

o Construccion de figuras geométricas con herramientas manipulativas y
digitales (programas de geometria dinamica, realidad aumentada...).

4. Visualizacion, razonamiento y modelizacion geométrica

o Modelizacion geométrica: relaciones numéricas y algebraicas en la
resolucion de problemas.

o Relaciones geométricas en contextos matematicos y no matematicos (arte,
ciencia, vida diaria...)
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BLOQUE F: SENTIDO SOCIOAFECTIVO

1. Creencias, actitudes y emociones:
o Gestion emocional: emociones que intervienen en el aprendizaje de las
matematicas. Autoconciencia y autorregulacion.
o Estrategias de fomento de la curiosidad, la iniciativa, la perseverancia y la
resiliencia en el aprendizaje de las matematicas.
o Estrategias de fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura a cambios de
estrategia y transformacion del error en oportunidad de aprendizaje.

2. Trabajo en equipo y toma de decisiones:
o Técnicas cooperativas para optimizar el trabajo en equipo y compartir y
construir conocimiento matematico.
o Conductas empaticas y estrategias de gestion de conflictos.

3. Inclusion, respeto y diversidad
o Actitudes inclusivas y aceptacion de la diversidad presente en el aula y en la
sociedad.

Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 7
CE, criterios de evaluacion, descriptores del perfil de salida y saberes bdsicos de la

UP6

TERCER TRIMESTRE

UP6 “El mundo en 3D”

Competencias Especificas S . LT AT
Criterios de evaluacion del perfil de
(CE) :
salida
CE1: Interpretar, modelizar | 1.1. Interpretar problemas
y resolver problemas de la | matematicos organizando los datos,
vida cotidiana y propios de | estableciendo las relaciones entre
las matematicas, aplicando | ellos 'y  comprendiendo las
diferentes estrategias y | preguntas formuladas.
formas de razonamlc?nto, 1.2. Aplicar herramientas vy
para explorar distintas estrategias apropiadas que STEM1,
maneras de proceder y : ., STEM4, CD2,
) } contribuyan a la resolucion de
obtener posibles soluciones. problemas. CCEC4.
1.3. Obtener soluciones
matematicas de un problema,
activando los conocimientos y
utilizando las herramientas
tecnoldgicas necesarias.
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CE2: Analizar las soluciones
de un problema usando
diferentes técnicas y
herramientas, evaluando las
respuestas obtenidas, para
verificar su validez e
idoneidad desde un punto
de vista matematico y su
repercusion global.

2.1. Comprobar la correccién
matematica de las soluciones de un
problema.

2.2. Comprobar la validez de las
soluciones de un problema y su
coherencia en el contexto
planteado, evaluando el alcance y
repercusion de estas desde
diferentes perspectivas (de género,

STEM1, CD2.

de sostenibilidad, de consumo
responsable, etc.).
CE3: Formular y comprobar | 3.1. Formular y comprobar
conjeturas  sencillas o | conjeturas sencillas de forma
plantear problemas de | guiada analizando patrones,
forma auténoma, | propiedades y relaciones.
reconocu.en(io el valor dfl 3.2. Plantear variantes de un
razonamiento y a problema dado modificando alguno | CCL1, STEM1,
argumentacion, para | je sus datos o alguna condicién del CD1, CD2.
generar nuevo
o problema.
conocimiento.

3.3. Emplear herramientas
tecnolégicas adecuadas en la
investigacion y comprobacion de
conjeturas o problemas.

CE4: Utilizar los principios
del pensamiento
computacional organizando
datos, descomponiendo en

4.1. Reconocer patrones, organizar
datos y descomponer un problema
en partes mas simples facilitando
su interpretacion computacional.

partes, reconociendo STEM1, CD2,
patrones, interpretando, CD3.
modificando y creando
algoritmos, para modelizar
situaciones 'y  resolver
problemas de forma eficaz.
CE5: Reconocer y utilizar | 5.1. Reconocer las relaciones entre
conexiones entre los | los conocimientos y experiencias
diferentes elementos | matematicas, formando un todo
matematicos, coherente.
interconectgnfio conceptos 5.2. Realizar conexiones entre | STEM1, CD2,
y procedlmlent.o.s,, para | giterentes procesos matematicos CD3, CCEC1.
desarrollar una vision de las . -

aplicando conocimientos y

matematicas como un todo
integrado.

experiencias previas.
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CEé6: Identificar las
matematicas implicadas en

6.1. Reconocer situaciones
susceptibles de ser formuladas y

otras materias y en | resueltas mediante herramientas y
situaciones reales | estrategias matematicas,
susceptibles de ser | estableciendo conexiones entre el
abordadas en términos | mundo real y las matematicas y
matematicos, usando los procesos inherentes a la
interrelacionando investigacion: inferir, medir,
conceptos y | comunicar, clasificar y predecir. STEM1, CD3,
prqcedlmlentos, ) _para 6.2. Identificar conexiones CC4, CE2,
aphcarlos en  situaciones coherentes entre las matematicas y CCEC1.
diversas. . .
otras materias resolviendo
problemas contextualizados.
6.3. Reconocer la aportacién de las
matematicas al progreso de la
humanidad y su contribucién a la
superacion de los retos que
demanda la sociedad actual.
CE7: Representar, de forma | 7.1. Representar conceptos,
individual y  colectiva, | procedimientos, informacién vy
conceptos, procedimientos, | resultados matematicos de modos
informaciéon y resultados | distintos 'y  con  diferentes
matematicos, usando | herramientas, incluidas las
diferentes tecnologias, para | digitales, visualizando ideas,
visualizar ideas y | estructurando procesos
estructurar procesos | matematicos 'y valorando su CD1, CD2,
matematicos. utilidad para compartir CCEC4.
informacion.
7.2. Elaborar representaciones

matematicas que ayuden en la
bisqueda de estrategias de
resolucion de una situacion
problematizada.
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CE8: Comunicar de forma
individual y  colectiva
conceptos, procedimientos
y argumentos matematicos,
usando  lenguaje  oral,
escrito o grafico, utilizando
la terminologia matematica

8.1. Comunicar informacién
utilizando el lenguaje matematico
apropiado, utilizando diferentes
medios, incluidos los digitales,
oralmente y por escrito, al
describir, explicar y justificar
razonamientos, procedimientos y

CCL1, CCL3,

. . CP1, STEM4,
apropiada, para dar | conclusiones. CD2. CD3
51gr.11f1cado y co,h.erenc1a 418.2. Reconocer y emplear el CCEC3.
las ideas matematicas. ) . Lo

enguaje matematico presente en la

vida cotidiana comunicando

mensajes con contenido

matematico con precision y rigor.
CE9: Desarrollar destrezas | 9.1. Gestionar las emociones STEMS5,
personales, identificando y | propias, desarrollar el | CPSAA1, CE2.
gestionando emociones, | autoconcepto matematico como
poniendo  en  prdctica | herramienta, generando

estrategias de aceptacion
del error como parte del
proceso de aprendizaje y

adaptandose ante
situaciones de
incertidumbre, para

mejorar la perseverancia en
la consecucion de objetivos
y el disfrute en el
aprendizaje de las
matematicas.

expectativas positivas ante nuevos
retos matematicos.

9.2. Mostrar una actitud positiva y
perseverante, aceptando la critica
razonada al hacer frente a las
diferentes situaciones de
aprendizaje de las matematicas.
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CE10: Desarrollar destrezas | 10.1. Colaborar activamente y
sociales reconociendo y | construir relaciones trabajando con
respetando las emociones y | las matematicas en equipos

experiencias de los demas, | heterogéneos, respetando

participando activa  y | diferentes opiniones,

reflexivamente en | comunicandose de manera efectiva,

proyectos en  equipos | pensando de forma critica y

heterogéneos con roles | creativa y tomando decisiones y CPSAAL1,
asignados, para construir | realizando juicios informados. CPSAA3, CC2.
una identidad  positiva

10.2. Participar en el reparto de
tareas que deban desarrollarse en
equipo, aportando valor,
favoreciendo la inclusién, la
escucha activa, asumiendo el rol
asignado y responsabilizandose de
la propia contribucién al equipo.

como estudiante de
matematicas, fomentar el
bienestar personal y grupal
y crear relaciones
saludables.

Saberes basicos

BLOQUE B. SENTIDO DE LA MEDIDA

1. Magnitud: Estrategias de eleccidon de las unidades y operaciones adecuadas en
problemas que impliquen medida.

2. Medicion: Longitudes, areas y volumenes en figuras tridimensionales:
deduccidn, interpretacion y aplicacion.

BLOQUE C. SENTIDO ESPACIAL

1. Figuras geométricas de dos y tres dimensiones
o Figuras geométricas tridimensionales: descripcion y clasificaciéon en funcién
de sus propiedades o caracteristicas.
o Construccion de figuras geométricas con herramientas manipulativas y
digitales (programas de geometria dindmica, realidad aumentada...).

4. Visualizacién, razonamiento y modelizacién geométrica
o Relaciones geométricas en contextos matematicos y no matematicos (arte,

ciencia, vida diaria...).
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BLOQUE F: SENTIDO SOCIOAFECTIVO

1. Creencias, actitudes y emociones:
o Gestidon emocional: emociones que intervienen en el aprendizaje de las
matematicas. Autoconciencia y autorregulacion.
o Estrategias de fomento de la curiosidad, la iniciativa, la perseveranciay la
resiliencia en el aprendizaje de las matematicas.
o Estrategias de fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura a cambios de
estrategia y transformacion del error en oportunidad de aprendizaje.

2. Trabajo en equipo y toma de decisiones

o Técnicas cooperativas para optimizar el trabajo en equipo y compartir y
construir conocimiento matematico.

o Conductas empaticas y estrategias de gestion de conflictos.

3. Inclusion, respeto y diversidad
o Actitudes inclusivas y aceptacion de la diversidad presente en el aulay enla
sociedad.

Fuente: Elaboracién propia.

4.5. Contribucion de la materia al desarrollo de las competencias clave

La LOMLOE, al igual que su predecesora, la LOMCE, mantiene como pilares
fundamentales las competencias clave. Estas competencias se definen como los
ocho "desempeiios que se consideran imprescindibles para que el alumnado pueda
progresar con garantias de éxito en su itinerario formativo, y afrontar los
principales retos y desafios globales y locales" (Ministerio de Educacién y
Formacién Profesional, 2022, p. 6) y son la adaptacién al sistema educativo
espafol de las competencias clave establecidas en la Recomendacion del Consejo
de la Union Europea de 22 de mayo de 2018 relativa a las competencias clave para

el aprendizaje permanente.

Ademas, dichas competencias son el vinculo que une todos los elementos del
curriculo de la ESO, ya que establecen la conexidn entre los objetivos, los saberes
basicos, los criterios de evaluacion y los descriptores de perfil de salida que el

alumno debe alcanzar al finalizar esta etapa educativa.

Dentro del curriculo se encuentran especificadas las competencias clave que

el alumnado debe desarrollar y a las cuales todas las materias deben contribuir de
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manera integral. A continuacién, se expone la forma en que la asignatura de

Matematicas contribuye al desarrollo de cada una de estas competencias basicas:

X/
°

Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM). Esta materia proporciona a los estudiantes una base
solida de conocimientos y habilidades matematicas. A través del estudio
de conceptos como numeros, operaciones, algebra, geometria y
estadistica, elalumnado desarrolla habilidades de razonamiento 14gico,
resolucion de problemas, andlisis critico y pensamiento abstracto. Estas
habilidades son esenciales en la vida diaria, asi como para otras
disciplinas académicas y profesionales. Ademas, la materia de
Matematicas proporciona las herramientas necesarias para
comprender y aplicar conceptos cientificos y tecnologicos. La
resolucion de problemas matematicos requiere el uso de andlisis de
datos, modelado matematico y comprender principios cientificos que
son fundamentales en el campo de la ciencia, la tecnologia y la
ingenieria.

Competencia en comunicacion lingiiistica. La materia de Matematicas
también contribuye al desarrollo de la competencia lingliistica. En
primer lugar, mediante el uso de un vocabulario técnico y especifico
que los estudiantes deben aprender y comprender para comunicarse
con precision. Por otro lado, la resolucién de problemas matematicos
requiere la habilidad de leer y comprender correctamente las
instrucciones. Los estudiantes deben interpretar los enunciados de los
problemas, identificar los datos relevantes y utilizar el lenguaje
matematico para plantear soluciones adecuadas. Ademas, al resolver
problemas matemadticos o realizar actividades, los estudiantes deben
ser capaces de explicar sus razonamientos y argumentaciones de
manera coherente y precisa. Esto implica el desarrollo de habilidades
para organizar ideas, utilizar conectores légicos, presentar argumentos
de manera clara y utilizar un lenguaje adecuado para transmitir sus

pensamientos.
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Competencia plurilingtie. La competencia plurilingiie se refiere al uso
adecuado de distintos idiomas orales o asignados para el aprendizaje.
En el contexto de esta materia, el lenguaje matematico se puede
considerar como una lengua en si misma que contribuye al desarrollo
de la competencia plurilingiie. El lenguaje matematico es universal,
pero su comprension requiere el uso de diversas representaciones y
simbolos. La materia de Matematicas también puede contribuir al
desarrollo de esta competencia en otros aspectos. Por ejemplo, los
problemas matematicos contextualizados pueden estar redactados en
diferentes idiomas. Ademas, la terminologia matematica puede
desarrollarse en distintos idiomas, lo que brinda a los estudiantes la
oportunidad de familiarizarse con diferentes expresiones y enriquecer
su vocabulario matematico en varios idiomas. Finalmente, el acceso a
recursos didacticos como libros, publicaciones y recursos digitales
disponibles en otros idiomas permite a los estudiantes ampliar su
perspectiva y fortalecer su competencia plurilingiie.

Competencia digital. La materia de Matematicas desempefia un papel
significativo en el desarrollo de la competencia digital al promover el
uso de herramientas y recursos tecnolégicos como parte del proceso de
aprendizaje. El empleo de calculadoras, programas y aplicaciones
informaticas, paginas web y plataformas digitales enriquece la
ensefianza de la materia y contribuye al desarrollo de la competencia
digital de los estudiantes. Estas herramientas digitales permiten
abordar de manera mas efectiva conceptos matematicos complejos,
realizar calculos precisos y explorar visualmente modelos matematicos.
Ademas, facilitan el acceso a una amplia gama de recursos en linea,
como simulaciones interactivas, videos explicativos y ejercicios
practicos, lo que enriquece el proceso de aprendizaje y fomenta la
autonomia del estudiante. Asimismo, el uso de herramientas digitales
en la presentaciéon de trabajos y exposiciones proporciona a los
estudiantes la oportunidad de desarrollar habilidades de comunicacién

y presentacion en entornos digitales, lo que es esencial en la era actual.
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Competencia personal, social y de aprender a aprender. Esta materia
puede contribuir significativamente al desarrollo de esta competencia.
En el ambito personal, el alumnado desarrollara el pensamiento critico
toma decisiones a través de la resolucién de problemas matematicos
que requiere de un analisis riguroso, la capacidad de plantear hipotesis
y la habilidad para evaluar diferentes estrategias. Ademas, se trabajara
la persistencia y superacion pues enfrentarse a desafios matematicos
implica perseverar y buscar soluciones, incluso en situaciones de
dificultad, fomentando la capacidad de superaciéon personal y el
desarrollo de habilidades de resiliencia. En el &mbito social, mediante el
trabajo en equipo, se puede fomentar la comunicacién efectiva y la
habilidad para escuchar y valorar diferentes perspectivas. Mediante
debates en el aula, los estudiantes pueden compartir sus enfoques y
estrategias para resolver problemas matematicos, promoviendo asi el
intercambio de ideas y el aprendizaje colectivo. Respecto a la
competencia de aprender a aprender, el estudio de las Matematicas
brinda oportunidades para reflexionar sobre los procesos de
pensamiento propios y evaluar el propio aprendizaje. Los estudiantes
pueden analizar sus errores, identificar areas de mejora y desarrollar
estrategias de estudio mas efectivas, representando un papel activo en
su propio aprendizaje, estableciendo metas, planificando su trabajo,
organizando su tiempo y evaluando su progreso, promoviendo asi la
autonomia y la autorregulacion en el aprendizaje.

Competencia ciudadana. La materia de Matemadticas brinda a los
estudiantes herramientas para analizar y evaluar informacion
cuantitativa de manera critica. Esto incluye el desarrollo de habilidades
para interpretar graficos, comprender estadisticas y tomar decisiones
basadas en evidencia, promoviendo asi un pensamiento informado y
una ciudadania responsable. Por otro lado, a través de la resolucion de
problemas matematicos contextualizados, los estudiantes pueden
abordar situaciones que afectan a la comunidad y la sociedad en

general, incluyendo los Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados
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en la Agenda 2030. Por ultimo, desde esta materia, también se pueden
abordar aspectos éticos y de responsabilidad en relacion con el uso de
datos, la privacidad y la justicia social. Los estudiantes pueden
reflexionar sobre cuestiones como la equidad en la distribucién de
recursos, el uso responsable de tecnologias de informacion y
comunicacion, y la importancia de la honestidad y la transparencia en la
presentacion y analisis de datos.

Competencia emprendedora. Como ya se ha comentado en competencias
anteriores, las matematicas fomentan el pensamiento analitico,
permitiendo a los alumnos identificar necesidades y oportunidades
mediante un andlisis del entorno. Esta capacidad analitica resulta
esencial para abordar desafios y encontrar soluciones efectivas.
Ademas, esta materia promueve la reflexion ética, critica y constructiva,
lo cual facilita la toma de decisiones fundamentadas en datos a lo largo
de los procesos creativos e innovadores. De igual modo, los estudiantes
comprenden la importancia de colaborar con otros para llevar a cabo
ideas y proyectos planificados. A través de la materia de Matematicas,
los estudiantes tienen la oportunidad de colaborar con sus compaifieros
en la resolucidon de problemas y la gestion de proyectos, desarrollando
habilidades de comunicacidn, liderazgo y trabajo en equipo.
Competencia en conciencia y expresion culturales. Aunque la conexién
puede no ser inmediatamente evidente, las matematicas desempefian
un papel importante en varios aspectos relacionados con la cultura y la
expresion artistica. La comprension de patrones y conceptos
geométricos como las formas, las proporciones y las transformaciones
permite a los estudiantes apreciar y crear obras artisticas en diferentes
medios. La geometria también esta presente en la arquitectura y la
pintura y su estudio proporciona una comprension mas profunda de
estas expresiones culturales. Desde la rama de Estadistica, la
recopilaciéon, el andlisis y la interpretacion de datos estadisticos
permiten comprender y estudiar fend6menos sociales y culturales como

encuestas de opinion, estudios demograficos o analisis de tendencias, lo
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que contribuye a un conocimiento mas profundo de las distintas
culturas. Finalmente, a través de la historia de las Matematicas se revela
la influencia de esta drea en diferentes culturas. Los estudiantes pueden
comprender como diferentes civilizaciones han contribuido al avance
de esta disciplina y cdmo las ideas matematicas han evolucionado a lo
largo del tiempo y en diferentes contextos culturales. Esto promueve
una mayor conciencia de la diversidad cultural y la interconexién entre

las matematicas y las expresiones culturales.

4.6. Metodologia y recursos didacticos

La metodologia y recursos empleados se dirigen hacia un enfoque integral de
la educacion con el objetivo de desarrollar las competencias y contribuir al perfil
de salida del alumnado al finalizar la educacién obligatoria. A lo largo del curso, se
aplicaran diversas metodologias y se utilizaran diversos recursos para permitir la
participacion y el aprendizaje de todos los estudiantes, siguiendo el enfoque del
DUA. De esta manera, se busca proporcionar diferentes formas de motivacién para
la tarea (por qué se aprende), distintas representaciones de la informacion (el qué

se aprende) y distintas formas de expresiéon del aprendizaje (como se aprende).

4.6.1. Metodologia presencial

En los primeros cursos de Educacién Secundaria, es fundamental que los
estudiantes aprendan a partir de conceptos previamente adquiridos, repasandolos
y profundizando en ellos. Se seguird una rutina basada en esta estrategia de
trabajo paralograr un aprendizaje significativo, es decir “generalizable, funcional y
duradero” (EleSapien’s Blog, 2015). Dicha teoria del aprendizaje, enunciada por
Bandura, afirma que para lograr un aprendizaje significativo se debe ensefar cada
concepto o procedimiento de forma variada, con distintas metodologias,
actividades o, incluso, distintos lugares fisicos. Asi mismo, indica que la ensefianza
debe enfocarse en la comprension de los conceptos y procesos abstractos en lugar
de en la memorizacién. Finalmente, recomienda la contextualizacién de los

conceptos, buscando conexiones entre el entorno escolar y la vida real de modo
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que se le planteen al alumnado desafios reales en los que pueda aplicar los

conocimientos adquiridos.

Alo largo de 22 de ESO, se introduciran nuevas propiedades de los nimeros,
conceptos geométricos y se profundizara en el dlgebra y la estocastica. Todo ello se
abordara desde distintas metodologias, pero siempre contextualizando el
aprendizaje del alumnado, proporcionandoles herramientas para enfrentar

problemas reales y comprender el significado de los calculos necesarios.

En la medida de lo posible, todas las actividades, ejercicios o problemas
tendran un propdsito practico para que los alumnos comprendan por qué y para
qué se realizan esos calculos, otorgando mayor importancia a la comprension del
concepto y a la elecciéon de la operacién correcta que a la precisién del resultado en
si. Con el objetivo de vincular las matematicas con la vida cotidiana y su relacion
con otras materias, trabajaremos a través de Situaciones de Aprendizaje (SA),
realizando al menos una por cada UD. En estas situaciones, los estudiantes
resolveran diversos problemas planteados acerca de cuestiones de la vida real, lo
que les permitira ver la aplicaciéon de las matematicas y plantearse cdémo resolver

dichas situaciones.

En estas SA, los alumnos podran desarrollar todas las competencias clave, ya
que las matematicas estaran intrinsecas en el problema propuesto lo que hace que
desarrollen la competencia matematica. Ademas, las actividades se llevaran a cabo
en grupo, lo que fomentara la comunicacién y el desarrollo de la competencia
lingiiistica. Ademas, todas estas SA se realizaran en pequefios grupos y todas
tendran alguna tarea en la que se requiera el uso de programas o aplicaciones
informaticas, contribuyendo asi al desarrollo de la competencia social y digital. El
resto de las competencias también se trabajaran ya que el alumno se enfrentara a
desafios que le ayudaran a su superacion personal y, en otras ocasiones, a la

aceptacion del fracaso.

Aunque la mayor parte de las sesiones se desarrollen con metodologias
activas y con participacion del alumnado, esto no implica la eliminacién de las
clases tradicionales. Habra momentos en los que el profesor deba impartir una

clase expositiva para introducir nuevos conceptos o resultados que requieran una
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explicacion tedrica o aclaracién. Para dinamizar estas sesiones, se utilizaran
pequenos videos para reforzar las explicaciones y captar la atencion de los

alumnos.

Dado que la LOMLOE (Jefatura del Estado, 2020) ha reducido las horas de
clase de matematicas en 22 de ESO de 5 a 4 horas semanales, se suplird esta
reduccion mediante la metodologia flipped classroom, de forma que el docente
proporcionara a los alumnos pequefios videos o textos a través, de plataformas
digitales que les ayuden a recordar los contenidos vistos en cursos anteriores. De
esta manera, evitaremos repetir estos conceptos en el aula y el docente podra
dedicar mas tiempo en clase a aclarar dudas y trabajar con los contenidos, sin

tener que volver a repetirlos.

Por otro lado, tal como se ha mencionado con anterioridad en el proyecto de
innovacién, se emplearan juegos como recursos didacticos en cada UD. Esta
estrategia tiene como propdsito principal estimular la motivaciéon del alumnado
hacia la asignatura, a la vez que refuerza los conceptos y promueve el trabajo en

equipo y el desarrollo de competencias sociales.

4.6.2. Implantacion de la metodologia presencial por parte del docente

Al comienzo del curso, se llevara a cabo una evaluacion inicial que abarcara
tanto los conocimientos fundamentales de Matematicas como el analisis de las
competencias sociales de los estudiantes. Este proceso tiene como objetivo
determinar el nivel medio académico de la clase, asi como identificar posibles
trastornos de aprendizaje, altas capacidades y las competencias sociales de cada

alumno.

Después de realizar esta evaluacion inicial y contrastar la informacion con
la tutora del grupo y el equipo de orientacién, formaremos grupos de trabajo
heterogéneos en términos de conocimientos en la materia y de diferentes actitudes
sociales. Estos grupos se modificardan a lo largo del curso con el propésito de

promover un maximo conocimientos entre los estudiantes.

Al inicio de cada UD, el docente proporcionara al alumnado a través de

medios digitales todos los recursos correspondientes a dicha unidad. Esto incluira
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videos, apuntes elaborados por el docente, instrucciones para las SA y los criterios
de evaluacion para esa unidad en particular. A partir de ahi, se introducira la nueva

UP de manera amena para los alumnos.

En algunas ocasiones, se comenzara con la lectura inicial del libro de texto,
mientras que en otras se utilizaran recursos audiovisuales o textos de otros libros
relacionados con la unidad. Como se menciond anteriormente, los alumnos habran
recordado previamente los conceptos relacionados con esa unidad, estudiados en
el curso anterior a través de videos o textos facilitados por el docente. Por lo tanto,
el profesor no parte desde cero al introducir el tema, ya que los alumnos ya han

refrescado los conceptos previos.

En algunas unidades didacticas, se desarrollaran todos los contenidos a partir
de una SA mientras que, en otras, se seguira un esquema mas tradicional, en el que
el docente les facilite la informacién y el alumnado trabaje los contenidos a través
de ejercicios y problemas. En cualquiera de las dos opciones anteriores, la rutina
diaria consistira principalmente en trabajar en grupos de manera auténoma en el
aula, con la guia del profesor y, posteriormente, realizar una puesta en comun de
los resultados obtenidos para que los estudiantes desarrollen sus habilidades
comunicativas, su espiritu critico y sean conscientes de su propio proceso de

aprendizaje.

Alo largo de cada unidad, se integraran sesiones con juegos relacionados con
los saberes basicos que se estén desarrollando. Ademads, una hora a la semana se
desarrollara en el aula de informatica, ya sea para jugar en linea o para realizar de

forma grupal aquellas tareas de las SA que requieran equipos informaticos.

Por otro lado, las sesiones en las que se lleven a cabo SA y que no requieran
equipos informaticos se intentaran desarrollar en el aula del futuro para facilitar la
creacidn, la interaccion, la investigacion y la presentacidon de sus proyectos ya que
estd equipada con mobiliario especifico que facilita la movilidad y permite
diferentes reagrupaciones. Ademas, cuenta con distintos elementos técnicos para

que el alumnado realice todo tipo de presentaciones.
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4.6.3. Recursos didacticos

Los recursos utilizados deben ser variados para promover diversas formas de

motivacion, representacion y aprendizaje, en consonancia con los principios del

DUA.

Libro de texto: en el centro se utiliza el libro de texto Matematicas 22
ESO de la editorial Anaya (Colera et al., 2016) como guia tanto para el
docente como para el alumnado y sus familias para el desarrollo de las
unidades didacticas. El centro tiene como objetivo eliminar
gradualmente el uso de libros de texto. Sin embargo, para el curso
2023-2024, se continuara utilizando este libro de texto como referencia
para los estudiantes debido a la existencia del Programa de Préstamo
de libros que garantiza dicho recurso para la totalidad del alumnado.
Por parte del docente, ademas, se utilizara el libro Matematicas 22 ESO
de la editorial Casals (Martinez et al, 2020) para recabar ideas de
posibles SA y problemas contextualizados que se proporcionaran al
alumnado como actividades de repaso, ampliacién o refuerzo.

Material a aportar por parte del alumnado: Cada estudiante necesitara
un cuaderno de trabajo donde anotara los saberes basicos trabajados y
realizard los ejercicios o problemas. Ademas, debera contar con el
material escolar basico como lapiz, goma, boligrafos y demas. Seria
conveniente que los alumnos dispusieran de calculadora pues se
fomentaray explicara su uso. Para aquellos que no puedan disponer de
una, el Departamento de Matemadticas dispone de calculadoras para
prestar a los alumnos durante las clases.

Espacios fisicos: La mayoria de las sesiones se llevaran a cabo en el aula
regular donde se dispone de pizarra blanca, ordenador para el docente,
conexion a internet y proyector digital. Una vez por semana el grupo
acudira a una de las salas de informatica donde también se dispone de
pizarra blanca, proyector digital, ordenador para el docente y un equipo
para cada alumno. El centro dispone de un programa para préstamo de

material informatico y conexiones a Internet de cara a evitar posibles
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casos de brecha digital. Por tanto, todo el alumnado dispondra de los
recursos necesarios para terminar las tareas propuestas en el aula o
para disponer del material ofrecido por el docente en formato digital.
Las sesiones en las que se desarrollen tareas de las SA que no impliquen
uso de recursos informaticos se desarrollaran en el aula del futuro.

¢ Herramientas digitales: todo el alumnado sera capaz de acceder a su
cuenta personal de correo electrénico proporcionada por Educastur y a
las aplicaciones disponibles en Microsoft 365 que incluye diversas
aplicaciones como OneDrive, Word, Excel, Forms, etc. La comunicacion
fuera del aula entre profesorado y alumnado se organizara a nivel de
centro principalmente a través de la plataforma Teams y del correo
electronico institucional. Toda la documentacion de cada unidad
didactica sera facilitada a través del grupo de Matematicas de Teams.
También se utilizaran otras herramientas digitales como Geogebra,
Wiris, Kahoot!, Socrative o Gennially. El alumnado utilizara diversos
software tales como Word, Excel o PowerPoint para generar sus propios
documentos electronicos que debera entregar por correo electrénico o
a través de Teams.

¢ Juegos: en consonancia con el proyecto de innovacién planteado en este
Trabajo Fin de Master, el docente propondra diversos juegos didacticos
que podran ser manipulativos u online. Existen innumerables paginas
web de dénde extraer estos recursos. Se consultaran, entre otras, el
blog de Ana Garcia Azcarate (2023), la pagina web del Gobierno de
Canarias (2023), la web de Alfonso Gonzalez (2022) y el Rincén
Matematico (AraBlogs, 2023).

¢ Libros: Recordemos que la materia de matematicas debe contribuir al
desarrollo de la competencia lingliistica y al Plan de Lectura, Escritura e
Investigacién (PLEI) a la vez que se debe dar a conocer la historia y la
relevancia de esta materia a los diferentes periodos historicos. Para
ello, se propondran en algunas unidades didacticas WebQuest en las
que el alumnado pueda investigar acerca de estos contenidos. En otras,

se trabajara con textos extraidos de libros como los siguientes: Cuentos
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y leyendas de las Matematicas (Puelles, 2017), Malditas Matematicas
(Frabetti, 2016, La historia del mundo en 30 ecuaciones (Perezagua y
Pefias, 2021), ;Para qué sirven las matematicas?: C6mo dan forma a
nuestra vida cotidiana (Stewart, 2022) o Crénicas Matematicas (Duran,

2018).

4.6.4. Metodologia en caso de ensefianza no presencial

Tras la experiencia sufrida con la crisis sanitaria de la COVID-19 es
importante establecer de manera formal la metodologia a seguir en caso de que
sea necesaria la implementacion de la ensefianza a distancia. Es fundamental estar
preparados para afrontar cualquier eventualidad y asegurar la continuidad del

proceso educativo.

Cabe destacar que todos los estudiantes que lo requieran podran contar con
el acceso a un ordenador y conexion en linea a través del Programa de Préstamo de
Dispositivos y Conexiones del centro. Esto permitira garantizar que cada
estudiante pueda participar plenamente en las actividades académicas desde su

hogar, eliminando la brecha digital.

A continuacién, se detallan las estrategias que se seguirdn en caso de

implementar la ensefianza a distancia:

1. Mantener el horario escolar habitual: Se procurara mantener el mismo
horario de clases con el objetivo de brindar a los alumnos una estructura
y rutina similares a las que experimentan en el entorno presencial.

2. Realizar sesiones en vivo a través de Microsoft Teams: Las clases se
impartirdn en tiempo real mediante el uso del grupo de Matematicas en
la plataforma Microsoft Teams. Se establecera un tiempo destinado al
trabajo auténomo, durante el cual los alumnos podran plantear las dudas
que surjan en relacién a su trabajo.

3. Proporcionar recursos audiovisuales: Los docentes pondran a disposicion
del alumnado videos explicativos sobre los contenidos, asi como
fragmentos de peliculas, revistas u otros recursos que fomenten la

motivacion y el interés de los estudiantes.
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4. Comunicacion a través de medios digitales: La comunicacion entre los
docentes y los alumnos se llevara a cabo mediante Microsoft Teamsy el
correo institucional. Asimismo, la comunicacién con las familias se
realizard a través de la aplicacion TokApp, el correo institucional o
mediante comunicacién telefénica.

5. Entrega de tareas y participacion en actividades en linea: Los alumnos
deberan realizar y entregar las tareas asignadas utilizando medios
digitales. Ademas, se les solicitard participar en actividades en linea
como, por ejemplo, utilizar la plataforma Kahoot! para realizar

cuestionarios interactivos.

Con la implementacion de estas estrategias, buscamos asegurar una
continuidad efectiva en el proceso de aprendizaje, asi como facilitar la
comunicacién y participacion activa de los alumnos y docentes durante la

ensefnanza a distancia.

4.7. Procedimientos, instrumentos de evaluacion y criterios de

calificacion

La evaluacidn es el proceso que nos va a permitir conocer si los alumnos han
adquirido las competencias y objetivos que hemos marcado. El articulo 40 del
Decreto 59/2022 (Consejeria de Educacion, 2022) establece que la evaluacion del
proceso de aprendizaje del alumnado de la ESO serda continua, formativa e

integradora.

Para que sea continua, se evaluara el progreso del alumnado semana a
semana con el objetivo de poder detectar posibles problemas y plantear medidas
de refuerzo. Por tanto, a lo largo de todas las actividades planteadas el docente ira
evaluando el desarrollo de las competencias y la adquisicién de los saberes basicos

que se estén desarrollando en ese momento.

Para que sea formativa, resulta fundamental que el alumno posea una
comprensiéon clara de los objetivos que debe alcanzar. Con este propdsito, se le
proporcionara una descripcion detallada de los criterios de evaluacion, asi como

de los métodos e instrumentos de evaluacidén que seran utilizados. Posteriormente,
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se brindara al alumno una retroalimentacién constructiva, con el objetivo de que
pueda ser consciente del progreso de su aprendizaje y enfocar sus esfuerzos en

aquellos aspectos en los que atin no ha adquirido pleno dominio.

Finalmente, para lograr una evaluacion integradora, resulta esencial no
limitar la evaluacion tUnicamente a las competencias especificas de nuestra
materia. En su lugar, debemos tener en consideracion los objetivos de la etapa
educativa correspondiente, asi como las competencias clave que son comunes a
todas las areas de conocimiento. Al hacerlo, aseguraremos una evaluacién holistica
que abarque el desarrollo integral del alumno, no solo en términos de
conocimientos especificos, sino también en relacion a las habilidades y aptitudes

fundamentales para su crecimiento personal y social.

4.7.1. Caso de enseiianza presencial

Una evaluacion con las caracteristicas descritas en el punto anterior implica
que se deban realizar cambios metodoldgicos en la ensefianza pues, de acuerdo
con la normativa vigente, se establece la evaluacion por competencias y la
evaluacion debe ser coherente con la metodologia utilizada. Para cumplir con estos
requisitos, el docente también debe emplear diferentes procedimientos de
evaluaciéon y no basarse unicamente en pruebas escritas. En su lugar, se deben
utilizar diferentes medios, como trabajos en grupo, proyectos, presentaciones
orales, actividades practicas, actividades online, entre otros, para poder realizar
una evaluacién exhaustiva y adecuada del desempefio del alumnado en cada una

de las competencias establecidas en el curriculo.

El docente recopilara informacién a través de los siguientes instrumentos de

evaluacion:

% Pruebas escritas individuales, basadas en los criterios de evaluacion
referidos a las competencias especificas de la materia. En cada ejercicio
o problema, se indicara la calificacion de cada pregunta, asi como el
criterio que se estad evaluando en cada una de ellas. Los examenes se

calificaran utilizando una rubrica que tendra en cuenta no solo la
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correccion del resultado, sino también el razonamiento y la eleccién de
los métodos de resolucion adecuados.

¢ Rubricas, para evaluar la consecucion de los desempefios del alumno al
realizar un trabajo individual o grupal, una presentacién oral o
audiovisual u otro tipo de producto.

s Listas de control o escalas de apreciacién, para evaluar el
comportamiento, la actitud y la disposicién para trabajar en equipo, asi
como la capacidad comunicativa con el grupo También se registraran la
realizacion de las tareas extraescolares.

¢ Lista de cotejo, para evaluar el Cuaderno del alumno. Se evaluara el
cuaderno en atencion a esta lista de cotejo proporcionada al comienzo
del curso académico, con el fin de que el estudiante sea consciente de
las caracteristicas que debe cumplir. Se evaluara principalmente la
inclusién de todos los contenidos de la unidad didactica, aunque
también se tendrd en cuenta la presentacion y el seguimiento de las
correcciones de las tareas.

¢ Diario de clase, como instrumento de autoevaluacién que permita al
estudiante evaluar su propio trabajo y ser consciente de su proceso de

aprendizaje, detectando posibles dificultades.

Esta variedad en los instrumentos de evaluacién nos permite evaluar la
consecucidn de los desempefios del alumnado, los productos que realizan asi como
otros procesos como la participacidon en las actividades o la toma de decisiones.
Ademas, es la apropiada para atender las diferencias individuales y esta en linea
con el planteamiento DUA, al ofrecer al alumnado multiples formas de expresion

de las habilidades desarrolladas y sus necesidades especificas.

Por otro lado, las SA son en entorno ideal para poder evaluar a los alumnos
pues, a través de los diversos productos que van elaborando, el docente tendra la
posibilidad de evaluar tanto los productos finales como el proceso de obtencién de

los mismos a través de diversos métodos e instrumentos de evaluacidn.

A la hora de la calificacion, se evaluaridn todos los criterios de evaluacion

correspondientes a todas las competencias especificas, considerando cada uno de
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ellos con la misma relevancia. Cada competencia especifica se evaluara a lo largo
de un trimestre mediante uno o mas instrumentos, por tanto, los porcentajes de
aportaciéon de cada uno de ellos a la calificacion de la evaluacién variaran, pero, en
este curso (29 de ESO), los porcentajes Pruebas escritas/orales/actividades
individuales (aula u online) no podran superar el 60 % ni el bloque

Observacion/autoevaluacién/evaluacién por pares podra superar el 30 %.

4.7.2. Caso de ensefianza no presencial

En el contexto de la ensefianza no presencial, se mantendran los
procedimientos e instrumentos de evaluacion mencionados en el epigrafe anterior,
con algunas modificaciones especificas. A continuacién, se detallan dichas

adaptaciones:

** Pruebas escritas: Las pruebas escritas conservardn las mismas
caracteristicas que en la modalidad presencial, pero se realizaran en el
entorno virtual de Microsoft Teams. Los estudiantes responderan a las
preguntas planteadas y se evaluaran siguiendo los mismos criterios
establecidos previamente.

*¢* Ribricas, no sufrirfan ninguna modificacién pues se evaluarian los
trabajos individuales o grupales y las presentaciones entregadas por
medios digitales

* Listas de control o escalas de apreciacién, sélo evaluarian la
participacion individual en las clases o tareas online pues desapareceria
la interaccién de grupo.

¢ Lista de cotejo, para evaluar el cuaderno del alumno. Sin modificacién
excepto la forma de entrega del cuaderno.

X/

« Diario de clase, sin modificacion.
4.8. Programas de refuerzo y planes especificos

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

En caso de que un estudiante no supere alguna de las evaluaciones, se le

otorgaran dos oportunidades adicionales para intentar superarla. Estas
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oportunidades pueden ser durante la siguiente evaluacién o a través de una

prueba extraordinaria en junio.

Una vez que se conocen las calificaciones de la evaluacion, al alumno con la
materia pendiente se le entregard, junto con el boletin de notas, una bateria de
actividades y problemas de refuerzo, los cuales estaran contextualizados y
requerirdn que el alumno realice investigaciones o pequeflas presentaciones
digitales para su desarrollo. El estudiante tiene la opcién de completar estas
actividades, que abarcaran las unidades didacticas que no haya superado, y
realizar el examen de recuperacion al principio del siguiente trimestre. Es
obligatorio entregar las actividades el mismo dia en que se realice la prueba escrita

de recuperacion y éstas supondran, al menos, el 40 % de la calificacion.

Por otro lado, la prueba de recuperacion constara de varios ejercicios
similares a los presentes en las actividades de refuerzo. Si el estudiante no aprueba
esta recuperacion, tendra la posibilidad de presentarse nuevamente al examen en
una convocatoria extraordinaria en junio. En caso de aprobar esta recuperacion, la

nota obtenida reemplazara a la que habia obtenido en la evaluacién previa.

4.8.2. Programa de refuerzo para alumnos que han promocionado con la

materia suspensa

Los alumnos que hayan promocionado a 22 de ESO con la asignatura
pendiente del curso anterior, seran evaluados de acuerdo al Plan de Refuerzo
disefiado por el Departamento de Matematicas del centro. No se destinaran
sesiones lectivas especificas para este programa de recuperacion, por lo tanto, el
profesor de Matematicas de 2° de ESO sera el responsable de realizar el

seguimiento, la evaluacion y la calificacion de esta materia.

Dado que la organizaciéon de las UP en 12 y 22 de ESO siguen un orden muy
similar, el alumno tendra la oportunidad de repasar y reforzar los saberes basicos
durante las sesiones del curso actual. Ademas, contara con el apoyo del profesor de
la asignatura, quien brindara ayuda a través de Microsoft Teams, correo electronico
0 en cualquier momento en el que ambos estén disponibles, incluso en algiin hueco

o mediante una cita durante el recreo.
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En cuanto a la evaluacion, al comienzo del curso se proporcionara al alumno
una serie de actividades/problemas para cada trimestre, los cuales estaran
contextualizados y requeriran que el alumno realice investigaciones o pequefias
presentaciones digitales para su desarrollo. Ademads, se le proporcionara un
documento con las fechas de las pruebas escritas de las tres evaluaciones que
deben devolver firmado por las familias. En el caso de que dicha ficha no sea
devuelta, el profesor responsable de la materia contactara con las familias via
telefénica para asegurarse de forma fehaciente de que han recibido la informacion.
Las tareas deberan entregarse el dia en que el alumno se presente a la prueba
escrita correspondiente a este bloque de contenidos. Las tareas encomendadas
representaran, al menos, un 40 % de la calificaciéon total del trimestre, mientras
que el resto se evaluara mediante una prueba escrita. Las competencias que no
puedan ser evaluadas mediante la entrega de las tareas o la prueba escrita, podran
ser evaluadas mediante la observacion del docente en el desarrollo de las clases

ordinarias de 22 de ESO.

Si el alumno no consigue superar la materia de 12 de ESO por este
procedimiento, tendra otra oportunidad en una prueba escrita en el mes de junio,

antes de la evaluacién final.

Para facilitar el seguimiento de las clases ordinarias y para que el alumno con
la materia suspensa tenga tranquilidad al realizar la prueba escrita, se ofrecera la
opcion de realizar dicha prueba en horario vespertino. De esta manera, se evitara

que el alumno pierda una sesidn de las clases ordinarias del curso actual.

4.9, Medidas de atencion a la diversidad

La atencibn a las diferencias individuales constituye un principio
fundamental de la educacién. “Se entiende por atencion a la diversidad el conjunto
de actuaciones educativas dirigidas a dar respuesta a las necesidades educativas
concretas del alumnado, teniendo en cuenta sus circunstancias y diferentes ritmos

de aprendizaje” (Consejeria de Educacion, 2022, p. 8).

Para adaptar el proceso de ensefianza-aprendizaje a las diferentes

individualidades de los estudiantes, es necesario implementar el enfoque DUA en
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el sistema educativo. A lo largo de esta programacion, hemos considerado e
implementado diversas metodologias didacticas, asi como una variedad de
métodos e instrumentos de evaluacidén, con el objetivo de proporcionar al
alumnado multiples formas de motivacién, de representacion de la informacién y

de expresion del aprendizaje para conectar con sus caracteristicas de aprendizaje.

Aun asf, hay situaciones en las que estas adaptaciones y se deben tomar otras

medidas de atencion a la diversidad como las siguientes:

¢ Adaptaciones curriculares no significativas para alumnos con Necesidades
Especificas de Apoyo Educativo (NEAE). El profesor de esta materia
realizara adaptaciones metodoldgicas y de evaluacion para aquellos
alumnos que presenten necesidades especificas de apoyo educativo
(TDAH, TEA, dislexia, discalculia...).

¢ Adaptaciones curriculares significativas para alumnos que sean
diagnosticados con Necesidades Educativas Especiales (NEE). Tras
reunion del Departamento de Orientacion con la familia, el Técnico en
Pedagogia Terapéutica (PT) realizara una adaptacién significativa del

curriculo con la colaboracion del docente encargado de impartir

Matematicas y con el asesoramiento del equipo de orientacién.

X/

% Altas capacidades. Se realizaran adaptaciones mediante actividades de
ampliacién motivadoras recogidas en el libro de texto o aportadas por el
docente y pasatiempos o acertijos matematicos para desarrollar el gusto
por la materia. Se desarrollaran con mas detalle los conceptos
introducidos en el aula y se facilitaran al alumnado a través del grupo de
Microsoft Teams. Una vez por trimestre se le planteara un proyecto de
investigacion relacionado con algiun concepto matematico o con la
historia de esta ciencia. En el caso de que estas medidas no sean
suficientes, se informara al Departamento de Orientacién para que
valoren la posibilidad de realizar una adaptacién curricular para
Alumnado con Altas Capacidades Intelectuales (ACAI).

¢ Aulas hospitalarias. Los estudiantes que estén hospitalizados por un largo

periodo de tiempo disponen en el centro hospitalario de un docente que
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estara en comunicacién y coordinacién constante con el profesor del
centro educativo al que pertenece el alumno. Se le facilitara a través de
medios digitales toda la informacién de las sesiones que se estan
impartiendo en el centro, asi como todos los materiales que se le hayan
facilitado al resto de compafieros. La evaluacion del alumno se realizara
de igual manera que en el caso de ensefianza no presencial (epigrafe

4.7.1. de este Trabajo Fin de Master).

4.10. Actividades complementarias

El Decreto 59/2022 recoge:

Los centros docentes, en el uso de su autonomia pedagdgica y de organizacién, desarrollaran

y completaran el curriculo y las medidas de atencion a la diversidad de acuerdo con lo que se

establece en el presente decreto, y organizaran las actividades docentes, las formas de

relacion entre los integrantes de la comunidad educativa y sus actividades complementarias

y extraescolares de forma que se facilite el desarrollo de competencias clave y la educacién

en valores democraticos (Consejeria de Educacién, 2022, p. 2).

En

esta linea y, de cara a fomentar el gusto y la curiosidad por las

Matematicas a la vez que a desarrollar las competencias claves, se proponen las

siguientes actividades complementarias:

K/
L X4

X/
°

Participacion en la Olimpiada Matemdtica Asturiana, concurso
organizado por la Sociedad Asturiana de Educacién Matematica Agustin
de Pedrayes, con el fin de fomentar el gusto por las Matematicas a la vez
que se desarrolla el espiritu cooperativo y las destrezas sociales.
Participacion en el Canguro Matemdtico, concurso matematico
internacional organizado por la Federacion Espafiola de Sociedades de
Profesores de Matematicas (FESPM) dentro de la convocatoria que a
nivel internacional realiza la Asociacién Kangourou Sans Frontiéres
(AKSF). Es una competicion que se realiza en todos los centros
educativos de forma simultanea.

Celebracion del dia PI, realizando distintas actividades en el centro para
divulgar la cultura matematica y fomentar la curiosidad y el gusto por la

misma.
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L X4

X/
°e
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Dia de la mujer y la nifia en la ciencia, invitando al centro a mujeres
cientificas referentes de nuestra region para que el alumnado sea
consciente de las dificultades que ain siguen existiendo para este género
en el mundo laboral y en la ciencia, en particular.

Yincana matemdtica en la celebracion de la Semana Cultural. El
Departamento de Matematicas se encargara de elaborar diversas
pruebas, asi como de la organizacién del evento. Participaran todos los
cursos de ESO y Bachillerato para brindar a los alumnos una experiencia
placentera y enriquecedora en el ambito de las matematicas, realizando
pruebas lddicas y dinamicas, que les permitan disfrutar de esta disciplina
mientras se encuentran en movimiento.

Visita a la Feria de la Ciencia de Navia, donde los alumnos del Instituto de
Educacién Secundaria Galileo Galilei de Navia presentan proyectos
cientificos. Con esta actividad se pretende aumentar el interés de los

estudiantes por la ciencia y que se involucren en este tipo de proyectos.
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5. CONCLUSIONES

La educacién, como uno de los pilares fundamentales de nuestra sociedad, se
encuentra en una encrucijada en la actualidad debido a la desmotivaciéon de
muchos adolescentes y al considerable indice de abandono escolar. Por ello, se
hace imprescindible buscar un enfoque educativo renovado que no se centre so6lo
en los contenidos, sino en el desarrollo integral de los estudiantes y en sus
necesidades individuales. La promocién de valores en la educacién resulta esencial
para impulsar mejoras en nuestra sociedad. Para lograr este cometido, se requiere
una colaboracién estrecha de toda la comunidad educativa, con especial énfasis en

la figura del docente.

Desde mi perspectiva, un buen docente debe combinar tanto vocacién como
profesionalismo. La faceta profesional implica contar con una sé6lida formacién en
su campo de conocimiento, asi como en areas complementarias como pedago gia,
legislacion, psicologia o trastornos del aprendizaje, entre otros. Mientras que la
vocacidon, supone compromiso, formacién constante y conexién con los
estudiantes, encontrando satisfaccion y disfrute en la profesiéon docente. Una de las
caracteristicas mas destacadas de este Master en Formacién del Profesorado de
Educacién Secundaria, Bachillerato y Formacién Profesional, es que el alumno
tiene la posibilidad de recibir una amplia formacion teérica a la vez que se produce

su primera aproximacién a la vida del docente.

En mi Trabajo de Fin de Master, he presentado una programacién didactica
que, ademdas de abordar los saberes basicos de Matematicas, se enfoca en el
desarrollo de las competencias clave y los conocimientos transversales con el
objetivo de formar ciudadanos capaces de adaptarse y encontrar la felicidad en
una sociedad en constante evolucion. Sin embargo, para alcanzar esta meta, es
claro toda la comunidad educativa debe comprometerse plenamente a dedicarse

en profundidad a su labor pedagégica.

En resumen, a través del AB] y de otras metodologias innovadoras para el
centro para el que se presenta la programacion didactica, he demostrado que es

posible que los estudiantes se impliquen y disfruten de su proceso de aprendizaje,
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especialmente en el ambito de las Matematicas, al mismo tiempo que adquieren
una formacion académica y personal y se preparan para contribuir a una sociedad

mejor.
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ANEXOS

Anexo I: Cuestionario inicial realizado al alumnado

Indica tu grado de acuerdo con las siguientes
afirmaciones acerca de las Matematicas:

o °

| &

d
h
C
Muy en Algo en Algo de Muy de
desacuerdo desacuerdo Indiferente acuerdo acuerdo

Uso las

Watematicas e S
fuera de o
Instituto

Las

Matematicas N

son Utiles en () ()
2 vida .

cotidiana

Las

Matematicas

son Utiles —
para mis —
futuros

estudios

Las

Matematicas .

son Utiles () ()
para mi -

futuro labaral




Indica tu grado de acuerde con las siguientes

afirmaciones acerca de |a asignatura de Matematicas:

Estoy
aprendiendo
conceptos
nuevos en
este curso

El contenido
dela
asignatura es
interesante

Las clases de
Matematicas
solo le gustan
a la gente
con gustos
particulares

Las
Matematicas
son sclo para
inteligentes

Me gusta Ia
asignatura

Muy en
desacuerdo

Algoen
desacuerdo

Ko )

106

Indiferente

'
A

Algo de
acuerdo

Muy de
acuerdo
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Indica tu grado de acuerdo con las siguientes
afirmaciones acerca de tu relacién con la asignatura

Muy en Algo en
desacuerdo desacuerdo Algo de Muy de
Indiferente acuerdo acuerdo

Se me dan

bien las O O O O O

Matematicas

En el aula,
sélo usamos

el libro de

texto para O O O O O
aprender

Matematicas

Hacemos
trabaj
o O O O O O

asignatura

Mi actitud
hacia las
Matematicas

depende de O O O O O

quién sea
el/la
profesor/a

Me giento
Lnoc:ll\;ado/a O O O O O

asignatura

La asignatura

me resulta O O O O O

entretenida

Asisto

regularmente O O O O O

a clase

Participo

activamente O O O O O

en clase

Me gusta ir a

clase de O O O O O

Matematicas



Entiendo
claramente
los conceptos
explicados, es
decir, sigo las
clases sin
dificultad.

La asignatura
resulta dificil
para mi

Me asustan
los exdmenes
de
Matematicas

Estoy
satisfecho/a
con mi
calificacion
en asta
asignatura en
el 1°
trimestre

Mi
calificacion es
Justa para el
esfuerzo gue
le dedico a
esta
aszignatura
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Anexo II: Enunciadosy fichas del juego “Domin6 algebraico”
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ENUNCIADO:

EXPRESION
ALGEBRAICA:

El sueldo diario de tu madre si su ndémina de enero fue de x euros.

El precio de un vestido rebajado un 25% si su precio original era de x
euros.

El nimero de patas que hay en una granja si hay v vacasy p patos.

El cuadrado de un numero cualquiera menos su cuarta parte.

Lo que pagas al comprar 2 kg. de naranjas y 3 Kg. de platanos si el precio
de las naranjas es de n€/Kg y los platanos cuestan el doble.

El producto de las edades de mis primos dentro de 3 afios si ahora uno
tiene x afios y el otro y afios.

El perimetro de una finca rectangular cuya base es 25 metros mayor que
la altura (la altura la denotaremos h)

La suma de las edades de mis primos el afio pasado si ahora uno tiene x
afosy el otro y afios.

El precio de unos zapatos que cuestan z euros al afiadirles el 21% de IVA.

El perimetro de un triangulo equilatero cuyo lado mide a centimetros.

El precio del cuarto de kilo de melocotones si un kilo cuesta x euros.

El area de una finca rectangular cuya base es 25 m. mayor que la altura.

La suma de 3 nUmeros consecutivos.

Las ocas ponen, de media, 5 huevos a la semana, y las gallinas 6.; Cuantos
huevos obtendremos al mes si tenemos x ocas y g gallinas?

En un hotel hay x habitaciones simples y el triple de habitaciones dobles,
écudntas personas podran dormir en el hotel?

El precio del kilo de mandarinas (en euros) si sabemos que es 75 céntimos
mas barato que los melocotones que cuestan a m €/Kg

Juan tiene x libros y Ana tiene el doble que Juan mas otros 5.
éCuantos libros tienen entre los dos?

La diferencia entre dos niUmeros pares cualesquiera

He comprado ¢ comics iguales. He pagado con un billete de S0€ y
me han devuelto 10€. {Cuanto me ha costado cada uno?

El dinero que tiene Juan si tiene x billetes de S€ y el doble de billetes
de 10€.




El sueldo diario de tu
madre si su nomina
de enero fue de x
euros.

El numero de patas
que hay en una
granja si hay v vacas

Y P patos

Lo que pago al
comprar 2 kg. de
naranjasy 3 Kg. de
platanos si el precio
de las naranjas es de
n€/Kg y los platanos
cuestan el doble

El perimetro de una
finca rectangular
cuya base es 25
metros mayor que |a
altura (laalturala
denotaremos h)

El precio de unos
zapatos que cuestan
z euros al anadirles

el 21% de IVA

(x+3)(y+3)

El precio de un
vestido rebajado un
25% si su precio
original era de x
euros.

El cuadrado de un
numero cualquiera
menos su cuarta
parte.

El producto de las
edades de mis
primos dentro de 3
anos si ahora uno
tiene x anos y el otro
y anos.

La sumade las
edades de mis
primos el ano
pasado si ahora uno
tiene x anos y el otro
y anos.

El perimetro de un
triangulo equilatero
cuyo lado mide a
centimetros.
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~
=

20x+24g

X
+

40
c

El precio del cuarto
de kilo de
melocotones si un
kilo cuesta x euros.

Lasumade3
numeros
consecutivos.

En un hotel hay x
habitaciones simples
y el triple de
habitaciones dobles,
écuantas personas
podran dormir en el
hotel?

Juan tiene x libros y
Ana tiene el doble
que Juan mas otros
5. ¢Cuantos libros
tienen entre los dos?

FINAL

INICIO

El 3rea de una finca
rectangular cuya
base es 25 m. mayor
que |3 altura.

Las ocas ponen, de
media, S huevos ala
semana, y las
gallinas 6.¢Cuantos
huevos obtendremos
al mes si tenemos x
ocas y g gallinas?

El precio eneuros
del kilo de
mandarinas si
sabemos que es 75
céntimos mas barato
que los melocotones
que cuestanam

La diferencia entre
dos numeros pares
cualesquiera

He comprado ¢
comics iguales. He
pagado con un
billete de S0€ y me
han devuelto 10€.
¢Cuanto me ha
costado cada uno?

El dinero que tiene
Juan si tiene x
billetes de S€ y el
doble de billetes de
10€.
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Anexo III: Tarjetas del juego “El valor de los dinosaurios”

a) Tarjetas para el alumnado

Fortaleza: ( -d )?
Velocidad: 3b + ¢

Tamafio:(d-1)(b-2)
Inteligencia: 2a + ¢

Fortaleza: 4 (b +1)
Velocidad: Ca+d)

Tamafio: S(c-b) |
Inteligencia: (d+1)

Velocldad: c(d-a)
Tamafio: 4b + ¢
Inteligencia: ab

Fortaleza: (-b -1
Velocidad: (¢ -3 )
Tamafio: Sa - b

Inteligencia: 3(a +1)

Fortaleza: (7 a
Velocidad: ( 2 d
Tamario: bd
Infeligencia: ¢ 2¢ - 3 ¥

Fortaleza: b°
Velocldad: ad

Tamafio: (d+1)(d-1)
Inteligencia: 4 -1

-2)
+1)

Fortaleza: 2(d + a)
Velocldad: 4 (c+2)
Tamafio: (6-2)Y(b-a)
Inteligencia: 3b

Fortaleza: 3b + d
Velocidad: 3¢
Tamm"wo:tl(a-\)2
Inteligencia: Cc +1)

Fortaleza: b(¢c +1)
Velocidad: 4d

Tamafio: 2(c -2 )°
Inteligencia: a +
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. Fortaleza: 4(d+1) Fortaleza: (-a)
\F/%Yi‘c’\‘ﬁéi db( a-¢) Velocidad: Ca + ¢ )’ Velocidad: 3¢ +d
Tamafio: 4c + b ) Tamafio: S(a-c¢) | Tamafio: (d-1)(a-2)
Inteligencia: ¢b Inteligencia: (b+1) Inteligencia: 2¢+b

Velociraptor

Fortaleza: da Fortaleza: (-a-1Y Fortaleza: (5-2)a
Velocidad: d* Velocdad: (¢ -3’ Velocidad: (2 +1) b
Tamafio: (¢+1)(c-1) | Tamafio: Sb - a Tamafio: dc 2
Inteligencia: 4b -1 Inteligencia: 3(d+D Inteligencia: (2b-3)

Fortaleza: 3a + ¢ Fortaleza: 2(9-¢) Fortaleza: a(7-c¢)
Velocidad: 3a Velocldad: 4(7-b) Velocidad: 4 (8 -a)
Tamafio: 4 (8-a) Tamafio: (8-aY(a-b) | Tamafio:2(5-bY
Inteligencia: (6-b) Inteligencia: 3 (d +1) Inteligencia: 36 - 10a
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b) Tarjetas para el docente




Anexo IV: Capturas de pantalla del juego de Kahoot!

a) Ejemplo de preguntas planteadas en Kahoot!

1-CQuiz
:Cudl de las siguientes expresiones algebraicas NO es un monomio?

N -
Q-
g =
o -
2 - Quiz

En el monomio 3ab®c, el coeficiente es...

*

oogo

A RE
o
Q-
O:
3 - Quiz

En el monomio -5x%y, lo que multiplica a -5 se llama...

Coeficiente

Crado

Parte literal

Literatura
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b) Informe ofrecido al docente

Monomios

Final Scores

Rank Player Total Score (points) Correct Answers | Incorrect Answers
1|Peque y Pedro 7290 10 5
2| <Adrian> 5822 8 7
3/Mipatoyyo YT 4865 7 8
4/ Enol 4782 7 8
5 ALEX SOTO 4610 7 8

c) Pédium visible para el alumnado

— ‘

. . Monomios

I = '

7290
10 de 14

Finalistas

5 ALEXSOTO
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Anexo V: Capturas de pantalla del juego de “Islas algebraicas”

a) Pantalla inicial:

b) Estacion de juego:

MISION: Multiplica los polinomios y contesta
alas preguntas.

P(x) = 2x3 + 5x2 -7 Q(x)=3x2—4x + 6

Pregunta 1; g'CuéI géi‘él coeficiente principal del
polinomio resultante? =

5 15 6

£

@ genially
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c) Pantalla final:




Anexo VI: Cuestionario final realizado al alumnado

1. Indica tu grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones acerca de los juegos realizados en

clase de Matematicas:

Me han
gustado los
Juegos
realizados en
este tema.

He aprendido
y aclarado
conceptos de
este tema
gracias a los
Jjuegos.

Me gustaria
realizar este
tipo de
actividades
en todos los
temas.

Ha
aumentado
i
maotivacion
para
participar en
clase con la
implementaci
on de los
Juegos

Muy en
desacuerdo

O

Algo en
desacuerdo

O

Indiferente

O

Algo de Muy de
acuerdo acuerdo

O O

119



120

Este tipo de
juegos
mejoran mis

habilidades O O O O O

sociales y de
trabajo en
equipo

Me he
di id
realizando O O O O O

estos juegos

Me parece
Jjusto que la
puntuacion
de estos

Juegos influya O O O O O

enla
calificacion
dela
asignatura

Creo gue este
tipo de
juegos

deberian O O O O O

utilizarse en
todas las
asignaturas

. ¢ Qué tipo de juegos te ha gustado mas?
O Manipulativos

O Online

. Ordena los juegos realizados de acuerdo a tus preferencias, comenzando por el que mas te
haya gustado:

Daominé algebraico
Kahoot
Islas Algebraicas

El juego de los dinosaurios



121

2. ; Qué tipo de juegos te ha gustado mas?
O Manipulativos

O Online

3. Ordena los juegos realizados de acuerdo a tus preferencias, comenzanda por el que mas te
haya gustado:

Daming algebraico
Kahoot
Islas Algebraicas

El juego de los dinosaurios



