8.1. Recursos: personales, ambientales y materiales.
Personales: Docente especialista en Matematicas. Alumnado.
Ambientales: Aula de clase, Aula especifica de Informatica y Biblioteca.
Materiales

e Libro de texto, fichas de trabajo y cuaderno: Utilizaremos el libro de texto Matemadticas de
la Editorial Anaya, que servird como apoyo para el alumnado. El Departamento de Matematicas ha
seleccionado este libro por su variedad en las actividades y ejemplos, y su organizacion de los
contenidos. Para complementar al libro, se elaboraran fichas de trabajo que permitiran tener una
mejor adaptacion a las caracteristicas y necesidades del grupo de clase. Ademas, cada alumno/a
tendra un cuaderno individual donde anotara las explicaciones, ejemplos, actividades y tareas
realizadas en clase y en casa.

* Pizarra tradicional: Diariamente utilizaremos la pizarra tradicional para realizar las
explicaciones, corregir actividades y para que el alumnado pueda participar de manera actividad en
el desarrollo de la sesion.

* Pizarra digital: El aula dispone de una pizarra digital que se utilizara, por una parte, como
proyector para: visualizar las diapositivas y documentos digitales, poner videos, y realizar
actividades con paginas interactivas, GeoGebra y Kahoot o Plickers. Por otra parte, tendra la misma
funcion que la pizarra tradicional, afiadiendo los recursos de los que esta dispone.

* Google Classroom: Utilizaremos esta plataforma educativa para compartir con el alumnado
mensajes, tareas, temario alternativo y trabajos de investigacion.

* Calculadora cientifica: Utilizaremos la calculadora para la realizacion de problemas en los que
aparezcan calculos numéricos complejos.

* GeoGebra: Es un software interactivo libre para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
que combina diversas ramas: geometria, algebra, analisis y estadistica. Ofrece representaciones de
los objetos desde cada una de sus posibles perspectivas: vista graficas (2D y 3D), algebraicas,
estadisticas y de organizacion de tablas, asi como la posibilidad de realizar calculos matematicos.
Lo utilizaremos para realizar representaciones graficas, comprender los contenidos abstractos y
resolver problemas.

* Recursos manipulativos y digitales: Utilizaremos diferentes recursos manipulativos (actividades
de construir, juegos, etc.), material de dibujo (regla, compas, transportador de angulos, etc.),
aplicaciones y webs matematicas (Plickers, Kahoot, matematico.es, etc.) y videos (principalmente
de Youtube) para reforzar los contenidos vistos de manera dinamica, y conocer la historia,
curiosidades y aplicaciones de las matematicas.

8.2. Organizacion del espacio, del tiempo y del alumnado. Rutinas organizativas.

a) Del espacio. Siguiendo a Sdenz — Lopez (1997), en funcioén de la disposicion del grupo, la
organizacion puede ser:

Formal: Distribucion geométrica - filas, circulos o hileras.

Semiformal: Disposiciones mas libres, pero condicionadas por alguna organizacion como un
circuito o recorrido general.

Libre: Cuando los alumnos/as se distribuyen por todo el espacio libremente. Aparte, alternaremos



un dia pista de deporte y otro dia de clase gimnasio.

b) Del tiempo. Respecto al horario os lo presentamos a continuacion:

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

8.30-9.30

9.30-10.30 1 Bach A 1 Bach A 1 Bach A

10.30-11.30

12.00-13.00 | 1 Bach A

13.00-14.00

14.00-15.00

¢) Del alumnado. Se puede plantear la organizacion de una tarea individual o por subgrupos
(parejas, trios, de cinco) siendo ésta la mas comun. Para conseguir rapidez en los cambios de
subgrupos, planteamos: a) Organizar grupos y subgrupos estables. b) Evolucion coherente de la
organizacion de grupos en la sesion.

-¢ Qué rutinas organizativas debemos tener en cuenta para mejorar el tiempo empleado en la tarea?

A la entrada de la clase...
- Acogida y preparacion.
- Asamblea inicial: charla inicial recordando los contenidos trabajados en sesiones anteriores.
- Puesta en comun: correccion y realizacion de ejercicios, actividades y tareas propuestas en sesiones
anteriores; resolucion de dudas y conflictos cognitivos; registro del trabajo del alumno/a.
Durante las sesiones...

-Parte fundamental de la sesion: dirigida por el docente y donde aparece el grueso principal
del desarrollo de los objetivos de la sesidn, intercalada con abundantes ejemplos practicos que
permitan asimilar los contenidos teoricos.

-Parte final de la sesidn: realizacion de ejercicios y actividades vinculados a los objetivos, asi
como propuestas de ejercicios y actividades a seguir trabajando después de la sesion; registro y
actualizacion del cuaderno del profesorado y de la programacion de aula.

-Durante toda la sesion: resolucion de las dudas y conflictos cognitivos en relacion al proceso
de ensefnanza-aprendizaje que puedan surgir.

8.3. Practica del proceso de ensefianza / aprendizaje: ejercicios, actividades y
tareas integradas.

A la hora de poner en marcha nuestra labor docente debemos saber diferenciar tres
conceptos claves. Seglin el Proyecto PICBA (2010):

DIFERENCIAS ENTRE EJERCICIOS, ACTIVIDADES Y TAREAS.

EJERCICIOS ACTIVIDADES

Es la accion o conjunto de | Es la accion o conjunto de
acciones orientadas a la | acciones orientadas a la

comprobacion y consolidacion | adquisicion de un

del dominio adquirido en el | conocimiento nuevo o la

manejo de un determinado | utilizacion de algun

conocimiento. conocimiento distinto.

¢ Exigen una respuesta prefijada | e Exigen una respuesta
y repetida frecuentemente. variada.

e Estan poco contextualizadas. e Mayor contextualizacion.




eForman parte del esquema | e Ligadas directamente con los
“explicacion + ejemplo + | objetivos del curriculum.
ejercicio”. eSe relacionan con los

e Ligadas directamente con los | procesos cognitivos.
contenidos del curriculum | e Pueden contribuir a la

(conceptos). adquisicion de las CC.
e No contribuyen directamente | e Estan disefiadas para trabajar
a la adquisicion de las CC. casi en exclusiva una CC.

Tipos de Actividades.

- De iniciacién y de motivacidén: Aquellas que pretender detectar los conocimientos, intereses,

necesidades y caracteristicas previas del alumnado. Como: asamblea, pruebas escritas,
formulacion de un problema, preguntas abiertas, etc.

- De desarrollo: Se centran en el aprendizaje y consecucion de los contenidos.

- De refuerzo: Se dedican a consolidar y afianzar los contenidos principales.

- De ampliacion: Aquellas que enriquecen la accion educativa principal. Ejemplos actividades
desarrollo, refuerzo y ampliacion: fichas de ejercicios de mayor complejidad, planteamiento de
nuevo retos y problemas, elaboracion de estudios y trabajos complementarios para profundizar,
etc.

- De evaluacion: Aquellas que valoran el nivel adquirido por parte del alumnado en su proceso

de aprendizaje: Ejemplos: pruebas escritas, pruebas orales, tareas (individual y en grupos),
trabajos especificos y complementarios, etc.

8.4. Metodologias competenciales a poner en practica relacionadas con
las tareas integradas.

A) Aprendizaje cooperativo

Es un enfoque de ensefianza en el cual se procura utilizar al maximo actividades en las
cuales es necesaria la ayuda entre estudiantes, ya sea en pares o grupos pequeiios, dentro de un
contexto de ensefianza — aprendizaje. Se basa en que cada estudiante intenta mejorar su aprendizaje
y resultados, pero también el de sus companeros. El aprendizaje en este enfoque depende del
intercambio de informacion entre los estudiantes, los cuales estan motivados tanto para lograr su
propio aprendizaje como para acrecentar el nivel de logro de los demas.

Dadas las caracteristicas intrinsecas de la materia de Matematicas, se precisara del uso de
esta metodologia competencial practicamente a diario en el aula:

- Agrupamientos: por parejas elegidas por ellos mismos, de forma flexible y autobnoma, pero
procurando respetar en la medida de lo posible la disposicion organizativa actual del aula.

- Interdependencia positiva: estableciendo una meta comun para los grupos de trabajo,
tomando conciencia de la necesidad del éxito conjunto de la pareja formada para avanzar en el
aprendizaje.

- Responsabilidad individual: para fomentar la responsabilidad personal en el proceso, la
evaluacion mediante pruebas escritas se realizara de forma individualizada, y ademas en cualquier
momento se podra pedir al alumnado que explique a sus compaifieros lo aprendido.



- Igualdad de oportunidades: reduciendo el tiempo que invierte el profesorado en una clase
magistral y realizando mas intervenciones puntuales de apoyo, respetando la autonomia del
alumnado y los pequeiios grupos, y promoviendo que aquellos que tengan un rendimiento mas alto
ejerzan de tutores de los compafieros con mas dificultades.

- Interaccion promotora: reforzando positivamente con felicitaciones por los logros
conseguidos, facilitando el apoyo necesario y realizando las correcciones oportunas.

- Procesamiento cognitivo de la informacién: nuestra meta principal es la mejora del
rendimiento académico de todo el alumnado, por lo que debe realizarse una puesta en comiin y
correccion de los ejercicios, actividades y tareas que se propongan durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

- Habilidades cooperativas: trabajando destrezas, habitos y actitudes interpersonales y
grupales que desarrollen las habilidades de trabajo de forma cooperativa como una metodologia de
uso comun.

- Evaluacion grupal: evaluacion de los resultados realizada por el profesorado y la propia
autoevaluacion del grupo.

Como producto final, obtendremos los distintos ejercicios, actividades y tareas propuestas en
clase como parte del portafolio del alumnado: apuntes de clase, colecciones de ejercicios resueltos...
Esta metodologia nos permitira trabajar las siguientes competencias clave: CCL, CMCT, CPAA,
CSC, SIE.

B) La clase al revés o Flipped Classroom

Es un nuevo modelo pedagogico que poco a poco va calando dentro de la comunidad
educativa. La clase al revés tiene como finalidad transformar el modelo tradicional y los tiempos de
clase donde el docente imparte una clase magistral en el aula y los alumnos realizan las actividades
en casa, por otro significativamente distinto en el que el alumno aprende los contenidos fuera del
aula y trabaja los procedimientos dentro del aula. En esencia, el modelo “Clase al Revés” es hacer
en casa lo que tradicionalmente se realiza en el aula. La metodologia Flipped Classroom para que
sea efectiva, debe evolucionar hacia la metodologia Flipped Learning o aprendizaje invertido.

-Flipped Learning o Aprendizaje Invertido: consiste en crear un nuevo entorno de relacion entre
profesores/as y alumnos/as en el que cambian los roles tradicionales y se invierte el protagonismo.
Se fomenta el estudio previo en casa a través de las TIC, TAC Y TEP para aprovechar el tiempo en
actividades de clases.

Para desarrollar, al menos parcialmente, esta estrategia metodologica, disponemos del aula
virtual Google Classroom, donde se dispondra de apuntes teéricos y colecciones de ejercicios
resueltos, ejercicios interactivos, asi como las pruebas escritas realizadas y los enlaces de Internet a
paginas web y videos necesarios para el correcto seguimiento de los contenidos del curso.

Esta metodologia nos permitira trabajar las siguientes competencias clave: CMCT, CD,
CAA, CSC, SIE.

C) Gamificacion.

La gamificacion es un término anglosajon que Sebastian Deterding definié como el uso de
las mecanicas de juego en entornos ajenos al juego. Aunque son numerosas las paginas web que
ofrecen materiales didacticos interactivos para repasar, reforzar y afianzar contenidos de la E.S.O.
que son absolutamente imprescindibles para el desarrollo del curriculo del bachillerato (sus “links”



se pueden anexar al Google Clasrroom), también se disponen de juegos gamificadores practicos,
manipulativos y no digitales que se pueden utilizar en el aula como introducciéon y repaso a
determinadas unidades: LUDIFICACION (cartas, piezas, juegos de mesa, puzles...). Ademas de los
materiales didacticos con los que cuenta el departamento de Matematicas, también se dispone del
libro digital ”Juegos Matematicos de la E.S.O.” de José Joaquin Romero, publicado por el CEP de
Castilleja de la Cuesta (Sevilla), para trabajar algunos conceptos basicos necesarios de este nivel.

Esta metodologia nos permitira trabajar las siguientes competencias clave: CCL, CMCT, CD
(en el caso de juegos digitales), CAA, CSC (en el caso de juegos no digitales), SIEP.



