
PLANTILLA PROGRAMACIÓN EN COMPETENCIAS 
MATERIA:  
 
MATEMÁTICAS 2º E.S.O. 
 

OBJETIVOS DE LA MATERIA : 
 
1. Mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo y crítico e incorporar al lenguaje y modos de argumentación, la racionalidad y las formas de expresión y 
razonamiento matemático, tanto en los procesos matemáticos, científicos y tecnológicos como en los distintos ámbitos de la actividad humana. 
 
2. Reconocer y plantear situaciones susceptibles de ser formuladas en términos matemáticos, elaborar y utilizar diferentes estrategias para abordarlas y analizar 
los resultados utilizando los recursos más apropiados. 
 
3. Cuantificar aquellos aspectos de la realidad que permitan interpretarla mejor; utilizar técnicas de recogida de la información y procedimientos de medida, 
realizar el análisis de los datos mediante el uso de distintas clases de números y la selección de los cálculos apropiados a cada situación. 
 
4. Identificar los elementos matemáticos (datos estadísticos, geométricos, gráficos, cálculos, etc.) presentes en los medios de comunicación, Internet, publicidad 
u otras fuentes de información, analizar críticamente las funciones que desempeñan estos elementos matemáticos y valorar su aportación para una mejor 
comprensión de los mensajes. 
 
5. Identificar las formas y relaciones espaciales que encontramos en nuestro entorno; analizar las propiedades y relaciones geométricas implicadas y ser sensible 
a la belleza que generan, al tiempo que estimulan la creatividad y la imaginación. 
 
6. Utilizar de forma adecuada las distintas herramientas tecnológicas (calculadora, ordenador, dispositivo móvil, pizarra digital interactiva, etc.), tanto para 
realizar cálculos como para buscar, tratar y representar información de índole diversa y también como ayuda en el aprendizaje. 
 
7. Actuar ante los problemas que surgen en la vida cotidiana de acuerdo con métodos científicos y propios de la actividad matemática, tales como la exploración 
sistemática de alternativas, la precisión en el lenguaje, la flexibilidad para modificar el punto de vista o la perseverancia en la búsqueda de soluciones. 
 
8. Elaborar estrategias personales para el análisis de situaciones concretas y la identificación y resolución de problemas, utilizando distintos recursos e 
instrumentos y valorando la conveniencia de las estrategias utilizadas en función del análisis de los resultados y de su carácter exacto o aproximado. 



 
9. Manifestar una actitud positiva ante la resolución de problemas y mostrar confianza en su propia capacidad para enfrentarse a ellos con éxito, adquiriendo un 
nivel de autoestima adecuado que le permita disfrutar de los aspectos creativos, manipulativos, estéticos, prácticos y utilitarios de las matemáticas. 
 
10. Integrar los conocimientos matemáticos en el conjunto de saberes que se van adquiriendo desde las distintas áreas de modo que puedan emplearse de 
forma creativa, analítica y crítica. 
 
11. Valorar las matemáticas como parte integrante de la cultura andaluza, tanto desde un punto de vista histórico como desde la perspectiva de su papel en la 
sociedad actual. Aplicar las competencias matemáticas adquiridas para analizar y valorar fenómenos sociales como la diversidad cultural, el cuidado de los seres 
vivos y el medio ambiente, la salud, el consumo, el reconocimiento de la contribución de ambos sexos al desarrollo de nuestra sociedad y al conocimiento 
matemático acumulado por la humanidad, la aportación al crecimiento económico desde principios y modelos de desarrollo sostenible y utilidad social o 
convivencia pacífica. 
 

BLOQUE :  
 
GEOMETRÍA 
 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN   (C.C) 
 

1. Reconocer el significado aritmético del 
Teorema de Pitágoras (cuadrados de 
números, ternas pitagóricas) y el significado 
geométrico (áreas de cuadrados construidos 
sobre los lados) y emplearlo para resolver 
problemas geométricos (CMCT, CAA, SIEP, 
CEC). 
 
2. Analizar e identificar figuras semejantes, 
calculando la escala o razón de semejanza y 
la razón entre longitudes, áreas y volúmenes 
de cuerpos semejantes (CMCT, CAA). 

ESTÁNDARES ASOCIADOS 

1.1. Comprende los significados aritmético y 

geométrico del Teorema de Pitágoras y los utiliza 

para la búsqueda de ternas pitagóricas o la 

comprobación del teorema construyendo otros 

polígonos sobre los lados del triángulo rectángulo.  

1.2. Aplica el teorema de Pitágoras para calcular 

longitudes desconocidas en la resolución de 

triángulos y áreas de polígonos regulares, en 

contextos geométricos o en contextos reales  

2.1. Reconoce figuras semejantes y calcula la razón 

CONTENIDOS 
 

Triángulos rectángulos. El teorema de 
Pitágoras. Justificación geométrica y 
aplicaciones.  
 
Poliedros y cuerpos de revolución. 
Elementos característicos, clasificación. 
Áreas y volúmenes.  
 
Propiedades, regularidades y 
relaciones de los poliedros. Cálculo de 
longitudes, superficies y volúmenes del 
mundo físico.  

U.D/TRIMESTRE 
 

UNIDAD 7. 
TEOREMA DE 
PITÁGORAS. 
 
UNIDAD 8. 
CUERPOS 
GEOMÉTRICOS. 
 
UNIDAD 9. 
MEDIDAS DE 
VOLUMEN. 



 
3. Analizar distintos cuerpos geométricos 
(cubos, ortoedros, prismas, pirámides, 
cilindros, conos y 
esferas) e identificar sus elementos 
característicos (vértices, aristas, caras, 
desarrollos planos, secciones al cortar con 
planos, cuerpos obtenidos mediante 
secciones, simetrías, etc.) (CMCT, CAA). 
 
4. Resolver problemas que conlleven el 
cálculo de longitudes, superficies y 
volúmenes del mundo físico, utilizando 
propiedades, regularidades y relaciones de 
los poliedros (CCL, CMCT, CAA, SIEP, CEC). 

de semejanza y la razón de superficies y volúmenes 

de figuras semejantes.  

2.2. Utiliza la escala para resolver problemas de la 

vida cotidiana sobre planos, mapas y otros contextos 

de semejanza.  

3.1. Analiza e identifica las características de 

distintos cuerpos geométricos, utilizando el lenguaje 

geométrico adecuado.  

3.2. Construye secciones sencillas de los cuerpos 

geométricos, a partir de cortes con planos, 

mentalmente y utilizando los medios tecnológicos 

adecuados.  

3.3. Identifica los cuerpos geométricos a partir de 

sus desarrollos planos y recíprocamente.  

4.1. Resuelve problemas de la realidad mediante el 

cálculo de áreas y volúmenes de cuerpos 

geométricos, utilizando los lenguajes geométrico y 

algebraico adecuados. 

 
Semejanza: figuras semejantes. 
Criterios de semejanza. Razón de 
semejanza y escala. Razón entre 
longitudes, áreas y volúmenes de 
cuerpos semejantes.  
 
Uso de herramientas informáticas para 
estudiar formas, configuraciones y 
relaciones geométricas. 



    

ORIENTACIONES METODOLÓGICAS  
 
La materia debe abordarse incluyendo en las programaciones didácticas las estrategias que desarrollará el profesorado para alcanzar los objetivos previstos, así 
como la adquisición por el alumnado de las competencias clave. El proceso de enseñanza-aprendizaje competencial debe caracterizarse por su transversalidad, 
su dinamismo y su carácter integral. 
 
Para que el aprendizaje sea efectivo, los nuevos conocimientos que se pretende que el alumno construya han de apoyarse en los que ya posee, tratando siempre 
de relacionarlos con su propia experiencia y de presentarlos preferentemente en un contexto de resolución de problemas, de modo que en cada curso se 
trabajen contenidos nuevos y se repasen, afiancen y completen los del curso anterior, estableciéndose nuevas relaciones, ampliando su campo de aplicación y 
rentabilizando las capacidades adquiridas. Sin descartar otras estrategias, podemos apoyarnos en aprendizajes basados en proyectos, en la atención 
personalizada aprovechando recursos tecnológicos y la conocida como clase invertida o Flipped Classroom, con las que se consigue el respeto por los distintos 
ritmos y estilos de aprendizaje mediante prácticas de trabajo individual y cooperativo. 
 
A continuación se realizan propuestas concretas para cada bloque de contenido. 
 
El alumnado de estos dos primeros cursos debe conocer y utilizar correctamente estrategias heurísticas de resolución de problemas, basadas, al menos, en 



cuatro pasos: comprender el enunciado, trazar un plan o estrategia, ejecutar el plan y comprobar la solución en el contexto del problema. Es aconsejable utilizar 
juegos matemáticos y materiales manipulativos para que el alumnado aprenda haciendo, construyendo y «tocando las matemáticas». El estudio de situaciones 
simples relacionadas con otras materias troncales como Biología y Geología, Física y Química y Geografía e Historia es indispensable para que el alumnado 
descubra la función instrumental de las matemáticas. 
 
Las calculadoras y el software específico deben convertirse en herramientas habituales, introduciendo elementos novedosos como las aplicaciones multimedia 
que, en cualquier caso, enriquecen el proceso de evaluación del alumnado: libros interactivos con simuladores, cuestionarios de corrección y autoevaluación 
automatizados y recursos basados en el aprendizaje por competencias. Además, el uso bien planificado y organizado de blogs, wikis, gestores de contenido CMS, 
plataformas de elearning, repositorios multimedia, aplicaciones en línea y entornos colaborativos nos proporciona una educación sin barreras. 
 
Los departamentos didácticos pueden generar dinámicas para la celebración de efemérides como el Día Escolar de las Matemáticas, que se puede realizar en 
varias fases: una primera en el aula, la segunda consiguiendo implicar al centro en su conjunto y una tercera extendiendo la celebración fuera del centro, 
sacando las matemáticas a la calle para que los alumnos y alumnas actúen como divulgadores de sus aplicaciones. Con actividades y proyectos de esta índole se 
consigue desarrollar todas las competencias clave y la mayoría de los elementos transversales contemplados. 
 
La dimensión histórica, social y cultural de las matemáticas debe programarse de manera cuidada y coordinada para ayudar a la comprensión de los conceptos a 
través de la perspectiva histórica, así como para contrastar las situaciones sociales de otros tiempos y culturas con la realidad actual, conociendo de manera más 
humana a los personajes y sus aportaciones, visibilizando las circunstancias personales de mujeres matemáticas y las dificultades que han tenido para acceder a 
la educación y a la ciencia. Resulta idóneo el uso de Internet y de las herramientas educativas existentes, de vídeos y películas sobre la vida y obra de los 
personajes matemáticos para lo que es de gran ayuda la pizarra digital, o el tradicional trabajo monográfico que ahora puede crear nuestro alumnado de forma 
colaborativa haciendo uso de los documentos compartidos. También podemos ir más allá, pues resulta sumamente enriquecedor para la formación 
competencial crear de forma colaborativa una línea del tiempo con la secuenciación cronológica de descubrimientos matemáticos. Además, debemos enseñar a 
nuestro alumnado a generar contenido matemático inédito y desarrollar la comunicación audiovisual desde las matemáticas con la creación de un audio o vídeo 
o poniendo voz a los personajes célebres de ambos géneros, organizando una cadena de radio matemática o un canal de televisión que entreviste de forma 
ficticia a dichos personajes. 
 
Para el bloque dos, Números y Álgebra, conviene manejar con soltura las operaciones básicas con los distintos tipos de números, tanto a través de algoritmos de 
lápiz y papel como con la calculadora y con la ayuda de software específico. Especial interés tienen los problemas aplicados a la estimación y medida de 
longitudes, áreas y volúmenes. Hay que reducir el número de ejercicios procedimentales en beneficio de los problemas aplicados a casos prácticos. 
 
En el bloque tercero, Geometría, es conveniente la experimentación a través de la manipulación y aprovechar las posibilidades que ofrecen los recursos digitales 



 

interactivos para construir, investigar y deducir propiedades. Asimismo, debemos establecer relaciones de la geometría con la naturaleza, el arte, la arquitectura 
o el diseño, destacando su importancia en la historia y cultura de Andalucía. El cálculo de áreas y volúmenes de figuras geométricas debe iniciarse por medio de 
descomposiciones y desarrollos, para al final del proceso obtener las fórmulas correspondientes. 
 
Resulta de gran interés organizar paseos matemáticos por la ciudad y enseñar al alumnado a observar su entorno «con mirada matemática», recogiendo 
imágenes u organizando un concurso de fotografía con temática geométrica o, incluso, proponiendo la elaboración de una guía matemática de la ciudad. 
 
En el bloque cuatro sobre Funciones, tienen que estar presente las tablas y gráficos que abundan en los medios de comunicación o Internet, donde 
encontraremos ejemplos suficientes para analizar, agrupar datos y valorar la importancia de establecer relaciones entre ellos y buscar generalidades a través de 
expresiones matemáticas sencillas. Los cálculos deben orientarse hacia situaciones prácticas y cercanas al alumnado, evitándose la excesiva e innecesaria 
utilización de algoritmos. Como primeros ejemplos de datos se propondrán situaciones que se ajusten a funciones lineales, adquiriendo experiencia para 
determinar cuándo un conjunto de datos se ajusta a un modelo lineal. 
 
Por último, en el bloque de Estadística y Probabilidad, se abordará el proceso de un estudio estadístico completando todos los pasos previos al análisis de 
resultados, siendo recomendable comenzar con propuestas sencillas cercanas a la realidad del alumnado para, posteriormente, profundizar en ejemplos 
relacionados con las distintas áreas del currículo. 
 
El desarrollo debe ser gradual, comenzará en el primer curso por las técnicas para la recogida, organización y representación de los datos a través de las distintas 
opciones como tablas o diagramas, para continuar, en segundo, con los procesos para la obtención de medidas de centralización y de dispersión que les 
permitan realizar un primer análisis de los datos utilizando el ordenador y la calculadora. 
 
Los juegos de azar proporcionan ejemplos interesantes para introducir la noción de probabilidad y sus conceptos asociados. A partir de situaciones sencillas se 
propondrán cálculos de probabilidades de distintos sucesos mediante la construcción previa del espacio muestral, utilizando técnicas de recuento y empleando 
medios tecnológicos y recursos manipulables para realizar experimentos aleatorios. 


